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MONSTRUOS POR TIPO (Y SUBTIPO)

Elemental (fuego): holocausto viviente.

(Extraplanario): abridn, doa, bacante, canomorfo, cieno etéreo, conserva-
dor, cronétyryn, demodand, demonio, descarnado etéreo, deva, diablillo, dia-
blo, espino chupasangre, fauces de hierro, fensir, fhorge, formicida, gathra,
goélem de carne de demonio, gélem fuegoinfernal, holocausto viviente, inevi-
table, kaorti, khaasta, kuldurath, lanzadsea, maug, melefante, necréfago abi-
sal, nerra, shadar-kai, simbionte (infernal), slaad cenagoso, sldsrath, tejedor

Aberracién: acechador espectral, ahuizétl, chwidencha, descarnado etéreo,
fiuhl, mélgoth, ocularén, rikanyr, sangrador celeste, semiilicido, simbionte
cerebral, sldsrath, tejedor oscuro, terror tinel, yuan-ti anaterna, yuridn.

(Acudtico): ahuizétl, alga pescadora, cieno acuédtico, demonio (mirmixico,
skdlvin, wastrilith), draco marino, fossergrim, gigante de la ciénaga, horror
enredadera, kelpi, selki.

(Aire): espiritu del aire.

Ajeno: doa, bacante, conservador, formicida, nerra, planodeudo, rilmani. oscuro, terlén, varrangoin, vorr, yugoloth.
Ajeno (bueno): deva. Fata: fatadeudo, fossergrim, fiuhl, kelpi, oréada, rilmani, semifata, shadar-

Ajeno (caético): canomorfo (vultivor), demonio (dlkilith, klarichir, mau-
rezhi, mirmixico, skilvin, wéstrilith), depredador de acero, simbionte (gusa-

kai, spriggan, wéndigo.

(Fuego): serpiente flamigera.

Gigante: fensir, gigante, semitroll.

Humanoide: mostrenco, oscuros.

Humanoide monstruoso: khaasta, ofidio, rondador, sarkrith, sefior de los
chacales, yuridn.

(Incorporal): acechador espectral, bhut, cieno etéreo, gusano tronante,

no intestinal), slaad cenagoso, vorr.

Ajeno (fuego): canomorfo (haraknin).

Ajeno (legal): canomorfo (haraknin), formicida, inevitable, melefante, sim-
bionte (garrapata del alma).

Ajeno (maligno): canomorfo, demodand, demonio (&lkilith, kldrichir,
maurezhi, mirmixico, skilvin, wastrilith), diablillo, diablo, kaorti, melefante, ~ simbionte (rostro fantasmal).

Muerto viviente: bhut, cabeza reptante, dermonio (infernal de sangre),

huecuva, hullathoin, incorpéreo armado, necréfago abisal, qut-maren, ser de

simbionte (infernal), vorr, yugoloth.

Animal: fhorge, indricétero, megaterio, p&jaro terrorffico, rinoceronte terrible.

Bestia mdgica: abri4n, 4spid de la sombra, can de la muerte, chacal-hom-
bre, cronétyryn, desencantador, espiritu del aire, gathra, gusano translticido,
gusano tronante, halcén sanguinario, kildurath, rata craneal, senmury, ser-
piente flamigera, shedu, terlén, ti-khana, varrangoin.

(Cambiaformas): canomorfo, chacal-hombre, selki.

la cripta, simbionte (rostro fantasmal), ulgurstasta.

(Plaga): avispa, cieno chupasangre, escarabeo, hormiga, langosta, rata
craneal, vibora.

Planta: alga pescadora, 4rbol pulpo, enredadera almizclefia amarilla, espi-
no chupasangre, fauces de hierro, horror enredadera, murciélago espora,
zombi de almizclefia amarilla.

Reptiliano: khaasta, ofidio.

Sabandija: gusano centenario, lanzaésea.

(Simbionte): rostro fantasmal, simbionte cerebral, simbionte infernal.

(Tierra): mélgoth, oréada.

Cieno: cieno acudtico.

Constructo: caridtide, cobra de hierro, gigante de piedra negra, gélem,
hombre de mimbre, inevitable, maug, necrofidio, zédar.

Dragén: draco marino, sierpe solar.

Elemental (aire): holocausto viviente.




iBienvenido al Manuscrito infernal! Este libro incluye mas de 250
criaturas para usar en aventuras de DUNGEONS & DRrAGONS?, Esta
introduccion explica como leer la entrada de un monstruo, e in-
cluye restimenes de las aptitudes y ataques mas comunes.

Las entradas de los monstruos estin ordenadas alfabética-
mente segin su nombre. Los monstruos de un mismo tipo es-
tan agrupados bajo un epigrafe principal: por ejemplo, tanto el
psicoloth como el skéroloth vienen descritos en la entrada del
yugoloth.

El Apéndice 1 presenta tres clases de prestigio pensadas para
monstruos: el infernal de blasfemia, el infernal de corrupcion y el
infernal de posesion. El Apéndice 2 describe los injertos, que son
partes del cuerpo que pueden aplicarse al cuerpo normal de una
criatura, y los simbiontes, un tipo de criatura que suele vivir den-
tro de, o sobre, otra criatura. Por tltimo, el Apéndice 3 incluye
una lista de los monstruos, ordenados segtin su Valor de desafio y
un glosario inglés-castellano.
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_COMO JEER UNA ENTRADA

Todas las entradas de los monstruos estin organizadas segin el
mismo formato general. Una entrada se compone del bloque de es-
tadisticas, que contiene informacién bisica de juego sobre la cria-
tura en un formato resumido, y de una seccién de texto descriptivo
en la que se explican la fisiologia, tcticas, aptitudes especiales y or-
ganizacion social de la criatura. Para obtener mas informacién so-
bre las caracteristicas de los monstruos, consulta el Manual del juga-

dov, la Guia del Dungeon Masler y el Manual de monstruos.

INTRODUCCION  NOMBRE

La primera linea de la entrada de un monstruo indica el nombre
con el que se conoce generalmente a la criatura. En el texto des-
criptivo pueden aparecer otros nombres.

TIPO Y TAMANO

Este apartado empieza con el tipo de criatura (gigante, por ejem-
plo), el cual determina como afecta la magia a esa criatura. Por
ejemplo, el conjuro inmovilizar animal solo afecta a criaturas de ti-
po animal. El tipo también determina algunas caracteristicas, co-
mo el tipo de DG, el ataque base, las salvaciones base y los puntos
de habilidad. Para obtener mas informacién sobre los diferentes
tipos y subtipos, consulta el Manual de monstruos.

El Manuscrito infernal revisa o presenta por primera vez los si-
guientes subtipos:

Subtipo cambiaformas: los cambiaformas poseen la aptitud
sobrenatural de adoprar una o varias formas alternativas, Muchos
efectos mégicos permiten algtin tipo de cambio de forma, y no to-
das las criaruras que pueden cambiar de forma son cambiaformas.

Subtipo extraplanario: a diferencia del resto de subtipos que
aparecen en este libro (asi como en el Manual de monstruos y el
Manual de monstruos 11), el subtipo extraplanario es relativo: se
aplica a cualquier criatura que se encuentre en un plano que no
sea el suyo de origen. Todas las criaturas extraplanarias de este li-
bro tienen un plano de origen que se menciona en su descrip-
cién. Estos planos estin tomados de la cosmologia del juego
Dé&D, tal y como se presenta en el Manual de los Planos. Si urilizas
una cosmologia diferente en tu campana, necesitards asignar
otros planos de origen a las criaturas extraplanarios.

LOS PLANOS DE EXISTENCIA
El Manual de los Planos describe en gran profundidad los planos de la cos-
mologia esténdar de D&D. Estos planos se organizan en cinco categori-
as: el plano Material, los planos Transitivos (Astral, Etéreo y de la
Sornbra), los planos Interiores (planos Elementales del aire, de la tierra,
del fuego, y del agua; planos de la Energfa positiva y negativa), los planos
Exteriores y los semiplanos. La mayor parte de las criaturas extraplana-
rios que se describen en este libro provienen de los planos Exteriores,
aunque algunos elementales son originarios de los planos Interiores, y
también hay un pufiado de criaturas etéreas. En la cosmologfa de D&D,
los planos Exteriores se corresponden con alineamientos, con algunos
matices (por ejemplo, el plano de Aqueronte se situa entre el plano legal
maligno de los Nueve infiernos y el plano legal neutral de Mechanus).
La siguiente tabla muestra los nombres abreviados de los planos que
aparecen en el apartado Terreno/Clima de las entradas de este libro, asf
como sus nombres completos, que aparecen en el Manual de los Planos.

Ademés de los planos de la cosmologfa estandar de D&D, en el apéndice al
Mariual de los Planos aparecen también planos y cosmologfas alternativos, inclu-
yendo la Regién de los suefios, el Reino remoto y el plano de los Espejos.
Algunos monstruos extraplanarios de este libro son originarios de estos planos.

Sila cosmologia de tu campafia no incluye los planos estandar de la cos-
mologfa de D&D o los planos alternativos que se mencionan en este libro,
puedes asignar otros planos de origen a los monstruos, segun te parezca

Nombres de los planos
Nombre corto Nombre completo
Ysgard Los dominios heroicos de Ysgard
Limbo El caos cambiante del Limbo
Pandeménium Las profundidades azotadas por el vierto del
Pandemédnium

Abismo Las capas infinitas del Abismo

Cérceri Las profundidades tarterianas de Cérceri
Hades Los yermos grises del Hades

Gehenna La eternidad desolada de Gehenna
Baator Los nueve infiernos de Baator

Agueronte El campo de batalla infernal de Aqueronte
Mechanus El nirvana de los mecanismos de Mechanus
Arcadia Los reinos pacificos de Arcadia

Celestia Los siete montes de Celestia

Bitopfa Los parafsos gemelos de Bitopia

Eliseo Los prados benditos del Eliseo

Tierras de las bestias Las tierras salvajes de las bestias

Arborea Los claros boscosos de Arbérea

Los dominios concordarites de las Tierras
exteriores

Tierras exteriores

adecuado, Por ejemplo, en la cosmologfa de tu campafia los kaorti, que
proceden del Reino remoto, podrfan ser originarios del Limbo (o de un

plano similar).
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Las criaturas originarias de un plano de existencia distinto del
plane Material figuran como pertenecientes al subtipo extrapla-
nario, bajo la suposicion de que la campania tiene lugar en el pla-
no Material. Sin embargo, si los personajes viajaran a Aqueronte
y se encontraran alli con una lanzadsea, ésta ya no seria una cria-
tura extraplanaria; al contrario, los propios personajes pertenece-
rian ahora al subtipo extraplanario. El apartado Terreno/Clima de
todos los monstruos extraplanarios de este libro indica su plano
de origen.

Una criatura extraplanaria puede ser objetivo de un conjuro de
exorcismo o destierro, sufre todos los efectos de un conjuro de blas-
femia, maxima, palabra sagrada o palabya del caos (depen-

diendo de su alineamiento), y puede ser llamada o
convocada por varios conjuros, incluyendo um-
bral, aliado de los planos, ligadura de los planos, y
posiblemente convocar monstruo.

Los elementales y ajenos que se
encuentren en el plano Material
siempre pertenecen a este
subtipo. Entre los mons-
truos del Manual de
monsiruos que pertene-
cen a este subtipo se in-
cluyen, ademas de los
elementales y ajenos
(excepto los plano-
deudos), el bodak (na-
tivo del Abismo), el me-
rodeador etéreo (nativo del plano Etéreo), el cobrador
(nativo del Abismo), y todas las criaturas con los rasgos
genéricos celestial o infernal (nativas de los planos Ex-
teriores superiores o inferiores, respectivamente).

En algunos planos, conocidos como planos Transi-
tivos, ninguna criatura pertenece al subtipo extraplana-
rio. Los planos Transitivos de la cosmologia de D&D son el
plano Astral, el plano Etéreo y el plano de la Sombra.

Subtipo de frio (Ex): las criaturas pertenecientes al
subtipo de frio son inmunes al dafio por frio. Reciben la
mitad mas (+50%) de dafio de lo normal a causa del fuego,
independientemente de si se permite un TS o de si éste tiene o
no éxito,

Subtipo de fuego (Ex): las criaturas pertenecientes al subtipo
de fuego son inmunes al dafio por fuego. Reciben la mitad mas
(+50%) de dafio de lo normal a causa del frio, independientemen-
te de si se permite un TS o de si éste tiene o no éxito.

Tipo o subtipo plaga: una plaga es un grupo de criaturas
Mintsculas, Diminutas 0 Menudas (normalmente sabandi-
jas) que actia como una sola criatura. Una plaga posee las ca-
racteristicas de su tipo, excepto por lo que se indica aqui. La
plaga comparte una tinica reserva de DGy puntos de golpe, el
mismo modificador de iniciativa, la misma velocidad y la mis-
ma CA, y realiza sus tiros de salvacién como si fuera una sola
criatura,

Una plaga ocupa un cuadrado (si estd compuesta por criaturas
no voladoras) o un cubo (de criaturas voladoras) de 5 de lado, pe-

to su alcance es de 0, como el de las criaturas que lo componen.
Para atacar, se mueve al espacio de un oponente, lo que provoca
un ataque de oportunidad. La plaga puede ocupar el mismo espa-
cio que una criatura de cualquier tamafio, ya que sus componen-
tes trepan sobre su presa. Una plaga puede moverse a través de
cuadros ocupados por enemigos y viceversa sin problemas, aun-
que daré lugar a un ataque de oportunidad si lo hace. También
puede pasar por grietas o agujeros si éstos son lo bastante grandes
como para que pasen las criaturas que la componen.

Una plaga de criaturas Diminutas esta compuesta por 150 cria-
turas no voladoras 6 625 voladoras. Una plaga de criaturas Mi-
nusculas estd compuesta por 10,000 criaturas, ya sean voladoras o
no. Las plagas de criaturas no voladoras
estin compuestas por mu-
chas mis criaturas de las
que normalmente cabrian en un
cuadro de 5’ si nos basamos en
su frente normal, ya que las criaturas de
la plaga forman un grupo muy compac-
to, y generalmente se suben unas por encima de otras y
por su presa cuando atacan o se mueven. Las plagas
mayores se representan por medio de varias plagas,
o varios cuadros de 5". Una plaga de 200.000
hormigas esta formada por 20 plagas de
hormigas, cada una de las cuales ocupa

un cuadro de 5. Una plaga grande pue-
de adoptar cualquier forma, aunque
normalmente permanece unida.
Rasgos de plaga: las plagas carecen de par-
tes frontal y trasera diferenciadas y de una anatomia per-
ceptible, asi que no pueden ser afectadas por golpes criti-
cos ni flanqueadas. Una plaga compuesta por criaturas
Menudas recibe s6lo la mitad del dafio de las armas
cortantes y perforantes. Las plagas compuestas por
criaturas Diminutas o Mintisculas son inmunes al
dafio por armas.

Si los puntos de golpe de la plaga quedan redu-
cidos a 0 6 menos, ésta se dispersa, aunque el dafio
que reciba antes de llegar a ese punto no dis-

== minuye su capacidad para atacar o reci-

bir ataques. Una plaga nunca puede

quedar grogui o moribunda a causa del daio.

De igual modo, no puede ser derribada, apresada
o embestida, y no puede apresar a otros.

Las plagas son inmunes a todos los conjuros o efectos cuyo obje-
tivo sea un niimero especifico de criaturas (incluse a los que tienen
un solo objetivo, como desinfegrar), excepto a los efectos enajenado-
res, siempre que la plaga tenga una puntuacién de Inteligencia y
mente colectiva. Las plagas reciben un—10 a los TS contra conjuros
o efectos que afecten a un drea, como muchos conjuros de evoca-
cioén o las armas deflagradoras. Si el ataque con efecto de drea no
permite un tiro de salvacion, la plaga sufre doble daiio.

Las plagas compuestas por criaturas Diminutas o Mintsculas
son vulnerables a los vientos fuertes, como los generados por una
rifaga de viento. Para determinar los efectos del viento en una pla-




ga, tritala como si fuera una sola criatura del mismo tamafio que
las criaturas que la constituyen. Por ejemplo, un viento severo
puede barrer una plaga de hormigas abisales (criaturas Diminu-
tas). Los efectos del viento infligen a la plaga 1dé puntos de dafio
atenuado por nivel del conjuro (o los DG de la criatura que lo pro-
voca, en el caso de efectos como el torbellino de un elemental de
aire). Una plaga que quede inconsciente a causa del dafio atenua-
do se desorganizara y dispersari, y no recobrara su forma hasta
que sus puntos de golpe sobrepasen el dafio atenuado sufrido.

Ataques de las plagas: las criaturas del subtipo plaga no efectiian
ataques cuerpo a cuerpo de la forma normal, sino que infligen dafio
automatico a cualquier criatura cuyo espacio estén ocupando al fi-
nal de su movimiento; no necesitan tirada de ataque alguna. Los
ataques de la plaga no pueden fallar a causa de la cobertura u ocul-
tacién. El bloque de estadisticas de una plaga indica “plaga” en el
apartado de ataques, sin bonificador de ataque. El apartado de dafo
indica “plaga”, seguido por una cantidad de dafio. El daio infligido
por una plaga se basa en sus DG, como se indica a continuacion:

DG de la plaga Daiio base de la plaga
1-5 1d6
6-10 2d6
11-15 3d6
16-20 4d6
21 6 mas 5d6

Los ataques de una plaga no son de naturaleza magica, a menos
que la descripcién de la plaga indique lo contrario. Normalmente,
un nivel de reduccién de dafio suficiente para reducir el dafio del
ataque de la plaga a 0, ser incorporal, y otras aptitudes especiales
volverin a una criatura inmune (o al menos resistente) al dafio de
la plaga. Ademas del dafio normal, algunas plagas también tienen
icido, veneno, absorcidn de sangre, u otros ataques especiales.

Las plagas no amenazan a las criaturas de su cuadro, y no pue-
den efectuar ataques de oportunidad con sus ataques de plaga. Sin
embargo, si distraen a los enemigos cuyos cuadros ocupan, como
se describe a continuacion:

Distraccion (Ex): toda criatura viva vulnerable al dafio de la plaga
que empiece su turno con una plaga en su cuadro quedard mareada
durante un asalto. Una salvacién de Fortaleza con éxito niega el
efecto (CD 10 + 1/2 de los DG de la criatura + su modificador de
Constitucién). Lanzar conjuros o concentrarse en ellos mientras se
estd en la zona de la plaga requiere una prueba de Concentracion
(CD 20 + nivel del conjuro). Utilizar una habilidad que implique
paciencia y concentracién requiere una prueba de Concentracién
(CD 20). En el bloque de estadisticas de cada plaga de este libro se
indica la CD correspondiente para la salvacion contra distraccién.

El apartado Tipo y tamafio contintia con el tamano de la criatu-
ra (por ejemplo, Enorme). Las nueve categorias de tamafio estdn
descritas brevemente en la tabla siguiente.

Los modificadores por tamafio se aplican a la CA de la criatura
v a su bonificador de ataque, asi como a los modificadores para al-
gunas pruebas de habilidad. El tamafo de una criatura también
determina el alcance de sus ataques cuerpo a cuerpo, asi como
cuanto espacio ocupa en un combate (ver ‘Frente/Alcance’ mds
adelante).

DADOS DE GOLPE (DG)

En este apartado se indica el nimero y tipo de DG que tiene la cria-
tura, asi como sus puntos de golpe adicionales. Una nota entre pa-
réntesis indica la media de puntos de golpe de la criatura.

Los DG totales de la criatura representan también su nivel a la ho-
ra de determinar cémo es afectada por los conjuros, su velocidad de
curacién natural y su rango méximo en una habilidad.

INICIATIVA

En este apartado se indica el modificador de la criatura para sus ti-
radas de iniciativa.

VELOCIDAD

Este apartado indica la velocidad de la criatura en superficie te-
rrestre (es decir, la distancia que puede cubrir en un movimien-
to). Si la criatura lleva una armadura que reduzca su velocidad, se
indica su velocidad base.

Si la criatura tiene otras formas de desplazamiento, éstas figu-
rarén tras la velocidad terrestre. Si una criatura no tiene velocidad
en tierra, casi siempre tendra otra forma de desplazamiento. Sal-
vo que se indique lo contrario, estas otras modalidades de movi-
miento son naturales, ho magicas.

(Ec) Excavar: la criatura puede hacer tineles en la tierra, pero
no a través de la roca, a menos que se especifique en el texto des-
criptivo. Estas criaturas no pueden utilizar la accion de correr
mientras excavan. La mayoria de las criaturas excavadoras no de-
jan tras de si tineles que otras criaturas puedan utilizar, ya sea
porque el material a través del cual excavan se amontona tras
ellas, o porque en realidad no mueven ni desplazan material algu-
no al excavar. Para obtener més detalles, consulta la descripcion
individual de cada criatura.

(Nd) Nadar: las criaturas con velocidad de nado pueden despla-
zarse por el agua a la velocidad indicada sin realizar pruebas de Na-
dar. Obtienen un bonificador racial de +8 en todas las pruebas de
Nadar para realizar acciones especiales o evitar peligros. La criatura
siempre puede elegir 10, incluso si estd siendo distraida 0 amena-
zada mientras nada. Estas criaturas pueden utilizar la accién de co-
rrer mientras nadan, siempre que estén nadando en linea recta.

(Tr) Trepar: las criaturas que tengan una velocidad trepando ob-
tienen un bonificador racial de +8 en todas las pruebas de Trepar. Es-
tas criaturas deben realizar una prueba de Trepar siempre que ten-
gan que escalar una pared o pendiente con una CD superior a 0,
pero siempre pueden elegir 10, aunque estén escalando a toda prisa
o siendo amenazadas mientras lo hacen. La criatura se mueve ala ve-
locidad indicada cuando trepa. Si opta por una escalada acelerada, se
moveri al doble de la velocidad indicada (o a su velocidad terrestre
normal, la que sea menor) y deber realizar una sola prueba de Tre-
par con un penalizador de —5. Estas ctiaturas no pueden utilizar su
accién de correr mientras trepan. La criatura mantiene su bonifica-
dor de Destreza a la CA (si lo tiene) cuando trepa, y sus oponentes
no reciben ningtin bonificador especial a sus ataques contra ella.

(V1) Volar: la criatura puede volar a la velocidad indicada,
siempre que no lleve mis que una carga ligera. La velocidad de
vuelo incluye siempre una nota entre paréntesis indicando la ca-
pacidad de maniobra de la criatura.




| CLASE DE ARMADURA

Este apartado indica la CA de la criatura en combate normal, e in-
cluye, entre paréntesis, una mencién de los modificadores que
contribuyen a ella (habitualmente, tamafio, Destreza y armadura
natural). A continuacién, se indica la CA de la criatura frente a los
ataques de toque y cuando estd desprevenida.

Las competencias con armaduras de la criatura (si tiene alguna)
dependen de su tipo (consulta el Manual de monstruos), pero en ge-
neral una criatura siempre es competente con el tipo de armadura
que se indica que lleva, asi como con las que son mds ligeras que ésta.

| ATAQUE BASE/PRESA

En este apartado, el niimero que aparece antes de la barra es el
bonificador de ataque base de la criatura, que es su bonificador de
ataque antes de que se aplique ningtin modificador. El bonifica-
dor de ataque base de la criatura depende de su tipo, DG, y nivel
de clase (si lo tiene). Normalmente no necesitaras este dato, pero
a veces puede ser il tenerlo, especialmente si la criatura posee
las dotes Pericia o Ataque poderoso. El niimero después de la ba-
rra es el bonificador de presa de la criatura, que se usa cuando la
criatura efectia un
ataque de presa o
cuando alguien trata
de apresarla. El bonifi-
cador de presa inclu-
ye todos los modificado-
res que se aplican a las
pruebas de presa de la criatura
(bonificador de ataque base,
modificador de Fuerza, modifi-
cador especial de tamafio, y
cualquier otro modificador
aplicable, como los bonifi-
cadores raciales a las prue-
bas de presa).

ATAQUE

Este apartado indica el ata-
que fisico simple que usa la criatura
en su accion de ataque. En la mayoria de
los casos, éste es también el ataque que la criatura utiliza en sus
ataques de oportunidad. Se indica el arma, el bonificador de ataque
y la forma de ataque (cuerpo a cuerpo o a distancia). El bonificador
de ataque incluye los modificadores por tamafio y Fuerza (para los
ataques cuerpo a cuerpo) o Destreza (para los ataques a distancia).
Las criaturas que posean la dote de Sutileza con armas pueden usar
su modificador de Destreza en sus ataques cuerpo a cuerpo.

| Si la criatura usa armas naturales, la que se indica aqui es el ar-
ma natural principal de la criatura.

Si la criatura posee varias armas naturales diferentes, las alter-
nativas también se muestran aqui.

Una criatura puede usar una de sus armas naturales secunda-
rias en su accidn de ataque si lo desea, pero al hacerlo sufrird un
penalizador de ataque segiin se indique en el apartado Ataque

completo (a continuacién).

Q@g

ATAQUE COMPLETO

Este apartado indica todos los ataques fisicos que la criatura puede

efectuar cuando usa la accién de ataque completo. Indica el nime-
ro de ataques, asi como el arma, bonificador de ataque y forma de
ataque (cuerpo a cuerpo o a distancia). La primera serie se corres-
ponde con el arma principal de la criatura, con un bonificador de
ataque que incluye los modificadores por tamafio y Fuerza (para los
ataques cuerpo a cuerpo) o Destreza (para los ataques a distancia).
Las criaturas que posean la dote de Sutileza con armas pueden usar
sumodificador de Destreza en sus ataques cuerpo a cuerpo.

El resto de las armas se consideran secundarias y tienen un pena-
lizador de —5 al bonificador de ataque, sin importar cuintas sean. Las
criaturas que posean la dote Ataque mdiltiple (ver ‘Dotes’ mas ade-
lante) solo sufren un penalizador de —2 a sus ataques secundarios.

DANO

Este apartado indica el dafio infligido por cada uno de los ataques
de la criatura. El dafio resultante de un ataque siempre es de al
menos 1 punto incluso si, al restar, el resultado de la tira-
da queda reducido a 0 6 menos.
Armas naturales: el dafio del ataque principal de
una criatura incluye su modificador de Fuerza com-
pleto (una vez y media su bonificador de
Fuerza, si el ataque principal es la tinica
arma natural de la criatura). A los ata-
ques secundarios s6lo se les afiade
la mitad del bonificador de Fuerza
de la criatura.
Si algtin ataque causa un efecto es-
pecial aparte del dafio (veneno, enfer-
medad, etc.), también se

indica aqui.
Salve que se diga lo contra-
rio, las criaturas infligen doble
dafio cuando asestan un golpe

; critico con sus armas naturales.

Las armas naturales estan clasificadas por
tipos, como el resto de las armas. Los tipos
"\ mas comunes se resumen a continuacion:
3 % " ‘; Aguijon: la criatura clava su aguijon, infli-
1} &‘ ’ giendo dafio perforante. Los aguijones

e suelen estar envenenados,

" --',,.
N
Cornada: la criatura clava sus ante-

nas, cuernos u otros apéndices simi-
lares, infligiendo dafio perforante.

Garra o zarpa: la criatura rasga con
un apéndice afilado, infligiendo dafo perforante y cortante.

Manotazo o golpetazo: la criatura golpea a sus oponentes con un
apéndice, infligiendo dafio contundente.

Mordisco: la criatura ataca con la boca, infligiendo dafio perfo-
rante, cortante y contundente.

Tentaculo: la criatura golpea a sus oponentes con un potente
tenticulo, infligiendo dafio contundente (y a veces cortante).

Armas manufacturadas: las criaturas que usen espadas, ar-

cos, lanzas y demas seguiran las mismas reglas que los personajes.



El bonificador para los ataques con armas a dos manos es de una
vez y media el modificador de Fuerza de la criatura (si es un bo-
nificador), mientras que las armas que se usan con la mano torpe
s6lo afiaden la mitad del bonificador de Fuerza.

FRENTE/ALCANCE

Este apartado describe cudnto espacio necesita la criatura para
combatir eficazmente, y lo cerca que debe estar de un oponente
para amenazarlo.

El ntimero situado antes de la barra es el frente de la criatura,
que indica cémo de grande es el espacio que ésta ocupa. El nt-
mero después de la barra es el alcance natural de la criatura. Sila
criatura dispone de un alcance excepcional debido a alguna arma,
tenticulo o similar, el alcance ampliado y su origen estaran indi-
cados entre paréntesis.

El frente de la criatura se basa en su categoria de tamafio, no en
sus dimensiones reales. En muchos casos; el cuerpo de la criatura
es mds largo de lo que indica el apartado de frente. La longitud to-
tal de la criatura cuenta para calcular su alcance. Ademis, las cria-
turas muy largas suelen erguir o enroscar sus cuerpos durante el
combate para maniobrar, atacar y defenderse mejor.

Lassiguiente tabla resume las estadisticas de frente y alcance pa-
ra criaturas de diferentes tamafios.

FRENTE/ALCANCE SEGUN TAMANO DE LA CRIATURA

Tamaiio Alcance
de la criatura Ejemplo Frente natural
Mintsculo Mosca comtin 1/2' 0
Diminuto Sapo 1 0
Menudo Rata gigante 0z 0
Pequefio Mediano 51 5
Mediano Humano 5 5!
Grande (alta)’ Ogro 10’ 10"
Grande (larga)? Caballo 10 5
Enorme (alta)’ Gigante de las nubes 15’ 15!
Enorme (larga)? Terrarén ik 10’
Gargantuesco (alta)!  Estatua animada 20 20
de 50’
Gargantuesco (larga)® Kraken 20" 10’
(mordisco)
Gusano purpura 200 15!
(enroscado)
Colosal (alta)’ La tarasca 30! 25
Colosal (larga)? Ciempiés monstruoso 30’ 15’
colosal

1 Las criaturas altas son las que son més altas que largas o anchas. Las
largas son las que son tan o mds largas, o tan o mds anchas, que altas.

2| a5 criaturas grandes y largas pueden ser de distintas formas. Una
arafia Enorme ocupa un cuadrado de 15, pero una serpiente Enorme
ocupa un 4rea de 30’ de largo por 5’ de ancho (a menos que se enros-
que en forma de circulo, en cuyo caso ocuparfa un cuadrado de 157).

APTITUDES ESPECIALES

Muchas criaturas poseen aptitudes insélitas, que pueden incluir
formas especiales de ataque, resistencia o vulnerabilidad a ciertos
tipos de dafio y sentidos agudos, entre otras cosas. En la entrada
de un monstruo, esas aptitudes figuran divididas entre Ataques
especiales y Cualidades especiales. Esta segunda categoria inclu-
ye defensas, vulnerabilidades y otras aptitudes especiales que no
sean modalidades de ataque.

Cuando una aptitud especial permite un tiro de salvacion, el ti-
po de salvacién y su CD se indican en la descripcion. En la mayo-
ria de los casos, la CD de la salvacién contra aptitudes especiales
se calcula ast: 10 + 1/2 de los DG no provenientes de la clase del
atacante + el modificador de caracteristica relevante. La CD de la
salvacion se indica en la descripcién, junto con la caracteristica
que se usa para calcularla.

Las aptitudes especiales pueden ser extraordinarias (Ex), sorti-
legas (St) o sobrenaturales (Sb).

Extraordinaria: las aptitudes extraordinarias no son mégicas, o
desaparecen en un campo antimagia, y no son afectadas por nada
que interrumpa magia. Si no se indica lo contrario, usar una apti-
tud extraordinaria se considera accion gratuita.

Sortilega: las aptitudes sortilegas son mégicas y funcionan igual
que los conjuros, si bien no lo son, y por tanto carecen de compo-
nentes verbales, somaticos, materiales, de foco o de PX. Estos
efectos desaparecen en un campo antimagia, y pueden ser afecta-
dos por la resistencia a conjuros.

Suele haber un limite al niimero de veces que puede usarse
una aptitud sortilega, pero si se indica que puede usarse a volun-
tad no tiene limites de uso. Si no se dice lo contrario, usar una ap-
titud sortilega se considera una accién estindar, y emplearla
mientras se es amenazado dara lugar a un ataque de oportunidad.
Es posible realizar una prueba de Concentracién para usar una
aptitud sortilega de forma defensiva, evitando asi provocar un ata-
que de oportunidad, igual que cuando se lanza un conjuro. Una
aptitud sortilega puede ser interrumpida de la misma manera que
un conjuro. Estas aptitudes no pueden utilizarse 2 modo de con-
traconjuro, ni pueden ser contrarrestadas.

Una criatura con aptitudes sortilegas tiene un nivel de lanzador
efectivo, el cual marca la dificultad para disipar sus efectos sortile-
gos y define las variables que dependen del nivel, tales como al-
cance y duracién. Este nivel de lanzador efectivo no afectaalas ap-
titudes sortilegas que la criatura puede poseer; a veces el nivel de
lanzador es inferior al que un personaje lanzador de conjuros ne-
cesitaria para lanzar el conjuro del mismo nombre. Si no se espe-
cifica un nivel de lanzador, éste serd igual a los DG de la criatura.

EI TS (si lo hay) para resistirse o negar el efecto de una aptitud
sortilega tiene una CD de 10 + el nivel del conjuro al que se ase-
meja o que duplica la aptitud en cuestion + el modificador de Ca-
risma de la criatura.

Sobrenatural: las aptitudes sobrenaturales son magicas y des-
aparecen en un campo antimagia, pero no resultan afectadas por la
resistencia a conjuros. A menos que se diga lo contrario, usar una
aptitud sobrenatural se considerard una accién estandar. Al igual
que las aptitudes sortilegas, las sobrenaturales pueden tener un li-
mite de usos o pueden usarse a voluntad. Sin embargo, las aptitu-
des sobrenaturales no dan lugar a ataques de oportunidad y nun-
ca requieren pruebas de Concentracién. A menos que se indique
lo contrario, el nivel de lanzador efectivo para una aptitud sobre-
natural es igual a los DG de la criatura.

Ataques especiales

Este apartado indica todos los ataques especiales de la criatura.
Los detalles sobre los ataques especiales mds comunes se encuen-
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tran en el Manual de monstruos, con informacién adicional en las
descripciones de las criaturas.

Cualidades especiales

Aqui se indican todas las cualidades especiales de la eriatura’ Los
detalles sobre las cualidades especiales mas comunes se encuen-
tran en el Manual de monstruos. A continuacién se describe una
cualidad especial nueva.

Vulnerabilidad a la energia (Ex): una criatura que sea vulne-
rable a uno de los cinco tipos de energia (acido, frio, electricidad,
fuego o sonido) sufre la mitad (50%) mas de dafio de lo normal de
ese tipo de energia, independientemente de si se permite un TS,
o de si éste tiene éxito o no.

SALVACIONES

Este apartado indica los modificadores a los TS de Fortaleza, Re-
flejos y Voluntad de la criatura. Se tienen en cuenta el tipo de cria-
tura, sus modificadores a las puntuaciones de caracteristica, y to-
das sus cualidades especiales.

CARACTERISTICAS

Esta linea indica las seis puntuaciones de caracteristica de la cria-
tura, por este orden: Fue, Des, Con, Int, Sab, Car. A menos que se
diga lo contrario, se supone que todas las criaturas tienen las si-
guientes puntuaciones de caracteristicas antes de los ajustes racia-
les: 11, 11, 11, 10, 10, 10. Para determinar los ajustes raciales de
cualquier criatura, resta 10 de las puntuaciones de caracteristica
pares y 11 de las impares. Por ejemplo, un selki tiene las siguientes
puntuaciones de caracteristicas: Fue 9, Des 13, Con 11, Int 12, Sab
10, Car 12. eso quiere decir que los ajustes raciales a las caracteris-
ticas de un selki son Fue —2, Des +2, Con +0, Int +2, Sab 10, Car +2.

Caracteristicas ausentes: algunas criaturas carecen de pun-
tuacién en algunas caracteristicas. Esto no quiere decir que su
puntuacion en esa caracteristica sea 0, sino que catecen por com-
pleto de ella. El modificador de una caracteristica ausente es +0. A
continuacién se detallan los efectos de las caracteristicas ausentes:

Fuerza: toda criatura capaz de manipular objetos fisicamente
tiene, como minimo, 1 punto en Fuerza.

Una criatura sin puntuacién de Fuerza no puede ejercer fuer-
za, normalmente porque carece de cuerpo fisico (p.ej. un holo-
causto viviente). La criatura falla automaticamente toda prueba
de Fuerza. Si es capaz de atacar, utilizara su modificador de Des-
treza para calcular su ataque base, en vez del de Fuerza.

Destreza; toda criatura capaz de moverse tiene, como minimo, 1
punto en Destreza.

Una criatura sin puntuacién de Destreza no puede moverse. Si
puede actuar (lanzando conjuros, por ejemplo), utilizara su modi-
ficador de Tnteligencia para las pruebas de iniciativa, en lugar del
modificador de Destreza. La criatura fallard todas las salvaciones
de Reflejos y pruebas de Destreza.

Constiltucion: toda criatura viva tiene, como minimo, 1 punto en
Constitucion.

Una criatura sin puntuacion en esta caracteristica carece de
cuerpo (p-¢j. un bhut) o metabolismo (p.ej. un gélem o un muerto
yiviente). Es inmune a cualquier efecto que requiera una salvacion

de Fortaleza, a menos que éste funcione también con los objetos.
Por ejemplo, un zombi no puede ser afectado por ningun tipo de
veneno, pero si por el conjuro desintegrar. La criatura también esin-
mune al dafio de caracteristica y las consunciones de caracteristica
o energia; ademds, siempre fallara las pruebas de Constitucion.

Las criaturas sin puntuacién de Constitucién no pueden usar
la accién de correr.

Inteligencia: toda criatura capaz de pensar, aprender o recordar tie-
ne, como minimo, 1 punto en Inteligencia. Las criaturas pueden ha-
blar todas las lenguas que se indiquen en su descripcion, mas una
lengua adicional por punto de bonificador de Inteligencia. Todas las
criaturas con una puntuacién de Inteligencia de 3 6 mas entienden
al menos un idioma (comiin, a menos que se indique lo contrario).

Una criatura sin puntuacién en Inteligencia es un automata, y
actuard segiin sus instintos basicos o sus instrucciones programa-
das. Sera inmune a todos los efectos enajenadores (compulsiones,
fantasmagorias, hechizos, pautas y efectos de moral); ademas, fa-
llara automaticamente todas las pruebas de Inteligencia.

Sabiduria: toda criatura que pueda percibir su entorno por cual-
quier medio tiene, como minimo, 1 punto en Sabiduria.

Todo aquello que carezea de puntuacion de Sabiduria es un ob-
jeto, no una criatura. Todo aquello que no tenga puntuacion de Sa-
biduria tampoco la tendra de Carisma, y viceversa.

Carisma: toda criatura capaz de diferenciar entre si misma y las
cosas que no son ella tiene, como minimo, 1 punto en Carisma.
Todo aquello que carezca de puntuacién de Carisma es un objeto,
no una criatura. Todo aquello que no tenga puntuacion de Caris-
ma tampoco la tendra de Sabiduria, y viceversa.

HABILIDADES

Este apartado enumera por orden alfabético todas las habilidades de la
criatura y sus modificadores correspondientes, que incluyen los ajustes
debidos a puntuaciones de caracteristica y todos los bonificadores de-
bidos a dotes o rasgos raciales. Todas las habilidades enumeradas se con-
sideran cliseas, a menos que la criatura posea una clase de personaje
(que se indica en la entrada). El tipo de criatura y su puntuacion de In-
teligencia determinan el niimero de puntos de habilidad que posee. Si
carece de puntuacién de Inteligencia, no tendrd puntos de habilidad.

PUNTOS DE HABILIDAD SEGUN TIPO DE LA CRIATURA

Aberracién (2 + modificador de Int) x (DG + 3)
Ajeno (2 + modificador de Int) x (DG + 3)
Animal (2 + modificador de Int) x (DG + 3)

Bestia mdgica (2 + modificador de Int) x (DG + 3)

Constructo (2 + modificador de Int) x (DG + 3)
Dragén (6 + modificador de Int) x (DG + 3)
Elemental (2 + modificador de Int) x (DG + 3)
Fata (6 + modificador de Int) x (DG + 3)
Gigante (2 + modificador de Int) x (DG + 3)
Humanoide (2 + modificador de Int) x (DG + 3)

Humanoide monstruose (2 + modificador de Int) x (DG + 3)
Muerto viviente (2 + modificador de Int) x (DG + 3)
Planta (2 + modificador de Int) x (DG + 3)

Para mayor claridad, el apartado ‘Habilidades’ de la descripcion de
la criatura ya incluye sus bonificadores raciales y otros ajustes a las
pruebas de habilidad. Estos ajustes ya han sido tenidos en cuenta




en el bloque de estadisticas. Un asterisco (*) tras un modificador de
habilidad en el bloque de estadisticas indica un ajuste condicional,
que se explica en la seccién Habilidades. Los ajustes condicionales
no se tienen en cuenta en el bloque de estadisticas.

Sinergia en habilidades: algunas habilidades conceden un bonifi-
cador al uso de habilidades relacionadas cuando el personaje tiene 5 6
mis rangos en esa habilidad. Por ejemplo, tener 5 6 mis rangos en Es-
capismo concede un +2 a las pruebas de Uso de cuerdas para escapar
de ataduras. Esto se expresa en el bloque de estadisticas de la criatura
mediante una nota entre paréntesis tras el modificador base de la
habilidad, por ejemplo: Uso de cuerdas +2 (+4 ataduras). e’

DOTES

Este apartado enumera por orden alfabé-
tico las dotes que posee la criatu-
tura puede contener
informacién adicional si una
de sus dotes funciona de forma dife-
rente a la descrita en esta seccién, en el
Capitulo 5 del Manual del jugador, o en el
Manual de monstruos.

Lamayoria de las criaturas utilizan las mis-

%,

mas dotes que estin disponibles para los personajes, pero
algunas tienen acceso a una o mis dotes especiales. Consulta la ba-
rra lateral de la pagina siguiente para ver la descripcién de estas do-
tes. Las criaturas con puntuacion de Inteligencia reciben dotes al
mismo ritmo que los personajes, independientemente de su tipo.
A veces, una criatura recibe una o mis dotes adicionales. Esto
se indica con la nota “(A)" tras el nombre de la dote. Una criatura
no necesita cumplir los prerrequisitos de una dote para tenerla y
usarla como dote adicional. Si quieres modificar a la criatura con
nuevas dotes, puedes reemplazar sus dotes normales, pero no las
adicionales. La criatura no puede tener una dote normal si no
cumple todos los prerrequisitos para tenerla.

TERRENO/CLIMA

Este apartado describe los lugares donde es mas habitual encon-
trar a la criatura.

ORGANIZACION

Este apartado describe el tipo de grupos que forma la criatura. Los
nimeros entre paréntesis indican cuintos adultos capaces de

combatir hay en cada tipo de grupo. Muchos grupos tienen tam-
bién una parte de poblacién no combatiente, expresada como un
porcentaje de la poblacién combatiente. La poblacién no comba-
tiente puede incluir a los muy jévenes, los enfermos, los esclavos,
u otros individuos que no se sienten inclinados a luchar.

ga. VALOR DE DESAFIO (VD)
N\ Elntimero de este apartado del bloque de estadisticas indica
el nivel medio de un grupo de cuatro aventureros para los
=3 cuales una sola criatura supondria un encuentro
de dificultad moderada. Se supone que el grupo
esti fresco, es decir, con todos sus pg, conjuros,
y equipo adecuado para su nivel. Con
un poco de suerte, el grupo deberia
ser capaz de vencer sufriendo he-
ridas, pero sin bajas. Para ob-
===> tener mds informacion acer-
ca de los Valores de desafio,
consulta la Guia del Dungeon Master.

Esta entrada indica cudntas riquezas posee la criatura,
y remite a las tablas de tesoros de la Guia del Dungeon Master. En la
mayor parte de los casos, la criatura guardara sus objetos de valor
en su hogar o guarida, y no llevara ningtin tesoro consigo cuando
viaje. Las criaturas inteligentes que posean tesoros titiles y trans-
portables (como objetos mégicos) tenderin a llevarlos y usarlos,
dejando los mis voluminosos en casa. Para obtener mas detalles,
consulta la Guia del Dungeon Master v el Manual de monstruos.

ALINEAMIENTO

Este apartado indica el alineamiento més probable de la criatura.
Todas las entradas incluyen una nota que indica hasta qué punto
se aplica ese alineamiento a toda la especie.

Siempre: la criatura nace con el alineamiento indicado, ya sea
porque tiene una predisposicién hereditaria a ese alineamiento o
porque procede de un plano que lo predetermina. Es posible que
una criatura como ésta cambie de alineamiento, pero estos indi-
viduos son tinicos en su especie o excepciones de uno entre un
millén.

Normalmente: mis del 50% de estas criaturas posee el alinea-
miento indicado. Esto puede deberse a fuertes influencias cultu-
rales, o puede ser una herencia del origen de la criatura. Por ejem-

CAMBIOS EN LAS DOTES Y HABILIDADES

En los libros de reglas bésicos revisados de D&D (3.5) se han cambiado
los nombres de tres habilidades y una dote. Para que el Manuscrito infernal
sea coherente con los libros de reglas bésicos, este libro utiliza los nom-

bres nuevos, como se indica a continuacién.
Nombre antiguo Nombre nuevo
Alquimia Artesan(a (alquimia)
Hurtar Juego de manos
Supervivencia Supervivencia
(NdC: ha cambiado el nombre inglés, que era

‘Wilderness lore’ y ahora es ‘Survival’’; en castellano no
ha cambiaclo)

Romper arma Romper arma mejorado

Ademds, se han introducido pequefios cambios en el funcionamiento de
dos dotes:
Combate con dos armas ya no tiene Ambidextrismo como prerrequisito.
Sutileza con un arma ya no tiene que ser aplicada a un arma en parti-
cular cuando se escoge, sino que adquirir la dote una sola vez permite a
su poseedor utilizarla siempre que esté usando una de las armas a las
que se aplica la dote.




plo, la mayor parte de los elfos han heredado el alineamiento caé-
tico bueno de su creador, la deidad Corellon Larethian.

A menudo: la criatura tiende hacia el alineamiento indicado,
ya sea por nacimiento o por educacion, pero esa tendencia no es
muy fuerte. Una mayoria relativa de individuos (del 40% al 50%)
posee el alineamiento indicado, pero las excepciones son fre-
cuentes.

AVANCE

Este libro describe sélo la versién mas débil y mas comtin de ca-
da criatura. El apartado Avance de la entrada de una criatura
muestra lo poderosa que puede llegar a ser en términos de DGA.
Este no es un limite absoluto, pero las excepciones son extrema-
damente raras.

AJUSTE DE NIVEL

Las criaturas adecuadas para ser usadas como personajes jugado-
res (habitualmente, criaturas con una puntuacion de Inteligencia
de al menos 3 y pulgares oponibles) incluyen este apartado al fi-
nal de su bloque de estadisticas. Afiade este niimero a los DG to-
tales de la criatura (incluyendo sus niveles de clase) para obtener
el nivel efectivo de personaje (NEP) de la criatura. El NEP del
personaje afecta a la experiencia que gana, a la cantidad de expe-
riencia que debe acumular antes de obtener un nueyo nivel, ya su
equipo inicial. Para obtener mas detalles, consulta la Guia del Dun-
geon Master.

En general, se omite el ajuste de nivel si éste pudiera producir
un NEP de 20 6 mds.

DOTES DE LAS CRIATURAS

Algunas de las criaturas de este libro poseen dotes que no aparecen en el
Manual del jugador. A continuacién se describen estas “dotes para criaturas”.

APRESURAR APTITUD SORTILEGA [GENERAL]

La criatura puede usar una aptitud sortflega de forma instantdnea.

Beneficio: usar una aptitud sortflega apresurada es una accién gratuita que
no provoca ataques de oportunidad. La criatura puede efectuar otra accién
(incluyendo el uso de otra aptitud sortflega) en el mismo asalto en el que usa
una aptitud sortflega apresurada. Sélo es posible usar una aptitud sortflega apre-
surada por asalto. Las aptitudes sortilegas que duplican conjuros con un tiem-

po de lanzamiento superior a un asalto completo no pueden ser apresuradas.

Cada una de las aptitudes sortilegas de una criatura sélo puede ser
apresurada una vez al dfa. Por consiguiente, si un demonio apresura su
aptitud oscuridad, no puede volver a usar oscuridad apresurada ese mismo
dfa, aunque podrfa volver a utilizar oscuridad normalmente (porque puede
hacerlo a voluntad), y también podrfa apresurar otra de sus aptitudes sor-

tilegas, como por ejemplo profanar.

Carencia: normalmente, el uso de una aptitud sortilega requiere una
accion estdndar y provoca un ataque de oportunidad (a menos que se

indique lo contrario).

Especial: esta dote puede elegirse mas de una vez. Por cada vez que la
posea, la criatura podrd aplicarla a cada una de sus aptitudes sortflegas

una vez adicional al dfa.

ATAQUE EN VUELO [GENERAL]
La criatura puede atacar mientras vuela.
Prerrequisito: velocidad de vuelo.

Beneficio: cuando vuela, la criatura puede realizar una accién de movi-
miento (incluyendo un ataque en picado) y otra accién simple en cualquier
punto del movimiento. La criatura no puede efectuar una segunda accién

de movimiento en un asalto en el que esté realizando un ataque en vuelo.

Carencia: sin esta dote, la accién simple de la criatura tendrfa que ser

efectuada antes o después del movimiento.

ATAQUE MULTIPLE [GENERAL]
La criatura es experta utilizando a la vez todas sus armas naturales.
Prerrequisito: tres o mds armas naturales.

Beneficio: los ataques secundarios que la criatura realice con sus

armas naturales sufren sélo un penalizador de —2.

Carencia: sin esta dote, los ataques secundarios naturales de la criatu-
ra sufren un penalizador de -5,

COMBATE CON MULTIPLES ARMAS [GENERAL]

Una criatura con tres o mds manos puede luchar con un arma en cada
una. La criatura puede efectuar un ataque adicional por asalto por cada
arma adicional.

Prerrequisito: Des 13, tres o mds manos.

Beneficio: los penalizadores por luchar con varias armas se ven redu-
cidos en 2 con la mano hdbil, y en 6 con las manos torpes.

Carencia: una criatura que carezca de esta dote sufre un penalizador
de -6 en los ataques que realice con |la mano habil y un -10 en los ataques
que realice con las manos torpes. Tiene una mano hébil, y todas las
demds se consideran torpes. Consulta ‘Ataque con dos armas’, en el
Capitulo 8 del Manual del jugador.

Especial: para las criaturas con mas de dos brazos, esta dote sustitu-
ye a la de Combate con dos armas.

FLOTAR [GENERAL]
La criatura puede detener su movimiento hacia adelante mientras vuela,
independientemente de su maniobrabilidad.

Prerrequisito: velocidad de vuelo.

Beneficio: mientras vuela, la criatura puede atacar con todas sus armas
naturales, excepto con las alas. Algunas criaturas pueden ser capaces de efec-
tuar ataques adicionales mientras flotan, si asf lo indica su descripcion. Si la
criatura posee un arma de aliento, puede usarla en lugar de sus ataques fisicos.

Si la criatura flota cerca del suelo en una zona llena de escombros suel-
tos, la corriente generada por sus alas creard una nube semiesférica con
el radio que indique la descripeién de la eriatura. Los vientos generados de
este modo podran apagar antorchas, pequefias fogatas de campamento,
linternas desprotegidas, y otras llamas pequefias y descubiertas de natu-
raleza no mégica. La nube oscurecerd la visién, y las criaturas que se
encuentren dentro de ella quedaran cegadas mientras se encuentren en el
interior, y un asalto mds tras salir de ella. Toda criatura que esté dentro de
la nube deberd tener éxito en una prueba de Concentracién (CD 10 +1/2
DG de la criatura) para poder lanzar un conjuro.

Carencia: una criatura sin esta dote no puede detener su movimiento
hacia adelante sin caer. Una criatura de maniobrabilidad regular, mala o torpe
sélo puede frenar su vuelo hasta la mitad de su velocidad de vuelo normal
(consulta ‘Movimiento aéreo tictico” en la Gula del Dungeon Master).




ABRIAN

Bestia magica Mediana (extraplanaria)

Dados de golpe: 2d10+2 (13 pg)

Iniciativa: +3

Velocidad: 50’

CA: 15 (+3 Des, +2 natural), toque 13, desprevenido 12

Ataque base/Presa: +2/+3

Ataque: picotazo +5 ¢/c

Ataque completo: picotazo +5 c/c y patada —2 ¢/c

Dafio: picotazo 1d3+1/19-20/x3, patada 1d8

Frente/Alcance: 5/5’

Ataques especiales: critico aumentado, chillido

Cualidades especiales: vision en la oscuridad 60, visién en la pe-
numbra, resistencia al sonido 10

Salvaciones: Fort +4, Ref +6, Vol +0

Caracteristicas: Fue 13, Des 16, Con 12, Int 7, Sab 11, Car 10

Habilidades: Avistar +5, Esconderse +4, Escuchar +2, Moverse si-
gilosamente +4

Dotes: Sutileza con armas

Terreno/Clima: colina o llanura/cualquiera (Abismo)

Organizacion: solitario, bandada de caza
(4-10) o bandada comu-
nal (11-40)

Valor de desafio: 1 §

Tesoro: magia y obje-

tos estandar
Alineamiento: caético maligno

(normalmente)
Avance: 3-6 DG (Grande)
Ajuste de nivel: +1

El abridn es una criatura de ta-
mano humano, parecida a un
pajaro, que no vuela. Se en-
cuentra en zonas desoladas de
los planos Exteriores, particu-
larmente en el Abismo. Los
abrianes se desplazan en gran-
des bandadas, y son mucho més in-
teligentes de lo que aparentan. A ve-
ces, las bandadas de abrianes comercian
con némadas y mercaderes ambulantes.
El abrian se parece vagamente al avestruz, aun-
que sus plumas, rojas y negras, son cortas y espinosas, y en vez
de alas tiene dos brazos humanoides, escamosos y atrofiados (pa-
1a determinar la carga transportable por un abrian, utiliza la mitad
de su puntuacién de Fuerza). El pico es curvo y muy afilado.
Los abrianes hablan abisal.

COMBATE

Los abrianes combaten juntos en banda-

das de caza. Normalmente, los miem-
bros de la bandada se dispersan pa-

ra rodear al objetivo, y después se _
lanzan en parejas para flanquearlo, —===vs T

Critico aumentado (Ex): los ataques de picotazo del abriin provo-
can amenaza de critico con un resultado natural de 19-20 en su tirada
de ataque, infligiendo triple dafio con cada golpe critico con éxito.

Chillido (Sb): el chillido de un abridn solitario es sobrenatural-
mente sonoro y angustioso. Un abtian puede emitir su chillido como
accion estandar. Todo el que se encuentre a menos de 20’ de un abrian
que chille debera tener éxito en una salvacion de Fortaleza (CD 12) o
quedard atontado durante un asalto, Ademis, si hay al menos cuatro
abrianes chillando a menos de 20’ de un objetivo que falle su salvacién,
éste también quedard ensordecido durante 1d6 minutos. Sisonochoo
mis los abrianes que chillan a menos de 20’ del objetivo, y éste falla la
salvacion, sufrird también 1d10 puntos de dafio sénico. El abrian es in-
mune a su propio chillido, asi como a los de los demds abrianes.

Habilidades: los abrianes obtienen un bonificador racial de +4
a las pruebas de Avistar.

— ACECHADOR ESPECTRAL

Aberracién Enorme (incorporal)

Dados de golpe: 16d8 +80 (152 pg)

Iniciativa: +12

Velocidad: 50, V1 40' (perfecta)

CA: 20 (-2 tamanio, +8 Des, +4 desvio), toque 20, desprevenido 12

Ataque base/Presa: +12/+20

Ataque: tenticulo +18 ¢/c

Ataque completo: 2 tenticulos +18 c/c, mordisco +16 c/c

Daiio: tenticulo 2d6, mordisco 2d8, constrenir 2dé6

Frente/Alcance: 15/10

Ataques especiales: constreiir, consuncién de Destreza, ataque

fantasmal, agarrén me-
jorado, incorporalizar
Cualidades especia-

les: Vision todo alrede-

dor, vista ciega 60/, vision

en la oscuridad, RD 20/+2,

inmunidades, subtipo incor-

poral, RC 28

Salvaciones: Fort +10, Ref +13, Vol +12

® Caracteristicas: Fue -, Des 27, Con 21, Int
10, Sab 14, Car 18

Habilidades: Esconderse +9%, Escuchar +9, Avis-

tar 49

Dotes: Alerta, Esquiva, Iniciativa mejorada, Movilidad, Ata-

que maltiple, Ataque eldstico

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo/cualquiera

Organizacion: solitario

| Valor de desafio: 17

Tesoro: estindar

Alineamiento: normalmente neutral maligno

\ Avance: 17-22 PG (Enorme); 2348 PG (Gargantuesco)

El acechador espectral espera en los lugares os-
curos, donde solo se adentran los valientes y los
temerarios. Unido al dungeon, a un torre-

6n abandonado o a un lugar cavernoso, el




acechador ocupa su tiempo esperando a que su alimento pase por
alli.

El cuerpo del acechador tiene una forma vagamente ovoidal.
Tiene dos tenticulos largos y dos ojos encima de unos pediinculos
prensiles. Debajo de estos cuatro apéndices se sittia su enorme bo-
ca, llena de tnos dientes muy afilados. La coloracién de la piel del
acechador casi siempre es del tono de la piedra, gris descolorido,
pero los tentaculos y la boca emiten un resplandor blanco y tenue.

Cuando se le ve desde lejos, se suele confundir al acechador es-
pectral con un fantasma de aspecto fuera de lo comtin. Los que
desean hacer descansar al “fantasma’” son quienes se suelen con-
Vertir en su sustento.

Los acechadores espectrales hablan infracomun.

COMBATE

El acechador espectral se esconde
en paredes, suelos y techos de luga-
res cerrados: dungeons, cavernas
ysimilares. Alli esperaa que se
deje caer un bocado apeteci-
ble. Cuando aparece la presa
potencial, la ataca con sus ten-
taculos, rodeando a la victi-
ma, la transforma en incor-
poral y la arrastra al interior
de una superficie s6lida antes
de soltarla. Repite esta tictica
hasta que la presa muere.

Constrefiir (Ex): con una
prueba de presa con éxito, el
acechador espectral puede
consirefiit a un oponente
apresado, infligiéndole 2dé
puntos de dafio contundente.

Consuncién de Destreza
(Sb): una criatura apresada por
el acechador espectral debe
hacer una salvacion de Forta-
leza (CD 22) o perderi 1d6
puntos de Destreza. Este tiro
de salvacion debe hacetlo en ca-
da asalto en el que quede apresado.

Ataque fantasmal (Sb): los ataques de tenticulo y mordis-
co del acechador espectral infligen dafio normal a las criaturas
corporales. Basicamente, el acechador puede considerar su bocay
sus tenticulos como corporales o incorporales en un momento
determinado, segin le resulte mas productivo.

Agarrén mejorado (Ex): si el acechador espectral ataca a un
oponente que sea de una categoria de tamafio inferior a la suya
con un ataque de tenticulo, inflige dafio normal e intenta iniciar
una presa como accion gratuita sin provocar un ataque de oportu-
nidad (bonificador a la presa +26). Si consigue inmovilizar, puede
arrastrar al oponente hacia una superficie sélida y constrefiir en el
mismo asalto. Posteriormente, el acechador tiene la posibilidad de
realizar la presa de forma normal, o puede utilizar su tentaculo pa-

ra agatrar al oponente (penalizador -20 a la prueba de presa, peroel
acechador espectral no se considera apresado). En cualquier caso,
cada prueba de presa que realice con éxito en asaltos sucesivos, in-
flige automadticamente dafio por tenticulo y somete al oponente a
la posibilidad de una consuncién de Destreza.

Incorporalizar (Sb): una criatura apresada y sujeta por los tenté-
culos del acechador espectral, debe hacer una salvacion de Fortale-
za (CD 22) o se convertita en incorporal. Dicho efecto confiere de
forma temporal a esta criatura el subtipo incorporal (mientras que
el acechador espectral la siga apresando), pero no le permite escapar
de la presa del acechador, debido a la aptitud del acechador de reali-
zar ataques fantasmales. Si la victima se vuelve corporal cuando esta
dentro de un objeto material (por ejemplo dentro de una pared), es
enviado al espacio abierto ms cercano y se lleva 1dé puntos de da-

fio por cada §' en que se desplace asi.

Vision todo alrededor (Ex): el
acechador espectral puede ver en
todas direcciones al mismo tiem-
po. Debido a esta aptitud, recibe
un bonificador racial +4 en
pruebas de Buscar y Avistar y
no se le puede flanquear.

Vista ciega (Ex): el acecha-
dor espectral puede discernira
las criaturas por medios no vi-
suales (sobre todo por el oido,
pero también por la vibracién
y otras pistas del entorno). Es-

ta aptitud le permite ubicar
los objetos y criaturas en un
radio de 60°. Normalmente
el acechador espectral no
necesita realizar pruebas de
Avistar o Bscuchar para ubi-
cara las criaturas dentro de su
radio de vista ciega.
Inmunidades (Ex): el
acechador espectral es in-
mune al frio, la electricidad
y el dafio sénico.

Subtipo incorporal: el
acechador espectral sélo pue-
Acechador espectral g oo dagado por otras criaturas incorporales,

armas magicas +1 o mejores, conjuros, aptitudes sortilegas y aptitu-
des sobrenaturales. La criatura tiene un 50% de probabilidades de ig-
norar todo dafio proveniente de una fuente corporal, salvo los efec-
tos de fuerza o los ataques hechos con armas fantasmales. El
acechador espectral puede atravesar objetos solidos, pero no los
efectos de fuerza, a voluntad. Sus ataques ignoran la armadura natu-
ral, armaduras y escudos, aungue los bonificadores de desvio y los
efectos de fiterza suelen actuar en su contra. El acechador espectral
siempre se mueve sigilosamente y no se le puede escuchar median-
te pruebas de Escuchar, si él no lo desea.

Habilidades: *el acechador espectral recibe un bonif. racial +8 en
pruebas de Esconderse cuando se oculta en un objeto solido.




AHUIZOTL

Aberracién Grande (acuatica)

Dados de golpe: 7d8+14 (45 pg)

Iniciativa: +2

Velocidad: 20, Nd 40’

CA: 17 (—1 tamafio, +2 Des, +6 natural), toque 11, desprevenido 15

Ataque base/Presa: +5/+14

Ataque: mano de la cola +10 ¢/c

Ataque completo: mano de la cola +10 ¢/c y mordisco +4 c/c

Daifio: mano de la cola 1d6+5, mordisco 2d6+2

Frente/Alcance: 10'/5 (10’ con la mano de la cola)

Ataques especiales: impacto cegador, ahogar, agarron mejorado

Cualidades especiales: vision en la oscuridad 60, imitar voz

Salvaciones: Fort +4, Ref +4, Vol +5

Caracteristicas: Fue 21, Des 14, Con 14, Int 12, Sab 11, Car 15

Habilidades: Avistar +7, Diplomacia +4, Disfrazarse +2 (+4 ac-
tuar), Enganar +13, Esconderse +6, Intimidar -+4, Nadar +20

Dotes: Reflejos de combate, Soltura con una habilidad (Engafar),
Soltura con un arma (mano de la cola)

Terreno/Clima: agua dulce/calido

Organizacion: solitario

Valor de desafio: 6

Tesoro: estandar

Alineamiento: caético maligno (normalmente)

Avance: 8-14 DG (Grande), 15-21 DG
(Enorme)

Un ahuizétl es una criatura
siniestra, que acecha » 5
bajo el agua y atrapa
a sus presas sin ser
vista, para darse un
festin de sus partes
del cuerpo favoritas: ~
ojos, dientes y ufas. -

Aungue es bas- =@ 1@
tante grande, el ahuizétl
también es achaparrado, y puede acechar en
aguas poco profundas, de sélo 3’ de profundidad. La criatura se pa-
rece a un mono, pero su cabeza y sus patas traseras son similares a
las de un perro. Cuando estd en tierra, mantiene el cuerpo plano y
pegado al suelo. El rasgo mds inusual de esta criatura es su larga
cola prensil, que esta rematada por una mano musculosa.

Los ahuizétl hablan comun.

COMBATE

Al ahuizétl le gusta acechar en las orillas de su lago, entre las plan-
tas, manteniendo la punta de su hocico por encima del agua para
atraer a sus victimas con gritos de auxilio. Si la victima se acerca lo
bastante, el ahuizétl la agarra ripidamente con la mano de la cola
y se retira a las profundidades del lago para alimentarse. Los ahui-
z6tl utilizan esta misma tictica con la gente que viaja en barcas.

Impacto cegador (Ex): si el ahuizotl consigue un asestar un
golpe critico con la mano de la cola o con un mordisco, la victima
quedara cegada permanentemente.

Ahogar (Ex): si un ahuiz6tl consigue sujetar a una victima apre-
sada mientras se encuentra en el agua, la mantendré bajo la super-
ficie, no importa la profundidad que haya. La victima puede aguan-
tar la respiracion durante un nimero de asaltos igual al doble de su
puntuacién de Constitucién. Después de este tiempo, debera reali-
zar una prueba de Constitucién (CD 10) por asalto para seguir
aguantando la respiracion; en cada asalto, la CD de la prueba se in-
crementa en 1. Si la victima falla una de estas pruebas, comienza a
ahogarse. En el primer asalto, queda inconsciente (0 pg). En el si-
guiente, queda a —1 pg y moribunda. En el tercer asalto, se ahoga.

Agarrén mejorado (Ex): si un ahuizétl logra alcanzar con lama-
no de su cola a otra criatura que sea, al menos, una categoria de ta-
mafo menor que &l, infligira dafio normal e intentara iniciar una
presa como accidn gratuita, sin provocar con ello un ataque de opor-
tunidad (bonificador a la presa +14). Si est4 en el agua, puede inten-
tar ahogar a su victima inmediatamente. A partir de ese momento,
el ahuizotl tiene la opcién de realizar la presa normalmente, o sen-
cillamente usar la mano de la cola para inmovilizar a su oponente.
Sufrira un penalizador de —20a las pruebas de presa, pero el ahuizotl
no se considerara bajo la presa durante ese periodo. En cualquier ca-
so, cada prueba de presa con éxito que realice en asaltos sucesivos
infligird automaticamente el dafio de la mano de la cola.

Imitar voz (Sb): un ahuizétl puede imitar voces con una facili-
dad sobrenatural. Si tiene éxito en una prueba de Enganar, podri
imitar a la perfeccion la voz de una persona especifica.

Habilidades: los ahuizotl obtie-

% nen un bonificador racial de +8 a
1 } las pruebas de Nadar para reali-

i zar acciones especiales o evitar

~

¥
Ahuizot]
peligros, y siempre pueden
elegir 10, incluso si estdn sien-
do distraidos o amena-
zados.

Planta Grande (acuitica)

Dados de golpe: 11d8+33 (82 pg)

Iniciativa: +6

Velocidad: 20', Nd 60’

CA: 21 (—1 tamafio, +2 Des, +10 natural), toque 11, desprevenido 19

Ataque base/Presa: +8/+17

Ataque: zarcillo +13 ¢/c

Ataque completo: 4 zarcillos +13 ¢/c

Dafio: zarcillo 1d8+5/19-20

Frente/Alcance: 10/5’

Ataques especiales: agarron mejorado, aptitudes sortilegas

Cualidades especiales: vista ciega 100, camuflaje, resistencia al
fuego 20, inmunidades, rasgos de planta, regeneracion 4

Salvaciones: Fort-+10, Ref +5, Vol +3

Caracteristicas: Fue 20, Des 15, Con 17, Int 6, Sab 11, Car 12

Habilidades: Trepar +9, Esconderse +3, Moverse sigilosamente
+10, Nadar +16




Dotes: Critico mejorado (zarcillo), Ini-

ciativa mejorada, Ataque podero-
50, Soltura con las armas (zarcillo) {4
Terreno/Clima: acudtico o coste-
to/cualquiera
Organizacién: solitaria
Valor de desafio: 9 e
Tesoro: estaindar
Alineamiento: normalmente
neutral
Avance: 12-15 PG (Grande); 16-33
PG (Enorme)

Las algas pescadoras son asesinas
de coral. Se ocultan en bancos um-
brios, plantaciones de coral y ban-
cos de algas marinas, a la espera de
que presas fresCaS Se crucen en su ca-
mino. Dotadas de gran facilidad para
encontrar rutas de barcos, se despla- é
zan con frecuencia por las aguas cos-
tetas y se convirtieron rdpidamente en una
verdadera amenaza para las demds criaturas
de los alrededores de su territorio.

El alga pescadora tiene el aspecto de
una marafia grande de algas con una
vaga semblanzaa una medusa, de 9’ de lar-
g0y 46 5" de didmetro. Su color depende de
los colores naturales del entorno.

Elalga pescadora se aposta en un lugar durante §
dias y espera con paciencia a que aparezcan presas
grandes. Al permanecer en una zona, la criatura puede
permanecer cerca de bancos de algas grandes o en arrecifes de
coral sin espantar a los demas habitantes més pequefios, lo que hace
que se mantenga en la zona una ilusoria idea de seguridad.

COMBATE

El aspecto natural del alga pescadora le asegura el camuflaje hasta
el momento de atacar. Normalmente comienza la lucha utilizando
suaptitud de confusién frente a un oponente, antes de ir a apresar a
otros. Las algas pescadoras conocen algo de magia y han desarrolla-
do la capacidad de disipar los conjuros con cierta pericia. Una vez
que el objetivo esta apresado, normalmente hace uso de su efecto
de disipar magia para despojar a la victima de la proteccion magica
(por ejemplo respiracién acudtica) y asi someterla a los efectos de en-
contrarse bajo el agua y con la amenaza factible de ahogarse.

Se puede convocar a las algas pescadoras mediante un conjuro
convocar aliado natural V1L,

Agarrén mejorado (Ex): si el alga pescadora golpea a un opo-
nente que sea de al menos una categoria de tamaiio inferior a la suya
con un ataque de zarcillo, inflige dafio normal e intenta iniciar una
presa como accién gratuita sin provocar un ataque de oportunidad
{bonificador a la presa +16). Posteriormente el alga pescadora tiene la
posibilidad de realizar la presa de forma normal, o simplemente pue-
de utilizar sus zarcillos para agarrar al oponente (penalizador —20 en

la prueba de presa, pero el alga pescadora no se considera apresada).
En cualquier caso, cada prueba de presa que realice con éxito en asal-
) tos sucesivos inflige automaticamente dafio por zarcillo.
Aptitudes sortilegas: 3/dia disipar magia, enmarafiar, 1/dia
confusion, desplazamiento. Nivel de lanzador 117 ; salvacién CD
11+ nivel del conjuro.
Vista ciega (Ex): el alga pescadora no es cie-
ga, pero se mueve y lucha igual de bien que
si se tratara de un criatura vidente por me-
\ _Alga pescadora dio de un sénar, parecido al del murcié-
lago. Esta aptitud le permite ubicar los
objetos y criaturas que se encuentren en un
radio de 100'. El alga pescadora normal-
mente no necesita realizar pruebas de
Avistar o Escuchar para percibir a las
criaturas que se encuen-
tran en el radio de su vista
ciega. Un conjuro silencio
anulasuaptitud y le fuerzaa
apoyarse en la vision (igual
que la de los humanos).
Camuflaje (Ex): el alga pescadora
puede cambiar su color para es-
. tar en consonancia con el entorno,
recibiendo un bonificador +10 de competen-
cia en pruebas de Ocultarse.
Inmunidades(Ex): el alga pescadora
%% es inmune al frio, el dafio y el dafio con-
* tundente.
Rasgos de planta (Ex): el alga pescadora
es inmune al veneno, dormir, la parilisis, el

% " aturdimiento y a polimorfarse. No estd sujeta a

.. golpes criticos ni a efectos enajenadores. La criatura tam-
-

bién posee visién en la penumbra.

Regeneracion (Ex): un ataque de icido inflige al alga pescado-
ra dafio normal. Las formas de ataque que no inflijan daiio a los
puntos de golpe ignoran la regeneracion, y un alga pescadora no
recupera los puntos de golpe perdidos por hambre, sed o asfixia.

Habilidades: debido a su naturaleza sigilosa, las algas pescado-
ras reciben un bonificador racial +6 en pruebas de Moverse sigilo-
samente. Las algas pescadoras reciben un bonificador racial +8 en
cualquier prueba de Nadar para realizar alguna accién especial, o
para evitar un peligro y siempre pueden elegir 10 en pruebas de
Nadar, incluso cuando se distraen o estan en peligro.

AQA

Nacidas de la friccion en las raras ocasiones en las que el plano de
Energia positiva y el plano de Energia negativa se rozan, las doa
son curiosas criaturas que se ven atraidas por las auras migicas y el
lanzamiento de conjuros. Reflejan de forma natural la mayoria de
los ataques, y son peligrosas para los lanzadores de conjuros. Exis-
te la teorfa de que podrian ser el equivalente "neutral” de los ener-
gones, xag-ya y xeg-yi, que producen energia, mientras que las doa
la reflejan.




Las doa flotan por el plano Astral y el plano Etéreo, buscando gran-
des cantidades de magia. Son mas comunes en las fronteras entre dos
o mis planos, donde el choque de energias mégicas crea remolinos.

Las d0a parecen enormes gotas de mercurio que flotan sobre la
superficie de cualquier entorno en el que se encuentren. Peque-
fios orbes las rodean, separandose de ellas y reabsorbiéndose al
azar. La superficie de una doa es como la de un espejo; refleja toda
la luz, de modo que es muy facil verla a la luz del dia.

Las doa se mueven despacio, balanceindose perezosamente en
el aire, Se inquietan y agitan cuando sienten magia. Cuando sien-
ta que se estd utilizando magia, la doa se lanzari sobre la zona, in-
tentando ponerse en medio de las explosiones magicas y tocar los
objetos méagicos. Las 40a no serian consideradas més que molestias
si no fuera por su comportamiento erritico y por el dafio que re-
presentan para los objetos magicos.

Las doa pueden ser convocadas, y a menudo se las usa como
guardianas, apaciguéndolas con pequefias cantidades de magia
que las mantienen satisfechas.

Las do0a no hablan, y no parecen comprender ningtin idioma.

COMBATE

Dentro de un grupo, las doa siempre se ven atraidas por el perso-
naje o criatura que irradia mds magia. Para determinar qué perso-
naje o criatura es, suma los siguientes factores: niimero total de ob-
jetos magicos que lleva el individuo, nimero total de
bonificadores que proporciona cada objeto, y ntimero total de
conjuros activos en cada individuo.

Ava

Inmediatamente, la doa tratara de golpear al indivi-
duo objetivo, descargando su foque de disipacion y
consumiendo la energia que crea. La doa tratard de
interponerse si se lanza algtin conjuro, y se sentird
atraida por los lanzadores de conjuros dirigidos.

Toque de disipacion (St): si la doa dafia a su oponen-
te con un ataque de golpetazo, éste se vera afecrado
por un disipar magia similar al lanzado por un mago

de 15" nivel.

u Resistencia reflectante a conjuros (St): las

doa tienen un tipo especial de resis-

&# tencia a conjuros: cualguier conju-

1o que resistan con éxito se reflejara

y rebotari contra su lanzador. Este se convertird en

el objetivo del conjuro o en el punto de origen para

el efecto, segiin sea apropiado. Ademds, las d0a son

inmunes a los ataques de mirada, cuyos efectos se
reflejan contra su origen.

Rasgos de ajeno: las doa poseen vision en la os-
curidad hasta 60". No pueden ser revividas ni resuci-
tadas, aunque un conjuro de deseo o milagro puede
devolverles la vida.

Resistencias (Ex): las doa poseen resistencia 20
al acido, la electricidad, el fuego y el sonido.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: detectar magia.
Nivel 15° de lanzador; salvacién CD 15 + nivel del
conjuro,

Habilidades: las doa tienen un penalizador racial
de —6 a las pruebas de Esconderse.

GOTA

Ajeno Mediano (extraplanario)

Dados de golpe: 3d8+9 (22 pg)

Iniciativa: +4

Velocidad: V1 50’ (perfecta)

CA: 22 (+4 Des, +8 natural), toque 14, desprevenida 18

Ataque base/Presa: +3/+2

Ataque: golpetazo +8 ¢/c

Ataque completo: golpetazo +8 ¢/c

Daiio: golpetazo 1d8-t

Frente/Alcance: 5/5'

Ataques especiales: foque de disipacion

Cualidades especiales: rasgos de ajeno, RD 10/+1, resistencia re-
flectante a conjuros 22, resistencias, aptitudes sortﬂegas

Salvaciones: Fort +6, Ref +7, Vol +5

Caracteristicas: Fue 8, Des 18, Con 17, Int 4, Sab 15, Car 11

Habilidades: Avistar +9, Buscar +3, Esconderse —2, Escuchar +8,
Moverse sigilosamente +10

Dotes: Soltura con un arma (golpetazo), Sutileza con armas

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo/cualquiera

Organizacion: solitaria

Valor de desafio: 3

Tesoro: -

Alineamiento: neutral (siempre)

Avance: 4-6 DG (Grande), 7-12 DG (Enorme) "




Las gotas son d0a mds pequefias y débiles, que se crean cuando
una esfera refleja una gran cantidad de energia méagica. Las gotas
tienen el mismo aspecto que las esferas (ver mas adelante), pero
son mucho mds pequefias.

Después de creadas, las gotas se quedarin en los alrededores el
tiempo suficiente para terminar el combate (y conseguir energia
magica) antes de irse. Con el tiempo, la gota crece hasta convertir-
se en una esfera.

Combate

Las gotas confian mucho en su resistencia reflectante a CONjuros, y
usan con frecuencia su toque de disipacion en el combate.

Se puede convocar a una gota mediante el conjuro convocar
monstruo TV,

Togue de disipacion (St): si la gota dafia a su oponente con un ata-
que de golpetazo, éste se verd afectado por un disipar magia similar
al lanzado por un mago de 77 nivel.

ESFERA

Ajeno Enorme (extraplanario)

Dados de golpe: 13d8+91 (149 pg)

Iniciativa: +8

Velocidad: V1 50 (perfecta)

CA: 20 (-2 tamafio, +4 Des, +8 natural), toque 12, desprevenida 16

Ataque base/Presa: +13/+22

Ataque: golpetazo +16 c/c

Ataque completo: golpetazo +16 c/c

Daiio: golpetazo 2dé6+1/19-20

Frente/Alcance: 15/10'

Ataques especiales: foque de disipacion, pulso veflectante

Cualidades especiales: rasgos de ajeno, RD 10/+2, resistencia re-
flectante a conjuros 25, resistencias, aptitudes sortilegas, division

Salvaciones: Fort +15, Ref +12, Vol +13

Caracteristicas: Fue 12, Des 18, Con 25, Int 4, Sab 17, Car 11

Habilidades: Avistar +19, Buscar +13, Esconderse +6, Escuchar
+19, Moverse sigilosamente +20

Dotes: Critico mejorado (golpetazo), Iniciativa mejorada, Soltura
con una escuela de magia (abjuracién), Soltura con un arma
(golpetazo), Sutileza con armas, Voluntad de hierro.

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo/cualquiera

Organizacion: solitaria

Valor de desafio: 15

Tesoro: -

Alineamiento: neutral (siempre)

Avance: 14-20 DG (Enorme), 21-39 (Gargantuesca)

Combate
Si una esfera se ve alcanzada por un ataque fisico, emitiri su pulso
reflectante y atacard al agresor.

Pulso reflectante (St): tres veces al dia, la esfera puede emitir un
pulso que refleja la energia mégica sobre ella, creando arménicos
que pueden destruir las auras mégicas y hacer pedazos los objetos
magicos. Este efecto es similar al de un conjuro de disipacion mayor

lanzado por un mago de 15 nivel. Los objetos mégicos que vean to-
das sus aptitudes magicas disipadas de esta forma seran destruidos.

Division (Ex): si una esfera refleja 50 6 mas puntos de dafio in-
fligidos por conjuros dirigidos en un solo ataque, una pequeia bo-
la de materia se desprendera de ella, creando una nueva 4oa, més
pequefia, llamada gota (ver mas arriba).

ARBOL PULPO
Planta Enorme

Dados de golpe: 14d8+70 (133 pg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 10’ Nd 50’

CA: 28 (-2 tamafio, —4 Des, +24 natural), toque 4, desprevenido 28

Ataque base/Presa: +10/+28

Ataque: Tentaculo +19 c/c

Ataque completo: 8 tenticulos +19 ¢/c y 1 mordisco +13 ¢/c

Daiio: tentaculo 2d6+10/19-20, mordisco 3d8+5

Frente/Alcance: 15/15’

Ataques especiales: presencia espantosa, agarrén mejorado, apti-
tudes sortilegas, engullir

Cualidades especiales: inmunidad al acido, rasgos de planta, re-
generacion 10

Salvaciones: Fort-+14, Ref +0, Vol +6

Caracteristicas: Fue 30, Des 3, Con 20, Int 8, Sab 15, Car 15

Habilidades: Escuchar +4, Avistar +14, Nadar +25

Dotes: Alerta, Critico mejorado (tenticulo), Iniciativa mejorada,
Apresurar aptitud sortilega, Soltura con las armas (tenticulo)

Terreno/Clima: superficie marina/ templado

Organizacidn: solitario o arboleda (2-12)

Valor de desafio: 12

Tesoro: estaindar

Alineamiento: normalmente neutral maligno

Avance: 15-35 PG (Gargantuesco); 3642 PG (Colosal)

En ocasiones los marineros cuentan historias sobre unos bosques
llenos de arboles terribles en mitad del océano. La mayoria de estos
bosques, con casi toda probabilidad, han surgido bajo los efectos de
una jarra de bebida, aunque también es cierto que algunos hombres
se han topado con los 4rboles pulpo.

El arbol pulpo, de corteza negra y muy flexible, es un arbol que nace
cercade laorillay que, o se queda en un sitio fijo, o flota siguiendo la co-
rriente en la superficie marina. De su base salen muchas raices negrasy
anchas que forman una especie de matojos de algas. Estas raices se mue-
ven y permiten al rbol desplazarse por la superficie marina a gran ve-
locidad. Las ramas son una especie de tenticulos largos cubiertos por
unas hojas pequefias y puntiagudas de color verde oscuro. Ocultas bajo
la base de su tronco, bajo el agua, estin sus terribles fauces.

Con raz6n temen los marineros a los arboles pulpo, estas mons-
truosas plantas poseen aptitudes migicas muy poderosas que les
permiten hacer naufragar a las embarcaciones de madera. Muchas
grandes arboledas de drboles pulpo contienen cascos de barcos en-
ganchados entre sus raices y también muchos exploradores y bus-
cadores de tesoros han visto llegar su fin al adentrarse en estas peli-
grosisimas arboledas.

Los arboles pulpo entienden comiin pero no tienen érganos
que les permitan hablar.




COMBATE

Los drboles pulpo obtienen gran parte de su ali-
mento a través de la fotosintesis, pero sin carne
no pueden seguir creciendo. Estas plantas sue- ¥
len habitar cerca de los limites de rutas mariti- '
tmas muy frecuentadas: cuando ven un barco,
se desplazan ripidamente para interceptarlo,
empleando la magia si es preciso. Utilizan sus
tentaculos para atrapar la comida (pasajeros o
tripulacién) de la cubierta, comiéndose répi-
damente una o dos piezas, mientras que si-
jetan a los que no se estin comiendo para
que se ahoguen. Los drboles pulpo nor-
malmente ocupan zonas pobladas de al-
gas, para poder utilizar al méximo sus
aptitudes sortilegas.

Se puede convocar al drbol pul-
po con un conjuro convocar aliado
natural X

Presencia espantosa (Ex): el ar-
bol pulpo inspira un profundo terror :
en todas las criaturas que se en- &
cuentren en un radio de 30"y que 2
tengan menos DG o menos nive-
les que éL Cada oponente po-
tencialmente afectado, debe
tener éxito en una salva-
cién de Voluntad (CD 19)

o resultara estremecido,
condicién que perdura
hasta que el oponente salga
fuera de su alcance. Tener
éxito en una salvacién deja al
oponente inmune ante la presen-

cia espantosa del arbol pulpo durante un dia.

Agarrén mejorado (Ex): si el arbol pulpo atacaa un oponente que
sea al menos de una categoria de tamario inferior a la suya, con un ata-
que de tenticulo, inflige dafio normal e intenta iniciar una presa como
accion gratuita sin provocar un ataque de oportunidad (bonificador a
la presa +28). Si consigue inmovilizar puede arrastrar al oponente a sus
fauces, si tiene éxito en otra prueba de presa, infligiendo automdtica-
mente dafio por mordisco. Igualmente, el drbol pulpo tiene la posibili-
dad de realizar la presa con normalidad, o simplemente puede utilizar
su tenticulo para agarrar al oponente (penalizador—20 en la prueba de
presa, pero el drbol pulpo no se considera apresado). En cualquier ca-
s0, cada prueba de presa en la que tenga éxito, y que realice en asaltos
sucesivos, inflige automaticamente dafio por mordisco.

Aptitudes sortilegas: a voluntad reducir plantas, enmarafiar,
niebla de obscurecimiento, crecimiento vegetal, deformar madera; 3/dia:
llamar al relampago, expulsar madera, muro de espinas. Nivel de lan-
zador 147 salvacion CD 12+ nivel del conjuro.

Engullir (Ex): un drbol pulpo puede engullir a una criatura que
sea de al menos dos categorias de tamafio inferior a la suya, si tiene
éxito en una prueba de presa (bonificador a la presa +28), siempre
que ya tenga al oponente en sus fauces (consulta Agarron mejora-

do, arriba). Una vez en el interior del arbol pulpo, el oponente
sufre 2d6+9 puntos de dafio contundente y 2d4 puntos de da-
fio por 4cido, de la cavidad interna del arbol por asalto. Si la
criatura engullida tiene éxito en una prueba de presa, puede
salir de la cavidad interna y volver a las fauces de la criatura,
donde necesitara tener éxito en otra prueba
1 de presa para poder escapar. Igualmen-
Arbol puipo te, una criatura engullida puede abrir-
se paso con las garras o con un arma
perforante o cortante ligera. Infligir a
la cavidad interna un total de 20 puntos
de dafio (CA 22) permite crear una aber-
tura lo suficientemente grande como
para escapar. Una vez que sale una
criatura engullida, el crecimiento
rapido cierra la abertura y si atin
queda otra dentro, debera abrirse
su propia via de escape. La ca-
vidad del drbol pulpo puede
albergar 1 oponente Grande,
4 Medianos o 16 Pequefos o
menores.
Rasgos de planta (Ex):
el arbol pulpo es inmune
al veneno, dormir, la para-

lisis, el aturdimiento y

polimorfarse. No esta

sujeto a golpes criti-

cos ni efectos enajena-

dores. La criatura tiene vi-
sion en la penumbra.

Regeneracién (Ex): el drbol
pulpo sufte dafio normal por fue-

go y frio. Las formas de ataque que no inflijan
dafio, haciendo perder puntos de golpe, ignoran la regeneracion y
el arbol pulpo no recupera los puntos de golpe perdidos por ham-
bre, sed o asfixia.

Habilidades: los drboles pulpo reciben un bonificador racial
+8 en cualquier prueba de Nadar para realizar alguna accion espe-
cial o para evitar un peligro, y siempre pueden elegir 10 en prue-
bas de Nadar, incluso si estan distraidos o en peligro.

ASPID DE LA SOMBRA

Bestia magica Menuda

Dados de golpe: 1d10+2 (7 pg)

Iniciativa: +5

Velocidad: 30, Tr 10’

CA: 19 (+2 tamafio, +5 Des, +2 natural), toque 17, desprevenido 14
Ataque base/Presa: +1/+9

Ataque: mordisco +8 ¢/c

Ataque completo: mordisco +8 ¢/c

Dafio: mordisco 1d3-2 mas veneno
Frente/Alcance: 2 1/2// 0

Ataques especiales: crear engendro, veneno



Cualidades especiales: vision en la oscuridad 60, forma in-
corporal, visién en la penumbra Aspid dela
Salvaciones: Fort +4, Ref +7, Vol +1  sombra
Caracteristicas: Fue 7, Des 21, Con 15,
Int 4,Sab 12, Car 10
Habilidades: Trepar +6, Es-
conderse +16, Escuchar +7,
Moverse sigilosamente
+6, Avistar +7
Dotes: Sutileza con las
armas
Terreno/Clima: tum-
ba o subterrineo/
cualquiera
Organizacién: solita-
rioonidada(3-12)
Valor de desafio: 1
Tesoro: monedas
50%, bienes
50%, objetos 50%
Alineamiento: siem-
pre neutral
Avance: 2-3 PG (Pequena)

Los aspides de las sombras son versiones oscuras de sus primos
reptilianos mds comunes. Suelen proteger las tumbas de reyes y
otros importantes miembros de las familias reales. Por naturaleza
son observadores, sigilosos y capaces de crear nuevos guardianes,
por ello son perfectos para realizar su cometido.

El aspid normal mide 4’ de largo. Su cuerpo escamado y oscuro
parece ser casi translacido, debido a su potencial de volverse in-
corporal. Como ningtin dibujo adorna sus escamas, facilita que la
criatura se vuelva casi invisible en su entorno tenebroso.

Se cree que fueron los creadores del plano de la Sombra y que
no tardaron en encontrar un hueco en el plano Material como
‘guatdianes” de las tumbas de faraones y lideres similares, lugares
en los que es muy frecuente toparse con ellos. También se pueden
ver nidadas cerca de portales que lleven al plano de la Sombrao en
lugares aislados de la Infraoscuridad.

COMBATE

Los aspides de la sombra son mis inteligentes que las serpientes
normales, y cualquiera que se fije en sus ticticas podra verlo facil-
mente. Utilizan su aptitud para volverse incorporales y rodear a
los intrusos en las tumbas que han de proteger, salen de las pare-
des, los suelos e incluso los techos para morderlos. Prefieren mor-
der y huir porque instintivamente se dan cuenta de que su veneno
tarda un tiempo en hacer efecto, después, vuelven a atacar para
volver a huir. Durante el enfrentamiento suelen estar acomparia-
dos por las sombras de los intrusos aniquilados en el pasado.

Crear engendro (Sb): la criatura que muere por el veneno del
aspid revive en forma de sombra 1d2 dias después. Dicha sombra
estd fuera de control, aunque se siente ligada a la zona, normal-
mente una tumba o cripta, como su guardiana. Por ello, no puede
alejarse més de 100’ del lugar en donde fue creada.

Veneno (Ex): el aspid de la sombra inocula su veneno (un
TS de Fortaleza CD 12 lo niega) con cada ataque de mot-
disco en el que tenga éxito. El dafio inicial y el secun-
dario son iguales (1dé Fue).
Forma incorporal (Sb): el 4spid de la som-
bra se puede volver incorporal hasta 1 hora
al dia. Puede activar dicha aptitud a vo-
luntad (como accién gratuita) y no
hace falta que el tiempo en que em-
plee dicha aptitud sea continuo.
Mientras es incorporal, la CA del
aspid es 17 (+2 tamafio, +5 Des).
El aspid de la sombra no puede
infligir dafio a oponentes cor-
porales. La criatura tiene un
50% de posibilidades de igno-
rar todo dafio que provenga de
una fuente corporal, salvo en
el caso de efectos de fuerza o
.. de ataques realizados con
armas fantasmales. El ds-
pid de la sombra incorpo-
ral puede atravesar objetos séli-
dos a voluntad, pero no los efectos de
fuerza. Sus ataques ignoran armadura natural, armadura y escudos
pero los bonificadores de desvio y los efectos de fuerza actiian de
forma normal contra ellos. El aspid de la sombra siempre se mueve
sigilosamente mientras es incorporal y no se le puede escuchar con
pruebas de Escuchar si ella no quiere.

Habilidades: el dspid de la sombra recibe un boificador racial +10
en pruebas de Esconderse debido a su camuflaje natural, y un bonif.
racial +5 en pruebas de Avistar debido a su vigilancia natural También
recibe un bonif racial +8 en pruebas de Trepar y siempre puede elegir
10 en pruebas de Trepar, incluso si tiene prisa o se ve amenazado.

BACANTE

Ajeno Mediano (extraplanario)

Dados de golpe: 2d8+4 (13 pg)

Iniciativa: +1

Velocidad: 30’

CA: 16 (+1 Des, +5 natural), toque 11, desprevenida 15

Ataque base/Presa: +2/+4

Ataque: garra +4 c/c, o roca +3 distancia

Ataque completo: 2 garras +4 ¢/c, o roca +3 distancia

Daiio: garra 1d4+2, roca 1d6+3

Frente/Alcance: 5'/5

Ataques especiales: corromper, furia, rasgadura 2d4+3

Cualidades especiales: rasgos de ajeno, resistencia 10 al 4cido y
a la electricidad, RC 11, inmunidad al polimorfismo

Salvaciones: Fort +7, Ref +4, Vol +2

Caracteristicas: Fue 14, Des 13, Con 15, Int 10, Sab 9, Car 14

Habilidades: Avistar +5, Equilibrio +3, Escuchar +5, Interpretar
(cuatro cualesquiera) +6, Intimidar +8, Piruetas +7, Saltar +10,
Supervivencia +5




Dotes: Gran fortaleza

Terreno/Clima: terrestre o subterraneo/cualquiera (Arbérea)

Organizacion: comitiva (6-11), turba (12-20, mds 1-2 satiros) o
festejo (21-30, mas 2-4 sdtiros y 4-6 centauros)

Valor de desafio: 2 e =

Tesoro: —
Alineamiento: cadtico neutral (siempre)
Avance: 3-4 DG (Mediano)

Los bacantes son entidades poseidas por el espiritu de las bacanales.
Son criaturas libertinas que vagan por los planos, atrayendo a otros
a su frenética danza. Son seres erriticos, que pueden transformarse
en un instante de amigables juerguistas en peligrosos combatientes.
La mayoria de los bacantes parecen humanos normales, pero tienen
un brillo salvaje en los ojos. Aunque son seres atractivos, los bacan-
tes de apariencia humana suelen estar sucios y despeinados. Otros
tienen aspecto de stiros. Sus tinicas y coronas de laurel estin man-
chadas de suciedad, vino y sangre. Llevan grandes jarras de cerveza,
vasos de vino y multitud de instrumentos musicales.

La mayoria de la gente encuentra a los bacantes en las zonas sal-
vajes. Nunca se quedan en un sitio durante mucho tiempo: se lan-
zan sobre los lugares como un huracin, sembrando el caos y la des-
truccion a su paso. De vez en cuando, un grupo de bacantes aparece
en una zona civilizada, trayendo festejos y discordia. La gente co-
rriente suele disfrutar con esta oportunidad de dejarse llevar, pero
los representantes de la autoridad temen y desprecian a los bacan-
tes, ya que los ven como fuerzas de la anarquia y la revolucion.

COMBATE

Bacantes

Todo el que se una a los festejos de los bacantes corre el riesgo de
convertirse en uno de ellos. En el transcurso de una larga noche de
baile, bebida y juerga, el espiritu de Dionisio puede poseer al indi-
viduo seducido y transformarlo en un nuevo miembro del grupo.

___Los bacantes hablan comtin y silvano.

Los bacantes rara vez atacan a los extrafios directamente, sino que
buscan primero engatusar a los recién llegados ofreciéndoles vino y
canciones. Estas criaturas no dudan en usar hechizar persona o arrebato
emocional para obligar magicamente a participar en los festejos a todo
el que no quiera unirse a su libertinaje. Slo cuando la gente se resis-
te 2 su magia o intenta interferir en los festejos se vuelven amenazan-
tes, y caen sobre sus desdichadas victimas con ataques fisicos.

Los bacantes luchan literalmente con ufias y dientes, desga-
rrando y rajando a sus oponentes con absoluto abandono. Desde-
fian las armas y prefieren sus manos desnudas. Los que no se en-
zarzan en combate cuerpo a cuerpo lanzan rocas, jarras, botellas y
otros objetos que encuentren cerca.

Es posible convocar bacantes con el conjuro convocar motistyuo ILL

Corromper (Sb): los bacantes intentan arrastrar a los extrafios
a su fiesta perpetua, para finalmente convertirlos en bacantes a su
vez. Todo el que se una a los festejos de un grupo de bacantes, ya
sea voluntariamente o engatusado por las aptitudes sortilegas de
éstos, deberd tener éxito en una salvacién de Voluntad (CD 10,
mds 1 por cada 3 bacantes que haya en el festejo, hasta una CD mé-
xima de 20 para un grupo de 30 bacantes) o perderi el sentido del



tiempo y se quedard festejando con los bacantes. Una victima atra-
pada por la corrupcidn de los bacantes no las abandonara volunta-
riamente. Al amanecer siguiente, la victima debera realizar otra
salvacion de Voluntad. Si tiene éxito, el personaje volveri en si y
podrd abandonar a los bacantes si lo desea, aunque lo mas proba-
ble es que éstas intenten comenzar de nuevo todo el proceso. Si el
personaje falla la salvacion, se convertird en un bacante.

Un personaje asi transformado abandonari su anterior modo
de vida, obtendra todas las estadisticas y aptitudes de un bacante,
y luchard contra sus antiguos aliados como parte de la turba de las
bacantes. El personaje puede recuperarse por medio de sanar, deseo
limitado, deseo o milagro.

Inmunidad a la polimorfismo: los bacantes son inmunes al
polimorfismo.

Furia (Ex): dos veces al dia, las bacantes pueden entrar en un
frenesi alcohélico similar al de un birbaro. Durante siete asaltos, el
bacante obtiene un bonificador de +4 a Fuerza, un bonificador de
+4a Constitucion y un bonificador de moral de +2 a las salvaciones
de Voluntad, pero sufre un penalizador de —2 a la CA. Los siguien-
tes cambios tienen efecto mientras dure la furia: DG 2d8+6 (15 pg);
CA 14, toque 9, desprevenida 13; Ataque base/Presa +4/+6; Ataque
completo 2 garras +6 ¢/c, o roca +3 distancia; Dafio garra 1d4+4, ro-
ca 1d6+5; TS Fort +9, Vol +4; Fue 18, Con 19; Saltar +12.

Un bacante puede invocar esta furia una vez por encuentro. Al
final de la furia, la criatura quedara fatigada (—2 Fue, —2 Des, no
puede cargar o correr) durante el resto del encuentro.

Rasgadura (Ex): si un bacante acierta con sus dos garras, se pe-
gard al cuerpo de su oponente y le desgarrard la carne. Este ataque
inflige automdticamente 2d4+3 puntos de dafio adicionales
(2d4+6, si el bacante esta furioso).

Aptitudes sortilegas: 3/dia: hechizar persona, terribles carcajadas
de Tasha; 1/dia: arrebato emocional, Nivel 7° de lanzador; salvacién
CD 11 + nivel del conjuro.

Rasgos de ajeno: los bacantes poseen vision en la oscuridad
hasta 60". No pueden ser revividos ni resucitados, aunque un con-
juro de deseo o milagro puede devolverles la vida.

SOCIEDAD DE LAS BACANTES

Los bacantes viajan en grupo, y nunca se las encuentra solas. Un
grupo de bacantes no entiende otro ptopésito ni necesidad que su
propio festejo. Aunque los bacantes no suelen ser crueles o malé-
volos, si pueden ser extremadamente descuidados con la propie-
dad o la vida de otras personas.

Los bacantes se llevan bien con todo tipo de fatas, como las dri-
adas, sitiros y duendes. Los centauros y los elfos mds resistentes
(normalmente elfos salvajes) también son miembros habituales
de los festejos. Los bacantes consideran a la mayor parte de los
otros seres "objetivos legitimos” para retarlos, burlarse de ellos, be-

LOS BACANTES Y DIOSES Y SEMIDIOSES

Si estds usando el panteén ollmpico que aparece en Dioses y Semidioses,
los bacantes son devotas de Dionisio. En la cosmologfa olimpica, su
plane de origen es, naturalmente, el Olimpo.

ber con ellos o matarlos directamente. No obstante, los misicos,
cerveceros y vinateros suelen escapar a su ira.

Los bacantes tienen una pobre opinién de cualquier autoridad o gru-
po que intente imponer cualquier tipo de reglas a su libertino estilo de
vida. Son enemigos acérrimos de los seres legales de cualquier tipo, y
porello son perseguidos por este tipo de organizaciones alli donde van.

PERSONAJES BACANTES

Los festejos de los bacantes constituyen su tinica y absorbente ac-
tividad. Simplemente no los dejan por ninguna causa o razén. Por
ello, carecen de ambicién o disciplina para adoptar ninguna clase
de personaje. En la mayoria de las campafias, los bacantes no son
adecuados como personajes jugadores.

— BARBAZU SEMITROIL

Gigante Mediano (extraplanario)

Dados de golpe: 6d8+24 (51 pg)

Iniciativa: +1

Velocidad: 40’

CA: 22 (+1 Des, +11 natural), toque 11, desprevenido 21

Ataque base/Presa: +4/+9

Ataque: guja +10 c/c, o garra +9 c/c

Ataque completo: guja +10 c/c, o 2 garras +9 ¢/c y mordisco +7
¢/c y barba (ver texto)

Dafio: guja 1d10+7 mds herida, garra 1d4+5, mordisco 1d6+2, bar-
ba 1d8+5 mas enfermedad

Frente/Alcance: 5'/5' (10’ con la guja)

Ataques especiales: barba, alcance mejorado, furia, rasgadura
2d4+7, aptitudes sortilegas, convocar baatezu, herida

Cualidades especiales: resistencia 10 al dcido y al frio, RD 10/+1, cu-
racion ripida 5, inmunidad al fuego, visién en la penumbra, inmu-
nidad al veneno, olfato, ver en la oscuridad, RC 23, telepatia 100'

Salvaciones: Fort +9, Ref +6, Vol +5

Caracteristicas: Fue 21, Des 13, Con 19, Int 4, Sab 10, Car 8

Habilidades: Avistar +4, Escuchar +5

Dotes: Ataque poderoso, Hen&edura, Soltura con un arma (guja)

Terreno/Clima: terrestre o subtairﬁneo/cualquiera (los Nueve
infiernos) Tt

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 9

Tesoro: estandar

Alineamiento: legal maligno (siempre)

Avance: 7-9 DG (Mediano), 10-18 DG (Grande)

Ajuste de nivel: +10

Por regla general, los trolls sélo se aparean con los de su propia es-
pecie. Pero de vez en cuando, un troll en celo se encuentra sin pa-
reja. En esas ocasiones, muchos trolls vagan por los territorios de
otras criaturas en un estado de lujuria casi ciega. Estos trolls no
suelen ser muy selectivos eligiendo pareja, sino que lo intentan
con cualquier criatura que encuentren.

Otras veces, los trolls se aparean con lanzadores de conjuros po-
limorfados o alterados magicamente de alguna forma, o con otras
criaturas disfrazadas que esperan crear la descendencia que inevi-




tablemente produce una unién de este tipo. A veces, algunos prac-
ticantes de los misterios arcanos con menos escriipulos han cap-
turado trolls y los han obligado a aparearse con otras criaturas, con
la esperanza de producir una nueva raza de siervos fuertes y pode-
rosos, pero facilmente controlables.

Un semitroll suele ser mucho més duro que cualquier miembro
de la raza de su progenitor no troll. Obtiene gran parte dela aptitud
natural del troll para ignorar el dafio; su fuerza, velocidad y resis-
tencia superiores; y algunas de las armas naturales que hacen a los
trolls tan temibles. Inevitablemente, los semitrolls también descu-
bren que han adquirido algunas de las cualidades menos deseables
de su progenitor troll; piel verdosa, un hocico alargado, bultos nu-
dosos en la piel, y un hambre insaciable de carne cruda son soloal-
gunas de ellas. Normalmente, los semitrolls tienen las extremida-
des ms largas que las de sus progenitores no trolls, un rasgo que
resulta especialmente obvio en los semitrolls descendientes de hu-
manoides, gigantes y humanoides monstruosos.

El semitroll que se describe aqui como ejemplo utiliza un dia-
blo barbazu como criatura base.

COMBATE

Los barbazu semitroll son criaturas salvajes, que no se ven limita-
das por excesivos razonamientos. Simplemente, disfrutan destro-
zando cosas, y centran todas sus capacidades en ello.

Barba (Ex): si un barbazu semitroll alcanza a un solo oponente con
los dos ataques de garra, también Je alcanza automaticamente con la
barba. La criatura afectada debera tener éxito en una salvacion de For-
taleza (CD 17) o resultard infectada por la enfermedad llamada esca-
Jofiios diabolicos (periodo de incubacién 1d4 dias, dafio 1d4 Fuerza).
Una vez que se desarrolla, la enfermedad inflige dafio cada dia hasta
que la victima tiene éxito en tres salvaciones de Fortaleza consecuti-
vas, la enfermedad es curada magicamente, o la victima muere.

Furia (Ex): dos veces al dia, un barbazu semitroll puede entrar
en un frenesi similar al de un barbaro. Durante 9 asaltos, obtiene
un bonificador de +4 a Fuerza, un bonificador de +4 a Constitucion
v un bonificador de moral de +2 a las salvaciones de Voluntad, pe-
ro suftird un penalizador de —2 a la CA. Los siguientes cambios tie-

nen efecto mientras dure la furia: DG 6d8+36 (63 pg); CA 20, toque-

9, desprevenido 19; Ataque base/Presa +6/+11; Ataque completo
guja +12 ¢/c, 6 2 garras +11 ¢/c y mordisco +9 ¢/c; Dafio guja
1d10+9 mis herida, garra 1d4+7, mordisco 1d6+4, barba 1d8+7 mas
enfermedad; TS Fort +11, Vol +7; Fue 25, Con 23. Al final de la fu-
ria, el barbazu semitroll no queda fatigado.

Rasgadura (Ex): si un barbazu semitroll acierta con las dos ga-
rras, se pegard al cuerpo del oponente y le desgarrara la carne. Es-
te ataque inflige automaticamente 2d4+7 puntos de dafio adicio-
nales (2d4+9 cuando estd enfurecido).

Aptitudes sortilegas: a voluntad: reanimar a los muertos, hechi-
zar persona, ovden imperiosa, profanar, arma magica, imagen mayor, fla-
mear, sugestion. El barbazu semitroll puede producir miedo con su
solo contacto, como con el conjuro del mismo nombre, excepto
porque sélo afecta a la criatura tocada. Nivel 8¢ de lanzador; salva-
cién CD 9 + nivel del conjuro. Un barbazu semitroll puede usar fe-
leportar sin error (s6lo a si mismo, mas la carga mixima de objetos)
a voluntad. Nivel 12¢ de lanzador.

Barbazu semitroll

Convocar baatezu (St): una vez al dia, un barbazu semitroll puede
intentar convocar 2d10 lemures con una probabilidad de éxito del
50% (un resultado de 51-100 en un d%), 0 a un barbazu con una
probabilidad de éxito del 35% (un resultado de 66-100 en un d%).

Herida (Sb): una herida causada por la guja de un barbazu semi-
troll sangrars, infligiendo en lo sucesivo 2 puntos de dafio adiciona-
les en cada _aﬁakﬁ[’masta que se vende la herida (lo que requiere una

__ prueba de Sanar con éxito, con CD 15) o la criatura muera. Esta es

una capacidad innata del barbazu, no una caracteristica del arma.

Curacién répida (Ex): el barbazu semitroll recupera los puntos
de golpe perdidos a un ritmo de 5 por asalto, siempre que le quede
al menos 1 pg. La curacién répida no recupera los puntos perdidos
a causa de la inanicién, la sed o la asfixia, y no permite al barbazu se-
mitroll regenerar o volver a unir partes del cuerpo perdidas.

Ver en la oscuridad (Sb): un barbazu semitroll puede ver per-
fectamente en la oscuridad de cualquier tipo, incluso la creada por
el conjuro oscuridad profunda.

Telepatia (Sb): el barbazu semitroll puede comunicarse telepa-
ticamente con cualquier criatura que se encuentre a menos de
100’y conozca un idioma.

CcOMO CREAR UN SEMITROLL

"Semitroll" es una plantilla (o rasgo genérico) heredada que puede
aplicarse a cualquier ajeno, animal, bestia magica, dragén, fata, gi-
gante, humanoide o humanoide monstruoso (al que a partir de



ahora llamaremos criatura base). El tipo de la criatura cambia a gi-
gante, y si la criatura base era un ajeno, obtiene también el subtipo
extraplanario. El semitroll utiliza todas las estadisticas y aptitudes
especiales de la criatura base, excepto por lo siguiente:

CA: la armadura natural mejora en +4.

Dano: los semitrolls tienen ataques de garra y mordisco. Si la
criatura base no tiene estas formas de ataque, usa los valores de da-
fio apropiados para el tamaio del semitroll (consulta la tabla a con-
tinuacion). Si los tenia, usa el valor de la tabla o el dafio de la eria-
tura base, el que sea mayor.

Tamaiio Dafio de mordisco Dafio de garra
Mindsculo 1 —_

Diminuto 1d2 1

Menudo 1d3 1d2

Pequefio 1d4 1d3

Mediano 1d6 1d4

Grande 1d8 1d6

Enorme 2d6 1d8
Gargantuesco 2d8 2d6

Colosal 4d6 2d8

Ataques especiales: el semitroll conserva todos los ataques es-
peciales de la criatura base. Los semitrolls también obtienen dos
ataques de garra (o el nimero de ataques de garra de la criatura ba-
se, el que sea mayor) y la aptitud especial de rasgadura.

Rasgadura (Ex): si un semitroll acierta con dos o mas ataques de
garra contra el mismo oponente, se pegard a su cuerpo y le desga-
rraté la carne. Este ataque inflige automdticamente una cantidad
de dafio adicional basada en el tamafio del semitroll (consulta la
tabla a continuacién). El semitroll afiade una vez y media su mo-
dificador de Fuerza a su dafio base de rasgadura.

Tamario Dafio de rasgadura
Mindsculo —

Diminuto 1d2

Menudo 2d2

Pequefio 2d3

Mediano 2d4

Grande 2d6

Enorme 2d8

Cargantuesco 4d6

Colosal 4d8

Cualidades especiales: un semitroll tiene todas las cualidades
especiales de la criatura base, mis visién en la oscuridad con un al-
cance de 60', curacién rapida 5 y olfato.

Curacion rapida (Ex): el semitroll recupera los puntos de golpe
perdidos a un ritmo de 5 por asalto, siempre que le quede al menos
1 pg. La curacion rapida no recupera los puntos perdidos a causa
de la inanicicn, la sed o la asfixia, y no permite al semitroll rege-
nerar o volver a unir partes del cuerpo perdidas.

Olfato (Ex): un semitroll puede detectar seres que se aproximan,
descubrtir husmeando a enemigos escondidos, y rastrear median-
te su sentido del olfato.

Caracteristicas: haz los siguientes ajustes en la criatura base:
Fue +6, Des +2, Con +6, Int—2, Car—2.

Habilidades: los semitrolls obtienen puntos de habilidad igua-
les a (2 + sumodificador de Int, minimo 1) X (sus DG + 3). Trata las

habilidades que poseyera la criatura base como cliseas, y todas las
demds como transcliseas. Si la criatura posee una clase, obtiene
puntos de habilidad por sus niveles de clase de la forma habitual.

Dotes: los semitrolls obtienen dotes de la forma normal. Tien-
den a elegir dotes que les permiten aprovechar su fuerza, como
Ataque poderoso y Hendedura, o que compensan sus debilidades
naturales, como Voluntad de hierro.

Terreno/Clima: igual que la criatura base, o cualquiera terres-
tre, acudtico o subterrdneo.

Organizacion: igual que la criatura base o solitario.

Valor de desafio: igual que la criatura base +2.

Alineamiento: cadtico neutral o cadtico maligno (normalmente).

Ajuste de nivel: +4.

SEMIPESCUEZOS

Los pescuezos (o scrags), trolls acuaticos, sufren a menudo los mis-
mos impulsos o son sujeto de los mismos experimentos que sus
parientes terrestres. Los semipescuezos (o semiscrags) tienen los
mismos ajustes que se indican para los semitrolls, con los siguien-
tes cambios adicionales:

Lavelocidad terrestre del semipescuezo se reduce en 5, y tiene
una velocidad de nado de 20", Su aptitud de curacién ripida sdlo
funciona si esta dentro del agua.

BHUT

Muerto viviente Mediano (incorporal)

Dados de golpe: 8d12 (52 pg)

Iniciativa: +4

Velocidad: V1 50' (perfecta)

CA: 19 (+4 Des, +5 desvio), toque 19, desprevenido 15

Ataque base/Presa: +4/—

Ataque: mordisco incorporal +8 ¢/c

Ataque completo: mordisco incorporal +8 ¢/c

Dafio: mordisco incorporal 1d12/19-20/%3

Frente/Alcance: 5'/5'

Ataques especiales: critico aumentado, apariencia espantosa, veneno

Cualidades especiales: rasgos de muerto viviente, subtipo in-
corporal, robar cadiver, vulnerabilidad a la tierra

Salvaciones: Fort +2, Ref +6, Vol +5

Caracteristicas: Fue -, Des 19, Con -, Int 14, Sab 9, Car 20

Habilidades: Avistar +10, Diplomacia +7, Disfrazarse +16 (+18 actuar),
Enganar +16, Escuchar +10, Intimidar +18, Supervivencia +10

Dotes: Ataque elastico, Esquiva, Movilidad, Rastrear (A)

Terreno/Clima: terrestre/cualquiera

Organizacién: solitario, sororal (2-5) o colonia (6-24)

Valor de desafio: 9

Tesoro: estindar

Alineamiento: neutral maligno (siempre)

Avance: 9-24 DG (Mediano)

El bhut es un muerto viviente asqueroso que acecha en zonas re-
motas y se hace pasar por un ser vivo de la forma mis inusitada. Un
bhut pasa gran parte de su tiempo poseyendo un caddver huma-
noide. Cuando se le expulsa de su huésped, el fantasmal bhut ofre-




ce un aspecto terrible: una cabeza humanoide con salvajes ojos ro-
jos, una boca llena de dientes como dagas y un cuerpo formado a
medias de nauseabundo humo negro y hiimeda niebla roja.

La existencia de un bhut comienza cuando un humanoide
muere de muerte repentina y violenta en una regién remota. Los
bhuts albergan un profundo odio por los vivos, y vagan por las zo-
nas deshabitadas haciendo presa en los viajeros y peregrinos.
Un bhut habla todas las lenguas que conociera en vida.

COMBATE

Un bhut rehuye el combate si no tiene un cuerpo, y cuando lo tiene
prefiere matar a sus enemigos mediante el subterfugio y la sorpresa. No
obstante, el bhut es un oponente consumado y terrible en el combate.

Critico aumentado (Ex): los ataques de mordisco del bhut
provocan amenaza de critico con un resultado natural de 19-20 en
su tirada de ataque, infligiendo triple dafio con cada golpe critico
con éxito.

Apariencia espantosa (Sb): todo el que se
encuentre a 30’ 0 menos del
bhut debera tener éxito
en una salvacién de For-
taleza (CD 19) o sufrira
1dé puntos de dafio de Fuerza.
Una victima s6lo puede ser afectada una vez por
la apariencia espantosa de un bhut concreto,
pero los efectos de fallar la salvacion contra g 48
varios bhuts son acumulativos.

Veneno (Sb): el bhutinocula su veneno
{Fortaleza niega CD 14) con cada ataque de
mordisco con éxito. El dafo inicial y el secun-
dario son iguales (2dé Sab). Si alguien ve su Sa-
biduria reducida a 0 a causa del veneno del
bhut, caerd en coma y moriri en 1d4 horas, a me-
nos que se neutralice el veneno. Si una criatura huma-
noide muere de esta forma, se alzara convertida en un ¢
bhut a la siguiente puesta de sol.

Robar cadaver (Sh): como accién de asalto completo, un
bhut puede poseer el cuerpo de un humanoide muerto de cual-
quier tamafio, El cuerpo se anima de inmediato y queda bajo con-
trol del bhug; tritalo como un zombi del tamario apropiado, con las
siguientes excepciones: en primer lugar, el cuerpo conserva las pun-
tuaciones de Inteligencia, Sabidurfa y Carisma del bhut, asi como su
alineamiento, bonificador de ataque base, puntos de golpe, tiros de sal-
vacién base, y nivel y clase (si los tiene). El cuerpo animado no esté li-
mitado a acciones simples. Ademis, el ataque de mordisco del cuerpo
animado puede inocular el veneno del bhut, pero el mordisco no se
considera un ataque natural (penalizador de —4 a las tiradas de ataque).
Séloinflige 1d3 puntos de dafio, y provoca un ataque de oportunidad.

LOS BHUTS Y AVENTURAS ORIENTALES
Si estas usando Aventuras Orientales en tu campafia, el bhut puede enca-
jar bien en una campafia de tipo hindu. Es del subtipo espiritu.

——

Mientras el bhut habite el cuerpo, éste no se vera afectado por
la vulnerabilidad a la tierra, ni obtiene los beneficios de las aptitu-
des de critico aumentado y apariencia espantosa. Cuando estan en
este estado, los bhuts hacen un uso excelente de las habilidades de
Engafiar y Disfrazarse para aparentar que el cuerpo estd vivo. Si se
reduce al cuerpo animado a 0 pg, el bhut deberd salir de él y retor-
nar a su forma incorporal; el dafio sufrido por el cuerpo animado
no se transfiere a la forma incorporal del bhut.

Vulnerabilidad a la tierra (Sb): los bhuts no pueden soportar
el contacto con la tierra o la piedra mientras estin en su forma in-
corporal, y no pueden pasar a través de estos materiales sin sufrir
3de puntos de dafio por asalto. Las armas de tierra o piedra infli-
gen 1dé puntos de dafio adicionales cuando golpean a un bhut en
estado incorporal, y no tienen posibilidad de fallo.

Subtipo incorporal: los bhuts sélo pueden ser dafiados por otras
criaturas incorporales, por armas magicas +1
& mejores, y por conjuros y aptitudes sor-
tilegas o sobrenaturales. Estas criaturas |8

tienen un 50% de pro-
babilidades de igno-
rar todo el dafio que
provenga de una fuente corporal, excep-
to de los efectos de fuerza o los ataques efec-
tuados con armas fantasmales. Los bhuts
pueden atravesar objetos solidos a
voluntad, pero no efectos de fuer-

za. Sus ataques ignoran la armadura
natural, armaduras y escudos, pero
los bonificadores de desvio y los efec:
tos de fuerza seguirin funcionando
normalmente contra ellos. Los bhuts
siempre se mueven sigilosamente, y
no pueden ser detectados mediante
pruebas de Escuchar si no lo desean.
Rasgos de muerto viviente: los
bhuts son inmunes al veneno, la parali-
' sis, el aturdimiento y la enfermedad, asi
como a los efectos de dormir, de muerte, ni-
gromanticos (a menos que afecten especificamen-
te a los muertos vivientes) y enajenadores, y a cualquier
efecto que requiera una salvacion de Fortaleza, a menos que éste
funcione también en los objetos. No son afectados por golpes criti-
cos, dafio atenuado, dafio de caracteristica o consunciones de ca-
racteristica o de energia, y no pueden morir a causa del dafio masi-
vo. Un bhut no puede ser reanimado, y sélo puede ser resucitadosi
lo desea. Estas criaturas poseen visién en la oscuridad hasta 60

CABEZA REPTANTE

Muerto viviente Enorme

Dados de golpe: 28d12 (182 pg)

Iniciativa: +6

Velocidad: 20, Tr 20

CA: 12 (-2 tamafio, —2 Des, +6 natural), toque 8, desprevenido 12
Ataque base/Presa: +14/+32



Ataque: mordisco +23 c/c

Ataque completo: mordisco +23 ¢/c y 4 tentaculos +17 ¢/c

Dafio: mordisco 2d6+10,/19-20, tenticulo 1d8+5

Frente/Alcance: 15'/10°

Ataques especiales: cacofonia, constrefiir 1d8+5, agarrén mejo-
rado, aptitudes sortilegas, mordisco vorpalino

Cualidades especiales: absorber cabeza, RD 35/+4, inmunidad a
la electricidad, inmunidad al sonido, RC 31, visién verdadera,
rasgos de muerto viviente, vulnerabilidad al agua

Salvaciones: Fort +9, Ref +7, Vol +20

Caracteristicas: Fue 30, Des 7, Con —, Int 20, Sab 19, Car 25

Habilidades: Avistar +35, Buscar +36, Concentracién +38, Conoci-
miento de conjuros +38 (+40 descifrar rollos de pergamino), Saber
(arcano) +36, Saber (religion) +36, Supervivencia +4 (+6 seguir ras-
tros), Trepar +49, Usar objeto mdgico +38 (+40 rollos de pergamino)

Dotes: Ataque poderoso, Conjuros penetrantes, Critico mejorado
(mordisco), Derribo mejorado, Desarme mejorado, Gran hen-
dedura, Hendedura, Iniciativa mejorada, Pericia, Soltura con
un arma (mordisco)

Terreno/Clima: desierto o subterrineo/cualquiera

Organizacién: solitaria

Valor de desafio: 20

Tesoro: estindar, objetos doble

Alineamiento: cadtico maligno (siempre)

Avance: 29-56 DG (Enorme), 57-84 DG (Gargantuesca)

La cabeza reptante es un horripilante monstruo muerto viviente,
generado a partir de la cabeza cortada de un gigante.

El cuerpo de la cabeza reptante es una enorme cabeza de gigan-
te hinchada, que ha crecido hasta alcanzar un tamafio descomu-
nal. Tiene las mandibulas hiperdesarrolladas, y varias filas de dien-
tes como los de los tiburones. Del cuello le sale un nido bullente
de intestinos, artetias y venas animados, que permiren a la criatu-
ra deslizarse sobre cualquier superficie (incluso vertical) con una
gracilidad sorprendente y perturbadora. El cuerpo de la criatura
estd incrustado de numerosas cabezas cortadas que ha tragado, ca-
da una de ellas dentro de un saco justo bajo la
supetficie de su transldcida piel.

La cabeza reptante original
fue creada hace siglos por
un nigromante demasia-
do confiado, que fue
asesinado rapida-
mente por su pro-

pia  creacion. .
Desde enton-
ces, el ni-
mero de

Cabeza
replante

cabezas reptantes ha ido incrementindose lentamente en las zo-
nas frecuentadas por gigantes y su ralea.
Las cabezas reptantes pueden hablar comun y gigante.

COMBATE

La cabeza reptante usa sus conjuros para debilitar a los enemigos
antes de lanzarse a terminar el trabajo con su cruel mordisco y sus
tenticulos. La mayoria de las cabezas reptantes se toman el trabajo
de construir intrincadas guaridas repletas de trampas magicas y
muertos vivientes guardianes.

Cacofonia (Sb): cuando una cabeza reptante ataca, las cabezas
almacenadas en su cuerpo chillan, aillan y gritan de dolor. Si la ca-
beza reptante tiene al menos diez cabezas almacenadas, el horrible
ruido que produce infunde miedo en las criaturas cercanas. Todas
las criaturas a 60’ 0 menos de la cabeza reptante deberan tener éxi-
to en una salvacién de Voluntad (CD 24) o quedarin aterradas. Las
criaturas aterradas pierden su bonificador de Destreza a la CA (si
lo tienen) y no pueden realizar acciones. Los enemigos obtienen
un bonificador de +2 a las tiradas de ataque para golpear a criaturas
aterradas. Este es un efecto sénico y enajenador.

Constrefiir (Ex): con una prueba de presa con éxito, una cabe-
za reptante puede constrefiir a un oponente que tenga aptresado,
infligiéndole 1d8+5 puntos de dafio contundente.

Agarrén mejorado (Ex): si una cabeza reptante logra alcanzar con
un ataque de tentaculo a otra criatura que sea, al menos, una categoria
de tamafio menor que ella, infligird dafio normal e intentar iniciar
UIha presa como accion gratuita, sin provocar con ello un ataque de
oportunidad (bonificador a la presa +32). Si la inmoviliza, también
puede constredir en el mismo asalto. A partir de ese momento, la ca-
beza reptante tiene la opcion de realizar la presa normalmente, o sen-
cillamente usar los tentéculos para inmovilizar a su oponente. Sufrira
un penalizador de —20 a las pruebas de presa, pero la cabeza reptante
no se considerard bajo la presa durante ese periodo. En cualquier caso,
cada prueba de presa con éxito que realice en asaltos sucesivos infligi-
ra automaticamente dafio de tenticulo y constriccion.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: reanimar a los muertos, controlar
muertos vivientes, campanas finebres, infligir heridas
graves, miedo, apacible descanso, escudo, hablar con
los muertos; 3/dia: crear muertos vivientes, crear
muiertos vivientes mayores, dedo de la muevle,
lamento de la banshee. Nivel 20° de

lanzador; salvacién CD 17 + ni-
vel del conjuro. Una vez por
asalto y como accion gratuita,
la cabeza reptante puede
apresurar una de sus aptitu-

|

des sortilegas absorbiendo una
de las cabezas que tenga alma-
cenadas (ver la dote Apresu-
rar aptitud sortilega’ en
la  introduccién).
Mordisco vorpa-

lino (Ex): con un
golpe critico con
éxito, el mordisco




de una cabeza reptante cercena la cabeza del oponente, si la tiene.
Algunas criaturas, como los gélem y los muertos vivientes (excepto
los vampiros), no se ven afectadas por esto, pero la mayoria de las
criaturas mueren cuando se les corta la cabeza.

Absorber cabeza (Ex): como accién gratuita, la cabeza reptante pue-
de engullir la cabeza de una criatura Grande o menor que haya decapi-
tado con su ataque de mordisco vorpalino. En el asalto siguiente, la ca-
beza de la victima se convierte en una de las cabezas almacenadas en el
cuerpo de la criatura, Una cabeza reptante puede almacenar un niime-
1o de cabezas igual a sus DG. Puede absorber una de estas cabezas como
accién gratuita (méximo una cabeza por asalto) pata apresurar una de
sus aptitudes sortilegas, para curarse como si hubiera sido objetivo de
un conjuro de dafiar, o para obtener un bonificador de mejora de +6 a
una de sus puntuaciones de caracteristica durante una hora. Una cabe-
za reptante encontrada al azar tendrd 1d4+10 cabezas almacenadas.

Visién verdadera (Sh): una cabeza reprante puede ver siempre
como si estuviera bajo el efecto de un conjuro de vision verdadera.

Rasgos de muerto viviente: las cabezas reptantes son inmunes
al veneno, la parilisis, el aturdimiento y la enfermedad, asi como a
los efectos de dormir, de muerte, nigroménticos (a menos que afec-
ten especificamente a los muertos vivientes) y enajenadores, y a
cualquier efecto que requiera una salvacion de Fortaleza, a menos
que éste funcione también en los objetos. No son afectadas por gol-
pes criticos, dafio atenuado, dafio de caracteristica o consunciones
de caracteristica o de energia, y no pueden morir a causa del dafio
masivo. Una cabeza reptante no puede ser reanimada, y solo puede
ser resucitada si lo desea. Poseen visién en la oscuridad hasta 60

Vulnerabilidad al agua (Ex): el agua afecta a las cabezas rep-
tantes de la misma manera que el dcido a la mayoria de las criatu-
ras. El agua inflige a la criatura 1dé6 puntos de dafio por asalto de
exposicion, excepto en el caso de inmersion total (como en un es-
tanque profundo), que le causa 10d6 puntos de dafio por asalto.
Los ataques con agua, como arrojatle un vial o usar el conjuro cre-
ar agua, cuentan como un asalto de exposicion.

Habilidades: las cabezas reptantes obtienen un bonifi-
cador racial de +8 a las pruebas de Trepar, y
siempre pueden elegir 10, incluso si :
van a toda velocidad o estin
siendo amena-
zadas.

CAN DE 1A MUERTE

Bestia magica Mediana

Dados de golpe: 2d10+4 (15 pg)

Iniciativa: +2

Velocidad: 50’

CA: 15 (+2 Des, +3 natural), toque 12, desprevenido 13

Ataque base/Presa: +2/+4

Ataque: mordisco +5 ¢/c

Ataque completo: 2 mordiscos +5 ¢/c

Daiio: mordisco 1d6+2

Frente/Alcance: 5/5 '

Ataques especiales: enfermedad, derribar

Cualidades especiales: vision en la oscuridad 60', vision en la
penumbra, olfato

Salvaciones: Fort +5, Ref +5, Vol +1

Caracteristicas: Fue 14, Des 15, Con 14, Int 4, Sab 13, Car 7

Habilidades: Avistar +4, Esconderse +3, Escuchar +6, Moverse
sigilosamente +4

Dotes: Soltura con un arma (mordisco)

Terreno/Clima: desierto, colina, llanura, montana o
subterraneo/cualquiera

Organizacion: solitario o manada (5-12)

Valor de desafio: 2

Tesoro: —

Alineamiento: neurral maligno (normalmente)

Avance: 3 DG (Mediano), 4-6 DG (Grande)

Aunque algunos los creen descendientes del mitico can de tres ca-
bezas Cerbeto, los canes de la muerte no llevan bien lo de montar
guardia. Estos perros reconocen el efecto desconcertante que sus
dos cabezas tienen sobre las posibles presas, y hacen buen uso de
este miedo. Cazadores nocturnos o subterraneos, los canes de la
muerte son aproximadamente del tamario de lobos grandes, cu-
biertos de un grueso pelaje negro o gris oscuro que les permite ca-
muflarse en la oscuridad. Los canes de la muerte son depredadores
despiadados. Aquéllos que se adentran en su te-
rritorio aprenden a estar atentos al
doble ladrido que anuncia que
se aproxima una manada. |

COMBATE .

Los canes de la muerte
§ prefieren atacar cuan- ‘
do cuentan con gran |
superioridad numeérica. |
Tienden a elegir un solo
oponente y hostigarlo, tratando de derri-
barlo para que el resto de la manada pueda
saltar sobre él y acabar con la victima caida.
Incluso cuando no estin hambrientos, los canes
de la muerte pueden atacar brevemente a una
criatura para contagiarle la enfermedad que por-
tan (que se caracteriza porque la piel de la victi-
ma amarillea y sus ojos y garganta se inflaman).
Entonces, los canes se retiran y siguen a la vic- |

Cande
la muerte



tima a distancia hasta que se sienten lo bastante hambrientos co-
mo para acabar con ella.

Enfermedad (Ex): cualquier criatura que se vea alcanzada por
un ataque de mordisco de un can de la muerte debera tener éxito
en una salvacién de Fortaleza (CD 13) o contraerd una enferme-
dad. El periodo de incubacién dura un dia, y la enfermedad infli-
ge 1d4 puntos de dafio de Fuerza y 1d3 puntos de dafio de Consti-
tucion {consulta el Capitulo 3 de la Guia del Dungeon Master para
obtener més informacién sobre las enfermedades).

Derribar (Ex): un can de la muerte que acierte con un ataque
de mordisco puede intentar detribar a su oponente como accién
gratuita, sin realizar un ataque de toque ni provocat un ataque de
oportunidad. Si falla, su oponente no puede reaccionar para derri-
bar al can de la muerte.

Olfato (Ex): el can de la muerte puede detectar seres que se
aproximan, descubrir husmeando a enemigos escondidos, y ras-
trear mediante su sentido del olfato.

Habilidades: los canes de la muerte obtienen un bonificador
racial de +4 a las pruebas de Avistar y Escuchar.

CANOMORFO

Aquellos que no comprenden la verdadera naturaleza de los cano-

morfos suelen identificarlos, incorrectamente, como licintropos in-
fernales. El canomorfo no es realmente un licintropo; es un can in-
fernal (ya sea un can del infierno, un vorr o un mastin sombrio) que
ha aprendido a adoptar forma humanoide. Creados por los sefiores
de los diablos v los demonios para servirles como guardianes y ras-
treadores inteligentes, los canomorfos suelen viajar al plano Material
para llevar a cabo diabélicas misiones para sus amos infernales.

Una gran rivalidad entre las tres subrazas divide a los canomorfos.
Tas tres desempenan papeles similares en los planos Inferiores, asi
que hay una gran competencia por la supremacia. Fisicamente, los
harakmin son los mas débiles, pero también son los mas numerosos
y tenaces. Los shaddrakul son los canomorfos mas fuertes y peligro-
508, pero su niimetro es escaso. Entre estos dos estin los sombrios vil-
tiver, que por el momento se contentan con permanecer ocultos y
dejar que sus parientes, mas agresivos, se hagan pedazos unos a otros.

COMBATE

Los canomorfos tienen todas las aptitudes y caracteristicas de su
forma canida (canes del infierno los haraknin, mastines sombrios
los shadtirakul y vorr los viiltivor), mas los niveles de clase adop-
tados en su forma humanoide. Los canomorfos pueden cambiar a
voluntad de su forma canida a la humanoide (normalmente hu-
mana, aunque pueden ser de otras razas). Con este aspecto se in-
filtran en los asentamientos humanos, aungue suelen revertir a su
forma natural para atacar.

Forma alternativa (Sb): todos los canemorfos pueden adoptar
forma humanoide a voluntad. Transformarse en humanoide des-
de la forma canida o viceversa constituye una accién de movi-
miento. Esta transformacién funciona como el conjuro alterar el
propio aspecta: en su forma humanoide, el canomorfo conserva to-
das sus puntuaciones de caracteristicas fisicas y aptitudes extraor-
dinarias y sobrenaturales. Pierde sus ataques naturales, y esta limi-

tado al movimiento de la forma que adopta. El canomorfo sélo
puede elegir formas humanoides de tamano Pequefio a Grande.

Laaptitud de forma alternativa del canomorfo no afecta al equi-
po que puede transportar o llevar puesto. Cuando esperan cam-
biar de forma con frecuencia, la mayor parte de los canomorfos al-
macenan en lugares seguros las armas y armaduras que pretenden
usar en forma humanoide.

Comandar can infernal (St): todos los canomorfos pueden usar a
voluntad orden imperiosa mayor con los canes infernales de su tipo
(canes del infierno los haraknin, mastines sombrios los shadtira-
kul y vorr los viiltivor). Estas criaturas nunca atacaran voluntaria-
mente a un canomorfo de su tipo.

Rasgos de ajeno: los canomorfos poseen visién en la oscuri-
dad hasta 60". No pueden ser revividos ni resucitados, aunque un
conjuro de deseo o milagro puede devolverles la vida.

Olfato (Ex): un canomorfo puede detectar seres que se aproxi-
man, descubrir husmeando a enemigos escondidos, y rastrear me-

diante su sentido del olfato.

HARAKNIN

Forma humanoide

Ajeno Mediano (maligno, extraplanario, fuego, legal, cam-
biaformas)

Dados de golpe: 4d8+8 mas 2d12+4 (43 pg)

Iniciativa: +6

Velocidad: 40’

CA: 21 (+2 Des, +5 natural, +4 camisote de mallas), toque 12, des-
prevenido 19

Ataque base/Presa: +6/+9

Ataque: cimitarra de gran calidad +10¢/c

Ataque completo: cimitarra de gran calidad +10/+5 ¢/c

Daiio: cimitarra de gran calidad 1d8+4/18-20

Frente/Alcance: 5/5'

Ataques especiales: arma de aliento, furia

Cualidades especiales: movimiento ripido, subtipo de fuego, ol-
fato, esquiva asombrosa

Salvaciones: Fort +6, Ref +6, Vol +5

Caracteristicas: Fue 16, Des 14, Con 15, Int 6, Sab 12, Car 4

Habilidades: Avistar +9, Esconderse +12, Escuchar +11, Moverse
sigilosamente +12, Saltar +8, § upervivencia +8*

Dotes: Correr, Iniciativa mejorada, Rastrear (A), Soltura con un
arma (cimitarra)

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo/cualquiera

Organizacién: solitario, pareja o manada (5-12)

Valor de desafio: 5 (3 + nivel de clase)

Tesoro: estandar

Alineamiento: legal maligno (siempre)

Avance: segtin clase de personaje

Ajuste de nivel: +3

Forma de can del infierno

Ajeno Mediano (maligno, extraplanario, fuego, legal, cam-
biaformas)

Dados de golpe: 4d8+8 mas 2d12+4 (43 pg)

Iniciativa: +6




Velocidad: 50/

CA: 17 (+2 Des, +5 natural), toque 12, desprevenido 15

Ataque base/Presa: +6/+9

Ataque: mordisco +9 c/c

Ataque completo: mordisco +9 ¢/c

Daifio: mordisco 1d8+4

Frente/Alcance: 5/5

Ataques especiales: arma de aliento, furia

Cualidades especiales: movimiento rapido, subtipo de fuego,
olfato, esquiva asombrosa

Salvaciones: Fort +6, Ref +6, Vol +5

Caracteristicas: Fue 16, Des 14, Con 15, Int 6, Sab 12, Car 4

Habilidades: Avistar +9, Esconderse +14, Escuchar +11,
Moverse sigilosamente +14, Saltar +10, Supervivencia +8*

Dotes: Correr, Iniciativa mejor;lda, Rastrear (A), Soltura con un
arma (cimitarra)

Terreno/Clima: terrestre o subterraneo/cualquiera

Organizacion: solitario, pareja 0 manada (5-12)

Valor de desafio: 5 (3 + nivel de clase)

Tesoro: estindar

Alineamiento: legal maligno (siempre)

Avance: seglin clase de personaje

Ajuste de nivel: +3

Haraknin

Un haraknin puede adoptar toda una serie de apariencias con
su forma alternativa, pero prefiere con mucho los humanos o se-
miorcos de pelo del color del fuego, ardientes ojos rojos y dspero
pelo rojizo por todo el cuerpo. Su forma humanoide despide un le-
ve olor a azufre, y tiende a ser violenta y malhumorada.

Los haraknin hablan comtin e infernal.

Combate

El haraknin que se describe aqui se basa en un excepcional can del
infierno barbaro de 2° nivel. El haraknin es un combatiente agre-
sivo que suele emboscarse y cargar repentinamente en cualquiera
de sus formas. Prefiere cazar en su forma de can del infierno para
avanzar mis deprisa, adoptando la forma humanoide para aproxi-
marse cuando su presa busca refugio en lugares en los que la for-
ma canida del canomorfo no seria bienvenida,

Arma de aliento (Sh): cono de fuego de 30 cada 2d4 asaltos;
dafio 1d4+1; Reflejos mitad CD 14 (16 cuando estd enfurecido). El
aliento ardiente del haraknin prende todos los materiales infla-
mables en el drea del cono. La criatura puede usar su arma de
aliento mientras muerde, y en cualquiera de sus formas.

Furia (Ex): una vez al dia, el haraknin puede entrar en un fre-
nesi similar al de un barbaro. Durante siete asaltos, obtiene un bo-
nificador de +4 a Fuerza, un bonificador de +4 a Constitucién y un
bonificador de moral de +2 a las salvaciones de Voluntad, pero su-
frird un penalizador de -2 a la CA. Para un haraknin en forma hu-
manoide, los siguientes cambios tienen efecto mientras dure la fu-
ria: DG 4d8+16, mas 2d12+8 (55 pg); CA 19, toque 10,
desprevenido 17; Ataque base/Presa +6/+11; Ataque completo ci-
mitarta de gran calidad +12/+7 ¢/c; Dafio cimitarra de gran cali-
dad 1d8+6; TS Fort +8, Vol +7; Fue 20, Con 19; Saltar +10.

Para un haraknin en forma de can del infierno, los siguientes
cambios tienen efecto mientras dure la furia: DG 4d8+16, mis
2d12+8 (55 pg); CA 15, toque 10, desprevenido 13; Ataque
base/Presa +6/+11; Ataque completo mordisco +11 ¢/c; Dafo
motdisco 1d8+6; TS Fort +8, Vol +7; Fue 20, Con 19; Saltar +12.

Al final de la furia, la criatura quedaré fatigada (-2 Fue, -2 Des, no
puede cargar o correr) durante el resto del encuentro.

Movimiento rapido (Ex): la velocidad de los birbaros es 10’
superior a la de otros de su misma raza.

Subtipo de fuego (Ex): los haraknin son inmunes al dafio por
fuego. Reciben la mitad mas (+50%) de dafio de lo normal a causa
del frio, independientemente de si se permite un tiro de salvacién
o de si éste tiene €xito o no.

Esquiva asombrosa (Ex): el haraknin conserva su bonificador
de Destreza a la CA incluso cuando esta desprevenido.

Habilidades: los haraknin obtienen un bonificador racial de +5
a las pruebas de Esconderse y Moverse sigilosamente. También ob-
tienen un bonificador racial de +8 a las pruebas de Supervivencia
para rastrear mediante el olor, debido a su agudo sentido del olfato.

Personajes haraknin
Las clases predilectas de los haraknin son las de barbaro y explo-
rador. Un personaje haraknin comienza con 4 DG por ser un can
del infierno (consulta el Manual de monsiruos para ver las puntua-
ciones de caracteristicas, dotes y habilidades), y su nivel de ajuste




es de +3. El nivel efectivo de personaje (NEP) de un PJ haraknin
es igual a su nivel de clase +7. Debido a que los canomorfos son
ejemplares excepcionales entre los canes infernales, el haraknin
descrito aqui aplica los modificadores a las caracteristicas del can
del infierno al conjunto estindar de puntuaciones de caracteristi-
cas (15, 14, 13, 12, 10, 8).

SHADURAKUL

Forma humanoide

Ajeno Mediano (maligno, extraplanario, cambiaformas)

Dados de golpe: 4d8+20, mds 6d10+30 (99 pg)

Iniciativa: +7

Velocidad: 20’ (armadura completa), base 30°

CA: 23 (+1 Des, +3 natural, +9 armadura completa +1), toque 11, des-
prevenido 20

Ataque base/Presa: +10/+15

Ataque: cadena armada +2 +18 c/c

Ataque completo: cadena armada +2 +18/+13 c/c

Dafio: cadena armada +2 2d4+11

Frente/Alcance: 5/5

Ataques especiales: ladrar, derribar

Cualidades especiales: fundirse con las sombras, olfato

Salvaciones: Fort +9, Ref +7, Vol +5

Caracteristicas: Fue 21, Des 16, Con 21, Int 8, Sab 14, Car 10

Habilidades: Avistar +9, Buscar +6, Esconderse +4, Escuchar +9, In-
timidar +6, Moverse sigilosamente +4, Saltar +6, Supervivencia +9*

Dotes: Ataque eldstico, Competencia con arma exética (cadena ar-
mada), Especializacién en armas (cadena armada), Esquiva, Ini-
ciativa mejorada, Movilidad, Rastrear (A), Reflejos de combate,
Soltura con un arma (cadena armada).

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo/cualquiera (Gehenna)

Organizacion: solitario, pareja o manada (3-12)

Valor de desafio: 11 (5 + nivel de clase)

Tesoro: estandar

Alineamiento: neutral maligno (siempre)

Avance: segtin clase de personaje

Ajuste de nivel: +4

Forma de mastin sombrio

Ajeno Mediano (maligno, extraplanario, cambiaformas)

Dados de golpe: 4d8+20, mas 6d10+30 (99 pg)

Iniciativa: +7

Velocidad: 50’

CA: 16 (+3 Des, +3 natural), toque 13, desprevenido 13

Ataque base/Presa: +10/+15

Ataque: mordisco +15 ¢/c

Ataque completo: mordisco +15 ¢/c

Dafio: mordisco 1dé6+6

Frente/Alcance: 5'/5’

Ataques especiales: ladra, derribar

Cualidades especiales: fundirse con las sombras, olfato

Salvaciones: Fort +9, Ref +7, Vol +5

Caracteristicas: Fue 21, Des 16, Con 21, Int 8, Sab 14, Car 10

Habilidades: Avistar +9, Buscar +6, Esconderse +10, Escuchar +9, Inti-
midar +6, Moverse sigilosamente +10, Saltar +12, Supervivencia +9%

Dotes: Ataque eldstico, Competencia con arma exdtica (cadena ar-
mada), Especializacion en armas (cadena armada), Esquiva, Ini-
ciativa mejorada, Movilidad, Rastrear (A), Reflejos de combate,
Soltura con un arma (cadena armada).

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo/cualquiera (Gehenna)

Organizacion: solitario, pareja o manada (3-12)

Valor de desafio: 11 (5 + nivel de clase)

Tesoro: estandar

Alineamiento: neutral maligno (siempre)

Avance: segtin clase de personaje

Ajuste de nivel: +4

En su forma humanoide, el shadtirakul suele tener el aspecto de
un humano fornido de piel negra azulada, frios ojos blancos, y sin
pelo. Despectivo con los débiles y los indefensos, el shaddrakul ra-
ra vez se preocupa de esconder su verdadera naturaleza, pues
cuenta con su fuerza y crueldad para aplastar a sus enemigos.
Los shadtrakul hablan comtn, abisal e infernal.

Combate

El shadurakul que se deseribe aqui estd basado en un excepcional
mastin sombrio guerrero de 6° nivel. Combatiente intimidante y
poderoso, el shadirakul es un rastreador resuelto y despiadado, al
que le gusta agotar a sus presas con implacables persecuciones sin
tregua. En combate, el shadurakul es fuerte y habilidoso, y saca
buen provecho de su Atague eldstico y Reflejos de combate, blan-
diendo una cadena armada magica.

Ladrar (Sb): cuando un shadtiralcul atilla, todas las criaturas (excep-
to otros ajenos malignos) situadas en un drea de 300 deberan tener éxi-
to en una salvacién de Voluntad (CD 16) o huiran despavoridas duran-
te 2d4 asaltos. Esta es una aptitud sénica y enajenadora.
Independientemnente de si tiene éxito en la salvacion o no, una criatura
afectada se vuelve inmune al ladrido de ese shaddrakul durante un dia.

Derribar (Ex): un shadirakul que acierte con un ataque de
mordisco puede intentar derribar a su openente como accién gra-
tuita, sin realizar un ataque de toque ni provocar un ataque de opor-
tunidad. Si falla, su oponente no puede reaccionar para derribar al
shadiirakul. El shadiirakul sélo puede intentar derribar 2 un opo-
nente de esta manera cuando estd en su forma de mastin sombrio.

Fundirse con las sombras (Sb): en cualquier otra situacién
que no sea a plena luz del dia, el shadiirakul puede desaparecer en
las sombras, ganando una ocultacién de 9/10 (40% de probabili-
dad de fallo). La iluminaci6n artificial, incluso la de un conjuro de
luz o llama continua, no niega esta aptitud; sin embargo, un conju-
ro de luz del dia si lo hace.

Habilidades: *el shadtirakul obtiene un bonificador racial de
+4 a las pruebas de Supervivencia para rastrear mediante el olfato.

Personajes shadurakul

La clase predilecta del shadiirakul es la de guerrero. Un personaje
shadtrakul comienza con 4 DG por ser un mastin sombrio (consul-
ta el Manual de monstruos para ver las puntuaciones de caracteristi-
cas, dotes y habilidades), y su nivel de ajuste es de +4. El nivel efec-
tivo de personaje (NEP) de un PJ shadtirakul es igual a su nivel de
clase +8. Debido a que los canomotfos son ejemplares excepciona-
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les entre los canes infernales, el shadtirakul descrito aqui aplica los
modificadores a las caracteristicas del mastin sombrio al conjunto
estindar de puntuaciones de caracteristicas (15, 14, 13, 12, 10, 8).

VULTIVOR

Forma humanoide

Ajeno Mediano (cadtico, maligno, extraplanario, cam-
biaformas)

Dados de golpe: 3d10+9 mds 5d6+15 (54 pg)

Iniciativa: +10

Velocidad: 30’

CA: 21 (+6 Des, +3 natural, +2 cuero), toque 16,
desprevenido 21

Ataque base/Presa: +6/+9

Ataque: estoque +1 +10 ¢/c

Ataque completo: estoque +1 +10/+5 ¢/c

Dano: estoque +1 1d6+3/18-20

Frente/Alcance: 5/5’

Ataques especiales: ataque
furtivo +5de

Cualidades especiales: forma alter-
nativa, comandar vorys, evasion, rasgos de
ajeno, olfato, forma de sombra, salto sombrio,
esquiva asombrosa

Salvaciones: Fort +7, Ref +12, Vol +3

Caracteristicas: Fue 16, Des 23, Con 16, Int 11,
Sab 13, Car 12

Habilidades: Avistar +15, Buscar +4, Equilibrio +13,
Esconderse +17, Escuchar +12, Moverse sigi-
losamente +17, Piruetas +13, Saltar +10,
Supervivencia +6*, Trepar +8

Dotes: Alerta, Iniciativa mejorada, Lucha a ciegas

Terreno/Clima: terrestre o subterraneo/cualquiera (Abismo)

Organizacion: solitario, pareja o manada (3-12)

Valor de desafio: 9 (4 + nivel de clase)

Tesoro: estandar

Alineamiento: cadtico maligno (siempre)

Avance: segtin clase de personaje

Ajuste de nivel: +4

Forma de vorr

Ajeno Mediano (caético, maligno, extraplanario, cambiaformas)

Dados de golpe: 3d10+9, mds 5d6+15 (54 pg)

Iniciativa: +10

Velocidad: 40’

CA: 19 (+6 Des, +3 natural), toque 16, desprevenido 19

Ataque base/Presa: +6/+9

Ataque: mordisco +9 ¢/c

Ataque completo: mordisco +9 ¢/cy 2 garras +4 ¢/c

Daiio: mordisco 2d4+3, garrald3+1

Frente/Alcance: 5/5'

Ataques especiales: ataque furtivo +5d6, derribar

Cualidades especiales: forma alternativa, comandar vorrs, eva-
sién, rasgos de ajeno, olfato, forma de sombra, salto sombrio,
sentido de las trampas, esquiva asombrosa

Salvaciones: Fort +7, Ref +12, Vol +3
Caracteristicas: Fue 16, Des 23, Con 16, Int 11, Sab 13, Car 12
i Habilidades: Avistar +15, Buscar +4, Equilibrio +13, Escon-
derse +17, Escuchar +12, Moverse sigilosamente +17, Pi-
ruetas +13, Saltar +10, Supervivencia +6*, Trepar +8
Dotes: Alerta, Iniciativa mejorada, Lucha a ciegas
Terreno/Clima: terrestre o subterrineo/cualquiera
(Abismo)
Organizacion: solitario, pareja o manada (3-12)
Valor de desafio: 9 (4 + nivel de clase)
Tesoro: estindar

Alineamiento: cadtico maligno
(siempre)

Avance: segtin clase de personaje
Ajuste de nivel: +4

Al igual que otros canomorfos, el viil-
tivor puede tomar el aspecto de cual-
quier humanoide. A menudo, es-

tos disfraces hutnanoides
se distinguen por tener la
piel grisdcea, los ojos negros y
hambrientos y la cara alargada y lobu-
na. Tiende a ser cruel y sutil, deleitindose
sobremanera en las desgracias de los demis.

Los viiltivor hablan comuin y abisal.

Combate

El viiltivor que se describe aqui esti basado en un excepcional
vorr picaro de 5° nivel. Los viiltivor son asesinos sigilosos y pa-
cientes, acechando a sus victimas hasta que ven la oportunidad de
efectuar un ataque furtivo. El viiltivor suele cambiar a su forma de
vorr para acelerar su huida de la escena de un crimen.

Ataque furtivo (Ex): en cualquier momento en el que el obje-
tivo de un viiltivor pierda su bonificador de Destreza, o cuando es-
té siendo flanqueado por el viltivor, éste infligira 5dé puntos de
dafio adicionales con un ataque cuerpo a cuerpo con éxito.

Derribar (Ex): un viltivor que acierte con un ataque de mor-
disco puede intentar derribar a su oponente como accion gratuita,
sin realizar un ataque de toque ni provocar un ataque de oportuni-
dad. Si falla, su oponente no puede reaccionar para derribar al vil-
tivor. El viiltivor sélo puede intentar derribara un oponente de es-
ta manera cuando esta en su forma de vorr.

Torma de sombra (Sh): una vez al dia, el wiiltivor puede adoptar la
forma de una sombra viviente durante 10 minutos. Mientras esté en
forma de sombra, el viltivor podra moverse a su velocidad normal
por cualquier superficie, incluyendo paredes, techos e incluso liqui-
dos. El viltivor obtiene un bonificador de circunstancia de +15 a las
pruebas de Esconderse. Los efectos que detecten pensamientos, vida
o presencias (incluyendo vision verdadera) ain pueden detectarlo.

Mientras esté en forma de sombra, el wiltivor obtendrd reduc-
cién de dafio 50/+5 y serd inmune a la ceguera, los golpes criticos,
el dafio de caracteristica producido por ataques no magicos, la sor-
dera, la enfermedad, el ahogamiento, el veneno y el aturdimiento.
Sufrird la mitad de dafio del dcido y del fuego.




Salto sombrio (Sb): como accién estindar, un viltivor puede via-
jar entre las sombras como con un conjuro de puerta dimensional. Los
puntosinicial y final del salto deben estar en las sombras, y debe haber
una distancia entre ellos de al menos 10, El viltivor puede hacer va-
rios saltos sombrios en el mismo dia, siempre que la distancia re-
corrida de esta forma no supere los 160’ diarios.

Sentido de las trampas (Ex): un picaro
viiltivor obtiene un +1 a las salvaciones de
Reflejos para evitar trampas, y un bonifi-
cador de esquiva a la CA de +1 contra ata-
ques de trampas.

Esquiva asombrosa (Ex): el viiltivor
conserva su bonificador de Destreza a
la CA incluso cuando esta despreve-
nido o siendo golpeado por un atacan-
te invisible.

Habilidades: *el viltivor obtiene un
bonificador racial de +8 a las pruebas
de Supervivencia para rastrear median-
te el olfato.

Personajes viltivor
La clase predilecta del viiltivor es la de picaro.
Un personaje viiltivor comienza con 3 DG por
ser un vorr (consulta la entrada del vorr, en este li-
bro, para ver las puntuaciones de caracteristicas, do-
tes y habilidades), y su nivel de ajuste es de +4. El ni-
vel efectivo de personaje (NEP) de un P wiiltivor es igual
asu nivel de clase +7. Debido a que los canomorfos son
ejemplares excepcionales entre los canes infernales, el
viiltivor descrito aqui aplica los modificadores a las ca-
racteristicas del vorr al conjunto estindar de puntua-
ciones de caracteristicas (15, 14, 13, 12,10, 8).

CARIATIDE
Constructo Mediano

Dados de golpe: 6d10+20 (53 pg)

Iniciativa: +3

Velocidad: 30'

CA: 22 (+3 Des, +9 natural), toque 13,
desprevenida 19

Ataque base/Presa: +4/+9

Ataque: espada bastarda +2 +12 c/c (a dos ma-
nos), o golpetazo +9 c/c

Ataque completo: espada bastarda +2 +12 c/c (a dos
manos), o espada bastarda +2 +12 ¢/c y golpetazo
+4 ¢/c, 0 2 golpetazos +9 ¢/c

Daiio: espada bastarda +2 1d10+9 (a dos manos),
o espada bastarda +2 1d10+7 y golpetazo
1d4+2, o golpetazo 1d4+7

Frente/Alcance: 5/5’

Ataques especiales: -

Cualidades especiales: quebrar arma, forma de columna,
rasgos de constructo, dureza 8, arma magica

Caridtide

Salvaciones: Fort +2, Ref +5, Vol -3
Caracteristicas: Fue 20, Des 16, Con -, Int 6, Sab 1, Car 1
Habilidades: Averiguar intenciones +4, Diplomacia —3

Dotes: Ataque poderoso, Romper arma mejora-

do, Soltura con un arma (espada bastarda) (A)
Terreno/Clima: cualquiera

" Organizacién: solitaria, ménsula (2) o co-

lumnata (4-24)

Valor de desafio: 6

Tesoro: —

Alineamiento: neutral (siempre)
Avance: 7-10 DG (Mediana), 11-
21 DG (Grande)

Una cariatide parece un simple pi-
lar de piedra hasta que alguna
criatura incauta viola las restric-
ciones indicadas al constructo
porsu creador. En un abrir y ce-
rrar de ojos, la cariatide se con-
vierte en una hermosa figura fe-

menina, vestida con sedas, que
blande un arma magica letal.
Las caridtides son oponentes
implacables, y sorprendente-
mente dgiles, a pesar de estar he-
chas de piedra. Se adentran sin te-
mor en el combate y esperan a
que las armas débiles se hagan
pedazos contra su piel marmo-
rea. Dotadas de unas habilidades
marciales poco comunes entre
los constructos, atacan y rom-
pen las armas de sus enemigos.
Las cariitides son incapaces

de hablar.

COMBATE

Normalmente, a las caridtides se les asig-
na la custodia contra los intrusos de una
puerta o habitacion en particular. A veces sus instruc-
ciones son tan simples como "Mata a todo el que entre
en esta habitacién, excepto a mi', pero una cariatide
puede comprender instrucciones mas complejas, del
tipo de "Expulsa a todo aquel que no realice las pricti-
cas rituales adecuadas al entrar en esta habitacion”.
A menudo se coloca a las caridtides de
modo que puedan adoptar su forma de
combate cuando el objetivo estd a su al-
cance, permitiendo asi que la caridtide ata-
que por sorpresa. Una vez que adopta su for-
ma de combate, la caristide lucha sin descanso
para cumplir sus 6rdenes al pie de la letra.
Quebrar arma (Sb): la caridtide estd imbuida con una defen-

sa sobrenatural frente a los ataques con armas. Cuando una cria-




tura alcance a la caridtide con un arma cuerpo a cuerpo, el arma
deberi tener éxito en una salvacién de Fortaleza (CD 13), 0 se que-
brard, quedando inservible, y no infligird dafio alguno a la cariati-
de. Como es normal, un arma mégica utilizara el bonificador a la
salvacion de su portador o el suyo propio, el que sea mejor.

Las armas a distancia no mégicasse haran pedazos automadtica-
mente al golpear a la cariitide, y no le infligiran ningtin dafio. Las
armas magicas a distancia tienen derecho a una salvacién de For-
taleza (CD 13) para resistir este efecto.

Forma de columna (Ex): cuando esti en reposo (sin 6rdenes, o
esperando para cumplir una orden), la caridtide adopta la forma de
una simple columna de piedra. La columna mide unos 2’ de didme-
tro, y llega hasta el techo de la habitacién o hasta 25’ de altura, lo que
sea menot. Si no se le ordena lo contrario, la cariatide permanece en
esta forma a menos que se le ataque, permitiendo incluso a las cria-
turas que trepen por ella (con una prueba de Trepar con CD 15).

Cuando estd en forma de columna, la cariatide parece un pilar a
todos los efectos. No irradia magia, y la visién verdadera no revelara
su forma humanoide. Un examen detenido de la columna (con una
prueba de Buscar con CD 25) revelard unas lineas muy sutiles y dis-
torsionadas que hacen que el pilar parezca una mujer con una espa-
da. Con una prueba de Saber (arquitectura e ingenieria) (CD 12) se
puede descubrir que la columna carece de proposito estructural al-
guno, ya que el techo no apoya su peso sobre ella. Un exa-
men detenido de la parte superior de la columna (con una
prueba de Buscar con CD 15) o un ojo experto
(prueba de Avistar con CD 20) notara que la co-
lumna no estd unida al techo. Los enanos y
otras criaturas con afinidad con la piedra ten-
dran derecho a una prueba de Buscar como si
estuvieran observando activamente cuando
pasen a menos de 10’ de una caridtide.

Cambiar de forma es una accién gratuita, y
la cariatide puede cambiar una vez porasalto.

Rasgos de constructo: la caridtide es
inmune a los efectos enajenadores, de dor-
mir, muerte y nigromdnticos, asi como a
los venenos, la parlisis, el aturdimiento y
la enfermedad, y a cualquier efecto que re-
quiera una salvacién de Fortaleza, a menos que
el efecto también funcione en objetos. No puede
resultar afectada por golpes criticos, dafio ate-
nuado, dafio de caracteristica, consunciones de
caracteristica o energia, o muerte por da- /
fio masivo. No puede curarse por si
misma, si bien puede ser sanada
mediante la reparacion. No pue-
de ser revivida o resucitada. Las
caridtides poseen visién en la
oscuridad hasta 60 pies.

Dureza (Ex): la cariatide tiene
una dureza de 8, igual que un objeto
animado hecho de piedra.

Arma magica: en el momento
de su creacion, se incorpora un arma mégica

Centauro semifata

ala caridtide. Este arma, normalmente una espada bastarda +2, funciona
en todos los aspectos como un arma magica normal de su tipo, conuna
excepeion: cuando no esta en manos de la caridtide, se vuelve de pie-
dray se convierte en una escultura no magica. Si la cariatide recoge el
arma, ésta recuperar su forma normal y cualidades mégicas.

Si la caridtide necesita tener las dos manos libres, puede guardar la
espada simplemente presionandola contra su costado; el arma se fun-
dird con el cuerpo de la caridtide, y ésta podra recuperarla de la misma
manera que cualquier personaje desenvainaria un arma.

COMO CREAR UNA CARIATIDE

Aungque originalmente las caridtides fueron ideadas por clérigos pa-
ra servir como guardianas de los templos, muchos lanzadores de
conjuros las crean y usan para guardar todo tipo de lugares y objetos.

El cuerpo de una cariatide estd tallado de un solo bloque de pie-
dra, que pesa al menos 1.000 1b. Crear una caridtide cuesta 20.000
po, sin incluir el precio del arma mégica incorporada en ella (8.335
po para una espada bastarda +2). Construir el cuerpo requiere una ti-
rada con éxito de Arte (escultura) o Arte (mamposteria) con CD 15.

El creador debe ser, al menos, de 10° nivel, y capaz de lanzar con-
juros arcanos o divinos. La realizacién del ritual consume 800 PX
del creador y requiere la dote Fabricar objeto maravilloso y los con-
juros geas menor, fundirse con la piedra, estatua y transformar piedra.

— CENTAURO SEMIFATA

Fata Grande
Dados de golpe: 4d6+4 (18 pg)
Iniciativa: +8
Velocidad: 50, V1 100' (buena)
CA: 16 (—1 tamafio, +3 Des, +2 natural, +2 es-
cudo grande), toque 12, desprevenido 12
Ataque base/Presa: +2/+10
Ataque: gran clava +7 ¢/c (o lanza pesada de ca-
balleria +7 ¢/c), o arco largo compuesto reforzado
(bonificador de +4 a la Fue) +5 distancia
Ataque completo: gran clava +7 c/c (o0 lanza pe-
' sada de caballeria +7 ¢/c) y 2 pezu-
fias +7 ¢/, 0 arco largo compuesto
reforzado (bonificador de +4 a la
Fue) +5 distancia
Daiio; gran clava 1d10+4 (o lanza
pesada de caballeria 1d8+4), pezufia
1dé+4, o arco largo compuesto refor-
zado (bonificador de +4 a la Fue) 1d8+4
Frente/Alcance: 10'/10'
Ataques especiales: aptitudes sorti-
legas
Cualidades especiales: rasgos de se-
mifata
Salvaciones: Fort +2, Ref +8, Vol +3
Caracteristicas: Fue 18, Des 16, Con
13, Int 8, Sab 15, Car 15
Habilidades: Avistar +9, Esconderse +10, Escu-
char +9, Moverse sigilosamente +10, Supervivencia +9




Dotes: Iniciativa mejorada, Soltura con un arma (pezufia)
Terreno/Clima: bosque/templado

Organizacion: solitario

Valor de desafio: 4

Tesoro: estandar

Alineamiento: cualquiera cadtico (siempre)

Avance: seg(in clase de personaje

Ajuste de nivel: +4

La naturaleza mégica de las fatas les permite tener descendencia
con casi cualquier criatura. Estos descendientes, las semifatas, son
seres enigmadticos y de espiritu libre.

Las fatas sienten una gran curiosidad por otras criaturas, y pasan
gran parte de su tiempo observando su comportamiento. A veces
tienen devaneos con criaturas que no son fatas, olvidando con fre-
cuencia que sus acciones tienen consecuencias. La prole de esos
motentos de pasién puede ser totalmente ignorada por su proge-
nitor fata o completamente adoptada, con su progenitor enseiian-
dole secretos que sélo las fatas conocen.

Las semifatas varian enormemente en su apariencia, y no hay
dos que sean exactamente iguales. Las semifatas pueden ser her-
mosas y atractivas, de rasgos exagerados y esculpidos, o deformes
y parecidas a trolls. A veces es evidente desde el nacimiento que el
nifio no es normal, pero otras veces hacen falta varios afios para
que aparezcan rasgos extrafios.

Independientemente de la forma que tengan, las semifatas
siempre son carismaticas, y resulta intrigante observarlas. Siem-
pre tienen, al menos, un rasgo distintivo, como alas, piel enjoyada
onudosa, o el pelo hecho de flores.

Las semifatas nunca llegan a encajar del todo en ninguna so-
ciedad mortal, donde se las considera incomparablemente extra-
fias y raras. Debido a su capacidad para hechizar y lanzar maldi-
ciones, algunas semifatas son perseguidas por la poblacién
supersticiosa. Sin embargo, las fatas, que ven mas alla de cosas su-
perficiales como la apariencia, si suelen aceptar hasta cierto pun-
toa las semifatas.

Las semifatas buenas suelen ser defensoras devotas (aunque ca-
prichosas) de la naturaleza, y hacen todo lo que pueden por man-
tenerla intacta. Las semifaras malignas son mezquinas, malinten-
cionadas, vengativas y sddicas, y se deleitan en la confusion y el
caos que pueden causar.

El ejemplo de semifata que se describe aqui utiliza un centauro
como criatura base. A menudo, los centauros semifata lideran gru-

pos de centauros o fatas contra las incursiones de seres malignos

en las zonas boscosas.

COMBATE

Los centauros semifata suelen ser combatientes agresivos y arro-
gantes, que combinan la valentia de los centauros y el talante ca-
prichoso de las fatas.

Normalmente, los centauros semifata cargan a la batalla volan-
do, posindose después para el combate final.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: hechizar persona; 3/dia: detec-
tar la ley; 1/dia: cautivar, fuego feérico, hipnotismo. Nivel 12° de lanza-
dor; salvacién CD 12 + nivel del conjuro.

Rasgos de semifata: las semifatas poseen visién en la penum-
bra, y son inmunes a los efectos y conjuros de encantamiento.

COMO CREAR UNA SEMIFATA

"Semifata” es una plantilla (o rasgo genérico) heredada que puede
ser aplicada a cualquier ser vivo corporal (al que llamaremos cria-
tura base a partir de ahora). El tipo de la criatura cambia a fata. La
criatura seguird usando todas las estadisticas y aptitudes especiales
de la criatura base, excepto por lo que se indica a continuacién:

Dado de golpe: cambia a de.

Velocidad: todas las semifatas tienen alas de mariposa, a me-
nos que la criatura ya tuviera alas. Si no las tenia, la criatura obtie-
ne una velocidad de vuelo igual al doble de la velocidad del modo
de movimiento més rapido de la criatura, con maniobrabilidad
buena.

Ataques especiales: las semifatas con una Sabiduria o Caris-
ma de 8 6 mayor (tras los ajustes a las puntuaciones de caracteris-
ticas que se indican mds adelante) obtienen aptitudes sortilegas,
para las que utilizarin sus DG como nivel de lanzador. La tabla si-
guiente enumera las aptitudes disponibles. Estas aptitudes se
acumulan: una semifata con 3 DG puede usar las aptitudes de la
fila 1-2 DG de la tabla, y también las de la fila 3-4 DG. Cuando la
semifata puede escoger entre dos aptitudes (como fuego feérico o
particulas rutilantes, en la fila 1-2 DG), significa que puede hacerlo
de nuevo cada dia.

DG Aptitudes
Hechizar persona a voluntad, hiprotismo 1/dfa, fuego feérico o
particulas rutilantes 1/dia
3-4  Detectar la ley 3/dia, dormir o cautivar 1 [dia
5-6  Proteccion contra I ley 3/dia, terribles carcajadas de Tasha o
sugestidn 1 /dla
7-8  Confusidn o arrebato emocional 1/dfa
910  Mirada penetrante o geas menor 1/dla
11-12  Dominar persona o inmovilizar monstruo 1 /dia
13-14  Invisibilidad de masas 1/dfa
15-16  Geas/emperio o sugestion de masas 1/dfa
17-18  Locura o hechizar a las masas 1/dia
219 Baile irresistible de Otto 1/dia

Cualidades especiales: las semifatas poseen visién en la pe-
numbra, y son inmunes a los efectos y conjuros de encantamiento.

Caracteristicas: ajusta las de la criatura base de esta manera:
Des +2, Con -2, Sab +2, Car +4.

Habilidades: las semifatas obtienen puntos de habilidad igua-
les a (6 + su modificador de Int) X (sus DG + 3). Trata las habilida-
des que poseyera la criatura base como claseas, y todas las demds
como transclaseas. Si la criatura adopta una clase, obtiene puntos
de habilidad por sus niveles de clase de la forma habitual.

Valor de desafio: igual que el de la criatura base +1.

Ajuste de nivel: igual que el de la criatura base +2.

Alineamiento: cualquiera caético (normalmente).

PERSONAJES SEMIFATA

Los petsonajes semifata suelen poseer una clase de personaje; las
predilectas son picaros, bardos, druidas, exploradores y hechice-
ros. Los clérigos semifata son extremadamente raros.




CHACAI-HOMBRE

Bestia magica Pequefa/Mediana (cambiaformas)

Dados de golpe: 4d8+8 (26 pg)

Iniciativa: +3

Velocidad: 40' como chacal, 30’ como humanoide o hibrido

CA: como chacal, 17 (+1 tamafio, +3 Des, +3 natural), toque 14,
desprevenido 14; como hibrido, 16 (+3 Des, +3 natural), toque
13, desprevenido 13; como humanoide, 15 (+3 Des, +2 natural),

toque 13, desprevenido 12

Ataque base/Presa: +4/+1 (Pequeiio) 6 +5 (Mediano)

Ataque: como humanoide o hibrido, mordisco +5 ¢/c; como hu-
manoide, cimitarra +5 ¢/c

Ataque completo: como chacal, mordisco +5 ¢/c; como hibrido, mor-
disco +5 ¢/c y cimitarra +0 ¢/c; como humanoide, cimitarra +5 ¢/c

Dafio: como chacal, mordisco 1d4+1; como hibrido, mordisco
1dé+1, cimirtarra 1d6; como humanoide, cimitarra 1d6+1

Frente/Alcance: 5'/5'

Ataques especiales: mirada adormecedora

Cualidades especiales: forma alternativa, visién en la oscuridad
60, RD 15/+1, vision en la penumbra

Salvaciones: Fort +6, Ref +7, Vol +3

Caracteristicas: Fue 13, Des 16, Con 15, Int 11, Sab 12, Car 12

Habilidades: Averiguar intenciones +3, Avistar +5, Disfrazarse
+3%, Engafiar +3, Escuchar +5

Dotes: Alerta, Esquiva

Terreno/Clima: terrestre/templado

Organizacion: solitario o manada (2-4 mds 1-6 chacales)

Valor de desafio: 2

Tesoro: estandar

Alineamiento: cadtico maligno (normalmente)

Avance: segtin clase de personaje

El chacal-hombre (NdC: no confundir con un hombre chacal,
no es un licdntropo) es una criatura salvaje que adopta un dis-
fraz agradable, duerme a sus enemigos y se da un festin con
los cadaveres frescos. En su forma natural, un chacal-hom-
bre es indistinguible de un chacal normal, aunque es mu-
cho mis audaz. También puede adoptar la forma de
un humanoide Mediano de cualquier tipo, o la de
un hibrido que se mantiene erguido pero que
conserva la cabeza y el pelaje del chacal.
A menudo se puede encontrar a
los chacales-hombre en manadas
de chacales corrientes (usa las esta-
disticas del perro que aparecen en
el Manual de monstruos).

Los chacales-hombre hablan co-
miin, y pueden comunicarse
con los chacales en cualquiera
de sus formas.

COMBATE
En forma de chacal, el cha-
cal-hombre usa el mordis-
co; en forma hibrida, el

Chacal-hombre

mordisco y armas; en forma humanoide, sélo puede atacar con ar-
mas.

Mirada adormecedora (Sb): todo el que se encuentre a menos
de 30" de un chacal-hombre (en cualquiera de sus formas) y cuya
mirada se encuentre con la de la criatura debera tener éxito en una
salvacién de Voluntad (CD 13) o se quedari dormido durante 5 mi-
nutos. Los chacales-hombre son inmunes a sus propios ataques de
mirada y a los de otros de su mismo tipo. Las criaturas que estén en-
zarzadas en combate obtendrdn un bonificador de +4 a suTS.

Forma alternativa (Sb): un chacal-hombre puede cambiar de
forma como accién estandar, como si usara el conjuro polimorfarse.
El equipo que el chacal-hombre portara o llevara puesto en su for-
ma humana o hibrida se transformari hasta formar parte de la for-
ma de chacal, y los objetos magicos dejardn de funcionar mientras
permanezca en esta forma. En forma hibrida, el chacal-hombre
puede llevar armadura ligera o intermedia sin modificaciones, pe-
1o le es imposible llevar armadura pesada. El equipo que el chacal-
hombre cargue o lleve puesto en forma humana no se transforma
cuando adopta la forma hibrida. Cuando un chacal-hombre en for-
ma animal adopta la forma hibrida, su equipo vuelve a su forma
normal y los objetos magicos vuelven a funcionar.

Habilidades: *en forma de chacal, el chacal-hombre esté disfra-
zado de animal de forma efectiva, por lo que obtiene un bonifica-
dor de +10 a las pruebas de Disfrazarse mientras esté en esta forma.

CHWIDENCHA
Aberracién Grande

Dados de golpe: 12d8+60 (114 pg)
Iniciativa: +7
Velocidad: 30, Ec 30'
CA: 21 (~1 tamafio, +3 Des, +9 natural), toque 12,
desprevenida 18
Ataque base/Presa: +9/+19
" Ataque: desgarramiento con la pata +15 ¢/c
Ataque completo: 4 desgarramientos con las
patas +15 ¢/c
| Daiio: desgarramiento con la pata 1d6+6/19-20
. Frente/Alcance: 10/5
Ataques especiales: constrefiir 3d6+9, agarrén
mejorado
Cualidades especiales:
# visién en la oscuridad 60, re-
1 generar pata, vulnerabilidad al so-
nido, sentido de la vibracién 60’
b Salvaciones: Fort +11, Ref +9, Vol +11
Caracteristicas: Fue 22, Des 17, Con 20, Int 3,
Sab 16, Car 3
Habilidades: Avistar +6, Esconderse +3,
Escuchar +6, Mov. sigilos. +6, Trepar +9
Dotes: Critico mejorado (desgarra-
miento con la pata), Gran fortale-
za, Iniciativa mejorada, Reflejos
rapidos, Soltura con un arma
(desgarramiento con la pata)




Terreno/Clima: subterrineo/cualquiera

Organizacion: solitaria, agrupamiento (2-5) o colonia (11-20)
Valor de desafio: 9

Tesoro: -

Alineamiento: neutral (siempre)

Avance: 13-18 DG (Grande), 19-36 DG (Enorme)

Laschwidencha (llamadas comtinmente "horrores de patas de ara-
fia" por los habitantes de la superficie) son crea-

das cuando los drow fallan una de las muchas -

pruebas establecidas por su deidad Lolth, la Reina
arafia. Las chwidencha acechan en cavernas muy
por debajo de la superficie; son bestias casi
sin mente, en busca de presas que es-
mangular v devorar.

Una chwidencha parece una
masa de flexibles patas de ara- £
fa peludas que se retuerce. Ca-
da pata termina en una punta
afilada, y uno de sus lados esta
cubierto de pelos como espi-
nas, que permiten que la extre- |-
midad rasgue la carne y los
huesos con facilidad. La criatura
tiene un cuerpo central enterra-
do bajo docenas de extremidades,
aunque normalmente sélo se ve
cuando muere. La chwidencha se
mueve ondulando y resbalando, y
puede trepar por las paredes o ex-

alks '
cavar en la tierra sin esfuerzo.

Las chwidencha cazan a todas las
criaturas vivas, pero desprecian
particularmente a los drow; que
las expulsan de la sociedad tal y
como hacen con las drafias. Algu-
nas razas malignas capturan gru-
posde chwidencha y las mantienen en fo- L
sos recubiertos de metal, usindolas para
deshacerse de los desperdicios, los cadaveres y el prisionero o cri-
minal ocasionales.

Las chwidencha son muy sensibles al sonido v particularmente
vulnerables a los ataques sonicos. Huyen de los sonidos fuertes y
agudos. Comprenden infracomtin, pero no lo hablan.

COMBATE

La chwidencha acecha en la oscuridad y usa su sentido de la vi-
bracién para que la alerte de las presas que se aproximan. Normal-
mente se esconde bajo una capa de tierra; después, sale de su es-
condite y apresa a un oponente. La chwidencha emplea varias
horas en devorar a su victima, de modo que normalmente arrastra
¢l cuerpo a algtin lugar seguro para consumirlo.

Constrefiir (Ex): con una prueba de presa con éxito, la chwi-
dencha puede constrenir a un oponente que tenga apresado, infli-
giéndole 3d6+9 puntos de dafio contundente.

Agarrén mejorado (Ex): si una chwidencha logra alcanzar
con, al menos, dos ataques de desgarramiento con la pata a otra
criatura que sea por lo menos una categoria de tamafio menor que
ella, infligird dafio normal e intentard iniciar una presa como ac-
cidn gratuita, sin provocar con ello un ataque de oportunidad (bo-
nificador a la presa +19). Si la inmoviliza, también puede constre-
fiir en el mismo asalto. A partir de ese momento, la chwidencha
tiene la opcion de realizar la presa normalmente, o sencillamente
usar las patas para inmovilizar a su oponente. Sufrird un penaliza-
dor de —20 a las pruebas de presa, pero la chwidencha no se
; considerard bajo la presa durante ese periodo.
% En cualquier caso, cada prueba de presa con
e Gxito que realice en asaltos sucesivos infli-
gird automaticamente dafio de desga-
rramiento y constriccion,

Regenerar pata (Ex): los ene-
‘ migos pueden atacar las patas de
¥ 8 una chwidencha, pero solo cuando
estos apéndices estén inmovili-
zando a un oponente. La pata
tiene una CA de 19 (toque 12), y pue-
_ de resistir 20 puntos de dafio. La
f pérdida de una pata no dafaala
: criatura (es decir, el dafio no se aplica
a su total de puntos de golpe), y la
chwidencha regenerari la extre-
% midad al cabo de un dia.
Sentido de la vibracion (Ex):
una chwidencha puede sentir automé-

f

{| ticamente la posicion de cualquier
" cosa que esté en contacto con el sue-

¥ lo, hasta una distancia de 60'.

Aungque los distintos cienos acuaticos vi-
. .

|8 ven normalmente en las aguas marinas,

— ‘s

"~ también pueden acechar en zonas sub-
" Ar.oz terraneas profundas, frias y humedas,
Chwidencha :
con extensiones de agua estancada. Estos
cienos carecen de mente, y generalmente se contentan con dejat-
se llevar por la corriente y comerse cualquier cosa que pase lo bas-

tante cerca.

COMBATE

Los cienos acudticos atacan a todas las criaturas que encuentran,
sin preocuparse mucho por su propia seguridad.

Vista ciega (Ex): los cienos son ciegos, pero su vista ciega les
permite maniobrar y combatir tan bien como las criaturas dotadas
de vista. Con esta aptitud, pueden percibir objetos y criaturas a
una distancia de hasta 60". Normalmente, el cieno no tiene que re-
alizar pruebas de Avistar o Escuchar para detectar criaturas dentro
del alcance de su vista ciega.

Rasgos de cieno: los cienos acudticos son inmunes a los efec-
tos enajenadores y de dormir, el veneno, la pardlisis, el aturdimien-




to y &l polimorfismo. No pueden sufrir golpes criticos ni ser flan-
queados.

Habilidades: los cienos acuiticos obtienen un bonificador ra-
cial de +8 a las pruebas de Nadar para realizar acciones especiales
o evitar peligros, y siempre pueden elegir 10 en estas pruebas, in-
cluso si estan siendo distraidos o amenazados.

CIENO CHUPASANGRE

Cieno Mediano (acuitico, plaga de criaturas Diminutas)

Dados de golpe: 2d10+12 (22 pg)

Iniciativa: +1

Velocidad: 5', Nd 30’

CA: 11 (+1 Des), toque 11, desprevenido 10

Ataque base/Presa: +1/+1

Ataque: plaga

Ataque completo: plaga

Dafio: plaga 1d6 mis 1 de dafio de Fuerza/0

Frente/Alcance: §/¢/

Ataques especiales: absorcion de sangre, distraccién

Cualidades especiales: rasgos de cieno, rasgos de plaga, anfibio,
vista ciega 60, vulnerabilidad al fuego

Salvaciones: Fort +6, Ref +1, Vol -5

Caracteristicas: Fue 10, Des 13, Con 22, Int —, Sab 1, Car 1

Habilidades: Nadar +8

Dotes: —

Terreno/Clima: acuitico/cualquiera

Organizacion: plaga

Valor de desafio: 1

Tesoro: —

Alineamiento: neutral (siempre)

Avance: —

El cieno chupasangre es un cieno bastante pequefio, de unas 8" de
didmetro, plano y con forma de disco, con un bulto en el centro.
Es de color blanco lechoso moteado de rojo.

Individualmente, un cieno chupasangre apenas constituye una
amenaza. Sin embargo, estos cienos tienden a congregarse en pla-
gas de unas 650 criaturas, que si pueden ser una amenaza para los
nadadores desprevenidos.

Combate

Una plaga de cienos chupasangre simplemente nada alrededor o
se desliza sobre su objetivo y empieza a absorber su sangre a un rit-
mo espantoso. Los cienos chupasangre no entienden el concepto
de saciedad; aunque se atiborren de sangre (volviéndose de color
rojo lechoso) contintian alimentandose, mientras que el exceso de
sangre rezuma de sus cuerpos y por el agua que los rodea.
Absorcién de sangre (Ex): en cualquier asalto en el que un cieno
chupasangre inflija al menos un punto de dafio a su victima, tam-
bién absorbera su sangre, causandole un punto de dafio de Fuerza.
Distracciéon (Ex): toda criatura dotada de mente y vulnerable
al dafio de la plaga que comience su turno con una plaga en su cua-
dro quedara nauseada durante un asalto. Una salvacién de Fortale-
za (CD 10) niega el efecto. Lanzar conjuros o concentrarse en ellos
mientras se estd en la zona de una plaga de cienos chupasangre re-

quiere una prueba de Concentracién (CD 20 + nivel del conjuro).
Utilizar habilidades que impliquen paciencia y concentracién re-
quiere una prueba de Concentracién (CD 20).

Rasgos de plaga (Ex): no pueden ser afectados por golpes cri-
ticos ni flanqueados. Son inmunes a los efectos enajenadores, el
dafio por arma y los conjuros con un tinico objetivo. Son vulnera-
bles a los efectos de drea. No amenazan a los cuadros cercanos.

CIENO FLOTANTE

Cieno Mediano (acuatico)

Dados de golpe: 2d10+12 (23 pg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 107, Nd 30'

CA: 13 (+3 natural), toque 10, desprevenido 13

Ataque base/Presa: +1/+3 (ver texto)

Ataque: golpetazo +3 ¢/c

Ataque completo: golpetazo +3 c/c

Daiio: golpetazo 1dé+3

Frente/Alcance: 5'/5'

Ataques especiales: adhesivo

Cualidades especiales: rasgos de cieno, anfibio, vista ciega 60,
transparente

Salvaciones: Fort +5, Ref +0, Vol -5

Caracteristicas: Fue 14, Des 10, Con 23, Int —, Sab 1, Car 1

Habilidades: Esconderse +8, Nadar +10

Dotes: —

Terreno,/Clima: acuético, costa o subterrineo/cualquiera

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 2

Tesoro: estindar

Alineamiento: neutral (siempre)

Avance: 3-6 DG (Grande), 7-15 DG (Enorme), 16-30 DG (Gargan-
tuesco), 31+ DG (Colosal)

Un cieno flotante es una masa transparente de protoplasma pega-
joso, que queda ripidamente recubierta con porciones de desechos
flotantes y posible tesoro. En el transcurso de varios dias, acaba por
digerir lentamente toda la materia orginica que se le adhiere.

Combate

El cieno flotante se desplaza sin ser visto dentro de la masa de des-
echos, y golpea con inesperada facilidad.

Adhesivo (Ex): el cieno flotante exuda una baba pegajosa que
pega a su cuerpo cualquier criatura u objeto que toque. Apresa au-
tométicamente a cualquier criatura a la que alcance con un golpe-
tazo. Los oponentes asi apresados no podran soltarse mientras que
el cieno siga vivo. El cieno efectiia un ataque de golpetazo adicio-
nal por asalto contra las criaturas que estén pegadas a éL.

Cualquier arma que golpee al cieno se quedari pegada a menos que
su portador tenga éxito en una salvacion de Reflejos (CD 12). Es ne-
cesario tener éxito en una prueba de Fuerza (CD 16) para despegarla.

Se puede debilitar el efecto del adhesivo con jabén o lejia, pero
incluso en ese caso, el cieno tiene un bonificador de +4 a las prue-
bas de presa (con un bonificador total de +7). La sustancia se di-
suelve 5 asaltos tras la muerte del cieno.




Transparente (Ex): el cieno flotante es transparente en el agua,
y mientras esté en ella se considera que tiene una ocultacién de
nueve décimos (40% de probabilidad de fallo).

Habilidades: |2 transparencia del cieno flotante le proporciona
un bonificador racial de +8 a las pruebas de Es-
conderse.

HEDOROSCURO

Cieno Enorme (acuatico)

Dados de Golpe: 5d10+25
(72 pg) g

Iniciativa; +7

Velocidad: 40, Nd 60’

CA: 15 (-2 tamafo, +7
Des), toque 15, des-
prevenido 8 g

Ataque base/Presa:
+3/+17

Ataque: tenticulo +7
/e

Ataque completo:
tenticulo +7 c¢/c

Dafio: tenticulo 2dé
+9, mis 1dé acido

Frente/Alcance:
15/10

Ataques especiales: 4ci-
do, veneno, hedor, zar-
cillos

Cualidades especiales: rasgos de cieno,
anfibio, vista ciega 60, vulnerabilidad a la luz solar, inmuni-
dad al frio

Salvaciones: Fort +6, Ref +8, Vol —4

Caracteristicas: Fue 22, Des 24, Con 21, Int —, Sab 1, Car 1

Habilidades: Nadar +14

Dotes: —

Terreno/Clima: acudtico/frio

Organizacion: solitario

Valor de desafio: 6

Tesoro: —

Alineamiento: neutral (siempre)

Avance: 6-12 DG (Enorme), 13-15 DG (Gargantuesco)

Es frecuente encontrar al raro y repugnante hedoroscuro en las
profundidades casi heladas del océano. A menudo, los maremotos
empujan a los hedoroscuros a la superficie, donde permanecen
hasta el amanecer. También viven en los lagos y rios subterraneos
mis profundos.

Cuando estd en tierra, el hedoroscuro parece una mancha ani-
mada de aceite negro; en el agua, parece una nube de tinta.

Combate
Sélo la luz del sol puede detener a un hedoroscuro hambriento.
Desgraciadamente para aquellos que son atacados de noche, el he-
doroscuro siempre estd hambriento.

Cieno chupasangre

Acido (Ex): el hedoroscuro segrega un potente dcido que disuel-
ve la materia organica. Todo lo que sea golpeado por un tenticulo
sufre 1d6 puntos adicionales de dafio por dcido. Si el objeto golpea-
do es de madera, sufrird 30 puntos de dafio por asalto. Si un arma de
madera golpea a un hedoroscuro, se di-

S

solvera inmediatamente, a me-
nos que su portador tenga
éxito en una salvacion
de Reflejos (CD 15).
Veneno (Ex): el
hedoroscuro inocula
su veneno (Fortale-
zaniega CD 15) ca-
da vez que inflige
dafio por 4cido a
un objetivo. El da-
fio inicial y el se-
cundario  son
iguales (1d4 Des).

Hedor (Ex): el
hedoroscuro recibe
su nombre del inso-
portable hedor que

desprende. El he-
dor afecta a todas

- las criaturas que es-
tén a menos de 30°
del cieno y puedan
oler, Las criaturas afec-
tadas deberdn tener éxito en
una salvacién de Fortaleza (CD 15) la
primera vez que se vean expuestas al olor del hedo-
roscuro o quedaran nauseadas durante 1d4 asaltos.

Zarcillos (Ex): el hedoroscuro extiende constantemente miles
de zarcillos como cabellos hasta el limite de su alcance. Toda cria-
tura dentro del alcance de un hedoroscuro deberi tener éxito en
una salvacién de Reflejos (CD 19) cada asalto o sufrird 1d4 puntos
de dafio por acido (y posiblemente serd envenenada) de los frené-
ticos zarcillos.

Vulnerabilidad a la luz solar (Ex): cada asalto en que quede
expuesto a la luz solar natural, el hedoroscuro sufrird 3dé puntos
de dafio. Los conjuros que crean luz solar {como rayo solar y explo-
sion solar) tienen los efectos mas devastadores posibles sobre los
hedoroscuros, afectandoles como si fueran vampiros.

CIENO ETEREO

Cieno Enorme (extraplanario, incorporal)

Dados de golpe: 12d10+72 (138 pg)

Iniciativa: —5

Velocidad: 15’

CA: 4 (—2 tamafio, ~5 Des, +1 desvio), toque 4, desprevenido 4; 6 3
(—2 tamafio, —5 Des), toque 3, desprevenido 3

Ataque base/Presa: +9/+26

Ataque: —, o golpetazo +16 ¢/c




Ataque completo: —, o golpetazo +16 ¢/c

Dafio: —, o golpetazo 2d6+13, mds 3dé dcido

Frente/Alcance: 15'/10

Ataques especiales: dcido, constrefir, envolver, eterealizar, aga-
rrén mejorado

Cualidades especiales: vista ciega 60, incorporal, manifestacién,
rasgos de cieno

Salvaciones: Fort +10, Ref -1, Vol -1

Caracteristicas: Fue 28, Des 1, Con 22, Int
—,Sab1,Car1

Terreno/Clima: cualquiera (plano
Etéreo)

Organizacion: solitario

Valor de desafio: 10

Tesoro: estandar

Alineamiento: neutral (siempre)

Avance: 13-18 DG (Enorme), 19-36 DG (Gar-
gantuesco)

Los cienos etéreos son criaturas nativas del plano Eté-

reo que cazan seres materiales y se alimentan de ellos.
Sus terribles ataques, en apariencia imparables, han
dado lugar a incontables mitos sobre la ira de los dioses y a histo-
rias de desapariciones misteriosas.

La forma del cieno etéreo tipico es parecida a la de un cubo ge-
latinoso. En su interior se ven un turbulento remolino del color
de la carne y los restos de comidas anteriores.

Combate

De forma parecida a un fantasma, el cieno etéreo acecha en forma
material en el plano Etéreo hasta que detecta una criatura en el
plano Material lo bastante grande como para atraer su interés (de
tamafio Pequefio, al menos). Entonces, el cieno etéreo se mani-
fiesta y se aproxima a la criatura, esperando poder caer sobre ella
incorporalmente y volverse etéreo antes de que pueda escapar.

Acido (Ex): el cieno etéreo segrega un dcido digestivo que di-
suelve la carne. Sus impactos cuerpo a cuerpo contra criaturas en
el plano Etéreo infligen dafio por dcido.

Vista ciega (Ex): todo el cuerpo del cieno etéreo es un érgano sen-
sorial primitivo, que puede petcibira la presa por el olor, la vibracién y
el sonido a una distancia de 60’, Normalmente, el cieno etéreo no tie-
ne que realizar pruebas de Avistar o Escuchar para detectar criaturas
dentro del alcance de su vista ciega. Un cieno etéreo que se encuentre
en el plano Etéreo puede percibir criaturas y objetos en el plano Mate-
rial 2 una distancia de 60'. Los objetos materiales siguen bloqueando
los sonidos del plano Material, y el conjuro silencio bloguea la percep-
cién del cieno etéreo de los objetos y criaturas del plano Material.

Constreiiir (Ex): con una prueba de presa con éxito (bonifica-
dor a la presa +24), el cieno etéreo puede aplastar a un oponente
que tenga apresado, infligiendo automaticamente dafio de golpe-
tazo y dafio por dcido.

Envolver (Ex): aunque se mueve despacio, el cieno etéree pue-
de, como accién estandar, derribar a cualquier presa Grande o me-
nor en el plano Etéreo. No puede realizar un ataque de golpetazo en
un asalto en el que envuelve a una presa. El cieno sélo tiene que des-

Cieno etéreo

plazarse sobre los opo-
nentes, afectando a tantos como su cuerpo pueda cubrit. Los opo-
nentes pueden efectuar ataques de oportunidad contra el cieno eté-
reo, pero si lo hacen no tendrin derecho a un TS. Los que no
ataquen deberan tener éxito en una salvacién de Reflejos (CD 20) o
serin envueltos; un éxito indica que el objetivo ha sido empujado
hacia atras o a un lado (a su eleccién) mientras el cieno etéreo avan-
zaba. Las criaturas envueltas sufriran el dafio de constriccion del
cieno etéreo, y se considera que estin apresadas y atrapadas en su
cuerpo. Una criatura asi atrapada no podré respirar, y deberd aguan-
tar la respiracion o se asfixiara.

Eterealizar (Sb): tras manifestarse en el plano Material, un cie-
no etéreo puede tratar de eterealizar objetivos materiales. Para ha-
cerlo sélo tiene que desplazarse sobre ellos, afectando a tantos obje-
tivos de tamafio Grande o menor como su cuerpo pueda cubrir. Los
oponentes pueden efectuar ataques de oportunidad contra el cieno
etéreo, pero éste es incorporal. El cieno etéreo puede entonces ha-
cer uso de su aptitud de eterealizar, como accion estindar. Las cria-
turas cubiertas por el cieno deberan tener éxito en una salvacién de
Voluntad (CD 20) o serdn conducidas al plano Etéreo dentro del cie-
no etéreo. Se considera que estas criaturas estin envueltas.

Si una victima consiguiera escapar del cieno etéreo en el plano
Etéreo, el cieno continuari atacando. Las criaturas que se liberen
del cieno en estado etéreo continuarin en ese estado, y deberan
encontrar su propia forma de volver al plano Material

Agarrén mejorado (Ex): siun cieno etéreo lograalcanzar con un
ataque de golpetazo a otra criatura que sea, al menos, una categoria de
tamafio menor que él en el plano Etéreo, infligira dafio normal e in-
tentard iniciar una presa como accién gratuita, sin provocar con ello
unataque de oportunidad (bonificador a la presa +26). i la inmovili-
za, puede constrefiir en el mismo asalto. A partir de este momento, el
cieno etéreo tiene la opcién de realizar la presa normalmente, o sen-




cillamente usar el pseudépodo para inmovilizar a su oponente. Su-
frirdun penalizador de -20a las pruebas de presa, pero el cieno etéreo
no se considerard bajo la presa durante ese periodo. En cualquier ca-
so,cada prueba de presa con éxito que realice en asaltos sucesivos in-
fligira autométicamente dafio de golpetazo y dafio por écido.

Subtipo incorporal: los cienos etéreos solo pueden ser dafiados
porotras criaturas incorporales, por armas magicas +1 6 mejores, y por
conjuros y aptitudes sortilegas o sobrenaturales. Estas criaturas tienen
un 50% de probabilidades de ignorar todo el dafio que provenga de
una fuente corporal, excepto de los efectos de fuerza o los ataques efec-
tuados con armas fantasmales. Pueden atravesar objetos s6lidos a vo-
luntad, pero no efectos de fuerza. Sus ataques ignoran la armadura na-
tural, armaduras y escudos, pero los bonificadores de desvio y los
efectos de fuerza seguirin funcionando normalmente contra ellos.
Los cienos etéreos siempre se mueven silenciosamente, y no pueden
ser detectados mediante pruebas de Escuchar si no lo desean.

Manifestacién (Sb): los cienos etéreos habitan en el plano Eté-
reo. Como criaturas etéreas, no pueden afectar ni ser afectadas por
nada del mundo material (excepto porque pueden ser objetivo de
efectos de fuerza y abjuraciones que se originen en el plano Mate-
rial). Cuando el cieno etéreo se manifiesta, entra parcialmente en el
plano Material, volviéndose visible pero incorporal en éste. Un cie-
no que se manifiesta no puede dafar a oponentes materiales, ex-
cepto mediante su aptitud de eterealizar. Un cieno que se manifies-
t2 permanece en parte en el plano Etéreo, donde no es incorporal;
puede ser atacado tanto en el plano Material como en el plano Eté-
teo. La incorporeidad del cieno etéreo le protege en parte de los
enemigos en el plano Material, pero no en el plano Etéreo.

Rasgos de cieno: los cienos etéreos son inmunesa los efec-
tos enajenadores y de dormir, el veneno, la paralisis, el atur-
dimiento y el polimorfismo. No pueden sufrir golpes cri-
ticos ni ser flanqueados.

—COBRA DE HIERRO |

Constructo Pequefio

Dados de golpe: 2d10+20 (31 pg)

Iniciativa: +3

Velocidad: 30’

CA: 17 (+1 tamafio, +3 Des, +3 natural), toque 14, despre-
venido 14

Ataque base/Presa: +1/+2

Ataque: mordisco +2 ¢/c

Ataque completo: mordisco +2 ¢/c

Dafio: mordisco 1d6+1

Frente/Alcance: 5/5

Ataques especiales: veneno

Cualidades especiales: rasgos de constructo, RD
10/+1, acechar victima, sigilo, RC 19

Salvaciones: Fort +0,
Ref +3, Vol +0

Caracteristicas:
Fue 12, Des 17,
Con —, Int —,
Sab 11, Car 1

Habilidades: Esconderse +13, Moverse sigilosamente +13
Dotes: —

Terreno/Clima: terrestre /cualquiera

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 2

Tesoro: —

Alineamiento: neutral (siempre)

Avance: 2-3 DG (Mediana)

La cobra de hierro es un constructo tenaz, capaz de rastrear a sus
victimas casi en cualquier terreno.

Normalmente, la cobra de hierro mide 3’ de largo y pesa unas
100 Ib. Parece una cobra hecha de docenas de bandas circulares de
hierro, unidas para formar un cuerpo de serpiente.

Se rumorea que las ocho primeras cobras de hierro, creadas ha-
ce mucho tiempo por un poderoso clérigo/mago, eran casi indes-
tructibles. Desde entonces, otros lanzadores de conjuros han in-
tentado copiar el disefio, pero con resultados siempre peores.

COMBATE

La cobra de hierro no posee inteligencia propia, pero su creador le
puede ordenar que realice cualquier nimero de acciones. Si el cre-
ador no estd presente, la cobra podra obedecer érdenes simples
(como "Vigila este tesoro" o "Busca y ataca al rey"), y las seguira al
pie de la letra. En combate, las tacticas de la cobra son directas:
morder a la victima hasta matarla.
Veneno (Ex): la cobra de hierro

inocula su veneno con cada
ataque de mordisco con
éxito. El depdsito inter-
no de veneno de la co-

bra contiene tres do-

sis; rellenar el
. depésito requiere un
. minuto. Los efectos
- dependen de qué ti-

po de veneno haya
introducido el crea-

dor de la cobraen el
deposito; normalmente

una cobra de hierro con-
tiene veneno de arafia mons-
truosa Mediana (Fort niega CD

14, dafio inicial y secundario 1d4 Fue),
aungue se puede usar cualquier veneno de herida.
Rasgos de constructo: las cobras de hierro son in-
munes a los efectos enajenadores, de dormir, de muerte
y nigromanticos, asi como a los venenos, la parili-
sis, el aturdimiento y la
enfermedad, y 2 cual-
quier efecto que re-
quiera una salvacién
de Fortaleza, a me-
nos que el efecto
también funcione en




objetos. No pueden resultar afectadas por golpes criticos, dano
atenuado, dafio de caracteristica, ni consunciones de caracteristi-
ca o energia, ni morir a causa del dafio masivo. Las cobras de hie-
rro no pueden curarse por si mismas, si bien pueden ser sanadas
mediante la reparacién. No pueden ser revividas o resucitadas. Po-
seen visién en la oscuridad hasta 60 pies.

Acechar victima (Sb): el creador de una cobra de hierro puede en-
viarla a acechar y atacar a cualquier criatura cuyo nombre €l conozca,
La cobra de hierro puede detectar la localizacion de la criatura, co-
mo si usara el conjuro localizar criatura con 12° nivel de lanzador.

Sigilo (Ex): la cobra de hierro obtiene un bonificador de
mejora de +10 a las pruebas de Esconderse y Moverse sigilosa-
mente. p

Construccion
El cuerpo de una cobra de hierro se cons-
truye a partir de 100 Ib. de hierro. El
creador debe tener al menos 12 ni-
vel, y ser capaz de lanzar conjuros
arcanos y divinos. La construccién
de una cobra de hierro consume
1.000 PX del lanzador y requiere
los conjuros animar objeto, libertad
de movimiento, geas/empefio y locali-
zar criatura.

Cuesta 20.000 po crear la cobra
de hierro, incluidas las 1.000 po
por el cuerpo. Para montar el cuer-
po es necesaria una prueba con
éxito de Artesania (fabricacién de
armas) o Artesania (fabricacion de
armaduras) (CD 20).

CONSERVADOR

Ajeno Mediano (extraplanario)

Dados de golpe: 4d8+8 (26 pg)

Iniciativa: +3

Velocidad: 40, Tr 20’

CA: 19 (+3 Des, +4 natural, +2 armadura de cuero), togue 13, des-
prevenido 16

Ataque base/Presa: +4/+8

Ataque: guja (mimética) +8 ¢/c, o martillo de guerra (mimético)
+8¢/c

Ataque completo: guja (mimética) +8 c/c, o martillo de guerra
(mimético) +8 c/c y martillo de guerra (mimético) +3 c/c

Daiio: guja 1d10+6, 0 martillo de guerra (mimético) 1d8+4 y mar-
tillo de guerra 1d8+2

Frente/Alcance: 5/5(10 con arma de alcance)

Ataques especiales: arma mimética, escupir veneno

Cualidades especiales: vista ciega 200, cambio corporal, RD
10/+1, disolucién, mente colectiva, inmunidades, rasgos de aje-
no, olfato, RC 13

Salvaciones: Fort +6, Ref +7, Vol +3

Caracteristicas: Fue 19, Des 16, Con 14, Int 15, Sab 9, Car 6
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Habilidades: Trepar +19, Escapismo +18, Esconderse +10, Escu-
char +6, Saltar +19%, Saber (dos cualesquiera) +9, Moverse sigi-
losamente +10, Abrir cerraduras +10, Avistar +6

Dotes: Esquiva, Movilidad, Ataque eldstico (A)

Terreno/Clima: cualquiera (plano desconocido)

Organizacién: solitario, equipo (2-4), escuadra (6-11), o falange
(12-48)

Valor de desafio: 7

Tesoro: semiestindar

Alineamiento: siempre neutral

Avance: segtin clase de personaje

Ajuste de nivel: +3

La mayoria de los eruditos considera que los conservado-
res fueron el intento de crear una raza de constructos
que actuasen de espias o depositarios de saberes secre-
tos. En algtin momento de dicho proceso todo se
estroped y los conservadores empezaron a na-
cer bajo la condicién de seres vivientes con
voluntad propia. Ahora se dedican a vagar
B por los planos, empujados a descubrir los
secretos de los demis, asegurandose de
que nadie mas los conozca.

A primera vista, un conservador
se parece a un humano o a un se-
mielfo, pero si se le mira atenta-
mente, calvo y pilido, resalta su
forma humanoide dotada de movi-
mientos muy extraios; sus articu-
laciones se doblan en cualquier
sentido. Ademis de este extrafio
aspecto, todos los conservadores se
parecen mucho; suelen vestir un
abrigo de cuero negro que les sirve
de armadura y gafas de buzo, para
disimular la inexistencia de ojos.

Los conservadores se ven empuyja-
dos a descubrir lo que los demas no
quieren saber. Son insaciables curio-
sos, pero prefieren observar el saber que buscan, antes que interactuar
con las criaturas que lo poseen. Una vez aprendido todo lo que esperan
de una criatura, generalmente, tratan de silenciar a dicha criatura para
que nadie més pueda enterarse de lo que sabe. A pesar de estas ticticas
draconianas, se puede negociar con ellos , sin duda, cumplen con la
palabra dada. Las negociaciones pueden ser tan sencillas como sobor-
nar al conservador con conocimientos, en lugar de un intercambio de
informaci6n: a ningtin conservador le gusta ceder sus secretos.

Los conservadores son de modales desconcertantes y rudos,
consideran que las sutilezas de las culturas de las demas criaturas
son cadticas e ininteligibles. Segtin la mayoria de las criaturas, los
conservadores son demasiado intensos y lanzados, con frecuencia
amenazadores, con los otros aunque intenten mostrar diplomacia.

Los conservadores hablan muy poco, ya que pueden comuni-
carse entre si telepiticamente, aunque saben hablar com1in, celes-

tial e infernal.




COMBATE

Por muy inteligentes que sean los conservadores, no son buenos in-

novando. Cuando descubren una tictica que les funciona, confian en
ellaciegamente, hasta que en repetidas ocasiones se muestra ineficaz.
Por lo tanto, es frecuente que los ataques del conservador vayan en
oleadas. Ponen a prueba una estrategia, haciendo que ataque un solo
conservador o un equipo pequefio. El resto de los conservadores per-
manece oculto en las proximidades, observando gracias a sus congé-
neres, las tacticas y puntos débiles del enemigo. Si el enemigo resulta
ser demasiado fuerte como para que resulte vencedor el equipo de
prueba, unos conservadores de refresco hacen uso del cambio corpo-
ral para teletransportarse e intentar agotar al enemigo. Si di-
cha tictica no consigue vencer al enemigo, otros conset-
vadores de refresco ocupan su lugar y luego huyen
para idear otro plan de ataque.

Arma mimética (Ex): el conservador puede
dar 2 la carne y los huesos maleables de sus
brazos, la forma de cualquier arma cuerpoa
cuerpo (incluso de un arma exética) que ha-
yavisto utilizar, empufiandola con gran peri-
cia. Puede hacer que cada uno de sus brazos
adopte la forma de un arma cuerpo a cuerpo
de tamafio Mediano como méximo. Silo que
quiere imitar es un arma de tamafio
Grande o un arma doble, tiene que
fundir los dos brazos para conseguir
dicha forma. El conservador no
puede utilizar los brazos para crear
armas Cuerpo a Cuerpo que sean de
un tamafio tan grande como para no poder
blandirla con normalidad. Un arma mimética po-
see todas las propiedades del tipo de arma estindar que representa.

Los ataques del conservador con sus armas miméticas se consi-
deran ataques naturales; por lo tanto los conservadores no sufren
los penalizadores normales por luchar con dos armas, no se les
puede desarmar y no ganan ataques reiterativos con sus armas mi-
méticas. También pueden blandir armas normales, incluso armas
adistancia, aunque no lo hagan con frecuencia.

Escupir veneno (Ex): una vez cada 1d4 asaltos, el conservador
puede escupir un veneno nauseabundo al contacto, en forma de
cono de 201(consulta las estadisticas en el aparte).

Vista ciega (Ex): el conservador es ciego, pero se mueve y lu-
chaigual que si fuera una criatura vidente, por medio de un sénar,
parecido al de un murciélago. Esta aptitud le permite ubicar los
objetos y criaturas que se encuentren en un radio de 200’ El con-
servador normalmente no necesita realizar pruebas de Escucharo
Avistar para ubicar a las criaturas dentro de su radio de vista ciega.
Un conjuro silencio anula dicha aptitud.

B e ———————

VENENO DEL CONSERVADOR
Contacto CD 14; Dafio inicial mareado durante 2d6 asaltos; Dafio secun-
dario Con 2d6; Arte (elaboracién de venenos) CD 20; precio 1.200 po.

Cambio corporal (Sb): la mente colectiva y su incomparable
conexién mental con los demds conservadores, le otorgan la apti-
tud sobrenatural de intercambiar posiciones con todo conservador
vivo que se encuentre en un radio de 500'. Como accién estandar,
puede hacer uso de feleportar sin error para llegar al emplazamiento
exacto en el que se encuentra otro conservador, dicho conservador
resulta teleportado y asi se cambian el sitio de forma eficaz. Esta
criatura puede hacer uso de esta aptitud de cambiar su emplaza-
miento con todo conservador inconsciente, moribundo o indefen-
s0. Con mucha frecuencia, hacen uso de esta aptitud para sorpren-
der a los oponentes, o para atacar a los oponentes
que se hayan podido proteger del ataque de
otros conservadores.

Disolucién (Ex): cuando un conserva-
dor se ve capturado, sujeto, o estd inde-
fenso, tiene 10 asaltos para liberarse o

para ser rescatado por otra criatura,

Si no se ve libre antes de ese plazo, se
disuelve en un charco de 5' de ancho,

hecho del mismo veneno de contac-

to que escupen los conservadores. El
charco y cualquier veneno extraido

del mismo se evapora en 4 asaltos, a
menos que se realice una prueba de
Arte (elaboracion de venenos) (CD20)
que conserve suficiente veneno del charco para una dosis de
veneno del conservador (consulta las estadisticas en el aparte).

El conservador que muere también se disuelve en un charco ve-
nenoso. Toda criatura que toque al conservador, mientras que éste se
disuelve (como con un ataque natural que infligiera el golpe mortal)
o que toque un charco venenoso antes de su evaporacion, debe reali-
zar TS de Fortaleza para evitar los efectos del veneno.

Mente colectiva (Ex): todos los conservadores que estén auna
distancia de 500 entre si, se encuentran comunicados de forma
constante. Si uno se percata de un peligro determinado, los demis
también lo hacen. Si alguno no esta desprevenido, no lo esti nin-
guno. No se puede considerar que un conservador esta flanquea-
do hasta que no lo estan todos.

Inmunidades (Ex): los conservadores poseen una extrafa fisio-
logia y una mente inextricable que les hace ser més parecidos a cons-
tructos que a criaturas vivas. El conservador es inmune a los efectos
enajenadores o de dormir, al veneno, la paralisis, el aturdimiento, la
enfermedad, los efectos de muerte, los nigroménticos y a cualquier
efecto que precise de una salvacion de Fortaleza, a menos que tam-
bién acttie sobre objetos . No se ve afectado por golpes criticos, ata-
ques furtivos, dafio atenuado, dafio de caracteristica, consuncion de
caracteristica, consuncién de energia ni muerte por dafio masivo.

Rasgos de ajeno: los conservadores tienen visién en la oscuri-
dad (distancia de 60’) y no se les puede revivir ni resucitar (aunque
el conjuro deseo o milagro puede devolverles la vida).

Resistencias (Ex): el conservador tiene resistencia 10 frente al
4cido, el frio, el fuego, la electricidad y el sonide.

Olfato (Ex): el conservador puede detectar a los enemigos que
se acercan, descubrir mediante el olor a los que se ocultan y seguir
su pista mediante el olfato.




Habilidades: los conservadores reciben un bonificador racial +8
en pruebas de Trepar y siempre pueden elegir 10 en pruebas de Tre-
par, incluso si tienen prisa o se ven amenazados. Ademas esa fisiolo-
gia extrafia y maleable, les confiere un bonificador racial +8 en prue-
bas de Salto y Escapismo. *Los conservadores no se ven limitados
por su altura a la hora de determinar la distancia que pueden saltar.

PERSONAJES CONSERVADORES

La clase predilecta del conservador es el picaro. El nivel efectivo
de personaje (NEP) de un PJ conservador es su nivel de clase +7.
Es decir, un conservador picaro de 1 nivel, tiene un NEP de 8, lo
que equivale a un personaje de 8 nivel.

CRONOTYRYN

Bestia magica grande (extraplanaria)

Dados de Golpe: 17d10+85 (178 pg)

Iniciativa: +5

Velocidad: 30, V1 70’ (regular)

CA: 36 (-1 tamafio, +5 Des, +22 natural), toque 14, desprevenido 31

Ataque base/Presa: +17/+29

Ataque: desgarramiento +25 ¢/c, o rifaga de plumas +21 distancia

Ataque completo: 2 desgarramientos +25 c¢/c y picotazo +19 c/c
y 2 aletazos +19 ¢/c, o rafaga de plumas +21 distancia

Dario: desgarramiento 1d6+8, picotazo 1d8+4, aletazo 1d4+4, rafa-
ga de plumas 2d6+8

Frente/Alcance: 10'/10’

Ataques especiales: acciones duales, rifaga de plumas, chillido
sonico, aptitudes sortilegas, conjuros.

Cualidades especiales: resistencia 20 al acido, el frio, el fuego y
la electricidad, plumas adamantinas, visién en la oscuridad 60',
detectar magia, RD 20/+3, sabio, visién en la penumbra, inmu-
nidad al sonido, RC 31

Salvaciones: Fort +15, Ref +15, Vol +10

Caracteristicas: Fue 26, Des 21, Con 21, Int 22, Sab 17, Car 26

Habilidades: Averiguar intenciones +23, Avistar +33, Concentra-
cién +25, Conocimiento de conjuros +28, Escuchar +23, Saber

(arcano) +26, Saber (Historia) +26, Saber (los planos) +26
Dotes: Apresurar aptitud sortilega, Apresurar conjuro, Ataque podero-

50, Conjurar en silencio (A), Conjurar sin moverse (A), Maximizar

conjuro, Soltura con un arma (desgarramiento), Voluntad de hierro
Terreno/Clima: terrestre o subterrineo/cualquiera (Aqueronte)
Organizacion: solitario, pareja o nidada (4-8)

Valor de desafio: 19

Tesoro: monedas estindar, bienes estandar, objetos doble estindar
Alineamiento: legal maligno (normalmente)

Avance: 18-22 DG (Grande), 23-51 (Enorme)

Los cronétyryn creen que son los amos del tiempo. Aunque pro-
bablemente esta afirmacién no sea cierta, aquellos que se encuen-
tran con estas criaturas y sobreviven la creen, debido al conjunto
de aptitudes tinico de estas criaturas-pijaro.

El cronétyryn se parece a un pajaro grande, y mide aproxima-
damente 12’ de largo del pico a la cola. Un par de brazos enjutos,
de piel escamosa, surgen justo de debajo de sus alas. Los que han
visto un crondtyryn asemejan la forma de su cuerpo a la de una
gargola, sélo que con plumas. Estas plumas son del color oscuro
de la adamantita, de la que estin compuestas. Los crondtyryn tie-
nen oscuros ojos penetrantes y el pico largo y curvo de las aves de
presa; normalmente llevan una especie de arnés que les permite
transportar el diverso equipo magico que fabrican. El cerebro y las
cuerdas vocales duales del cronétyryn lo hacen especialmente in-
quietante: a menudo, las dos voces mantienen conversaciones si-
multaneas, y otras veces parece que se hacen eco.

Se cree que los cronétyryn son nativos de Aqueronte, aunque
estas criaturas se han dispersado por los distintos planos de exis-
tencia. Acaparadores de conocimientos, la mayoria de los cro-

nétyryn no compartirdn ninguna informacién volun-
tariamente. Sus nidos estan construidos en lugares
secretos y apartados, y normalmente consisten en
un revoltijo de parafernalia mégica
que las criaturas han ido acumulando
de sus victimas.

Los cronétyryn hablan abisal, infer-
nal, celestial, dracénico, y otras tres
lenguas adicionales (normalmente in-

fracomtin, gigante y orco).

COMBATE

Los crondtyryn poseen grandes pode-
res mdgicos, y son capaces de desatar
tremendas fuerzas sobre sus enemi-
gos. También son bastante arrogantes.
El cronétyryn suele comenzar el com-
bate a distancia, acribillando a los ene-
migos con conjuros, y quiza con una
rifaga de plumas. Si un oponente es
particularmente duro, no dudari en
usar su aptitud de detener el tiempo pa-
Crondtyryn




ta lanzar innumerables aptitudes sortilegas y conjuros devastado-
res sobre éL.

Acciones duales (Sb): el cronétyryn posee dos cerebros dife-
tentes y dos laringes separadas. En cualquier asalto dado, el cro-
ndtyryn puede efectuar las acciones correspondientes a dos asaltos,
como si se tratara de dos criaturas diferentes. Esto quiere decir que
puede usar una accion de ataque completo y un movimiento doble;
dosacciones de asalto completo y dos pasos de 5 pies; una accién de
ataque completo, una accién de movimiento y una aptitud sortilega;
dos aptitudes sortilegas v dos acciones de movimiento; etcétera. Si
esti lanzando conjuros a la defensiva, el cronétyryn tendri que ha-
cer pruebas de Concentracién separadas para cada conjuro.

Rifaga de plumas (Ex): tres veces al dia, el cronétyryn puede
disparar un aluvién de plumas contra sus oponentes, como accién
de ataque a distancia. Este ataque tiene un alcance maximo de 60),
sin incrementos de distancia.

Chillido sonico (Sb): una vez al dia, el cronétyryn puede pro-
ferir una explosion de 20’ de increible sonido contra sus oponen-
tes. Este ataque inflige 8d6 puntos de dafio sénico, o la mitad de
esta cantidad con una salvacion de Reflejos con éxito (CD 26). La
explosion se centra en el cronétyryn.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: infermitencia, debilidad men-
tal, teleportar sin evvor; 3/dia: desplazamiento, detener el tiempo; 1/dia:
cuerpo férreo, desplazamiento de plano, estasis temporal. Nivel 20° de
lanzador; salvacién CD 18 + nivel del conjuro.

Conjuros: un cronétytyn puede lanzar conjuros arcanos como un
hechicero de 127 nivel (conjuros/dia 6/8/8/8/8/6/4; conjuros cono-
cidos 9/5/5/4/3/2/1; salvacién CD 18 + nivel del conjuro). Los cro-
natyryn prefieren los conjuros de conjuracion y transmutacién a to-
dos los demds. Una lista de conjuros tipica: nivel 0: huces danzantes,
detectar veneno, llamarada, sonido fantasma, mano del mago, remen-
dar; rayo de escarcha, leer magia, vesistencia; nivel 1% vetivada
expeditiva, grasa, proyectil magico, niebla de oscureci-
miento, escudo; nivel 25 gracia felina, aguante,
nube brumosa, flecha dcida de i
Melf, telarafia; nivel 32 des-
plazamiento, vayo re-
lampagueante, tor-
menta de aguanieve,
ralentizar; nivel 4.2
tentdculos negros de
Evard, invisibilidad mejora-
da, polimorfar a ofro; nivel
52 nube aniguila-
dora, inmovilizar

Detnonico ti-khana

monstruo; nivel
62 desinfegrar.
Plumas adamanti-
nas (Ex): las plumas del
crondtyryn estin compuestas de una alea-
cién de adamantita. Esto proporciona a la cria-
tura la capacidad de dafiar a sus enemigos con las
plumas (ver ‘Rafaga de plumas’ mas arriba).
Detectar magia (Sb): el
crondtyryn puede produ-

cir el efecto de un detectar magia (nivel 20° de lanzador) a vo-
luntad.

Sabio (Ex): el cronétyryn realiza las pruebas de cualquier habi-
lidad de Saber como si tuviera un minimo de 10 rangos en esa ha-
bilidad. Para sobrepasar este minimo de 10 rangos, el cronétyryn
deberi asignar mds de 10 rangos a la habilidad, como de ordinario.

Habilidades: los cronétyryn obtienen un bonificador racial
de +10 a las pruebas de Avistar.

DEINONICO TI-KHANA

Bestia magica Grande

Dados de golpe: 4d8+16 (34 pg)

Iniciativa: +3

Velocidad: 60’

CA: 21(~1 tamafio, +3 Des, +9 natural), toque 12, desprevenido 18

Ataque base/Presa: +4/+12

Ataque: zarpas +7 ¢/c

Ataque completo: zarpas +7 c/c y 2 garras delanteras ¢/c y mor-
disco+2¢/c

Datio: zarpas 2d6+4, garra delantera 1d3+2, mordisco 2d4+2 mas
veneno

Frente/Alcance: 10'/10’

Ataques especiales: veneno, poderes psiénicos

Cualidades especiales: vision en la oscuridad 60', vision en la pe-
numbra, olfato, RC 16

Salvaciones: Fort +8, Ref +7, Vol 42

Caracteristicas: Fue 19, Des 17, Con

19, Int 4, Sab 12, Car 10

Habilidades: Esconderse +9,

Saltar +14, Escuchar +10,

Avistar +10, Superviven-

cia +10%

Dotes: Correr, Rastrear

Terreno/Clima: bosque y

subterrineo/templado
Organizacion: solitario,

pareja o manada (3-6)
Valor de desafio: 5

Tesoro: —

' Alineamiento: siempre

cadtico maligno

Avance: 5-8 PG (Grande)

El ti-khana es el extra-
fio resultado de expe-
rimentar con el
yuan-ti y cruzarlo,
se trata de un hi-
brido psiénico de un
animal reptiliano o de
una bestia magica que po-
see las cualidades del yuan-ti.
El denénico ti-khana se parece mucho a sus ante-

pasados: es un reptil alagartado que camina sobre sus patas tra-
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seras. El cuerpo es algo mis largo que el del deinénico normal, pu-
diendo llegar a los 14’ de largo, y unos &' de alto, mientras que su peso
es de unas 900 Lb. Su piel estd cubierta por unas escamas gruesas de
colores y en la boca, tiene dos colmillos largos que sobresalen de en-
tre sus dientes rasgantes.

COMBATE

El deinénico ti-khana salta sobre su presa y la rasga con sus zarpas (lo
que cuenta como un solo ataque), la sujeta con sus garras delanteras y
la muerde con sus terribles mandibulas. A todo esto se afiade un vene-
no téxico, lo que hace que el ataque del deinénico sea atin mas temible.
Veneno (Ex): el deinénico ti-khana inocula su veneno (un TS de
Fortaleza CD 16 lo niega) con cada ataque de mordisco que logra.
El dafio inicial y el secundario es el mismo (1d6 Con).

Poderes psionicos (St): el deindnico ti-khana puede producir
avoluntad los siguientes efectos.

Detectar veneno: como si fuera dicho conjuro, lanzado por un he-
chicero de 6 nivel.

Forma alternativa: el deinénico ti-khana puede adoptar la forma
de una vibora entre Menuda y Grande (consulta el Manual de mons-
truos). Esta aptitud es similar a la de un conjuro cambiar de forma,
lanzado por un hechicero de 197 nivel, pero sélo admite las formas
viperinas. El deinénico ti-khana utiliza su propio vene-
no, o el de la vibora, segiin prefiera.

Aversion: el deinénico ti-khana

crea un efecto de compulsion

destinado a una criatura en un ra- {f
dio de 30". El sujeto debe tener

(CD17) o recibira aversion a las serpien-
tes durante 10 minutos. Los sujetos afec-
tados deben mantenerse alejados de to- \}
das las serpientes ya sean yuan-ti o
ti-khana vivas o muertas, por lo menos 20.

Si ya estan a esos 20' se pueden escapar. Un

sujeto puede superar la compulsion si realiza
otra salvacion de Voluntad (CD 17), aunque _
va a continuar padeciendo una gran ansie-
dad. Dicha ansiedad le otorga un penali-
zador —4 de Destreza, hasta que su efecto
se desvanezca o el sujeto ya no se encuentre

a esos 20' de distancia de la serpiente yuan-ti o ti- \
khana. Por lo demds, esta aptitud es igual a la de un
conjuro antipatia lanzado por un hechicero de 16/ nivel.

Olfato (Ex): el deinénico ti-khana puede detectar a
los enemigos que se aproximan o esconden y husmean,
rastreandolos mediante el olfato.

Habilidades: el deinénico ti-khana recibe un bonificador ra-
cial +8 en pruebas de Esconderse, Saltar, Escuchar, Avistar y Su-
pervivencia. *El bonificador de pruebas de Supervivencia sube a
+12 cuando rastrea con el olfato.

PLANTILLA: TI-KHANA

“Ti-khana' es una plantilla (o rasgo genérico) que se puede unir a
cualquier lagarto, dinosaurio, serpiente o a cualquier animal o bes-

tia mégica que sea reptiliana. El tipo de la criatura pasa a ser bestia
mégica. Se utilizan las estadisticas y las caracteristicas de la criatu-
ra base, salvo las que se indican a continuacion.

CA: la armadura natural mejora en +4

Ataques: como bestia magica, la criatura ti-khana recibe un bo-
nificador de ataque base idéntico a sus Dados de golpe. Si la eriatu-
ra base no tiene ataque de mordisco, la criatura ti-khana recibe uno.

Daiio: el ataque de mordisco de una criatura ti-khana, inflige o
el dafio que aparece indicado en la tabla de abajo, o el de la criatu-
ra base, dependiendo de cual sea el mayor. Ademas del dafio, el
mordisco del ti-khana inocula veneno.

Tamafio del Ti-khana Dafio por mordisco

Minusculo 1

Diminuto 1d2
Menudo 1d3
Pequefio 1d4
Mediano 1d6
Grande 2d4
Enorme 2d6
Gargantuesco 2d8
Colosal 4d6

?‘ w Ataques especiales: la criatura ti-khana gana
”a\ todos los ataques especiales siguientes.

- Veneno (Ex): la criatura ti-khana inocula su ve-
neno (unTS de Fortaleza CD 10+1/2 de Dados de Golpe de
la Criatura+ modificador de Con de la criatura lo niega)
con cada ataque de mordisco que logra. El dafio ini-

s cial y el secundario es el mismo (1dé Con).
: Poderes psidnicos (St): la criatura ti-kha-
na puede producir a voluntad los si-
guientes efectos.

Detectar veneno: como el con-
juro, lanzado por un hechicero de
6" nivel.

Forma alternativa: la criatura ti-
khana puede adoptar la forma de una
vibora entre Menuda y Grande (consulta
el ‘Manual de monstruos). Esta aptitud es
similar a la de un conjuro cambiar de forma,
lanzado por un hechicero de 197 nivel,

pero sélo admite las formas viperi-
nas. La criatura ti-khana utiliza su propio vene-
no, o el de la vibora, segtin prefiera.

Aversion: la criatura ti-khana crea un efecto de compulsion destina-
do a una criatura en un radio de 30 El sujeto debe tener éxito en una
salvacion de Voluntad (CD17) o recibird aversion a las serpientes du-
rante 10 minutos. Los sujetos afectados deben mantenerse alejados de
todas las serpientes ya sean yuan-ti o tiknana vivas o muertas, por lo
menos 20’ Si ya estin a esos 20’ se pueden escapar. Un sujeto puede su-
perar la compulsion si realiza otra salvacion de Voluntad (CD 17), aun-
que va a continuar padeciendo una gran ansiedad. Dicha ansiedad le
otorga un penalizador —4 a la Destreza, hasta que su efecto se desvanez-
ca o el sujeto ya no se encuentre a esos 20’ de distancia de la serpiente
yuan-ti o tikkhana. Por lo dems, esta aptitud es igual a la de un conjuro
antipatia lanzado por un hechicero de 16 nivel.




Cuando el yuan-ti utiliza esta aptitud, la aversién se aplica a las
criaturas ti-khana asi como a las serpientes y yuan-ti.

Cualidades especiales: el ti-khana tiene una resistencia a con-
juros de 13+ el Valor de desafio de la criatura base.

Caracteristicas: la destreza y la Inteligencia de una criatura ti-
khana sube +2.

Habilidades: la criatura ti-khana tiene los puntos de habilidad
normales como una bestia magica de sus puntos de golpe e Inteli-
gencia ([2+ modificador de Inteligencia] % [PG +3]).

Terreno/clima: bosque templado y subterraneo

Valor de desafio: idéntico al de la criatura base +2.

Alineamiento: Siempre cadtico maligno

Ajuste de nivel: +4

DEMODAND

Elplano prisién de Carceri es el hogar de muchos tipos de criaturas.
Sus prisioneros traman constantemente para encontrar una forma
de escapar de su existencia infernal, pero hay ojos vigilantes que se
ocupan de que estos planes nunca tengan éxito. Los demodand se

han nombrado a si mismos guardianes de la poblacién de Carceri.
Son Jos carceleros y vigilantes, aunque ellos mismos son casi tan pri-
sioneros del plano como los propios suplicantes que intentan vigilar.

Por supuesto, el niimero de suplicantes de Carceri hace que la ta-
reade los demodand sea imposible, pero a ellos no les importa. Tras
su exilio hace milenios de otro plano, por alguna razén hace tiempo
olvidada (aunque los keltibar y los shator estan de acuerdo en que
fue culpa de los farastu), los demodand fueron exiliados a las pro-
fundidades tarterianas de Carceri para cumplir su castigo. Una vez
alli, asumieron la tarea de imponer un orden, o algo parecido. En
Cérceri también viven otras razas de demodand, y quiza también en
otros planos, pero los farastu, keltibar y shator son los més comunes.

Los demodand no restringen sus actividades a Carceri. A veces se les
puede encontrar en otros planos, persiguiendo como cazarrecompen-
sas a aquellos que han escapado de las profundidades tarterianas. Aun
asi, estos demodand saben que su destino es volver a Carceri.

COMBATE

Los demodand no buscan problemas con los visitantes de Cérceri. Sin
embargo, el problema es que no distinguen entre visitantes y supli-
cantes normales. Si una criatura esti en Cérceri, el demodand creera
que pertenece a ese lugar, y por tanto, que es su deber mantenerla alli.

Convocar demodand (St): los demodand pueden convocaraotrosde su
especie, como si lanzaran un conjuro de convocar monstruo, excepto por-
que las probabilidades de éxito estan limitadas. Tira un d% y compara el
resultado con la probabilidad de éxito que se indica en la descripcion es-
pecifica de la criatura. Si falla, ningtin demodand acudird a la llamada.
Los demodand convocados regresardn automaticamente a su hogar en
Carceri al cabo de 1 hora. Un demodand que haya sido convocado no
podrd usar su propia aptitud de convocar demodand durante 1 hora.

Rasgos de los demodand
Libertad de movimiento (Sb): todos los demodand obtienen
de continuo los beneficios de la libertad de movimiento, como el
mismo conjuro de un lanzador de 10 nivel.

Inmunidad al veneno (Ex): todos los demodand son inmu-
nes al veneno.

Rasgos deajeno: los demodand poseen vision en la oscuridad (has-
ta 60, 0 hasta 120 los shator). No pueden ser revividos ni resucitados.

FARASTU

Ajeno Mediano (maligno, extraplanario)

Dados de golpe: 11d8+22 (71 pg)

Iniciativa: +5

Velocidad: 40’

CA: 25 (+1 Des, +14 natural), toque 11, desprevenido 24

Ataque base/Presa: +11/+23

Ataque: garra +15 ¢/c

Ataque completo: 2 garras +15 ¢/c, 0 mordisco +10¢/c

Daiio: garra 1d4+4, mordisco 1d6+2

Frente/Alcance: 5°/5’

Ataques especiales: limo adhesivo, agarrén mejorado, furia, apti-
tudes sortilegas, convocar demodand

Cualidades especiales: inmunidad al 4cido, resistencia 10 al frio y al
fuego, RD 10/+1, rasgos de ajeno, inmunidad al veneno, olfato, RC 23

Salvaciones: Fort +9, Ref +8, Vol +8

Caracteristicas: Fue 19, Des 13, Con 14, Int 8, Sab 12, Car 16

Habilidades: Averiguar intenciones +12, Avistar +14, Buscar +12,
Concentracién 413, Diplomacia +6, Esconderse +12, Escuchar
+14, Intimidar +16, Moverse sigilosamente +12, Supervivencia
+1 (+3 seguir rastros), Trepar +22

Dotes: Alerta, Ataque poderoso, Hendedura, Iniciativa mejorada

Terreno/Clima: terrestre o subterrdneo/cualquiera (Carceri)

Organizacién: solitario, equipo (2-4) o escuadra (6-10)

Valor de desafio: 11

Tesoro: estandar

Alineamiento: neutral maligno (2 menudo)

Avance: 12-22 DG (Grande), 23-33 DG (Enorme)

Los farastu son el tipo mis corriente de demodand. Ellos desem-
pefian la mayoria de las tareas de menor importancia, bajo las 6r-
denes de los keltibar y los shator. El resto de los demodand apenas
tolera a los farastu, pues se les culpa de la transgresion, hace tiem-
po olvidada, que desembocé en el destierro de su raza a Carceri.

Los farastu miden unos 7' de alto, y pesan unas 220 Ib. Tienen los
brazos y piernas largos, y la cabeza grande y oblonga. Sus cuerpos exu-
dan continuamente una sustancia negra y espesa, parecida al alqui-
trdn, que gotea lentamente por el descarnado cuerpo de la criatura.

Los farastu son arrogantes y crueles cuando no estin en pre-
sencia de keltibar o shator, Como ocupantes del peldafio mas bajo
de la sociedad demodand, disfrutan ejercitando su poder con cria-
turas més débiles, a las que saben que pueden mangonear.

Los farastu hablan la lengua de los demodand y el abisal.

Combate

Los farastu disfrutan cuando un prisionero bajo sus "cuidados” intenta
escapat, ya que esto les permite dar rienda suelta a sus muchas frustra-
ciones con la desgraciada criatura. Normalmente utilizan su furiaen el
primer asalto del combate, y luego tratan de arrebatar al oponente to-
das sus armas, antes de lanzarse sobte él con sus afiladas garras y sus




grandes bocas dentadas. Si consiguen desarmar al oponente, arreba-
tandole un arma poderosa, no dudan en blandirla ellos mismos.

Se puede convocar a un farastu mediante el conjuro convocar
monstruo 1X.

Limo adhesivo (Ex): el espeso limo alquitranado que segregan
los farastu actia como un potente adhesivo, sujetando a las criatu-
ras y objetos que lo tocan. Debido a este limo adhesivo, los farastu
obtienen un bonificador racial de +8 a las pruebas de presa y de des-
armar. Generalmente, el farastu intentard apresar a sus enemigos
para destrozarlos luego con ataques naturales.

Cuando un arma golpea a un farastu, se queda pegada a menos que
suportador tenga éxito en una salvacién de Reflejos (CD 17). Parare-
cuperar un arma pegada es necesaria una prueba de Fuerza (CD 17).

El aceite de linterna y otros aceites inflamables (como el fuego
de alquimista) pueden disolver el limo adhesivo del farastu. Sisela
empapa en aceite, la criatura necesitard 10 minutos para renovar la
capa adhesiva. El farastu puede disolver el adhesivo a voluntad, y la
sustancia se descompone un minuto tras la muerte de la criatura.

Agarrén mejorado (Ex): si un farastu logra aleanzar con un ataque
de garra, infligira dafio normal e intentard iniciar una presa como ac-
cién gratuita, sin provocar con ello un atague de oportunidad (bonifi-
cador a la presa +23, 6 +25 cuando estd enfurecido, incluido el bonifica-
dor por limo adhesivo). Los farastu carecen de aptitudes especiales que
les permitan dafiar a los oponentes apresados, aparte de sus ataques na-
turales, pero el limo adhesivo los vuelve muy peligrosos en una presa.

Furia (Ex): tres veces al dia, los farastu pueden entrar en un frenesi
similar al de un barbaro. El farastu obtiene un bonificador de +4 2 Fuer-
7a, un bonificador de +4 a Constitucién y un bonificador de moral de
+2alas salvaciones de Voluntad, perosu-

Kelithar

Farastu

frird un penalizador de —2 a la CA. Los siguientes cambios tienen efec-
to mientras dure la furia: DG 11d8+44 (93 pg); CA 23, toque 9, despre-
venido 22; Ataque base/Presa +13/+25; Ataque completo 2 garras +17
¢/c y mordisco +12 ¢/c; Dafio garra 1d4+6, mordisco 1dé+4; TS Fort
+11, Vol +10; Fue 23, Con 18; Trepar +24. La furia dura 7 asaltos, pero el
farastu puede terminarla antes si lo desea. Al final de la furia, la criatu-
rano queda fatigada.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: detectar magia, clarividencia/
clariaudiencia, miedo, invisibilidad, don de lenguas; 3/dia: nube brumo-
sa, rayo de debilitamiento; 2/dia: disipar magia. Nivel 11 de lanzador;
salvacién CD 13 + nivel del conjuro.

Convocar demodand (St): una vez al dia, el farastu puede intentar
convocar 1d4 farastu, con una probabilidad de éxito del 30% (un
resultado de 71-100 en un d%).

Olfato (Ex): el farastu puede detectar seres que se aproximan,
descubrir husmeando a enemigos escondidos, y rastrear median-
te su sentido del olfato.

Habilidades: el limo adhesivo del farastu le proporciona un
bonificador racial de +8 2 las pruebas de Trepar.

KELUBAR

Ajeno Mediano (maligno, extraplanario)
Dados de golpe: 13d8+39 (97 pg)
Iniciativa: +5
Velocidad: 30, V1 60' (regular)
CA: 27 (+1 Des, +16 natural), toque 11, desprevenido 27
Ataque base/Presa: +13/+18
% Ataque: garra
+18¢c/c

Shator




Ataque completo: 2 garras +18 ¢/c, o mordisco +16 ¢/c

Dafio: garra 1d4+5 mas 4cido, mordisco 1d6+2 mas dcido

Frente/Alcance: 5'/5'

Ataques especiales: limo icido, ataque furtivo +4dé, aptitudes
sortilegas, hedor, convocar demodand

Cualidades especiales: inmunidad al 4cido, inmunidad al frio,
RD 15/+2, rasgos de ajeno, inmunidad al veneno, evasion, in-
munidad al fuego, RC 25, esquiva asombrosa

Salvaciones: Fort +11, Ref +9, Vol +10

Caracteristicas: Fue 20, Des 13, Con 17, Int 14, Sab 15, Car 18

Habilidades: Averiguar intenciones +22, Avistar +18, Concentra-
cién +19, Diplomacia +28, Disfrazarse +4 (+6 actuar), Engafiar
+24, Esconderse +9, Escuchar +18, Intimidar +22, Moverse sigi-
losamente +9, Reunir informacién +6, Saber (local) +18, Saber
(los planos) +18, Supervivencia +2 (+4 en otros planos)

Dotes: Ataque elastico, Ataque multiple, Esquiva, Iniciativa mejo-
rada, Movilidad

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo/cualquiera (Cérceri)

Organizacién: solitario, equipo (2-4) o escuadra (6-10)

Valor de desafio: 13

Tesoro: estindar

Alineamiento: neutral maligno (a menudo)

Avance: 13-22 DG (Grande), 23-39 DG (Enorme)

Los keltibar son los burécratas de la sociedad de los demodand. Ac-
tlian como intermediarios entre los shator y los farastu, asi como
de supervisores de las escuadras de farastu. El limo que recubre su
piel hace juego perfectamente con sus olorosas personalidades.

Los keltibar son obesos, en parte debido a que llevan una vida bas-
tante sedentaria. Pesan cerca de 500 lb, miden unos 8’ de alto, y pose-
enalas como las de los murciélagos, con una envergadura de casi 18,

Su piel tiene bultos y es dspera y correosa, cubierta por completo de
un limo verde palido que da a su piel oscura un tono grotesco.
Como todos los demodand, los keltibar se deleitan en la sumi-
sién de otros. Aunque prefieren dialogar a luchar, no dudan en en-
trar en combate si surge la necesidad.
Los keltibar hablan la lengua de los demodand, asi como abisal
y comin.

Combate

Sise les coge por sorpresa, los keldbar tratarin de negociar para alcan-
zar una posicién mejor, en tiltima instancia retrasando a sus oponen-
tes con fingida diplomacia mientras buscan debilidades en los enemi-
gos potenciales. En combate, intentarin convocar refuerzos, usar sus
aptitudes sortilegas y entrar en cuerpo a cuerpo, por este orden.

Limo 4cido (Ex): el limo que segrega el keltibar afiade +1dé pun-
tos de dafio por acido a sus ataques cuerpo a cuerpo. Con un golpe
critico, la explosién de dcido inflige +1d10 puntos de dafio por dcido.

Ataque furtivo (Ex): en cualquier momento en el que el obje-
tivo de un keltibar pierda su bonificador de Destreza, o cuando es-
té siendo flanqueado por el keltbar, éste infligira 4d6 puntos de
dafio adicionales con un ataque cuerpo a cuerpo con éxito.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: detectar magia, clavividencia/
dariaudiencia, miedo, invisibilidad, flecha dcida de Melf, trepar cual
ardenido, don de lenguas; 3/dia: nube brumosa, rayo de debilitamiento;

2/dia: bruma dcida, disipar magia. Nivel 13 de lanzador; salvacion
CD 14 + nivel del conjuro.

Hedor (Ex): el limo del kelabar hiede a basura y descomposi-
cién. Todas las criaturas (excepto otros demodand) que se encuen-
tren a menos de 30’ del kelibar deberin tener éxito en una salva-
cién de Fortaleza (CD 19) o les invadirin las niuseas. Esta condicién
dura tanto tiempo como la criatura permanezca en la zona, y otros
10 asaltos tras su marcha. Una salvacién con éxito hace a la criatura
inmune al hedor de ese kelubar (pero no al de otros) durante un dia.

Convocar demodand (St): una vez al dia, el kelibar puede inten-
tar convocar 1d2 keltibar con una probabilidad de éxito del 40%
(un resultado de 61-100 en un d%), o 1d4 farastu con una probabi-
lidad de éxito del 60% (un resultado de 41-100 en un d%).

Esquiva asombrosa (Ex): el keldbar conserva su bonificador
de Destreza a la CA incluso cuando esti desprevenido o siendo
golpeado por un atacante invisible; no puede ser flanqueado, ex-
cepto por un picaro de 11" nivel o superior. El shator puede flan-
quear a otros personajes que también tengan esquiva asombrosa
como si fuera un picaro de 7° nivel.

Habilidades: los kelibar obtienen un bonificador racial de +4
a las pruebas de Averiguar intenciones, Engafiar y Diplomacia.

SHATOR

Ajeno Grande (maligno, extraplanario)

Dados de golpe: 15d8+60 (127 pg)

Iniciativa: +2

Velocidad: 30, V1 70’ (mala)

CA: 28 (—1 tamano, +2 Des, +13 natural, +4 desvio), toque 15, des-
prevenido 26

Ataque base/Presa: +15/+25

Ataque: bisarma +2 Enorme +22 ¢/c, o garra +20 ¢/c

Ataque completo: bisarma +2 Enorme +22 ¢/c, 0 2 garras +20 ¢/c
y mordisco +18 ¢/c

Dafio: bisarma +2 Enorme 2d6+11, garra 1d6+6, mordisco 2d6+3

Frente/Alcance: 10'/10' (20' con bisarma)

Ataques especiales: limo paralizante, aptitudes sortilegas, conju-
ros, convocar demodand

Cualidades especiales: inmunidad al cido, inmunidad al frio,
visién en la oscuridad 120, RD 20/+3, rasgos de ajeno, inmuni-
dad al veneno, inmunidad al fuego, inmunidad a los efectos en-
ajenadores, olfato, ver lo invisible, RC 30

Salvaciones: Fort +13, Ref +11, Vol +12

Caracteristicas: Fue 23, Des 15, Con 18, Int 16, Sab 16, Car 21

Habilidades: Averiguar intenciones +21, Avistar +20, Buscar +17,
Concentracion +19, Diplomacia +24, Disfrazarse +20 (+22 ac-
tuar), Engafiar +20, Esconderse +17, Escuchar +20, Intimidar
+25, Moverse sigilosamente +17, Reunir informacién +7, Saber
(arcano) +18, Saber (local) +18, Saber (los planos) +18, Supervi-
vencia +3 (+5 siguiendo rastros o en otros planos)

Dotes: Alerta, Ataque multiple, Conjuros penetrantes, Derribo
mejorado, Pericia, Reflejos de combate.

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo/cualquiera (Carceri)

Organizacién: solitario, equipo (2-4) o camarilla (2-4, més 6-10 fa-
rastu y 4-6 keltibar)

Valor de desafio: 16




Tesoro: doble estindar

Alineamiento: neutral maligno (a menudo)

Avance: 16-22 DG (Grande), 23-30 DG (Enorme), 31-45 (Gargan-
tuesco)

Los shator se encuentran en la ctispide de la sociedad demodand. Si
los farastu son los carceleros de Cérceri, los shator son los guardia-
nes. Excepcionalmente crueles, los shator esperan en secteto que los
que estin ligados al plano traten de escapar, slo para poder cazarlos.

Los shator son obesos y repugnantes. Miden 10’ de alto y pesan
cerca de 700 Ib. De la espalda les salen grandes alas como las de los
murciélagos, y un limo pélido les gotea de la boca de rana, con col-
millos, y también por la piel.

Los shator toman todas las decisiones sobre la persecucién de
los fugitivos de Cérceri, usando su capacidad innata para cambiar
de plano para enviar a otros demodand como cazarrecompensas a
que traigan de vuelta a los huidos. Conspiran continuamente con-
tra otras facciones de Cérceri, con la esperanza de aumentar la in-
fluencia de los demodand. Es raro que los shator confien los unos
en los otros; normalmente prefieren actuar mediante sus contin-
gentes de sirvientes farastu y keltbar, si bien algunos si se agrupa-
rin para hacer frente a un obsticulo comin.

Los shator hablan la lengua de los demodand, asi como abisal,
infernal y comtn.

Combate

Los shator suelen ir acompafiados de grupos de aduladores farastu y
keliibar. Normalmente, este séquito permite al shator mantenerse
apartado del combate, si lo desea. Los shator prefieren usar sus conju-
10s y aptitudes sortilegas a distancia, y pueden escupir su limo parali-
zante como ataque a distancia. Si se ve forzado a luchar cuerpo a cuer-
po, el shator usara su bisarma +2 Enorme para derribar a su oponente
desde 10 de distancia, siguiendo con un ataque gratuito, graciasala do-
te Derribo mejorado. Debido a la dote Reflejos de combate, el shator
puede usar esta tictica contra varios oponentes en el mismo asalto.

Limo paralizante (Ex): el limo del shator actiia como una to-
xina nerviosa. Las criaturas que sean alcanzadas por un ataque de
garra o mordisco del shator deberan tener éxito en una salvacion
de Fortaleza (CD 21) o quedarin paralizadas durante 3d6 asaltos.
El shator puede escupir un glébulo de limo como ataque de toque
a distancia con un alcance de 30, con los mismos efectos.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: detectar magia, clarividencia/
clarviaudiencia, miedo, invisibilidad, trepar cual ardenido, don de lenguas,
3/dia: nube aniquiladora, nube brumosa, rayo de debilitamiento, nube
apestosa; 2/dia: disipar magia; 1/dia: hechizar a las masas. Nivel 15°de
lanzador; salvacién CD 15 + nivel del conjuro.

Conjuros: el shator puede lanzar conjuros arcanos como un
hechicero de 8° nivel (conjuros/dia 6/8/7/6/4; conjuros conoci-
dos 8/5/3/2/1; salvacién CD 15 + nivel del conjuro). Una lista de
conjuros tipica: nivel 0: luces danzantes, atontar, llamarada, sonido
fantasma, leer magia, mano del mago, abrir/cervar, vayo de escarcha; ni-
vel 1% agrandar, armadura del mago, proyectil magico, niebla de oscure-
cimiento, impacto verdadero; nivel 2 fuerza de tovo, detectar pensa-
mientos, terribles cavcajadas de Tasha; nivel 3% intermitencia, bola de
fuego; nivel 4% confusion.

Convocar demodand (St): una vez al dia, el shator puede intentar
convocar 1d2 shator con una probabilidad de éxito del 30% (un re-
sultado de 71-100 en un d%), 6 1d4 keldbar 6 1dé farastu (a elec-
cion del shator) con una probabilidad de éxito del 70% (un resul-
tado de 31-100 en un d%).

Inmunidad a los efectos enajenadores (Ex): el shator es in-
mune a todos los efectos y conjuros con el descriptor de enajenador.

Olfato (Ex): el shator puede detectar seres que se aproximan,
descubrir husmeando a enemigos escondidos, y rastrear median-
te su sentido del olfato.

Ver lo invisible (Sb): esta aptitud funciona como el conjuro
ver lo invisible, excepto porque siempre esté activo y su alcance se
limita a la visién del shator.

DEMONIO

El Abismo alberga una increible variedad de demonios. Estos mo-
radores malignos tienen muchas formas y distintas capacidades. Es-
tas criaturas combaten y se manipulan las unas a las otras, cada una
de ellas luchando por su autonomia personal al tiempo que tratan
de subyugar a las demds. Cuando no estin en conflicto entre ellos,
los demonios combaten contra las distintas fuerzas del bien, asi co-
mo con los habitantes legales malignos de los Nueve infiernos.

Los tanar'ri, amos indiscutibles del Abismo, constituyen el ma-
yor y mas diverso grupo de demonios.

COMBATE

Los demonios disfrutan con el combate. Los que poseen aptitudes sor-
tilegas suelen usarlas a distancia. Muchos demonios pueden crear os-
curidad, cosa que hacen a menudo antes de enzarzarse cuerpo a cuerpo.

Rasgos de ajeno: los demonios poseen vision en la oscuridad
(hasta 60"). No pueden ser revividos ni resucitados, aunque un
conjuro de deseo o milagro puede devolverles la vida.

Rasgos de tanar’ri: los tanar'ti pueden comunicarse telepati-
camente con cualquier criatura dentro de un alcance de 100’ que
tenga un idioma. Los tanar’ri son inmunes a la electricidad y el ve-
neno, y poseen resistencia 20 al icido, el frio y el fuego.

ALKILITH

Ajeno Mediano (ca6tico, maligno, extraplanario)

Dados de golpe: 11d8+33 (82 pg)

Iniciativa: +7

Velocidad: 40’

CA: 23 (+7 Des, +6 natural), toque 17, desprevenido 16

Ataque base/Presa: +11/+14

Ataque: golpetazo +19 ¢/c

Ataque completo: 4 golpetazos +19 ¢/c

Dafio: golpetazo 1d8+3 mas acido

Frente/Alcance: /5

Ataques especiales: icido, forma de nube aniquiladora, aptitudes
sortilegas

Cualidades especiales: inmunidad al dcido, amorfo, comandar
cienos, RD 20/+2, inmunidades, rasgos de ajeno, RC 23, convocar
tanar’ri, rasgos de tanar’ri

Salvaciones: Fort +10, Ref +14, Vol +10




Caracteristicas: Fue 16, Des 25, Con 16, Int 14, Sab
17,Car 15

Habilidades: Averiguar intenciones +17,
Avistar +19, Concentracion +17, Di-
plomacia +20, Disfrazarse +2 (+4 ac-
tuar), Engafar +16, Escapismo
+21, Bsconderse +21, Escuchar
+19, Intimidar +18, Moverse sigi-
losamente +21, Superviven- i
cia +3 (+5 seguir rastros), l
Uso de cuerdas +7 (+9
ataduras)

Dotes: Alerta, Reflejos de
combate, Soltura con un
arma (golpetazo), Sutile-
7a con armas

Terreno/Clima: terrestre o
subterrdneo/cualquiera
(Abismo)

Organizacién: solitario o §
banda (2-4) :

Valor de desafio: 14

Tesoro: estandar

Alineamiento: cadtico ma- 4
ligho (siempre)

Avance: 12-22 DG (Gran-
de), 23-33 DG (Enor-
me), 34-44 DG (Gar-
gantuesco), 45+ DG
(Colosal)

Alkilith
Incluso entre los demonios existen algunos que repugnan y ate-
rrorizan a los demis: el dlkilith es uno de ellos. Un horror infor-
me, usado por los sefiores demonios para las misiones en regiones
en donde la mayoria de los demonios dudarian en aventurarse, el
ilkilith es despreciado y temido por la mayoria de los demonios.
Los dlkilith prosperan en los lugares mas asquerosos e inhdspitos
del Abismo. Son la contaminacién y la corrupcién encarnadas,
odiosamente vivas.

El alkilith es una masa temblona de corrupcién verde fosfores-
cente, rodeada de una envoltura resquebrajada y correosa que re-
rzuma, segrega, se endurece y se agrieta continuamente. La super-
ficie de su cuerpo estd salpicada de glébulos oculares inflamados y
oscuros. Aunque los alkilith son al menos tan grandes como un
humano, pueden dar forma a sus cuerpos amorfos para deslizarse
por grietas de tan sélo 1" de anchura.

o ————————
LOS ALKILITH Y EL LIBRO DE OSCURIDAD VIL

Si estds usando el Libro de oscuridad vil en tu campafia, los 4lkilith sirven al
principe demonfaco Juiblex. Los personajes de la clase de prestigio siervo de
Juiblex pueden convocar un dlkilith mediante la aptitud de convocar a un
demonio mayor que obtienen en el 92 nivel, incluso aunque el 4lkilith tenga un
DG mds de los que normalmente se permiten para el uso de esta aptitud.

Combate
. A pesar de su forma gelatinosa, los alkilith pueden
I moverse a una velocidad respetable. Pueden ata-
car hasta cuatro veces por asalto con pseudépo-
dos de limo 4cido. Estas espantosas cria-
furas encuentran un gran placer en
contaminar y Corromper s entorno,
. v se sabe que han hecho caso omiso
de atacantes para corromper un
estanque de agua pura. No pa-
tece que haya un limite a lo
grande que puede ser un 4l-
kilith; los viajeros plana-
rios cuentan historias de
b alkilith del tamafio de la-
gos en las mayores profun-
didades del Abismo.
_ Acido (Sb): todo el
que sea alcanzado por un
ataque de pseudépodo del
alkilith debera tener éxito
en una salvacién de Forta-
leza (CD 18) o sufrira 1de
puntos adicionales de da-
fio por acido. Ademds, ca-
P da vez que un personaje
falle la salvacién de Forta-
k leza contra uno de estos
ataques, uno de sus obje-
tos estara en peligro, co-
mo si hubiera obtenido un 1 natural en la tirada de ataque (con-
sulta ‘Objetos supervivientes tras un tiro de salvacion’ en el
Capitulo 10 del Manual del jugador).

Forma de nube aniquiladora (Sb): como accién de asalto
completo, un alkilith puede adoptar la forma de una nube de va-
por toxico verde. El alkilith se vuelve gaseoso (como si fuera obje-
to del conjuro forma gaseosa), y todo el que se encuentre dentro de
la nube sufrira los mismos efectos del conjuro nube aniquiladora.
Volver a la forma sélida es una accién de asalto completo. Nivel
11? de lanzador; salvacion CD 17 (consulta la descripcién del con-
juro nube aniquiladora).

Aptitudes sortilegas: a voluntad: contagio, profanar, detectar ma-
gia, disipar magia, enervacion, inmovilizar monstruo, cireulo magico con-
tra el bien, nube apestosa, teleportar sin error (sélo a si mismo, mas la
carga maxima de objetos), muro de hielo; 3/dia: cono de frio, azote sa-
ctilego. Nivel 117 de lanzador; salvacién CD 17 + nivel del conjuro.

Amorfo (Ex): los alkilith no pueden ser objeto de golpes criti-
cos ni ser flanqueados. Son inmunes a los efectos de dormir, el ve-
neno, la parélisis, el aturdimiento y el polimorfismo.

Comandar cieno (St): como accion gratuita, el alkilith puede con-
trolar las acciones de cualquier cieno hasta a 60' de distancia. El cie-
no puede tratar de resistirse con una salvacién de Voluntad (CD 17).

Inmunidades (Ex): los alkilith son inmunes a los gases nocivos,
como los efectos de una nube apestosa y la aptitud de hedor de los
monstruos. S6lo sufren la mitad del dafio de las armas contundentes.
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Convocar tanar'ri (St): una vez al dia, un alkilith puede intentar
convocar a un hezrou, con una probabilidad de éxito del 50% (un
resultado de 51-100 en un d%).

INFERNAL DE SANGRE

Muerto viviente Grande (extraplanario)

Dados de golpe: 12d12 (78 pg)

Iniciativa: +6

Velocidad: 40', V1 80’ (perfecta)

CA: 31 (—1 tamanio, +2 Des, +20 natural), toque 11, desprevenido 29

Ataque base/Presa: +6/+18

Ataque: garra +13 ¢/c

Ataque completo: 4 garras +13 c¢/c y mordisco +8 ¢/c

Daiio: garrald6+8 més consuncion de energia, mordisco 1d8+4
mas absorcién de sangre

Frente/Alcance: 10/10

Ataques especiales: absorcién de sangre, dominacion, consun-
cién de energia, aptitudes sortilegas

Cualidades especiales: resistencia 20 al 4cido, el frio y el fuego,
forma alternativa, crear engendro, RD 20/+2, inmunidad a la
electricidad, curacion rapida 5, forma gaseosa, RC 23, resisten-
cia a la expulsion +6, rasgos de muerto viviente

Salvaciones: Fort +4, Ref +8, Vol +13

Caracteristicas: Fue 26, Des 15, Con -, Int 17, Sab 20, Car 21

Habilidades: Averiguar intenciones +20, Avistar +20, Buscar +19,

Concentracién +20, Diplomacia —
A,

/,
+20, Moverse sigilosamente ,/)/I//

+17; Supervivencia +5 (+7 se- /f/
/

+7, Esconderse +17, Escuchar

gUuir rastros) /

Dotes: Esquiva, Iniciativa me- J
jorada, Movilidad, Reflejos
de combate, Reflejos rapidos

Terreno/Clima: terrestre o
subterrdneo/cualquiera
(Abismo)

Organizacion: solitario, pareja
o banda (3-5)

Valor de desafio: 14

Tesoro: estandar

Alineamiento: caético malig-
no (siempre)

Avance: 13-18 DG (Grande),
19-36 DG (Enorme)

Los infernales de sangre crean
mas infernales de sangre a partir
de otros demonios de forma pa-
recidaa como los vampiros crean
mas vampiros a partir de huma-
noides. Su mirada puede minar
la voluntad de los mortales.

El infernal de sangre esuna {3
criatura demoniaca del tamano de Q\\ -
un ogro que mide unos 9' de altura. Su

Infernal de sangre

piel gruesa y escamosa es de un color morado oscuro, casi negro. Ca-

da uno de sus cuatro fuertes brazos termina en una mano humana, ca-

da uno de cuyos dedos estd rematado por una garra, Los infernales de

sangre tienen los ojos rojos y brillantes y hocico de lobo, con dientes

afilados que parecen demasiado grandes para encajar en su boca.
Los infernales de sangre hablan abisal.

Combate
Un infernal de sangre carece de la sutileza de un vampiro corrien-
te; no duda en lanzarse al cuerpo a cuerpo con las cuatro garras y
su feroz mordisco.

Absorcién de sangre (Sb): el infernal de sangre succiona la sangre
de sus victimas vivas cuando las alcanza con un ataque de mordisco.
Cada ataque de mordisco con éxito inflige 1d4 puntos de consuncion
de Constitucion.

Dominacién (Sb): como los vampiros, los infernales de sangre
pueden doblegar la voluntad de un oponente mirandolo a los ojos.
Este ataque funciona como un ataque de mirada, excepto porque
constituye una accion estindar, y las criaturas que solo estén miran-
do al infernal de sangre no se veran afectadas. Cualquier criaturaa
menos de 30'a la que el infernal de sangre designe como objetivo del
ataque cae inmediatamente bajo su influjo, como con el conjuro do-
minarmonstrio (nivel 18° de lanzador; salvacion de Voluntad CD 21).

Consuncién de energia (Sb): toda criatura golpeada por un
ataque de garra del infernal de sangre deberi tener éxito en una

salvacion de Fortaleza (CD 21) o re-

cibird un nivel negativo. Por cada

nivel negativo otorgado, el infer-

nal de sangre se recuperara de §

puntos de dafio. Si la cantidad de
dafio curada es superior al dafio
sufrido por la criatura, ésta gana-
ra el exceso en forma de puntos
de golpe temporales. Si el nivel
negativo no es eliminado (con
un conjuro como restablecimien-
to) antes de que transcurran 24
horas, el oponente afectado de-
beri tener éxito en un TS de
Fortaleza (CD 21) para eliminar-
lo. Un fallo indicard que el nivel
(0 DG) del oponente se ven re-
ducidos en uno.

Aptitudes sortilegas: a vo-
luntad: detectar el bien, detectar
magia, teleportar sin ervor (solo a si
mismo, mas la carga maxima de
objetos); 3/dia: martillo del caos,
oscuridad, azote sacrilego; 1/dia:
blasfemia, profanar. Nivel 18 de
lanzador; salvacién CD 15 + ni-

/
/
vel del conjuro.

. /j//;{/// Forma alternativa (Sb): como

accion estandar, el infernal de sangre

/

puede adoptar la forma de un murciélago




o lobo terri-
ble (normal o infernal),
un aullador o una pe-
sadilla. Esta aptitud
funciona como el
conjuro polimorfarse
(nivel 12° de lanza-
dor), excepto porque
el demonio también obtiene las

aptitudes excepcionales de la forma ™

adoptada. La criatura puede permanecer i
indefinidamente en la forma elegida.

Crear engendro (Sb): un ajeno del subtipo maligno que mue-
ra a causa del ataque de consuncién de energia de un infernal de
sangre (con un niimero de niveles negativos igual a sus DG, o por
debajo del 1 nivel) volverd a la vida como infernal de sangre 1d4
dias tras la muerte. El nuevo infernal de sangre no conservara
ninguna de las aptitudes que tuvo en vida.

Curacién rapida (Ex): siempre que le quede al menos 1 pg, el infer-
nal de sangre recupera los puntos de golpe perdidos a un ritmo de 5 por
asalto. La curacion rapida no recupera los puntos perdidos a causa de la
inanicién, la sed o la asfixia, y no permite al infernal de sangre regene-
rar o volver a unir partes del cuerpo perdidas. Si sus pg se ven reducidos
2006 menos, el infernal de sangre pasard automaticamente a forma ga-
seosa y tratard de escapar. La curacion ripida empezard a funcionar tan
pronto como haya descansado una hora en cualguier parte (no esti li-
mitado a un ataid). Si se le lanza alguno de los conjuros exorcismo, disi-
var el mal, destierro, maxima o palabra sagrada mientras sus pg estin por
debajo de 1, el infernal de sangre sera destruido por completo.

Forma gaseosa (Sb): a voluntad y como accién estandar, un in-
fernal de sangre puede adoptar forma gaseosa. Esta aptitud fun-
ciona como el conjuro forma gaseosa (nivel 5° de lanzador), excep-
to porque el infernal de sangre puede permanecer en esta forma
indefinidamente y su velocidad de vuelo es de 20 (perfecta).

Resistencia a la expulsion (Ex): se considera que el infernal de
sangre es un muerto viviente con 6 DG mas de los que realmente tie-
ne, a efectos de expulsarlo, reprenderlo; comandarlo o reforzarlo.

Rasgos de muerto viviente: los infernales de sangre son in-
munes al veneno, la paralisis, el aturdimiento y la enfermedad,

Klitrichir

asi
como a los efectos de dormir, de muerte, nigroménticos (a
menos que afecten especificamente a los muertos vivientes) y
enajenadores, y a cualquier efecto que requiera una salvacion

de Fortaleza, a menos que éste funcione también en los

objetos. No son afectados por golpes criticos, dafio ate-
nuade, dafio de caracteristica o consunciones de caracte-
ristica o de energia, y no pueden morir a causa del dafio
masivo. Un infernal de sangre no puede ser reanimado, y sélo
puede ser resucitado si lo desea. Poseen vision en la oscuridad
hasta 60'.
Habilidades: los infernales de sangre obtienen un bonifica-
dor racial de +8 a las pruebas de Averiguar intenciones, Avistar,
Buscar, Engafiar, Esconderse, Escuchar y Moverse sigilosamente.

KLURICHIR (TANAR'RI)

Ajeno Enorme (cadtico, maligno, extraplanario)

Dados de golpe: 20d8+120 (210 pg)

Iniciativa: +2

Velocidad: 50, V1 90' (mala)

CA: 34 (=2 tamano, +2 Des, +24 natural), toque 10, desprevenido 32

Ataque base/Presa: +20/4+37

Ataque: hacha de batalla +3 Enorme +30 c/c

Ataque completo: hacha de batalla +3 Enorme +30/+25/+20/+15
¢/c, 6 2 pinzas +25 ¢/c y plas +20 distancia

Dafio: hacha de batalla +3 Enorme 2d§+12/19-20/%3, pinza 2dé+4,
puas 2d4+4 mas veneno

Frente/Alcance: 15'/15'

Ataques especiales: aura de miedo, agarrén mejorado, veneno,
rasgadura 2d6+13, aptitudes sortilegas, conjuros, convocar tana-
r'ri, pinzas vorpalinas 2d6+13

Cualidades especiales: RD 30/+5, rasgos de ajeno, ver lo invisi-
ble, RC 36, rasgos de tanar’ri

Salvaciones: Fort +18, Ref +14, Vol +15

Caracteristicas: Fue 29, Des 15, Con 22, Int 20, Sab 16, Car 23

Habilidades: Averiguar intenciones +27, Avistar +27, Buscar +28,
Concentracién +29, Conocimiento de conjuros +28, Diplomacia
+33, Disfrazarse +6 (+8 actuar), Enganar +29, Esconderse +25, Bs-
cuchar +27, Intimidar +31, Moverse sigilosamente +25, Saber
(dos cualesquiera) +28, Supervivencia +4 (+6 seguir rastros)

Dotes: Ataque multiple, Ataque poderoso, Critico mejorado (ha-
cha de batalla), Critico mejorado (pinzas vorpalinas), Combate
con multiples armas, Gran hendedura, Hendedura

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo/cualquiera (Abismo)

Organizacidn: solitario, conjunto (2-3) o comitiva (1 klarichir
més 2 balor, 2-3 marilith y 3-S nilfeshni)




Valor de desafio: 25

Tesoro: monedas estindar, bienes doble, objetos doble
Alineamiento: cadtico maligno {siempre)

Avance; 21-30 DG (Enorme), 31-60 DG (Gargantuesco)

Hace falta algo realmente horripilante para asustar a los grandes
demonios del Abismo. Si los bilor tienen pesadillas, seguramente
pueden ser atribuidas a los klirichir. Algunos demonios dicen
que estas criaturas sirven como generales a los mayores sefiores
del Abismo. Sea esto verdad o no, la vista de un klérichir hace que
la mayoria de los demonios huya en busca de proteccion.

El kltrichir mide 30’ de alto. Sumusculoso cuerpo estd cubierto de
piel de ese color ennegrecido que normalmente se asocia con los ca-
daveres que mueren a causa del frio extremo. Monstruosas alas rojas
de murciélago salen de su espalda, y sus cuatro brazos tiemblan y se
flexionan constantemente, como si buscaran presas frescas que aplas-
tar y destruir. Su cara parece un cruce enire la de una mula y la de un
orco que gruiie, y su cara, cuello y hombros estan cubiertos de pias.

La caracteristica més horrenda de la criatura esti en su abdo-
men: una enorme boca abierta, con una lengua babeante y filas de
dientes chirriantes, potentes y romos. Justo encima de estas fauces
obscenas hay un par de enormes pinzas afiladas, del tamario de
grandes hojas de guadafia. Cuando descansa, las pinzas se abreny
cierran lentamente, mientras que la boca permanece semiabierta,
con un hilo de baba goteando lentamente de los labios fliccidos.
En combate, las pinzas tiemblan y chasquean siguiendo los movi-
mientos del klirichir, mientras que la boca babeante del abdomen
de la criatura saliva, se relame, y ocasionalmente atlla.

Normalmente, los kliirichir solo aparecen cuando un sefior del
Abismo tiene algiin interés personal en alguna tarea y quiere ase-
gurarse de su ejecucion. Completamente seguros de su poder, los
Kkliirichir no dudan en mangonear a otros demonios mds débiles,
y se sabe que ha habido incluso bélor que se movieron demasiado
despacio y probaron el filo del hacha de un kldrichir.

Los kltrichir hablan abisal, comiin, celestial, dracénico, ignaro
e infracomtn.

Combate

Los kltrichir son estrategas brillantes. Prefieren dejar que sean los
demonios que les acompafian los que entren en combate cuerpoa
cuerpo, mientras ellos permanecen en la retaguardia lanzando
conjuros defensivos y usando sus aptitudes sortilegas mas poten-
tes. Si se ven forzados a combatir cuerpo a cuerpo, utilizarin sus
hachas magicas, lanzando ocasionalmente una lluvia de puas. Si
consiguen agarrar a un oponente con las manos inferiores (las que
no llevan el hacha), lo sujetaran cerca de su pecho, para poder de-
capitatlo con las pinzas vorpalinas. Si el klirichir consigue cortar
asi la cabeza de la victima, se metera la cabeza y el cuerpo en la bo-
ca inferior, sin perderse ni un golpe del curso de la batalla.

LOS KLURICHIR Y EL MANUAL DE LOS NIVELES EPICOS
Si estds usando el Manual de niveles épicos en tu campania, puedes reemplazar

la dote Hendedura del Kltrichir por la dote épica Desgarrar con multiples armas.

Aura de miedo (Sb): el klirichir puede producir un efecto de
miedo como accién gratuita. Esta aptitud funciona como el con-
juro miedo (nivel 207 de lanzador; salvacién CD 24), excepto por-
que afectaa todas las criaturas en un radio de 30’ alrededor del klu-
richir. Si una criatura tiene éxito en su TS contra el efecto, no
podri volver a ser afectada por el aura de miedo de ese kltrichir
hasta pasado un dia.

Agarrén mejorado (Ex): si un klurichir logra alcanzar con un
ataque de pinza a otra criatura que sea, al menos, una categoria de
tamafio menor que él, infligird dafio normal e intentard iniciar
una presa como accién gratuita, sin provocar con ello un ataque de
oportunidad (bonificador a la presa +37). Si la inmoviliza, la arras-
tra hacia las pinzas vorpalinas y la boca, donde puede intentar ata-
carla con las pinzas vorpalinas (con un bonificador de ataque de
+25). A partir de ese momento, el kltrichir puede, sencillamente,
usar la pinza para inmovilizar a su oponente, sin sufrir penalizador
alguno a las pruebas de presa y sin que se considere que el kldri-
chir esté apresado (ver ‘Presa mejorada’ més adelante). Cada prue-
ba de presa con éxito que realice en asaltos sucesivos infligird au-
tomaticamente dafio de pinza y permitira efectuar sobre la
victima un ataque de pinzas vorpalinas y otro de mordisco.

Presa mejorada (Ex): normalmente, una criatura involucrada en
una presa que no quiere estar apresada debe sufrir un penalizador de
—20 a las pruebas de presa. Sin embargo, cuando el kltirichir apresa
con las pinzas nunca se le considera apresado. Puede efectuar ata-
ques de presa con las pinzas de la forma normal, sin sufrir penaliza-
dores a los otros ataques, y no necesita sufrir el penalizador de —20
las pruebas de presa para que se considere que no esta apresado.

Veneno (Ex): el kldrichir inocula su veneno (Fort niega CD

16) con cada ataque de ptia con éxito. El dafio inicial y secundario
es el mismo (2d4 Fue).

Rasgadura (Ex): si un kltrichir acierta con las dos pinzas a un
solo objetivo, se pegaré al cuerpo del oponente y le desgarrard la
carne. Este ataque inflige 2d6+13 puntos de dafio. Normalmente,

el kltrichir sélo usara esta aptitud con los oponentes de tamafo
Enorme o mayor, a los que no puede agarrar.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: blasfemia, oscuridad profunda,
profanar, detectar el bien, detectar la ley, disipar el bien, miedo, disipacion
mayor, cireulo magico contra el bien, hechizar a las masas, sugestion de ma-
sas, pirotecnia, leer magia, simbolo (cualquiera), telecinesis, teleportar sim
error (sélo a si mismo, mds la carga maxima de objetos), don de lenguas
(s6lo a si mismo), desacralizar, aura sacrilega, azote sacrilego, muro de fue-
g0; 3/dia: destruiccion, enervacion, tormenta de fuego, implosion, rematar a
los vives. Nivel 202 de lanzador; salvacién CD 16 + nivel del conjuro.

Conjuros: el klirichir puede lanzar conjuros arcanos como un
hechicero de 10° nivel (conjuros/dia 6/8/8/7/6/4; conjuros cono-
cidos 9/5/4/3/2/1; salvacién CD 16 + nivel del conjuro). Los kld-
richir prefieren los conjuros de abjuracién y evocacion a los de-
mas. Una lista de conjuros tipica: nivel 0: marca atcana, atontar,
perturbar muertos vivientes, llamarada, mano del mago, abrir/cerrar,
prestidigitacion, vayo de escarcha, vesistencia; nivel 1 armadura del ma-
go, proyectil magico, escudo, contacto electrizante, dormir; nivel 2
aguante, esfera flamigera, flecha dcida de Melf, proteccion contra las fle-
chas; nivel 32 bola de fuego, acelerar, proteccion contra los elementos; ni-
vel 4% tormenta de hielo, piel pétrea; nivel 5 exorcismo.




Convocar tanar'ri (St): una vez al dia, un kltrichir puede convo-
car automaticamente a 4d10 quasit, 1d6 hezrou, 2 nilfeshni, 2 gla-
brezu, 2 marilith 6 2 bilor, a su eleccién.

Pinzas vorpalinas (Sb): una vez por asalto, el kltrichir puede
efectuar un ataque de pinzas vorpalinas contra un oponente apresa-
do en sus pinzas, siempre que tenga éxito en una prueba de presa.
Las pinzas vorpalinas tienen un bonificador de ataque de +25 e in-
fligen 2d6+13 puntos de dafio con un ataque con éxito. Las pinzas
provocan amenaza de critico con un resultado natural de 18-20 en la
tirada de ataque (a causa tanto de su filo natural como de la dote Cri-
tico mejorado del demonio). Con un golpe critico con éxito, las pin-
zas cercenan la cabeza del oponente. Algunas criaturas, como algu-
nas aberraciones y la mayoria de los cienos, no tienen cabeza. Otras,
como los golems y los muertos vivientes (excepto los vampiros), no
se ven afectadas por la pérdida de su cabeza, pero la
mayoria de las criaturas mueren
cuando se les corta.

Ver lo invisible (Sb): esta
aptitud funciona como el

N

conjuro ver lo invisible, excep-
to porque siempre estd activo
ysualcance se extiende hasta
el limite de la visién del
klirichir.

Habilidades: los k-
richir obtienen un boni-
ficador racial de +8 a las
pruebas de Averiguar in-
tenciones e Intimidar, y
un bonificador racial
de +4 a las pruebas de
Moverse sigilosamente.

MAUREZHI
(TANAR'RD)

Ajeno Mediano (cadti-
co, maligno, extraplanario)

Dados de golpe: 5d8+5 (27 pg)

Iniciativa: +2

Velocidad: 40’

CA: 15 (+2 Des, +3 natural), toque 12, desprevenido 13

Ataque base/Presa: +5/+7

Ataque: mordisco +7 ¢/c

Ataque completo: mordisco +7 c/c y 2 garras +7 ¢/c

Dafio: mordisco 1d6+2 maés paralisis, garra 1d4+1 mas paralisis

Frente/Alcance: 5'/5'

Ataques especiales: consumir, parilisis, abalanzarse, aptitudes
sortilegas

Cualidades especiales: adoptar forma, RD 10/+1, rasgos de aje-
no, RC 19, convocar criaturas, rasgos de tanar'ti

Salvaciones: Fort +5, Ref +6, Vol +5

Caracteristicas: Fue 14, Des 15, Con 12, Int 9, Sab 12, Car 17

Habilidades: Avistar +11, Diplomacia +5, Disfrazarse +11* (+13*
actuar), Engafiar +11, Esconderse +10, Escuchar +11, Intimidar
+5, Moverse sigilosamente +10, Saltar +18

Maurezhi RM

Dotes: Alerta, Ataque muiltiple

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo/cualquiera (Abismo)
Organizacién: solitario, pareja o manada (3-5)

Valor de desafio: 9

Tesoro: estindar, mas equipo de los personajes consumidos
Alineamiento: cadtico maligno (siempre)

Avance: ver texto

Los mautezhi son horribles demonios que se alimentan de cada-
veres. A diferencia de los necréfagos corrientes, pueden adoptar la
forma de los humanoides que consumen.

En su forma natural, el maurezhi se parece mucho a un necréfago
corriente. Su cuerpo encorvado y descarnado tiene la palidez de la
muerte, Tiene las orejas largas y puntiagudas, v la boca llena de dien-
tes serrados para desgarrar la
carne. Sus dedos alarga-
" dos terminan en sinies-
| tras garras, y las piernas

musculosas, que son co-

mo las de un gran gato,
le permiten correr de-
prisa y abalanzarse sobre
la presa.

Los maurezhi hablan
abisal. Cuando un mau-

rezhi adopta la forma de

otra criatura, puede ha-

blar cualquier lengua
que la criatura pudiera ha-
blar. Al igual que otros ta-
nar'ri, los maurezhi tam-
bién pueden comunicarse
de forma telepitica.

Combate

En su forma natural, el
maurezhi se abalanza sobre la presa, desgarrindole

la carne con garras y dientes. S6lo combate disfrazado como una

criatura consumida si desea mantener ese disfraz, o si puede obte-

ner una ventaja clara haciéndolo.

Consumir (Ex): cuando un maurezhi mata una criatura inteli-
gente (Int 3 6 superior) y consume su cuerpo, obtiene poderes adi-
cionales de esta truculenta comida. Debe comenzar a consumir el
cadaver antes de que transcurran 10 minutos desde su muerte, y ne-
cesita 30 minutos para consumirlo por completo. Si el maurezhi es
interrumpido durante este proceso, no podrd consumir completa-
mente el cadaver ni obtendrd ningtin beneficio.

Una criatura que haya sido consumida por un maurezhi no
puede ser devuelta a la vida de ninguna forma que requiera parte
del caddver. Los conjuros deseo, milagro, o vesurreccian verdadera pue-
den devolver a la vida a una victima consumida, pero hay una pro-
babilidad del 50% de que incluso una magia tan poderosa fracase.

No hay limite al niimero de caddveres que un maurezhi puede
consumir de esta manera, pero sélo avanza (ver més adelante)
cuando devora los cadaveres de humanoides cuyos DG o niveles




fueran, al menos, la mitad de sus propios DG. Por ejemplo, un
maurezhi con 13 DG sélo podria avanzar devorando el cadaver de
un personaje de, al menos, 7 nivel.

Por cada cadéver humanoide adecuado que el maurezhi consuma,
sus DG, bonificador de armadura natural, Fuerza, Inteligencia y bo-
nificador de ataque base se incrementan en +1 cada uno. Sus TS base
mejoran segiin sus nuevos DG. Obtiene un nimero de puntos de
habilidad adicionales igual a 8 + su modificador de Inteligencia, y los
gasta en habilidades que poseyera su victima (las cuales son conside-
radas habilidades claseas para el maurezhi). Si los DG adicionales ha-
cen que los DG totales del maurezhi sean un muiltiplo de 4, también
ganara una nueva dote, que podri elegir de entre aquellas que pose-
yeran sus anteriores victimas, siempre que cumpla los prerrequisitos.
Ademis, el maurezhi tiene acceso a los recuerdos de la criatura con-
sumida, puede hablar cualquier lengua que ésta hablara, y puede
adoptar la forma de esa criatura (ver mas adelante).

El maurezhi puede alcanzar un méaximo de 20 DG mediante estos
avances. Su reduccién de dafo, resistencia a conjuros y VD mejoran
segin sus DG, como se indica en la tabla a continuacién.

DG totales Reduccion Resistencia

del maurezhi de dafio a conjuros VD
5.7 10/+1 19 9
8-9 15/+1 20 10
10-14 20/+2 21 il
15-19 20/+2 2 12
20 30/+3 23 i3

Parilisis (Ex): toda criatura que sea alcanzada por un ataque de garra
o mordisco del maurezhi debera tener éxito en una salvacion de Forta-
leza (CD 10+ 1/2 de los DG del maurezhi + el modificador de Consti-
tucién del maurezhi) o quedari paralizada durante 1d6+4 minutos.

Abalanzarse (Ex): cuando el maurezhi carga, puede efectuar
un ataque completo aunque ya se haya movido.

Aptitudes sortilegas: siempre activa: reloj de la muerte; a volun-
tad: reanimar a los muertos, contorno borroso, causar miedo, toque gélido,

campanas fiinebres, inmovilizar persona, invisibilidad; 3/dia: miedo. Ni-

vel de lanzador igual a sus DG; salvacién CD 13 + nivel del conjuro.

Adoptar forma (Sb): el maurezhi puede adoptar la forma de
cualquier criatura humanoide cuyo cadaver haya consumido. Esta
aptitud funciona como el conjuro alferar el propio aspecto (nivel 102
de lanzador), excepto porque el maurezhi puede permanecer in-
definidamente en la forma elegida. Adoptar una nueva forma o re-
gresar a la suya propia constituye una accion estandar.

Convocar criaturas (St): esta aptitud funciona como un conjuro
de convocar monstruo del nivel apropiado, excepto porque las pro-
babilidades de éxito estan limitadas. Una vez al dia, el maurezhi
puede convocar automiticamente 1d4 necréfagos, 6 2d4 gibados
con una probabilidad de éxito del 60% (un resultado de 41-100 en
un d%). Esto funciona como la aptitud convocar tanar'ri de otros
demonios.

Habilidades: el maurezhi obtiene un bonificador racial de +8 a
las pruebas de Saltar. *Cuando usa su aptitud de adoptar forma, el
maurezhi obtiene un bonificador de circunstancia adicional de
+12 a las pruebas de Disfrazarse (para reflejar su acceso a los re-
cuerdos de la forma adoptada, ademas de la alteracion fisica).

MIRMIXICO (TANAR'RI)

Ajeno Enorme (acuitico, cadtico, maligno, extraplanario)

Dados de golpe: 18d8+126 (207 pg)

Iniciativa: +2

Velocidad: 20", V1 40' (mala), Nd 60’

CA: 33 (-2 tamafio, +2 Des, +18 natural, +5 profano), togue 15, des-
prevenido 31

Ataque base/Presa: +18/+37

Ataque: guadania sacrilega +3 Enorme +27 ¢/c

Ataque completo: guadafia sacrilega +3 Enorme +27/+22/+17/
+12 ¢/c y 3 guadaias sacrilegas +3 Enormes +22 ¢/c, o mordisco
+25 ¢/cy coletazo +25 ¢/c y 6 tenticulos +25 ¢/c

Daiio: guadaia sacrilega +3 Enorme 2d6+14/19-20/x4 (principal),
guadafias sacrilegas +3 Enormes 2d6+8,/19-20/x4 (secundarias),
mordisco 2d8+5, coletazo 1d8+5, tentaculo 1d6+5

Frente/Alcance: 15/15’

Ataques especiales: arma de aliento, consuncion de Carisma,
constrefiit 1d6+5, agarrén mejorado, aptitudes sortilegas, convo-
car tanar'ri

Cualidades especiales: RD 30/+3, imbuir guadafia, rasgos de aje-
no, RC 30, rasgos de tanar’r, icor sacrilego

Salvaciones: Fort +18, Ref +13, Vol +18

Caracteristicas: Fue 33, Des 15, Con 24, Int 22, Sab 24, Car 21

Habilidades: Averiguar intenciones +28, Avistar +30, Buscar +27,
Concentracién +29, Conocimiento de conjuros +29, Diploma-
cia +30, Disfrazarse +5 (+7 actuar), Engafiar +26, Esconderse
+15, Escuchar +30, Intimidar +28, Nadar +40, Saber (arcano)
+27, Saber (los planos) +27, Saber (religion) +27, Supervivencia
+7 (+9 seguir rastros o en otros planos)

Dotes: Alerta, Ataque miltiple, Ataque poderoso, Combate con
nuiltiples armas, Critico mejorado (guadafia), Hendedura, Sol-
tura con un arma (guadana)

Terreno/Clima: acudtico/cualquiera (Abismo)

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 21

Tesoro: monedas estindar, bienes doble, objetos estandar

Alineamiento: caético maligno (siempre)

Avance: 19-25 DG (Enorme), 26-48 DG (Gargantuesco), 49-54 DG
(Colosal)

Los devastadores y terribles mirmixicos se encuentran entre los
mas poderosos de los tanar'ri. Son temidos y resperados por la ma-
yoria de los seres que encuentran.

El mirmixico es una visién realmente aterradora. Su piel, ver-
de y grasienta, es como la de una anguila, y mide cerca de 25’ de
largo. Una fila de largas puias recorre su espalda, y el extremo de
su cola estd rematado por una babeante boca de lamprea. El mir-
mixico tiene un torso humanoide, poderosamente musculado,
con cuatro brazos situados simétricamente en torno al pecho.
Seis tentaculos como de pulpo se sitdan de forma similar alrede-
dor de su cintura, donde el torso se convierte en una larga cola co-
mo la de una anguila. La cabeza del mirmixico parece la de un
reptil marino prehistérico, con un hocico con colmillos y dimi-
nutos ojos negros, pero con tres pares de cuernos en espiral, co-
mo los de un carnero.




Los mirmixicos gobiernan grandes regiones
de los océanos abisales desde sus ciudadelas
flotantes, hechas de millones de toneladas de §
espinas de peces y afiladisimas conchas y co- &
rales. Son sus propios amos, y nunca sir- ‘
ven a otra criatura durante mucho tiempo.
Muchos mirmixicos dedican grandes
cantidades de tiempo a bus-
car maneras de transpor-
tar sus ciudadelas flo-
tantes a los mares de
otras capas del Abis-
mo, o incluso a otros ‘
planos, para expan- ||
dir asi sus imperios ’!1)
esclavizados. ‘

Combate
Adiferencia de los tanar'd més pode- [
10508, los mirmixicos carecen de un g
enorme surtido de poderes sortilegos en los
que confiat. No es que los necesiten; en
combate, pocas criaturas pueden igualar |
laterrible furia de un mirmixico encole-
rizado. Este divide sus ataques entre
las criaturas a las que
puede afectar, y sélo con-
CENtra SuS araques en un Sgad
tnico objetivo en el raro 7
caso de que la criatura re-
presente un desafio,
Arma de aliento (Sb): una
vez por minuto, el mirmixico
puede exhalar un cono de 40’
de sacrilego vapor negro. To-
das las criaturas en la zona /
deberin tener éxito enuna i}
salvacién de Reflejos (CD |\
26) 0 quedaran mareadas. .
Las criaturas de alinea-
miento bueno sufri-
rin ademds 10d6 pun-
tos de dafio sacrilego (este
dafio se reduce a la mitad si la
salvacion de Reflejos tiene
éxito). Por cada asalto des-

pués del primero en el ’{
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que una victima de aline- .
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amiento bueno perma- - E R RVEIENY
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méticamente 5dé6 de dafio sa- g

nezca en contacto con
el vapor, sufrird auto-

crilego adicional. El vapor o 4

permanece en la zona 1dé asaltos o

antes de disiparse.




Consuncién de Carisma (Sb): cualquier criatura alcanzada
por el coletazo de un mirmixico debera tener éxito en una salva-
cién de Voluntad (CD 24) o perdera permanentemente 1dé puntos
de Carisma (o el doble con un golpe critico). El mirmixico recupe-
ra 5 puntos de dafio (6 10 con un golpe critico) cada vez que con-
sume Carisma, ganando cualquier exceso en forma de puntos de
golpe temporales.

Constrefiir (Ex): con una prueba de presa con éxito, el mirmixi-
co puede constrefiir 2 un oponente que tenga apresado, infligién-
dole 1d6+5 puntos de dafio contundente.

Agarrén mejorado (Ex): si un mirmixico logra alcanzar con
un ataque de tentaculo a otra criatura que sea, al menos, una cate-
goria de tamafio menor que €, infligird dafio normal e intentari
iniciar una presa como accién gratuita, sin provocar con ello un
ataque de oportunidad (bonificador a la presa +37). Si la inmovili-
za, puede constrefiir en el mismo asalto. A partir de ese momento,
el mirmixico tiene la opcién de realizar la presa normalmente, o
sencillamente usar el tentéculo para inmovilizar a su oponente.
Sufrira un penalizador de —20 a las pruebas de presa, pero el mir-
ixico no se considerard bajo la presa durante ese periodo.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: causar miedo, hechizar persona, he-
chizar monstruo, libertad de movimiento, telecinesia, teleportar sin error (sélo
asi mismo, més la carga méaxima de objetos), visidn verdadera; 3/dia: con-
trolar las aguas, controlar el clima, disipacion mayor, aura sacrilega, azote sa-
crilego. Nivel 18° de lanzador; salvacién CD 15 + nivel del conjuro.

Convocar tanar'ri (St): una vez al dia, el mirmixico puede inten-
tar convocar a 2d6 skiilvin o a un hezrou (a su eleccion), con una
probabilidad de éxito del 55% (un resultado de 46-100 en un d%).

Imbuir guadaria (Sb): el mirmixico puede imbuir energias mé-
gicas sacrilegas en cualquier guadafia de gran calidad que toque,
transforméndola en una guadaiia sacrilega +3 mientras que el demo-
nio permanezca en contacto fisico con ella. El mirmixico puede im-
buir de esta maneta hasta cuatro guadafias a la vez; la mayoria llevan
consigo cuatro enormes guadafias de gran calidad para este fin.
Transformar una guadafia de esta manera es una accion de asalto
completo, y el mirmixico sélo puede imbuir una guadafia cada vez.

Icor sacrilego (Sb): la sangre del mirmixico, espesa y parecida al
alquitran, rocia a cualquier criatura que dafie al demonio con un ar-
ma cuerpo a cuerpo, ya sea cortante, perforante o natural. Una sal-
vacién de Reflejos (CD 26) permite al atacante evitar la rociada; de
otra forma, quedara nauseado durante 1d4 asaltos. Las criaturas de
alineamiento bueno alcanzadas por este icor y que fallen la salva-
cién sufriran 2dé puntos de dafio sacrilego con el primer contacto.

Habilidades: los mirmixicos obtienen un bonificador racial de
+8 a las pruebas de Nadar para realizar acciones especiales o evitar
peligros, y siempre pueden elegir 10 en esas pruebas, incluso si es-
tan siendo distraidos o amenazados.

w_ e _=

LOS MIRMIXICOS Y EL MANUAL DE NIVELES
EPICOS

Si est4s usando el Marnual de niveles épicos en tu campania, puedes reem-
plazar la dote Hendedura del mirmixico por la dote épica Desgarrar con
multiples armas.

SKULVIN

Ajeno Grande (acuatico, cadtico, maligno, extraplanario)

Dados de golpe: 4d8+8 (26 pg)

Iniciativa: +3

Velocidad: 10, Nd 50'

CA: 18 (-1 tamafio, +3 Des, +6 natural), toque 12, desprevenido 15

Ataque base/Presa: +4/+12

Ataque: mordisco +7 c/c, o latigazo con la cola +7 ¢/c

Ataque completo: mordisco +7 ¢/c y 2 garras +5 ¢/c, 0 4 latigazos
con la cola +7 c/c

Daifio: mordisco 1d8+4, garra 1d6+2, latigazo con la cola 1d4+4
mas herida

Frente/Alcance: 10/10’

Ataques especiales: aura ralentizadora, herida

Cualidades especiales: RD 10/+1, rasgos de ajeno, RC 12, olfato

Salvaciones: Fort +6, Ref +7, Vol +3

Caracteristicas: Fue 18, Des 16, Con 15, Int 5, Sab 8, Car 11

Habilidades: Avistar +6, Esconderse -1*, Escuchar +6, Moverse
sigilosamente +10, Nadar +19

Dotes: Ataque miiltiple, Reflejos de combate

Terreno/Clima: acuitico/cualquiera (Abismo)

Organizacién: solitario o banco (2-12)

Valor de desafio: 4

Tesoro: —

Alineamiento: cadtico maligno (siempre)

Avance: 5-12 DG (Grande)

El skiilvin es un demonio bestial que ronda por los mares mas he-
diondos del Abismo, constantemente a la caza de presas a las que
atormentar y devorar.

El skalvin parece un lagarto estilizado, con anchas patas con ga-
rras, que son casi como aletas. La cabeza es como la de una serpiente,
con la mandibula ancha y ojos negros y saltones. Tiene cuatro largas

colas que pueden impulsarlo por el agua a gran velocidad; las afiladi
simas ptias de las colas las convierten también en armas terribles.

El rasgo mis inquietante del skilvin puede ser la extrafia aura
de energia méagica que hace que el resto de criaturas se muevany
reaccionen con agonizante lentitud. Los skilvin sacan provecho

de esta aura, permaneciendo justo fuera del alcance de la criatura
ralentizada mientras se desangra hasta morir.
Los skilvin hablan abisal.

Combate

Los skiilvin suelen cazar en bancos, y concentran todos sus ataques
en un solo objetivo. A menudo se agrupan para atacar un asalto, y
después se alejan nadando para observar con regocijo como su vic-
tima se desangra hasta morir por sus numerosas heridas. Se puede
convocar a un skiilvin mediante el conjuro convocar monstruo IV.

Aura ralentizadora (Sb): los seres vivos que se acerguen a menos
de 30’ de un skilvin deberin tener éxito en una salvacion de Volun-
tad (CD 12) o quedarin ralentizados durante 1d4 asaltos. Los skiilvin
son inmunes a esta aura. Una criatura que tenga éxito en la salvacion
es inmune al aura ralentizadora de ese skilvin en particular durante
un dfa. Las criaturas que se acerquen dentro del alcance de un banco
de skiilvin deberén realizar un tiro de salvacién por cada skiilvin.




Herida (Ex): una herida causada por un ataque de latigazo con
la cola de un skiilvin sangrari, infligiendo en lo sucesivo 1 punto
de dafo adicional en cada asalto. Varias heridas causadas por estos
araques haran que la pérdida de sangre se acumule (dos heridas in-
fligiran 2 puntos de dafio por asalto, etc.). La hemorragia sélo pue-

de ser detenida mediante una prueba con éxito de Sanar (CD 15) o
laaplicacién de un conjuro de curar o de otros conjuros curativos.

Habilidades: los skilvin obtienen un bonificador racial de +8 a las
pruebas de Nadar para realizar acciones especiales o evitar peligros, y
siempre pueden elegir 10 en esas pruebas, incluso si estan siendo dis-
maidos 0 amenazados, “También obtienen un bonificador racial de +8
alas pruebas de Esconderse cuando estin en el agua.

WASTRILITH

Ajeno Enorme (acuatico, cadtico, maligno, extraplanario)

Dados de golpe: 15d8+60 (127 pg)

Iniciativa: +8

Velocidad: 30", Nd 8¢’

CA: 25 (—2 tamafio, +4 Des, +13 natural), togue 12, desprevenido 21

Ataque base/Presa: +15/+32

Ataque: mordisco +22 c/c

Ataque completo: mordisco +22 ¢/c y 2 garras +17 ¢/c

Dafio: mordisco 2d6+9, garra 2d4-+4

Frente/Alcance: 15'/15’

Ataques especiales: arma de aliento, aptitudes sortilegas

Cualidades especiales: interrumpir convocacién, inmunidad al
frio, vulnerabilidad al fuego, inmunidad al agua, rasgos de
ajeno, RC 20, telepatia, maestria del agua

Salvaciones: Fort +13, Ref +15, Vol +12

Caracteristicas: Fue 29, Des 18, Con 19, Int 14, Sab 12, Car 19

Habilidades: Avistar +15, Concentracién +18, Conocimiento de
conjuros +18, Diplomacia +20, Disfrazarse +4 (+6 actuar),
Engatiar +18, Escapismo +18, Esconderse +10, Escuchar +15,
Intimidar +28, Moverse sigilosamente +18, Nadar +31, Saber
(arcano) +15, Saber (los planos) +15, Supervivencia +1 (+3 en
otros planos), Uso de cuerdas +4 (+6 ataduras)

Dotes: Esquiva, Iniciativa mejorada, Movilidad, Reflejos de
combate, Reflejos ripidos, Voluntad de hierro

Terreno/Clima: acuitico/cualquiera (Abismo)

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 17

Tesoro: doble estandar

Alineamiento: caético maligno (siempre)

Avance: 16-21 DG (Enorme), 24-45 DG (Gargantuesco)

Los wastrilith son los terribles sefiores de las zonas acudticas de los
planos Inferiores. Criaturas distantes y aisladas, gobiernan sus do-
minios con pufio de hierro.

Los wastrilith parecen anguilas con torsos humanoides. Su
cuerpo largo y segmentado termina en una poderosa cola. Sus
enormes ojos saltones nunca parpadean, y su boca esta llena de
dientes como agujas.

Amenazadores y arrogantes, los wastrilith disfrutan intimidan-
do a otras criaturas para que les sean leales. En el plano Material
construyen magnificos palacios subacuaticos, que les sirven de ba-

ses de operaciones para aterrorizar las rutas maritimas y a otras ra-
zas acudticas. No necesitan comer, pero no obstante disfrutan de-
vorando la carne de elfos acudticos, sirénidos y otras criaturas
acudticas inteligentes. Ademads de sus hébitos asesinos, animan a
los seres malignos a convertirse en pitatas y criminales, ayudan-
doles en todo lo que pueden.

Los wastrilith hablan comuin, abisal y acuane.

Combate

Los wastrilith prefieren enviar a sus stibditos a luchar por ellos. Nor-
malmente convocan una gran cantidad de criaturas acuaticas para
atacar, y usan sus formidables aptitudes sortilegas en la refriega.

Se puede convocar a un wastrilith mediante el conjuro convocar
monstruo IX.

Arma de aliento (Sb): cono de agua hirviendo, 3d10 puntos de
dafio, 60', cada 1d4 asaltos; Reflejos mitad CD 21.

Interrumpir convocacién (Ex): si se le convoca mediante el
conjuro convocar monstruo, el wastrilith puede realizar una prueba
enfrentada de Sabiduria para liberarse de la convocacién. Si tiene
éxito, se enfurecera, atacando al convocador.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: blasferia, controlar las aguas, os-
curidad profunda, profanar, detectar el bien, detectar la ley, miedo, disipa-
cidn mayor, leer magia, sugestion, telequinesia, teleportar sin ervor (sélo a
si mismo, mas 50 lb de objetos), don de lenguas (s6lo a si mismo), des-
acralizar, azote sacrilego, muro de hielo; 3/dia: simbolo (cualquiera), aura
sacrilega. Nivel 15: de lanzador; salvacién CD 14 + nivel del conjuro.

Tres veces al dia, el wistrilith puede lanzar convocar monstruo IX
como si fuera un mago de 172 nivel. Sélo puede convocar criaturas
acudticas o basadas en el agua, como tiburones o calamares infer-
nales y elementales de agua.

Inmunidad al agua (Ex): los wéstrilith son inmunes a los ata-
ques basados en el agua.

Telepatia (Sb): los wistrilith pueden comunicarse telepatica-
mente con cualquier criatura que comprenda una lengua a una
distancia de hasta 100
Maestria del agua (Ex): el wistrilith obtiene un bonificador de
+1 a las tiradas de ataque y dafio si su oponente esta tocando agua.

Habilidades: los wastrilith obtienen un bonificador racial de
+8 a las pruebas de Intimidar. También obtienen un bonificador
racial de +8 a las pruebas de Nadar para realizar acciones especia-
les o evitar peligros, y siempre pueden elegir 10 en esas pruebas,
incluso si estén siendo distraidos o amenazados.

_ DEPREDADOR DE ACERO

Ajeno Grande

Dados de golpe: 12d8+48 (102pg)

Iniciativa: +9

Velocidad: 50’

CA: 30 (—1 tamario, +5 Des, +16 natural), toque 14, desprevenido 25
Ataque base/Presa: +12/+23

Ataque: mordisco +19 ¢/c

Ataque completo: mordisco +19 ¢/c y 2 garras +17 ¢/c

Daiio: mordisco 2d6+7/19-20, garra 2d4+3

Frente/Alcance: 10/5




Ataques especiales: agarron mejorado, abalanzarse, desgarra-
miento 1dé+3, rugido, mordisco rompe arma

Cualidades especiales: vista ciega 30, sordo, inmunidades, sen-
tir la magia, rasgos de ajeno, resistencias, olfato, RD 20/+4

Salvaciones: Fort +12, Ref +13, Vol +11

Caracteristicas: Fue 25, Des 21, Con 19, Int 10, Sab 16, Car 12

Habilidades: Equilibrio +25, Trepar +22, Esconderse +24, Saltar
+22, Escuchar +18, Moverse sigﬂosamen[e +24, Buscar +15,
Avistar +18

Dotes: Critico mejorado (mordisco), Iniciativa mejorada, Romper
arma mejorado, Ataque multiple, Atague poderoso

Terreno/Clima: terrestre (Aqueronte)/cualquiera

Organizacion: solitario, pareja 0 manada sedentaria (6-10)

Valor de desafio: 13

Tesoro: —

Alineamiento: siempre neutral

Avance: 13-18 PG (Grande); 19-36 PG (Enorme)

El depredador de acero vaga por los escarpados cubos metilicos
de Aqueronte, buscando metal fresco que comer. Tiene el aspecto
de un gato grande y musculado, lo que muestra que la criatura
comparte muchas caracteristicas con sus congéneres terrestres:
entre ellas una gran fuerza y agilidad. A pesar de ser sordo, su po-
der olfativo es tan grande que le permite ubicar a las criaturas cer-
canas con gran facilidad.

Los depredadores de acero hablan un dialecto del térraro cerra-
do y refunfufante.

COMBATE

Si el depredador de acero cuenta con
el factor sorpresa, ini-
cia el combate con un
ataque de rugido du-
rante el asalto de sorpresa,
después se abalanza y
realiza un ata-
que completo. In-
tenta romper las armas
de suoponente
siempre que
puede.

Depredador

de acero

Agarrén mejorado (Ex): si el depredador de acero ataca a un
oponente que sea de al menos una categotia de tamafio inferior a
la suya, con su ataque de mordisco, inflige dafio normal e intenta
iniciar una presa como accién gratuita, sin provocar un ataque de
oportunidad (bonificador a la presa +23). Si consigue inmovilizar
puede intentar desgarrar en su siguiente prueba de presa. Igual-
mente, el depredador de acero puede realizar la presa con norma-
lidad, o simplemente puede utilizar su mordisco para sujetar al
oponente (penalizador -20 en la prueba de presa, pero el depreda-
dor de acero no se considera apresado). En cualquier caso, cada
prueba de presa que realice con éxito, y que realice en asaltos su-
cesivos, inflige automaticamente dafio por mordisco.

Abalanzarse (Ex): si el depredador de acero se abalanza sobre un
enemigo en el primer asalto del combate, puede hacer un ataque
completo, incluso si ya ha realizado una accién de movimiento.

Desgarramiento (Ex): el depredador de acero que inmoviliza,
puede realizar dos ataques de desgarramiento (+17 ¢/c) con sus patas
traseras, infligiendo 1d6+3 puntos de dafio en cada uno. Si el depre-
dador de acero se lanza sobre un oponente, también puede desgarrar.

Rugido (Sb): el depredador de acero puede emitir un rugido ti-
tanico cada 1d4 asaltos. Todas las criaturas que se encuentren en
un radio de 30, en forma de cono, sufren12dé puntos de dafio s6-
nico y quedan ensordecidas durante 2dé asaltos (Fort mitad CD
20; tener éxito niega la sordera). Toda criatura expuesta que sea
quebradiza o cristalina, sufre el doble del dafio indicado. Las cria-
turas que lleven objetos frigiles pueden negarles el dafio, hacien-

do salvaciones de Reflejo con éxito (CD 20).
Mordisco rompearma (Ex): cuando el depre-
dador utiliza su mordisco para atacar un ar-
ma, escudo u otro tipo de objeto
que se agarre, recibe un bonifi-
cador +4 en la tirada de ata-
que enfrentada, e inflige el
doble del dafio normal.

Vista ciega (Ex): el
sentido del olfato del
depredador de acero

es tan poderoso que le
confiere la aptitud de
vista ciega en un radio
de 30.

Sordo (Ex): el depre-
dador de acero no puede
percibir el sonido, y por lo tan-
to es inmune a efectos dependientes del len-
guaje yalos efectos sénicos que dependan de
la audicién. Como la criatura se ha adaptado a
esta limitacién, no recibe penalizador alguno en
pruebas de iniciativa debido a su sordera.
Inmunidades (Ex): un depredador de acero es
inmune al dafio por electricidad y sonido, asi co-
moa los efectos de la petrificacion.

Sentir la magia (Sb):
el depredador de acero
puede sentir la presencia de




cualquier objeto metilico que se encuentre en un radio de 120
Considera que estos objetos son una exquisitez y no suele des-
aprovechar la oportunidad de comérselos (primero utiliza su mor-
disco rompearma para destruir el objeto).

Rasgos de ajeno: el depredador de acero tiene vision en la os-
curidad (60 de distancia). No se le puede revivir ni resucitar (aun-
que los conjuros deseo o milagro pueden devolvetle la vida).

Resistencias (Ex): el depredador de acero tiene resistencia al
frio y al fuego 20.

Habilidades: el depredador de acero recibe un bonificador racial
+4 en pruebas de Equilibrio, Esconderse y Moverse sigilosamente.

Aquéllos que viajan por el plano Etéreo cuentan de la existencia de
vastos campos de nada, con la niebla ondulante cubriendo paisajes
yermos, Sin embargo, a veces también encuentran fantasticas pira-
mides de piedra o menbhires ciclépeos coronados por parpadeantes
luces magicas, reliquias de una antigua raza. Hay sabios eruditos que
llaman a los temibles creadores de esas estructuras descarnados eté-
reos, debido a sus delicados y escudlidos cuerpos. Miembros de una
avanzada cultura que abandoné el plano Material hace més de
10.000 afios, los descarnados etéreos estin volviendo por fin.

Los descarnados etéreos adultos miden unos & de alto y parecen
humanoides extremadamente delgados. Los brazos, largos y delga-
dos, les llegan hasta la mitad de las pantorrillas; cada mano tiene tres
igiles dedos y un pulgar. Una cara inhumana corona un corto cuello
que sale del centro del pecho de la eriatura, dando al descarnado eté-
reo una apariencia un tanto encorvada. Como hay pocas criaturas
que puedan mirar a la cara a un descarnado etéreo sin sufrir graves
daios mentales, éstos han ideado mascaras divididas en dos que sir-
ven para prestarles una apariencia mas o menos humanoide. Desde
detris de la mascara surgen docenas de coloridos zarcillos prensiles,
como una melena de espeso pelo carnoso. La mascara parece un ros-
tro de porcelana sin rasgos, y su color indica el papel del descarnado
etéreo en la pragmatica sociedad de estas criaturas. Los descarnados
etéreos rojos sirven a la raza como cientificos o exploradores; los
blancos administran los asuntos de los rojos y forman el gobierno
principal de la raza. Los temidos descarnados etéreos negros contro-
lan toda la sociedad de estas criaturas; se cree que existe menos de un
centenar de éstos. Puede que existan otros colores y papeles.

Losdescarnados etéreos sienten un gran desdén por las criaturas que
han habitado "su mundo” desde su partida. Han progresado tecnologi-
cay filoséficamente hasta un punto en el que consideran que la mayo-
ria de los habitantes del plano Material no son mas relevantes que los
insectos. Aunque se consideran a si mismos mas alla del bien y del mal
enel sentido clasico, no les agrada la actual invasion de su antiguo ho-
gar, y han comenzado el exterminio mas devastador de la historia.

Los descarnados etéreos se comunican entre ellos retorciendo
los zarcillos de sus cabezas, lo que transmite una "huella sonora”
psiquica identificable como lengua para otros descarnados etéreos
que estén dentro del alcance del oido normal. Ocasionalmente se
comunican con miembros de las razas del plano Material revelan-
do suverdadero rostro a un servidor de la criatura y utilizandolo, ya
dominado, como enviado titere psiquico. En estas comunicacio-

nes, se refieren a si mismos como los khen-zai. Los descarnados
etéreos pueden oir normalmente, a pesar de que no pueden hablar:

Los descarnados etéreos se comunican entre ellos en su propia
lengua, el khen-zai, que no puede ser aprendida por los que care-
cen de la anatomia tinica de éstos. La mayoria chapurrean otras
lenguas, normalmente arrancadas de las mentes de mensajeros es-
clavizados. Las lenguas adicionales mds corrientes incluyen el co-
mun, el dracénico, el enano y el élfico.

COMBATE

Aunque los miembros de cada casta de los descarnados etéreos po-
seen aptitudes y conjuros individuales tnicos, toda la raza com-
parte una serie de caracteristicas.

Esclavizar (Sb): tres veces al dia, un descarnado etéreo puede
tratar de esclavizar a un ser vivo que esté a menos de 30'. Esta apti-
tud funciona de forma similar al conjuro dominar monstruo (nivel
16" de lanzador; salvacion CD 13 para los descarnados etéreos rojos,
CD 16 para los blancos y CD 20 para los negros). Una criatura escla-
vizada obedece las 6rdenes telepaticas del descarnado etéreo al pie
de la letra. El sujeto puede realizar una nueva salvacion de Voluntad
cada difa para liberarse. Si lo consigue, el control del descarnado eté-
reo solo se rompe a la muerte de éste o de la criatura esclavizada, o
mediante un efecto de quitar maldicion o disipar magia, o si el descar-
nado etéreo se aleja mas de unamilla de la criatura esclavizada o via-
jaa un plano diferente de aquel en que mantiene su dominio.

En cualquier momento, un descarnado etéreo puede tener un escla-
vo por cada punto de bonificador de Carisma (normalmente un esclavo
para un descarnado etéreo rojo o blanco, o dos para un negro, aunque in-
dividuos excepcionales podrian ser capaces de dominar a més esclavos).

Mirada pasmosa (Sb): como accién gratuita, el descarnado etéreo
puede abrir o cerrar la méscara, verticalmente dividida, revelando un
hotrible ctimulo extrafio de 6rganos y orificios faciales. En su turno, la
criatura decide si quiere que su miscara esté abierta o cerrada. Todo el
que se encuentre a menos de 30' de un descarnado etéreo con la més-
cara abierta deber tener éxito en una salvacién de Voluntad (CD 13
para un descarnado etéreo rojo, CD 16 para unoe blanco, CD 20 para

uno negro) o sufrird inmediatamente 1d4 puntos de dano de Inteli-
gencia, Sabiduria y Carisma. Una criatura que tenga éxito en la salva-
cién contra este efecto no puede volver a ser afectada por la mirada pas-

mosa del descarnado etéreo durante un dia.

Los descarnados etéreos son inmunes a sus propios ataques de
mirada y a los de otros de su misma especie.

Inmunidad a conjuros (Sb): los descarnados etéreos pueden
ignorar a voluntad los efectos de los conjuros arcanos, igual que si
el lanzador no hubiera podido superar la resistencia a conjuros.
No tienen poder sobre los conjuros divinos, ya que hace tiempo
que excluyeron racionalmente la divinidad de su filosofia racial.
Aungque es poderosa, en cierto modo esta aptitud estd limitada. S6-
lo se aplica a los conjuros arcanos de 2° nivel o inferior, para los
descarnados etéreos rojos; de 4 nivel o inferior, para los blancos; y
de 6" nivel o inferior, para los negros.

Excursién material (Sb): los descarnados etéreos habitan en
el plano Etéreo. Mientras permanecen en su estado de etereidad
natural, pueden percibir las criaturas y objetos en el plano Mate-
rial, pero no afectarles. No obstanté, un descarnado etéreo puede




transportarse del plano Etéreo al plano Material como accién es-
tandar. Podrd permanecer en el plano Material un asalto por cada
DG que tenga. Tras este tiempo, o antes si quiere, el descarnado
etéreo se vuelve etéreo de nuevo. Tras una excursion material, la
criatura debera permanecer al menos una hora en el plano Etéreo
antes de poder usar esta aptitud de nuevo.
Los descarnados etéreos que deseen permanecer mds tiem-
po en el plano Material deberdn usar desplazamiento de plano o
magia similar. La mayoria de los descarnados etéreos blancos y
negros conocen este conjuro y lo usan para este propésito.
Visién total (Ex): el cerebro superdesarrollado del des-
carnado etéreo y los incontables 6rganos sensoriales de g
st cara le permiten percibir todos los objetos a una dis- :
tancia de 40, incluso a través de la mdscara que oculta su
rostro. Normalmente, un des- Dibstarnaids
carnado etéreo no necesita re- S  eréreo blanco
alizar pruebas de Avistar o Escu- \U%
char para percibir criaturas dentro
del alcance de su visién total. El conjuro si-
lencio no afecta en modo alguno a la visién to-

tal de la criatura.

DESCARNADO ETEREO BLANCO

Aberracién Mediana (extraplanaria)

Dados de golpe: 11d8+22 (71 pg)

Iniciativa: +3

Velocidad: 30°

CA: 23 (+3 Des, +10 natural), toque 13, despre-
venido 20

Ataque base/Presa: +8/+9

Ataque: eterfilo +9 ¢/c, o eterfilo +11 toque a
distancia

Ataque completo: eterfilo +9 ¢/c,
o eterfilo +11 toque a distancia

Dafio: eterfilo 1d10+1 (cuerpo a cuerpo), o
eterfilo 1dé (distancia)

Frente/Alcance: 5'/5'

Ataques especiales: esclavizar, conjuros, mirada pasmosa

Cualidades especiales: visién en la oscuridad 60', excursion ma-
terial, inmunidad a conjuros, visién total

Salvaciones: Fort +5, Ref +6, Vol +9

Caracteristicas: Fue 12, Des 16, Con 14, Int 27, Sab 15, Car 13

Habilidades: Averiguar intenciones +16, Avistar +16, Concentra-
cién +16, Conocimiento de conjuros +24, Diplomacia +17, Escu-
char +16, Moverse sigilosamente +17, Saber (arcano) +22, Saber
(los planos) +22, Sanar +16, Supervivencia +2 (+4 en otros planos)

Dotes: Competencia con arma exdtica (eterfilo) (A), Conjurar en com-
bate, Conjuros penetrantes, Potenciar conjure, Prolongar conjuro

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo/cualquiera (plano Etéreo)

Organizacién: solitario, pareja o cuadro (3-8)

Valor de desafio: 13

Tesoro: estandar

Alineamiento: neutral maligno (normalmente)

Avance: segtin clase de personaje

Ajuste de nivel: +5

Los descarnados etéreos blancos, que sirven a su raza como eruditos,

filésofos, diplométicos y burdcratas, tratan ocasionalmente con las re-

7as del plano Material para servir al fin superior: la dominacién pla-

natia. Maquinadores astutos, los blancos intentan desterrar toda emo-

cion de sus tratos, dedicindose en lugar de ello a un pragmatismo

objetivo (desde su punto de vista). Los blancos no suelen ceder niun

apice, y generalmente las "negociaciones" se reducen a insinuaciones

de que combatir el inevitable genocidio solo puede acabaren

innecesarias luchas y destruccién de recursos materiales.

Los descarnados etéreos blancos son los mas altos

de todos. A menudo se visten con tiinicas y faldas de

un material organico parecido a la goma. No se

preocupan de los descarnados etéreos rojos, y los

| ven como peones sin valor (aunque mil veces

mis valiosos que la vida de cien criaturas del pla-

no Matetial). La mayoria de los descarnados eté-

reos blancos respeta a sus sefnores negros, pero

algunos de los mas ambiciosos planean en se-

B creto usurpar su autoridad y dominar la so-

¥ (iedad delos descarnados etéreos. Cuando la

casta dominante descubre tales irracionalida-
des, las erradica de inmediato.

Combate

Aunque son diestros

en el uso del eterfilo,
la mayoria de los des-

carnados etéreos blancos evita el

combate cuerpo a cuerpo, y prefiere

confiar en los conjuros o en las fantasticas armas tecnologicas

que desarrolla la casta de los descarnados etéreos negros (con-

sulta ‘Objetos de los descarnados etéreos' mas adelante).

Conjuros: un descarnado etéreo blanco puede lanzar

conjuros arcanos como un mago de 13° nivel

(4/6/6/6/6/4/3/2; salvacion CD 18

+ nivel del conjuro). Una lista de

conjuros tipica: nivel 0: atontar,

perturbar muertos vivientes, mano del mago, vesistencia; nivel 1

vetivada expeditiva, hipnotismo, armadura del mago, proyectil magico, es-

cudo, impacto verdadero; nivel 2 detectar pensamientos, particulas ruti-

lantes, flecha acida de Melf, imagen multiple, proteccion contralas flechas,

ver lo invisible; nivel 3% disipar magia, desplazamiento, bola de fuego,

acelevar, don de lenguas, toque vampirico; nivel 4. hechizar monstruo,

invisibilidad mejorada, esfera eldstica de Otiluke, asesino fantasmal, pau-

ta iridiscente, escudrifiamiento; nivel 5% cono de frio, exorcismo, bruma

mental (2); nivel 6% desintegray, sugestion de masas, proyectar imagen;
nivel 7% desplazamiento de plano, palabra de poder aturdidor.

DESCARNADO ETEREO NEGRO

Aberracién Mediana (extraplanaria)

Dados de golpe: 16d8+32 (104 pg)

Iniciativa: +8

Velocidad: 30'

CA: 29 (+4 Des, +15 natural), toque 14, desprevenido 25
Ataque base/Presa: +12/+13




Ataque: eterfilo +13 c/c, o eterfilo +16 toque a distancia
Ataque completo: eterfilo +13 ¢/c, o eterfilo+16
toque a distancia
Daio: eterfilo 1d10+1, o eterfilo 1dé
Frente/Alcance: 5'/5'
Ataques especiales: esclavizar, conju-
ros, mirada pasmosa

& Cualidades especiales: vision
en la oscuridad 60, excursion
N, material, inmunidad a con-

' juros, visién total
Salvaciones: Fort +7,
Ref +9, Vol +12
Caracteristicas:
Fue 12, Des 18, Con
14, Int 31, Sab 15, Car 15
Habilidades: Averiguar in-
tenciones +21, Avistar +21, Con-
centracién +21, Conocimiento de
conjuros +31, Diplomacia +23, Escuchar
| 121, Moverse sigilosamente +23, Saber (ar-

Descarnado cano) +29, Saber (tres cualesquiera) +29,

tere:
gt Sanar +21

Dotes: Apresurar conjuro, Competen-
cia con arma exotica (eterfilo) (A), Con-
jurar en combate, Conjuros penetran-

tes, Intensificar conjuro, Potenciar
conjuro, Prolongar conjuro
Terreno/Clima: terrestre o subterra-
neo/cualquiera (plano Etéreo)
Organizacidn: solitario o
consejo (1 descarnado etéreo negro, 5
blancos y 12 rojos)
Valor de desafio: 17
Tesoro: doble estindar
Alineamiento: neutral maligno (normalmente)
Avance: segtin clase de personaje
Ajuste de nivel: +4

Los descarnados etéreos negros se encuentran en la ctispide de la so-
ciedad de los khen-zai. Honrados como filésofos y cientificos cuasi-
divinos, a la casta de los negros se le atribuye haber llevado la sociedad
de los descarnados etéreos hasta su actual estado de petfeccion. Nin-
gin khen-zai menor cuestiona la voluntad de un descarnado etéreo
negro, ya que hacerlo significa cuestionar el progreso de toda la raza.

Los negros, de lejos los mis delgados y escualidos, carecen de la
potencia fisica de sus inferiores; una deficiencia que se compensa
con un cerebro que les permite derrotar incluso al oponente mas
inteligente. Sus méascaras negras representan un total vacio de
emociones: los khen-zai creen que los negros se han despojado de
toda emocién, lo que les permite gobernar la raza sin ser entorpe-
cidos por debilidades como el arrepentimiento, la compasion o la
clemencia. No obstante, y a pesar de fingir lo contrario, la mayoria
de los descarnados etéreos negros tienen abundantes emociones
egoistas, como la codicia, la ambicién y el orgullo desmedido.

Combate

Es rato encontrar descarnados etéreos negros sin un puiiado de po-
derosos esclavos que les sirvan de guardaespaldas. Si es necesario, sa-
crificardn a sus esclavos para protegerse. Aunque son capaces de usar
eterfilos, los descarnados etéreos negros creen que enzarzarse en
combate fisico es una sefal de haber fallado, y prefieren confiar en
los conjuros o en objetos tecnolégicos, como las bombas de indeci-
sién (ver ‘Objetos de los descarnados etéreos’ mas adelante). Odian
particularmente a los clérigos, y ven a los lanzadores de conjuros di-
vinos como una amenaza para la filosofia atea de los khen-zai. En vez
de cambiar esta filosofia, los descarnados etéreos negros han decidi-
do, simplemente, eliminar a los lanzadores de conjuros divinos.

Conjuros: un descarnado etéreo negro puede lanzar conjuros
arcanos como un mago de 177 nivel (4/7/7/6/6/6/6/3/3/2; salva-
cién CD 20 + nivel del conjuro). Una lista de conjuros tipica: nivel
0: atontar, perturbar muertos vivientes, mano del mago, yesistencia; nivel
1% aguante, refirada expeditiva, hipnotismo, armadura del mago, proyec-
til mdgico (2), escudo; nivel 2 detectar pensamientos, particulas rufilan-
tes, flecha dcida de Melf, imagen milltiple, proteccion contra las flechas, ver
lo invisible; nivel 32 disipar magia, desplazamiento, bola de fuego, acele-
vax, vayo velampagueante, toque vampirico; nivel 42 hechizar monstruo,
tormenta de hielo, invisibilidad mejorada, esfera eldstica de Otiluke, asesi-
1o fantasmal, pauta ividiscente; nivel 55 cono de frio, exorcismo, debilidad
mental, bruma mental (2), muro de fuerza; nivel 6% mano forzuda de
Bigby, desintegrar (2), disipacion mayor, sugestion de masas, proyectar
imagen; nivel 77 dedo de la muerte, desplazamiento de plano, rociada
prismatica; nivel 8% pufio cerrado de Bigby, horrible marchitamiento, ex-
plosién solar; nivel 9% mano aplastante de Bigby, consumir enevgia.

DESCARNADO ETEREO ROJO

Aberracién Mediana (extraplanaria)

Dados de golpe: 5d8+5 (27 pg)

Iniciativa: +2

Velocidad: 30’

CA: 16 (+2 Des, +4 natural), toque 12, desprevenido 14

Ataque base/Presa: +3/+5

Ataque: eterfilo +6 ¢/c, o eterfilo +6 toque a distancia

Ataque completo: eterfilo +6 ¢/c, o eterfilo +6 toque a distancia

Daiio: eterfilo 1d10+3 (cuerpo a cuerpo), o eterfilo 1dé (distancia)

Frente/Alcance: 5'/5'

Ataques especiales: esclavizar, conjuros, mirada pasmosa

Cualidades especiales: vision en la oscuridad 60', excursion ma-
terial, inmunidad a conjuros, vision total

Salvaciones: Fort +2, Ref +3, Vol +6

Caracteristicas; Fue 14, Des 14, Con 12, Int 23, Sab 15, Car 13

Habilidades: Avistar +10, Concentracién +9, Conocimiento de
conjuros +16, Escuchar +10, Moverse sigilosamente +10, Saber
(arcano) +14, Sanar +10, Supervivencia +10

Dotes: Competencia con arma exotica (eterfilo) (A), Conjurar en
combate (A), Rastrear, Soltura con un arma (eterfilo)

Terreno/Clima: terrestre o subterraneo/cualquiera (plano Etéreo)

Organizacion: solitario o equipo (1-6)

Valor de desafio: 9

Tesoro: estandar

Alineamiento: neutral maligno (normalmente)




Avance: segun clase de personaje
Ajuste de nivel: +7

La casta mas frecuentemente en-
contrada de los descarnados
etéreos es de lejos la de los ro-
jos, que sirven a su raza co-
mo exploradores, rastreado-
res y diplomiticos de bajo g
nivel (particularmente,
cuando Ja diplomacia supo-

ne en realidad exterminar |
nativos para lanzar un
mensaje politico). Aun-

que tienen una arro- /
gante opinion de su

propia importancia
comparada con la de

los actuales residentes

del plano Material, los |

rojos comprenden '
petfectamente su pa-

pel como tropas de

choque de las legiones de

los descarnados etéreos. El

hecho de que estos descarna-
Descarnads

dos etéreos sean general- 4
etéreo rofo

mente mas brillantes
que los mejores ma-
gos humanos reve-
lamucho dela pers-
pectiva de los khen-zai.
Ligeramente mas bajos y fornidos que sus superiores, los des-
carnados etéreos rojos portan una mascara roja que les marca co-
mo criaturas que atin han de extinguir los fuegos de la pasién de
sus mentes racionales. En consecuencia, muchos de los rojos més
poderosos ven la lucha contra las razas del plano Material como
una batalla de la civilizacion contra los voraces barbaros.

Combate

Los descarnados etéreos rojos son expertos en el manejo del eter-
filo, un arma cientifica inventada por los khen-zai durante su es-
tancia en planos lejanos. Muchos descarnados etéreos prefieren
disparar con el arma a una distancia segura, en vez de enzarzarse
en el cuerpo a cuerpo.

Conjuros: un descarnado etéreo rojo puede lanzar conjuros ar-
canos como un mago de 9° nivel (4/6/6/4/3/2; salvacién CD 16 +
nivel del conjuro). Una lista de conjuros tipica: nivel 0: atontar, per-
turbar muertos vivientes, mano del mago, resistencia; nivel 12 retivada ex-
peditiva, hipnotismo, armadura del mago, proyectil magico, escudo, impac-
to verdadero; nivel 2% defectar pensamientos, particulas rutilantes, flecha
dcida de Melf, imagen multiple, proteccion contra las flechas, ver lo invisi-
ble; nivel 3 disipar magia, desplazamiento, don de lenguas, toque vampi-
rico; nivel 4% hechizar monstruo, invisibilidad mejovada, esfera eldstica de
Otiluke, asesino fantasmal; nivel 5 cono de frio, bruma mental.

Sociedad de los descarnados etéreos

La sociedad de los descarnados etéreos persigue el fin dual del pro-
greso filoséfico y la autoconservacion. Los khen-zai definen el pro-
greso como el sacrificio de la emocién para acercarse a la racionalidad
perfecta. También definen la autoconservacién como la eliminacién
de cualquier amenaza a su filosofia objetiva, cuidadosamente des-
arrollada. Los habitantes del plano Matetial amenazan tanto la filoso-
fia como la autoconservacién, y por tanto deben ser destruidos.

El papel de un descarnado etéreo, rigidamente estratificado segiin
un inmutable sistema de castas, est4 definido en gran parte por las ac-
ciones (o la ausencia de ellas) de sus predecesores. Hace tiempo que los
khen-zai eliminaron la ambicién irracional, por el método de asegu-
tarse de que ningtin descarnado etéreo podria alcanzar jamas un esta-
tus superior. No obstante, una vez en la vida se permite al descarnado
etéreo producir un joven khen-zai mediante la reproduccién asexual
La casta del hijo, y por tanto, el color de la méscara que llevari toda la
vida, es decidida antes de su nacimiento por un consejo de descarna-
dos etéreos negros, que sopesan antes los logros de sus predecesores.

Los descarnados etéreos se retinen en pequefias comunidades
conocidas como enclaves, que normalmente se erigen alrededor
de una gran pirdmide central que sirve como centro de aprendiza-
je para toda la comunidad. Los mayores de estos asentamientos
cuentan con diez descarnados etéreos negros, cincuenta blancos,
y hasta quinientos rojos.

Objetos de los descarnados etéreos

Los descarnados etéreos han desarrollado cierto nimero de maravi-
Ilas tecnologicas. Como su sociedad rechaza el arte o el placer, la ma-
yoria de estos inventos facilitan una de estas dos actividades: el geno-
cidio o la erradicacién del fervor religioso. Aunque sus caracteristicas
se parecen a las de Jos objetos magicos, estos objetos son en realidad
tecnolégicos, y no se ven afectados por conjuros como campo antima-
gia. Solo los descarnados etéreos tienen la habilidad y los conoci-
mientos necesarios para construir 0 mantener estos objetos.

Eterfilo: el arma favorita de los descarnados etéreos, parecidaa
una guja corta rematada por un cilindro hueco, puede disparar un
rayo de fuerza como ataque de toque a distancia, infligiendo 1d6
puntos de dafio. El rayo del eterfilo tiene un incremento de dis-
tancia de 40", El arma puede disparar 50 veces antes de agorarse.
No puede ser recargada,

El eterfilo puede usarse como un arma a dos manos en el combate
cuerpo a cuerpo, para infligir 1d10 puntos de dafio cortante. El precio
de mercado de un eterfilo completamente cargado es de 800 po.

Bomba de indecision: esta pequeiia esfera de ceramica contie-
ne una mezcla quimica disefiada para sobreestimular los "centros
de indecision" del cerebro. Se puede lanzar la bomba como un ar-
ma deflagradora. La bomba se hace pedazos con el impacto, crean-
do una nube de gas venenoso en una expansién de 10’ (dafio inicial
y secundario 1dé Sabiduria, Fortaleza niega CD 15). Los descarna-
dos etéreos son inmunes a los efectos de las bombas de indecisién.

El precio de mercado de este objeto es de 500 po.

Personajes descarnados etéreos

A veces, los descarnados etéreos se convierten en picaros o gue-
rreros, pero su clase predilecta es la de mago. Los descarnados eté-




reos que obtienen niveles como magos suman éstos a su aptitud
natural para lanzar conjuros (92 nivel, 13 nivel, 6 17° nivel), y de-
terminan su capacidad para lanzar conjuros en consecuencia. Por
gjemplo, un descarnado etéreo rojo que fuera mago de 3 nivel
tendria la capacidad para lanzar conjuros de un mago de 12° nivel.

Los clérigos, druidas, paladines, y miembros de otras clases o clases
de prestigio que canalicen energia devocional o magia divina no sélo
son desconocidos entre los descarnados etéreos, sino que se les persi-
gue severamente como elementos contrarios al modo de vida khen-zai.

Debido a sus muchas aptitudes especiales, el nivel efectivo de
personaje (NEP) de un descarnado etéreo es igual a su nivel de cla-
se +12 (rojo), +16 (blanco) 6 +20 (negro). Estos personajes serian
considerados traidores a su raza, especialmente si se asociaran con
criaturas del plano Material.

DESENCANTADOR

Bestia magica Enorme

Dados de golpe: 16d10+64 (152 pg)

Iniciativa: +6

Velocidad: 30

CA: 30 (-2 tamafio, +6 Des, +16 natural), to-
que 14, desprevenido 24

Ataque base/Presa: +16/4+37

Ataque: coletazo +21 ¢/c o lengua +21 ¢/c

Ataque completo: coletazo +21 c/e, 2 pe-
zufias +15 ¢/c, o lengua +21 ¢/fc

Dafio: coletazo 1d10+5, pezua 1d8+2,
lengua (ver texto)

Frente/Alcance: 15'/10 (15 con lengua)

Ataques especiales: adhesivo, cons-
trefiir, desencantar, consumir ma-

gia, agarrén mejorado

Cualidades especiales: visién en laos-
curidad 60, RD 10/+1, detectar ma-
gia, vision en la penumbra, RC 30

Salvaciones: Fort +14, Ref +16, Vol +7

Caracteristicas: Fue 21, Des 23,
Con 18, Int 5, Sab 14, Car 10

Habilidades: Avistar +7, Esconder-
se —2, Escuchar +7, moverse silen-
ciosamente +11, Saltar +9

Dotes: Ataque poderoso, Desarme me-
jorado, Romper arma mejorado, Sol-
tura con un arma (coletazo), Soltura con
un arma (lengua), Sutileza con armas

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo/
cualquiera

Organizacién: solitario o pareja

Valor de desafio: 17

Tesoro: —

Alineamiento: neutral (siempre)

Avance: 17-25 DG (Enor- —
me), 26-51 DG (Gargan-
tuesco)

Desencantandor

Los desencantadores son el resultado de los experimentos de un gru-
po de generales desesperados, que necesitaban una bestia de guerra
capaz de reducir la potencia magica de sus enemigos. El experimento
sali6 demasiado bien, y muchos desencantadores escaparon de sus
creadores; ahora vagan salvajes, buscando magia que consumir.

El desencantador es un cuadriipedo de complexion fuerte, con
la cabeza y el cuello alargados. Tiene una cola fuerte que termina
en una bola nudosa del tamafio de la cabeza de un hombre. Su piel
estd cubierta de escamas plateadas que brillan con la luz del sol. Su
rasgo mas impresionante es la lengua, sumamente resistente y fle-
xible, que puede sacar hasta 15’ y esta dividida en la punta.

El desencantador, una bestia hosca por naturaleza, siempre estd
hambriento. Puede sentir un aura mégica fuerte hasta a 10 millas
de distancia, y se siente atraido por ella. Los desencantadores ig-
noran a los individuos que no irradian magia, y huiran trotando si
no encuentran alimento, incluso aungue se les ataque.

Combate

El desencantador es fiero en el combate, centrandose en los opo-
nentes que van cargados de objetos mégicos. Escoge primero al per-
sonaje que lleve los objetos mas poderosos, apresandolo con la len-
guay tratando de aumentar su fuerza. A veces intenta desarmaraun
oponente, y entonces huye con un objeto particularmente podero-
so hasta que ha consumido toda su magia; luego vuelve a por mis.

Aungque esté consumiendo magia, el desencantador sigue pu-
diendo atacar con las pezuiias y la potente cola, y se revuelve sal-

vajemente cuando se alimenta. A menudo, la criatura usa la len-

gla para apresar y constrefir a un oponente.
Adhesivo (Ex): lalengua del desencan-
tador estd cubierta de un potente adhesi-
vo que le permite sujetar con fuerza cria-
turas u objetos, para poder alimentarse.
Este adhesivo proporciona al desencan-
tador un bonificador de +8 a las pruebas
de presay los intentos de desarmar.
Constreiiir (Ex): con una prueba de pre-
sa con éxito, el desencantador puede
constrefiir a un oponente que tenga
apresado con la lengua, infligiéndole
) 2d6+6 puntos de dafio contundente.
¢ Detectar magia (Sb): el desen-
§ cantador siempre es consciente de
b todas las auras magicas en un ra-
dio de 60, y puede determinar in-
mediatamente su ndmero, y la
fuerza y localizacion de cada una de
ellas. Por lo demds, esta aptitud es simi-
lar al conjuro defectar magia.
Desencantar (Sb): las armas magi-

cas que alcancen al desencantador infli-

giran dafio normal, pero deberin tener
éxito en una salvacion de Fortaleza
(CD 20) o su poder dismi-
nuira. Si se falla la salvacién,
el arma pierde permanentemente




una de sus aptitudes especiales, determinada al azar. Si el arma ma-
gica ya no tiene més aptitudes especiales (o nunca tuvo ninguna),
entonces el desencantador consumira permanentemente un pun-
to de su bonificador de mejora.

Los objetos migicos que son desencantados de esta forma no
proporcionan al desencantador pg temporales de la misma forma
que lo hace su aptitud de consumir magia (ver a continuacién).

Consumir magia (Sb): si un desencantador alcanza a un opo-
nente con un ataque con la lengua, puede consumir cualquier ob-
jeto mégico que porte el oponente. Afecta a los objetos magicos en
el siguiente orden: escudos, armaduras, yelmos, objetos en la ma-
no, armas guardadas o envainadas, brazales, vestiduras, joyas (ani-
llos incluidos), v cualquier otra cosa.

El desencantador puede mantener la lengua pegada al objeto has-
ta que lo haya consumido por completo, si quiere. Cada asalto com-
pleto que la lengua permanezca pegadaa un objeto, el desencantador
consume una aptitud especial o un punto de bonificador de mejora,
odel 10%al 40% (1d4x10%) de cualquier carga restante de los objetos
cargados, como las varitas. Por cada aptitud especial o punto de boni-
ficador de mejora que consuma el desencantador, obtendra 10 pg
temporales. Por cada carga que consuma, obtendra 1 pg temporal.

El oponente puede realizar una prueba de Fuerza (CD 23) para
despegar un objeto de la lengua adhesiva del desencantador.
Mientras esti pegado a un objeto, el desencantador atin puede ata-
car con las pezufias y la cola.

Agarrén mejorado (Ex): si un desencantador logra alcanzar con
la lengua a otra criatura que sea, al menos, una categoria de tamaifio
menor que él, intentard iniciar una presa como accién gratuita, sin
provocar con ello un ataque de oportunidad (bonificador a la presa
+37, incluido el bonificador del adhesivo). Si la inmoviliza, también
constrifie en el mismo asalto. A partir de ese momento, el desen-
cantador simplemente usa la lengua para inmovilizar a su oponen-
te. Sufrird un penalizador de —20 a las pruebas de presa, pero el des-
encantador no se considerara bajo la presa durante ese periodo.

DEVA

Las devas son los soldados mas comunes del bien en su intermi-
nable guerra contra el mal. Mensajeras activas de los dioses del

bien, las devas suelen entregar sus misivas a punta de espada, y lle-
van sus batallas a todos los rincones del multiverso. Lo mas co-
mutin es que las devas desciendan de los planos del bien a instan-
cias de sus poderosos mecenas. Los representantes del bien las
convocan a menudo mediante conjuros como umbral o aliado de
los planos. Més raramente, las devas acttan de forma independien-
te, difundiendo la causa con el ferviente uso de la violencia justa.

La deva tiene el aspecto de un humano hermoso. Dos alas be-
llamente emplumadas crecen de su espalda. Las devas se visten
{aunque con reticencia) con simples taparrabos o telas cuando via-
jan al plano Material, por respeto a las costumbres de los mortales.
Los testos del cuerpo, las vestiduras y las pertenencias de una de-
va se desvanecen tras su muerte.

Las devas pertenecen a una de estas tres clases: astral, movénica o
monddica (las devas astrales aparecen en el Manual de monstruos). Ca-
da clase es politicamente igual a las otras, y aunque ocasionalmente

haya rifias entre individuos, los grupos cooperan indefectiblemente.

Las devas nunca negocian con criaturas malignas a sabiendas, aunque

las devas no legales tratan a veces con criaturas neutrales no malignas.
Las devas hablan celestial, infernal y dracénico.

COMBATE

Las devas poseen una serie de cualidades comunes que les permi-
ten ser mis efectivas en combate.

Rasgos de ajeno: las devas poseen vision en la oscuridad hasta
60 No pueden ser reanimadas ni resucitadas (aunque los conju-
ros deseo o milagro pueden devolverles la vida).

Ademis, todas las devas tienen las siguientes aptitudes en comtn;

Rasgos de celestial: los celestiales pueden hablar con cual-
quier criatura que comprenda un idioma como si usaran el conju-
ro don de lenguas (nivel 14 de lanzador; siempre activo). Son in-
munes a los ataques de petrificacién, y poseen visién en la
penumbra, visién en la oscuridad (hasta 60), y un bonificador ra-
cial de +4 en las salvaciones de Fortaleza contra veneno. Como aje-
nos, no pueden ser reanimadas ni resucitadas (aunque los conju-
ros deseo o milagro pueden devolverles la vida).

Inmunidades (Ex): las devas son inmunes al 4cido, el frioy la
electricidad. Las devas monidicas también son inmunes al fuego.

Aura protectora (Sb): como accién gratuita, la deva puede ro-
dearse de una aureola de luz que tiene un radio de 20" Esta aura
funciona como un circulo de proteccion contra el mal con el doble de
fuerza, y como un globo menor de invulnerabilidad, como si fueran
lanzados por un hechicero cuyo nivel fuera igual a los DG de la de-
va. Esta aura puede ser disipada, pero la deva puede volver a crear-
la como accién gratuita en su siguiente turno.

DEVA MONADICA

Ajeno Mediano (extraplanario, bueno)

Dados de golpe: 10d8+50 (95 pg)

Iniciativa: +7

Velocidad: 40, V1 90' (buena)

CA: 25 (+3 Des, +12 natural), toque 13, desprevenida 22

Ataque base/Presa: +10/+15

Ataque: maza del castigo +15 c/c

Ataque completo: maza del castigo +15/+10 ¢/c

Daiio: aza del castigo 1d8+7

Frente/Alcance: 5'/5

Ataques especiales: aptitudes sortilegas

Cualidades especiales: rasgos de celestial, RD 10/+1, proteccién
contra la muerte, soltura elemental, inmunidades, rasgos de aje-
no, aura protectora, RC 22, esquiva asombrosa

Salvaciones: Fort +12, Ref +10, Vol +10

Caracteristicas: Fue 20, Des 16, Con 20, I,nt 17, Sab 17, Car 19

Habilidades: Averiguar intenciones +16, Avistar +16, Concentra-
cién +18, Conocimiento de conjuros +16, Diplomacia +19,
Equilibrio +16, Escuchar +16, Moverse sigilosamente +16, Sa-
ber (tres cualesquiera) +16

Dotes: Ataque poderoso, Gran hendedura, Hendedura, Iniciativa
mejorada

Terreno/Clima: terrestre o subterraneo/cualquiera (planos Su-
periores)




Organizacion: solitario, pareja o escuadra (3-6) predominio de agua, aire, fuego o tierra (consulta el Capitulo 1 del

Valor de desafio; 12 Manual de los Planos). Pueden respirar en cualquier entorno, como
Tesoro: — sillevaran un collar de adaptacion.

Alineamiento: cualquiera bueno (siempre) Esquiva asombrosa (Ex): las devas conservan su bonificador
Avance: 11-20 DG (Mediana), 21-30 DG (Grande) de Destreza a la CA incluso cuando estin despreveni-

das o las golpea un enemigo invisible, y no pue-
den ser flanqueadas, salvo por un picaro de al
menos 14 nivel.

Las mds estoicas con diferencia, las devas
monddicas vigilan el plano Etéreo y el
plano Material a peticién de sus amos

celestiales. Esta tarea les ha proporcio- DEVA MOVANICA
nado una paciencia heroica y un ma- Ajeno Mediano (extraplanario,
yor aprecio por el equilibrio que el bueno)

que tienen sus compafieras.

El grueso de las devas neutrales
buenas proviene de las filas de las
devas monadicas.

Dados de golpe: 6d8+12 (39 pg)
Iniciativa: +8
Velocidad: 40', V1 90’ (buena)
CA: 22 (+4 Des, +8 natural),
toque 14, desprevenida 18
Ataque base/Presa: +6/+9
Ataque: espadon flamigero
41414 éfc
Ataque completo: espa-
dén flamigero+1+11/+6 c/c
Daifio: espadén flamigero
+1 2d6+5, més 1d6 fuego
Frente/Alcance: §5/%
Ataques especiales: apti-
tudes sortilegas
Cualidades especiales:
rasgos de celestial, RD
10/+1, equilibrio divino, re-
sistencia al fuego 20, desvio
celestial, inmunidades, ras-

/

Las devas monadicas tienen la
piel bronceada y oscura, el pelo
negro azabache, y penetrantes
ojos verdes.

Combate
Aunque las devas movénicas y
astrales aprecian la batalla, a las
devas monadicas les encanta,

y dan la bienvenida al com-

bate como una pausa en su
tediosa vigilancia. Suelen
hechizar alos enemigosele- |
mentales, y atacan hostigan- g&
do a sus enemigos con po-
tentes golpes de sus
mazas del castigo.

Deva monddica

_ L . : gos de ajeno, aura protectora,

Las devas monddicas Sy i E / s e presencia calmante de la
pueden ser convocadas == - ;g"* naturaleza, RC 19
mediante el conjuro convo- W Salvaciones: Fort +7, Ref
car monstruo IX, 49, Vol +10

Aptitudes sortilegas: a Caracteristicas: Fue 17, Des
voluntad: auxilio divino, hechizar 18,Con 15,Int 17, Sab 16, Car 18
monstruo (sélo elementales), consa- Habilidades: Averiguar inten-
gran llama continua, crear comida y bebi- ciones +12, Avistar +12, Concen-
da, custodia contra la muerte, detectar el mal, discernir / R 'V / tracién +11, Conocimiento de

»§ Y _, * conjuros +12, Diplomacia +15,
morfarse, plegaria, proteccion contra las flechas; 3/dia; \ / 17953 2= Equi]ibrio +13, Bscuchar +12,
expiacion, curar heridas graves, luz del dia, disipar magia, adi- “ ; (? +/ Intimidar +13, Saber (tres
vinacion, excursion etévea, sacvalizar, aura sagrada, castigo divino, neutra- \ N i cualesquiera) +12

lizar veneno, desplazamiento de plano, quitar maldicion, quitar enferme- Dotes: Iniciativa mejorada, Soltura con
dad, quitar el miedo; 1/dia: comunidn, disipar el mal, vevivir a los un arma (espadén), Voluntad de hierro
muertos. Nivel 11° de lanzador; salvacién CD 14 + nivel del conjuro. Terreno/Clima: terrestre o subterra-

mentiras, inmovilizar monstruo, imagen miltiple, poli-

Proteccién contra la muerte (Ex): las devas monddicas son neo/cualquiera (planos Superiores)
inmunes a todos los conjuros y efectos magicos de muerte. De la Organizacién: solitario, pareja o escuadra (3-6)
misma forma, son inmunes al dafio de caracteristica, y a la con- Valor de desafio: 9
suncion de caracteristica o energfa. Tesoro: —

Soltura elemental (Ex): las devas monadicas son inmunes a Alineamiento: cualquiera bueno (siempre)

los efectos nocivos de los rasgos elementales de los planos con Avance: 7-12 DG (Mediana), 13-18 DG (Grande)




Las més numerosas y débiles, las devas movénicas sirven orgullo-
samente como infanteria contra las hordas del mal. Encargadas de
servir a las necesidades del plano de Energia positiva, el plano de
Energia negativa y el plano Material, algunas devas movinicas se
consideran mis mundanas que sus compafieras monddicas y as-
trales, ya que sus viajes les proporcionan una mejor comprension
de los asuntos de los mortales.

Esbeltas y extremadamente 4giles, las devas movinicas tienen
la piel de color blanco lechoso, y el cabello y los ojos plateados.
Cuando estin en paz entre los mortales, prefieren adoptar la for-
ma de un humanoide o animal.

Combate

Las devas movinicas disfrutan con el combate y suelen enzarzarse
cuerpo a cuerpo sujetando firmemente sus espadones flamigeros +1.

Las devas movénicas pueden ser convocadas mediante el con-
juro convocar monstruo VIL

Aptitudes sortilegas: a voluntad: auxilio divino, consagrar, llama
continua, crear comida y bebida, custodia contra la muerte, detectar el
mal, discerniv mentivas, polimorfarse, plegaria, proteccion contra las fle-
chas; 3/dia; expiacion, bendecir arma, curar hevidas graves, luz del dia,
adivinacion, excursion etérea, sacralizar, castigo divino, neutralizar vene-
no, desplazamiento de plano, quitar maldicion, quitar enfermedad, quitar
¢l miedo: 1/dia: comunion, revivir a los muertos. Nivel 9 de lanzador;
salvacién CD 14 + nivel del conjuro.

Equilibrio divino (Ex): las devas movnicas son inmunes a los
efectos de los rasgos de energia de los planos con predominio po-
sitivo o negativo (consulta el Capitulo 1 del Manual de los Planos).

Desvio celestial (Sb): una vez por asalto, y como accion gratui-
ta, una deva movinica puede desviar ataques a distancia y ciertos
conjuros, simplemente enviindolos lejos con su espaddn flamigero
+1, Cuando se lance un ataque a distancia, rayo o conjuro contra la
deva que normalmente la golpearia o afectaria, ésta tiene derechoa
un'TS de Reflejos contra una CD base de 20. Si el arma de ataque a
distancia tiene un bonificador de mejora, la CD se incrementa en
ese niimero. Si el ataque proviene de un conjuro, el nivel de éste se
afiade ala CD base. Si la deva tiene éxito, desvia el ataque. Los con-
juros desviados se niegan como si fueran contrarrestados.

Para poder tener la oportunidad de desviar el ataque, la deva de-
be ser consciente de éste.

Presencia calmante de la naturaleza (Ex): las devas movini-
cas tienen un espiritu en calma, que agrada a los habitantes de la
naturaleza. A menos que se le obligue magicamente a hacerlo,
ninguna planta o animal atacard a una deva movanica.

DIABIIILO

Los diablos pueden tener todo tipo de formas y tamafios. Entre los
mas pequerios estin los diablillos (inglés = imp), bribones diabéli-
cos y maliciosos que suelen servir de ayudantes, espias y confi-
dentes a los lanzadores de conjuros malignos.

La mayor parte de los miembros de la raza se parece al diablillo
estindar que se describe en el Manual de monstruos. Todos los dia-
blillos tienen alas de murciélago y cuernos retorcidos, y la mayoria
tiene también una cola prensil terminada en una punta aguda, que

COMBATE

DIABLILLO BOLSADESANGRE

suele estar rematada por un mortal aguijén. Existen diversas varie-
dades de diablillos "especializados'; aqui se describen tres de ellas.

Los diablillos tienen algunos rasgos en comitin, aunque debidoa
las aptitudes que no comparten, sus tacticas en combate pueden
ser completamente diferentes,

Rasgos de ajeno: los diablillos no pueden ser revividos ni resuci-
tados (aunque los conjuros milagro o deseo pueden devolverles lavida).

Polimorfarse (Sb): a voluntad y como accién estindar, un dia-
blillo puede adoptar otras formas. Esta aptitud funciona como un
polimorfarse lanzado por un hechicero de 127 nivel, excepto porque
un solo diablillo no puede adoptar formas de tamafio superior a
Mediano, Las formas més comunes incluyen arafias monstruosas,
cuervos, ratas o jabalies.

Regeneracién (Ex): los diablillos sufren el dafio normal del
4cido y de las armas sagradas o bendecidas (si son de plata o en-
cantadas). Las formas de ataque que no inflijan dafio alos pg igno-
ran la regeneracién. Los diablillos no recuperan los pg perdidos a
causa de la inanicién, la sed o la asfixia.

Ver en la oscuridad (Sb): los diablillos pueden ver perfecta-
mente en cualquier tipo de oscuridad, incluso en la creada por un
conjuro de oscuridad profunda.

Ajeno Menudo (legal, maligno, extraplanario)

Dados de golpe: 4d8+19 (37 pg)

Iniciativa: —1

Velocidad: 20, V1 40’ (buena)

CA: 14 (+2 tamafio, —1 Des, +3 natural), toque 11, desprevenido 14

Ataque base/Presa: +4/-4

Ataque: mordisco +7 ¢/c

Ataque completo: mordisco +7 ¢/c

Dafio: mordisco 1dé mas veneno

Frente/Alcance: 2 1/2//0’

Ataques especiales: veneno, aptitudes sortilegas, maldicién hi-
riente

Cualidades especiales: RD 5/plata, rasgos de ajeno, polimorfar-
se, regeneracion 4, ver en la oscuridad, RC 6, transfusion |

Salvaciones: Fort +8, Ref +3, Vol +5

Caracteristicas: Fue 10, Des 9, Con 18, Int 11, Sab 12, Car 13

Habilidades: Avistar +8, Concentracién +8, Conocimiento de
conjuros +7, Diplomacia +8, Escuchar +8, Sanar +16, Trepar +7

Dotes: Dureza, Soltura con un arma (mordisco)

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo/cualquiera (los Nueve
infiernos)

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 3

Tesoro: —

Alineamiento: legal maligno (siempre)

Avance: 5-12 DG (Menudo)

Como la mayoria de los habitantes de los Nueve infiernos son in-
capaces de lanzar conjuros de curar, los diablos han creado otros
medios de recuperar fuerzas en mitad de la batalla. Los diablillos



Diabliilo bolsadesang

bolsadesangre, que son criaturas presumi-

das compuestas de poco més que piel deli-
cada y galones de sangre, sirven en los In-
fiernos como cuerpo informal de enfermeros.

Los diablillos bolsadesangre son corpulentas criaturas con for-
ma humana, de extremidades cortas y dedos regordetes. Solo mi-
den 2’ de altura, pero tienen casi esa misma anchura. El diablillo
bolsadesangre tiene dos fuertes alas, pero ser tan pesado para su ta-
mafio le convierte en un volador inexperto. Sus 6rganos internos
flotan dentro de su torso, rodeados de un mar de sangre conteni-
do por una débil epidermis rosada y transliicida.

Los diablillos bolsadesangre hablan infernal y comtin, aunque a
veces es dificil entenderlos debido a la boca que tienen, de dientes
largos y torcidos.

Combate
Los diablillos bolsadesangre prefieren permanecer apartados del com-
bate cuerpo a cuerpo directo; en vez de eso, dafian a los oponentes con
sumaldicién hiriente, desde una distancia tan segura como sea posible.

Los diablillos bolsadesangre pueden ser convocados mediante
el conjuro convocar monstruo IV.

Maldicién hiriente (Sb): tres veces al dia, el diablillo bolsade-
sangre puede sefialar a un enemigo que esté a menos de 30"y for-
zarlo a realizar una salvacion de Fortaleza (CD 13) para no sufrir
los efectos de la maldicién hiriente. Una criatura que tenga éxito
en la salvacién serd inmune a la maldicion hiriente de ese diabli-
llo durante un dia.

Diablillo enforico

Diablillo inmundo

Los afectados tratarn todas las heridas cuerpo a cuerpo que su-
fran durante la hora siguiente como si esas heridas hubieran sido
producidas por un arma con la aptitud especial hiriente. Estas he-
ridas sangraran, infligiendo en lo sucesivo 1 punto de dafo adicio-
nal en cada asalto (ademds del dafio normal producido por el ata-
que cuerpo a cuerpo). Varias heridas haran que la pérdida de sangre
se acumule (dos heridas infligiran 2 puntos de dafio por asalto, etc).

La hemorragia sélo puede ser detenida mediante una prueba con
éxito de Sanar (CD 15) o la aplicacién de un conjuro de curar o de
OLTOS CONjUros curativos (como sanar, circulo curativo, etc).

Veneno (Ex): el diablillo bolsadesangre inocula su veneno
(Fort niega CD 16) con cada ataque de mordisco con éxito. El da-
fio inicial y secundario es el mismo (1d4 Fue).

Aptitudes sortilegas: a voluntad: detectar el bien, detectar magia,
invisibilidad (sélo a si mismo); 1/dia: toque vampirico. Nivel 6 de
lanzador; salvacién CD 11 + nivel del conjuro.

Transfusién (Sb): toda criatura que beba la sangre de un diabli-
llo bolsadesangre recupera 1 pg por asalto completo de transfusion.
El diablillo debe hacerlo voluntariamente, y ni él ni la criatura que
recibe la transfusién pueden realizar otras acciones en ese asalto. El




diablillo sufre 2 puntos de dafio por cada asalto de transfusién, pero
su aptitud de regeneracion reduce estoa dafio atenuado, del que se
recupera con rapidez. Un diablillo bolsadesangre que quede in-
consciente no podra usar su aptitud de transfusién hasta que sus
puntos de golpe vuelvan a sobrepasar el total de dafio atenuado.

Habilidades: los diablillos bolsadesangre obtienen un bonifi-
cador racial de +8 a las pruebas de Sanar.

DIABLILLO EUFORICO

Ajeno Menudo (legal, maligno, extraplanario)

Dados de golpe: 4d8 (18 pg)

Iniciativa: +2

Velocidad: 20, V1 50' (perfecta)

CA: 17 (+2 tamafio, +2 Des, +3 natural), toque 14, desprevenido 15

Ataque base/Presa: +4/—4

Ataque: aguijon +9 ¢/c

Ataque completo: aguijon +9 ¢/c

Dafio: aguijon 1d4 mas alucindgeno

Frente/Alcance: 2 1/2//0'

Ataques especiales: alucinégeno, aptitudes sortilegas

Cualidades especiales: RD 5/plata, resistencia al fuego 20, rasgos
de ajeno, polimorfarse, regeneracion 3, ver en la oscuridad, RC 6

Salvaciones: Fort +4, Ref +6, Vol +2

Caracteristicas: Fue 10, Des 14, Con 11, Int 17, Sab 7, Car 10

Habilidades: Abrir cerraduras +9, Artesania (alquimia) +18, Diploma-
cia 49, Disfrazarse +0 (+2 actuar), Enganar +7, Equilibrio +4, Esca-
pismo +9, Esconderse +13, Escuchar +5, Intimidar +9, Piruetas +9,
Saber (cualquiera) +10, Saltar +2, Uso de cuerdas +2 (+4 ataduras)

Dotes: Soltura con un arma (aguijon), Sutileza con armas

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo/cualquiera (los Nueve
infiernos)

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 3

Tesoro: —

Alineamiento: legal maligno (siempre)

Avance: 5-12 DG (Menudo)

Los Nueve infiernos son conocidos en todo el multiverso como un
lugar de suftimiento y tormento, pero también disponen de sus
propios placeres corruptos. Furtivos e irresponsables, los diablillos
euféricos administran alucinégenos con sus débiles aguijones.

Los diablillos euféricos miden 2' de alto y pesan unas miseras
10 Ib. Profundas ojeras se marcan bajo sus ojos inyectados en san-
gre, y caminan con un paso irregular, a trompicones. Sus delgadas
costillas sobresalen y se le marcan, componiendo una imagen que
recuerda a nifios famélicos. Numerosas marcas de pinchazos, al-
gunas sin curar, afean el cuerpo del diablillo euférico, demostran-
do el gusto de la criatura por su propio alucinégeno. Estas criatu-
ras sirven de alquimistas privados y traficantes ambulantes para
algunos de los seres mds influyentes de los planos malignos.

Los diablillos euféricos hablan comiin, celestial e infernal.

Combate

A los diablillos euféricos les encanta pelear, pero su aficion a sus pro-
pios alucinégenos los convierte en combatientes poco fiables. Suelen

i S R IR <

optar por usar su invisibilidad, acercandose después sigilosamente a
los lanzadores de conjuros y tratando de usar su aguijon con ellos.

Los diablillos euféricos pueden ser convocados mediante el
conjuro convocar motistrio IV.

Alucinégeno (Ex): las criaturas alcanzadas por un ataque de
aguijon del diablillo euférico, incluido el propio diablillo, reciben
inyectada una pequefia cantidad de un potente alucinégeno.
Aquellos que fallen la salvacién de Fortaleza (CD 12) quedan aton-
tados durante 2dé asaltos. Durante este tiempo, las criaturas afec-
tadas estardn tan extasiadas por la felicidad y la euforia que no po-
drén realizar acciones (excepto defenderse normalmente).

Aptitudes sortilegas: a voluntad: detectar ¢l bien, detectar magia,
invisibilidad (s6lo a si mismo); 1/dia: imagen mayor. Nivel 6°de lan-
zador; salvacién CD 10 + nivel del conjuro.

Habilidades: los diablillos euféricos obtienen un bonificador
racial de +8 a las pruebas de Artesania (alquimia).

DIABLILLO INMUNDO

Ajeno Menudo (legal, maligno, extraplanario)

Dados de golpe: 2d8+6 (15 pg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 20, V1 50 (perfecta)

CA: 15 (+2 tamafio, +3 natural), toque 12, desprevenido 15

Ataque base/Presa: +2/—6

Ataque: garra +4 ¢/c

Ataque completo: 2 garras +4 ¢/c

Daiio: garra 1d4 mas enfermedad

Frente/Alcance: 2 1/2'/0

Ataques especiales: hedor diabolico, enfermedad, aptitudes sor-
tilegas

Cualidades especiales: RD 5/plata, rasgos de ajeno, polimorfarse,
regeneracion 2, veren 12 oscuridad, resistencia al sonido 20, RC5

Salvaciones: Fort +8, Ref +3, Vol +4

Caracteristicas: Fue 11, Des 10, Con 17, Int 16, Sab 13, Car 4

Habilidades: Averiguar intenciones +6, Avistar +6, Buscar +8,
Descifrar escritura +8, Diplomacia -1, Equilibrio +5, Escapismo
+0(+2 cuerdas), Esconderse +13, Escuchar +6, Falsificar +8, Mo-
verse sigilosamente +5, Supervivencia +1 (+3 seguir rastros),
Trepar +5 (+7 cuerdas), Uso de cuerdas +5

Dotes: Gran fortaleza

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo/cualquiera (los Nueve
infiernos)

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 2

Tesoro: —

Alineamiento: legal maligno (siempre)

Avance: 3-6 DG (Menudo)

Los diablillos inmundos (llamados a veces "apestosos") provienen
de los Nueve infiernos, pero a menudo es posible encontratlos sir-
viendo a los gremios de ladrones en las ciudades humanas del pla-
1o Material, Odiados por los baatezu de su plano de origen, los
apestosos encuentran refugio entre los criminales, que respetan
su asombrosa habilidad para la falsificacién. No obstante, los que
cooperan con estas bravuconas criaturas suelen hacerlo a gran dis-




tancia, porque los diablillos inmundos hieden como las letrinas
mas asquerosas de la peor parte la ciudad.

Cubiertos de la cabeza a los pies de la inmundicia seca en la que
duermen, los apestosos parecen diablillos comunes, panzudos y con la
piel colgante, marrén amarillenta, Un mechén de pelo grefioso, bri-
llante de grasa natural, remata sus cabezas con cuernos, ligeramente
puntiagudas. Catecen de cola, que es corriente en otros diablillos. Los
diablillos inmundos miden un pie y medio de alto y pesan unas 101b.

Los diablillos inmundos tienen talento para los cédigos, los ci-
frados y los textos viejos y enmohecidos, y en consecuencia son
muy ttiles como falsificadores y traductores. Se sabe que han tra-
ducido mal frases importantes de forma intencionada, con la es-
peranza de cumplir unos planes que se basan en el placer que les
produce ver sufrir a las razas "limpias’.

Todos los diablillos inmundos hablan abisal, comtin, dracénico
einfernal. Es corriente que diablillos inmundos concretos hablen
idiomas adicionales.

Combate
Los diablillos inmundos prefieren las interrupciones y el acoso al
combate declarado. No obstante, si se les amenaza se volverin invi-
sibles, de modo que puedan situarse lo mds cerca posible del grue-
s de los enemigos para hacer uso generoso de su hedor diabélico.

Los diablillos inmundos pueden ser convocados mediante el
conjuro convocar monstruo IV.

Hedor diabélico (Sb): tres veces al dia, el diablillo inmundo
puede emitir una nube invisible de gas asqueroso en una expan-
sion de 20", Todas las criaturas que se encuentren en la nube debe-
rén tener éxito en una salvacion de Fortaleza (CD 14) o quedaran
nauseadas durante 1d6 asaltos. La nube se disipa al final del asalto
enel que se libera, aunque un olor desagradable persiste hasta una
hora mads tarde. Las criaturas que tengan éxito en la salvacion se-
rin inmunes al hedor diabélico de ese diablillo durante un dia.

Enfermedad (Ex): toda criatura que se vea alcanzada por la ga-
mma de un diablillo inmundo deberi tener éxito en una salvacién
de Fortaleza (CD 14) o contraeri la fiebre de la mugre. El periodo
de incubacién es de 1d3 dias, y la enfermedad inflige 1d3 puntos
de dafio de Destreza y 1d3 puntos de dafio de Constitucién.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: detectar el bien, detectar magia,
invisibilidad (sélo a si mismo); 1/dia: nube apestosa. Nivel 62 de lan-
zador; salvacién CD 7 + nivel del conjuro.

DIABLO

Los Nueve infiernos de Baator albergan a muchos seres malignos in-
fernales. Los mas numerosos de los diablos son los baatezu, triste-
mente famosos por su fuerza, su temperamento maligno y su organi-
zacién despiadadamente eficiente. Entre los baatezu se encuentran
los péliryon y Jos xerfilestigios. Aunque estas dos clases de diablos po-
seen terribles poderes, tienen diferentes caracteristicas y apariencias.

COMBATE

Tanto los péliryon como los xerfilestigios comienzan el combate
usando sus aptitudes sortilegas. Después usan algunos ataques
mis especializados para destruir a sus enemigos.

Rasgos de baatezu (Sb): los baatezu pueden ver perfectamen-
te en cualquier tipo de oscuridad, incluso en la creada por un con-
juro de oscuridad profunda. Pueden comunicarse telepaticamente
con cualquier criatura dentro de un alcance de 100’ que compren-
daun idioma. Los baatezu son inmunes al fuego y al veneno, y po-
seen resistencia 20 al dcido. Los péliryon tienen resistencia al frio
20, y los xerfilestigios son inmunes al frio.

Rasgos de ajeno: los ajenos poseen visién en la oscuridad has-
ta 60'. No pueden ser reanimados ni resucitados (aunque los con-
juros deseo o milagro pueden devolverles la vida).

Convocar baatezu (St): una vez al dia, un péliryon puede convocar au-
tomdticamente a 4 lémures, 4 6syluth, 4 barbazu, 2 erinias, 2 cornugo-
nes 6 2 gelugones, a su eleccion. Dos veces al dia, un xerfilestigio pue-
de convocar automdticamente a 4 lémures, 4 Gsyluth, 4 kiton, 4 felinos
delinfierno, 2 erinias, 2 gelugones 6 2 diablos de a sima, a su eleccién.

PELIRYON (BAATEZU)

Ajeno Enorme (legal, maligno, extraplanario)

Dados de golpe: 18d8+90 (171 pg)

Iniciativa: +3

Velocidad: 40', Ec 20, V1 100’ (mala)

CA: 36 (-2 tamafio, +3 Des, +20 natural, +5 desvio), toque 16, des-
prevenido 33

Ataque base/Presa: +18/+33

Ataque: ufia +23 ¢/c

Ataque completo: 2 uias +23 ¢/c y mordisco +21 ¢/c

Daiio: ufias 2d6+7/17-20/%3 més deformar, mordisco 2dg8+3

Frente/Alcance: 15'/10' (30' con las ufias)

Ataques especiales: critico aumentado, humillar, deformar,
ufias, olor intoxicante, aptitudes sortilegas, convocar baatezu

Cualidades especiales: rasgos de baatezu, resistencia al frio 20, RD
20/+3, rasgos de ajeno, olfato, ver lo invisible, RC 32, don de lenguas

Salvaciones: Fort +16, Ref +14, Vol +16

Caracteristicas: Fue 25, Des 16, Con 20, Int 18, Sab 21, Car 21

Habilidades: Averiguar intenciones +23, Avistar +25, Concentra-
ci6n +23, Diplomacia +9, Disfrazarse +23 (+25 actuar), Engafiar
+23, Esconderse +13, Escuchar +25, Falsificar +22, Intimidar
+25, Moverse sigilosamente +21, Reunir informacién +28, Sa-
ber (arcano) +22, Saber (local) +25, Saber (los planos) +22, Su-
pervivencia +5 (+7 en otros planos)

Dotes: Alerta, Apresurar aptitud sortilega, Ataque multiple, Criti-
co mejorado (ufias), Flotar, Soltura con una habilidad (Reunir
informacion), Soltura con una habilidad (Saber [local])

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo/cualquiera (los Nueve
infiernos)

Organizacién: solitario, equipo (2-4) o comitiva (2-4, mas 2-3 dia-
blos de la sima, 2-6 cornugones y 3-8 hamatulas)

Valor de desafio: 22

Tesoro: monedas estandar, bienes doble, objetos doble

Alineamiento: legal maligno (siempre)

Avance: 19-27 DG (Enorme), 28-54 DG (Gargantuesco)

Los péliryon creen que la informacién es la llave del poder. A me-
nudo se les encuentra dirigiendo extensas redes de espias en casi
todos los planos, formadas por subalternos, siempre reuniendo se-




cretos alla donde esa informacién pueda resultar beneficiosa para
las metas del péliryon.

La piel de un péliryon es de un color mezcla de rosa y un verde
enfermizo. Mide cerca de 20’ de altura, pero su estatura queda
eclipsada por su tremenda obesidad. De la espalda le salen pesadas
alas de murciélago, y huele a suciedad y azufre. El cuerpo del dia-
blo combina elementos de las anatomias masculina y femenina,
Pero el rasgo mds inquietante de un péliryon es la cara. El horren-
do semblante del dizblo luce una boca demasiado ancha, llena de
dientes afilados. Verrugas y fortinculos le cubren toda la cara, que
lleva pintada como una burla de la de una cortesana: las mejillas
cubiertas de una espesa capa de colorete, los labios brillantes con
un rojo lustre ceroso, y los enormes ojos reptilianos rodeados de
maquillaje azul. Para rematar todo esto, las ufias del péliryon siem-
pre estan tefiidas de un rojo brillante que nunca desaparece.

Es raro que los habitantes del plano Material se encuentren cara
a cara con un péliryon, ya que éstos prefieren trabajar en la sombra,
desde donde orquestan tiranicas tomas del poder y manipulan los
acontecimientos mediante sus muchos lacayos. Pocos han tenido
éxito intentando acabar con estos viles diablos. Menos atin han so-
brevivido al encuentro. Cuando el péliryon considera necesario in-
volucrarse personalmente en algiin plan, normalmente es porque
algo ha salido mal, y entonces la criatura estd en pie de guerra.

Los péliryon hablan infernal, celestial, comtin, infracomin y
draconico.

Combate

Los péliryon casi siempre comienzan el combate usando alguna de
sus aptitudes sortilegas. Atacan primero a los lanzadores de conju-
ros y a los que usan armas a distancia; luego flotan sobre los com-
batientes cuerpo a cuerpo, limitados al suelo, y usan las ufias con le-
tales efectos, hiriendo y deformando a los oponentes mds duros.
Critico aumentado (Ex): los ataques con las ufias del péliryon pro-
vocan amenaza de critico con un resultado natural de 17-20 en su tira-
da de ataque (debidoa la aptitud de critico aumentado y a la dote Criti-
comejorado), infligiendo triple dafio con cada golpe critico con éxito.
Humillar (Ex): como accién estandar, el péliryon puede
humillar a las criaturas, lanzandoles insultos y epitetos
que parecen golpear justo en las inseguridades de
sus enemigos. Este es un efecto enajenador que

tiene su origen en el péliryon, desde donde se

extiende en un cono de 60". Todos los oponen-
tes en el cono deberin tener éxito en una sal-
vacién de Voluntad (CD 24) o quedarin
aturdidos durante un asalto. Los que ten-
gan éxito en la salvacion pero permanez-
can dentro del cono deberan seguir ti-
rando cada asalto en el que el péliryon
siga humillindolos. Tras el aturdimien-
to, los oponentes quedardn estremeci-
dos durante 3d4 asaltos, aunque no po-
dran volver a ser humillados por ese
péliryon durante un dia.

Deformar (Sb): el péliryon puede re-
torcery deformar a las victimas que alcance

con sus ufias. Las criaturas alcanzadas por las ufias deberdn tener éxito
en una salvacion de Fortaleza (CD 24). Un éxito indica que la victima
solo sufre el dafio normal de las ufias. Un fallo indica que la victima su-
fre, ademds del dafio normal, 1d4 puntos de dafio de Carisma.

Utias (Ex): las ufias del péliryon son su arma mis letal. Puede ex-
tenderlas desde sus manos, lo que le permite atacar con ellas a sus ene-
migos hasta a 30’ de distancia, como si tuviera un alcance de 30’ Los
enemigosalcanzados por las ufias del péliryon pueden caer presa desu
ataque especial de deformar, ademis de sufrir el dafio normal El pélir-
yon puede sacar o retraer las ufias a voluntad (como accion gratuita).

Olor intoxicante (Sb): toda criatura que se acerque a menos de
30 de un péliryon deberd tener éxito en una salvacién de Voluntad
(CD 24) o serd intoxicada por el aura perniciosa del monstruo. Esta
aptitud funciona como el conjuro bruma mental de un lanzador de
20" nivel, y sus efectos persisten tanto tiempo como la victima per-
manezca a menos de 30 del diablo, més 2dé asaltos adicionales.
Una criatura que tenga éxito en la salvacion permanecerd inmune
al olor intoxicante de ese péliryon durante un dia.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: veanimar a los muertos, caparazon
antivida, blasfermia, hechizar pevsona, crear muertos vivientes, profanar, de-
tectar el bien, detectar magia, bola de fuego, disipacion mayor, inmovilizar
monstruo, invisibilidad mejorada, cireulo mdgico contra el bien, imagen ma-
yor, mente en blanco, flatnear, polimorfarse, sugestion, teleportar sin ervor (s6-
lo asi mismo, mas la carga maxima de objetos), desacralizar, aura sacri-
lega, muro de fuego; 3/dia: blasfemia, enervacion, tromba de meteoritos
(cualquiera), imagen permanente, pantallacaminar por la sombra, simbolo
(cualquiera), toque vampirico; 1/dia: maxima, disipar el bien, inferdiccidn,
orden imperiosa mayor, implosion, cautiverio, ligadura del alma, palabra de
vegreso. Nivel 207 de lanzador; salvacién CD 15 + nivel del conjuro.

Olfato (Ex): el péliryon puede detectar seres que se aproximan,
descubrir husmeando a enemigos escondidos, y rastrear median-
te su sentido del olfato.

Ver lo invisible (Sb): el péliryon puede ver lo invisible continua-
mente, como con el conjuro lanzado por un
— hechicero de 20 nivel.

Péliryon




Don de lenguas (Sb): el péliryon puede hablar con cualquier
ctiatura que hable una lengua, como si usara un conjuro de don de
lenguas lanzado por un hechicero de 20 nivel. Esta aptitud siem-
pre esta activa.

XERFILESTIGIO (BAATEZU)

Ajeno Enorme (acuitico, legal, maligno, extraplanario)

Dados de golpe: 15d8+105 (172 pg)

Iniciativa: +5

Velocidad: 50', Ec 20, V1 60" (mala), Nd 60’

CA: 29 (=2 tamano, +1 Des, +20 natural), toque 9, desprevenido 28

Atague base/Presa: +15/+32

Ataque: garra +23 ¢/c

Ataque completo: 2 garras +23 ¢/c y mordisco +21 ¢/c y coletazo
+20 ¢/c y cuernos +20 ¢/c

Dafio: garra 2d4+9, mordisco 1d8+4, coletazo 1d8+4, cuernos
2d6+4

Frente/Alcance: 15'/15

Ataques especiales: aferrarse, absorcién de sangre, arma de
aliento, aura de miedo, robo de recuerdos, aptitudes sortilegas,
convocar baatezu, lanzamiento

Cualidades especiales: rasgos de baatezu, inmunidad al frio, RD
15/+3, curacién rapida 5, inmunidades, sabio, rasgos de ajeno,
RC 29

Salvaciones: Fort +16, Ref +10, Vol +14

Caracteristicas: Fue 29, Des 12, Con 25, Int 14, Sab 20, Car 19

Habilidades: Avistar +23, Concentracién +25, Conocimiento de
conjuros +22, Diplomacia +6, Disfrazarse +4 (+6 actuar), Enga-
fiar +22, Esconderse +11%, Escuchar +23, Intimidar +6, Mover-
se sigilosamente +19, Nadar +33, Saber (arcano) +20, Saber (los
planos) +20, Supervivencia +5 (+7 siguiendo rastros o en otros
planos)

Dotes: Araque miiltiple, Ataque poderoso, Embestida mejorada,
Iniciativa mejorada, Soltura con un arma (garra), Soltura con
un arma (mordisco)

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo/cualquiera (los Nueve
infiernos)

Organizacion: solitario, equipo (2-4) o comitiva (1-2, més 1-2 dia-
blos de la sima, 3-4 cornugones y 3-6 hamarulas)

Valor de desafio: 18

Tesoro: monedas estindar, bienes doble, objetos doble

Alineamiento: legal maligno (siempre)

Avance: 16-22 DG (Enorme), 23-45 DG (Gargantuesco)

"_Eﬂm
LOS PELIRYON Y AVENTURAS ORIENTALES

Si estds usando Aventuras orientales en tu campafia, el péliryon funciona
bien como un oni de las Tierras sombrfas. Obtiene el subtipo Tierras som-
brias, y pierde el subtipo legal. Su puntuacién de Mancha es 12. Pierde los
rasgos de baatezu (incluida la inmunidad al fuego y al veneno, y la resis-
tencia al dcido), pero obtiene cualidades de oni, incluyendo resistencia 10
al frio, el fuego y el 4cido, y la aptitud forma alternativa. También obtiene
regeneracion 3, y sufre dafio normal de las armas de jade o de cristal Kuni,
ode las armas honorables o benditas con al menos +4 de mejora.

B e

Los xerfilestigios son ladrones de recuerdos y guardianes de pen-
samientos. Habitan sobre todo en las riberas del rio Estigia en
Averno, la primera capa de Baator, haciendo guardia en sus orillas.
Los xerfilestigios parecen diablos "clasicos" de cintura para arriba.
El torso y los brazos son humanoides y musculosos, y la cabeza lu-
ce una gran boca dentada y dos enormes cuernos negros que le sa-
len de la frente. Las manos terminan en grandes garras curvas, y
enormes alas de murciélago azules les crecen en la espalda.

De cintura para abajo, estos diablos parecen babosas gigantes. La
parte inferior de su cuerpo se arrastra tras ellos por el suelo, dejan-
do un rastro de espesa baba resbaladiza alla donde van. Su piel es de
un azul enfermizo, casi transhicido. Por todo el cuerpo, claramente
visibles bajo la piel, enormes venas laten con el rojo de la sangre.

Los xerfilestigios estin completamente locos. Nadan con fre-
cuencia en el rio Estigia, y hace mucho ya que el constante bom-
bardeo de recuerdos de las almas perdidas que llegan a Baator con-
dujo alalocuraa todos los miembros de la especie. Se ofenden ante
cualquier criatura que intente acceder al rio, y a menudo observan
a estos individuos desde lejos para calcular sus fuerzas antes de ata-
carlos con furia vengativa. Incluso los otros diablos tienden a evitar
alos xetfilestigios, ya que su locura los hace muy impredecibles, es-
pecialmente para los habitantes legales de Baator.

Los xerfilestigios chapurrean todos los idiomas, y a menudo
cambian de una lengua muerta hace tiempo a una lengua actual
en mitad de una frase.

Combate

Los xerfilestigios casi siempre comienzan el combate con una descarga
de aptitudes sortilegas ofensivas. No obstante, disfrutan con la carnice-
tia del cuerpo a cuerpo, y se acercan con rapidez. Un xerfilestigio que
esté en Baator intentard siempre conducir a su oponente cerca del rio
Estigia, de modo que pueda usar su aptitud de lanzamiento para arro-
jarlo a las aguas del tio. Si no es asi, tratard de aferrar a su oponente con
su asquerosa cola, para absorber tanto su sangre como sus recuerdos.

Aferrarse (Ex): si un xerfilestigio acierta con un ataque de coletazo,
la cola, ademis de infligir dafio normal, se pega al cuerpo del oponen-
te. Después arrastra al oponente aferrado al cuadro del xerfilestigio (no
hay ataque de oportunidad), a menos que la criatura escape, lo que re-
quiere una prueba con éxito de Escapismo (CD 30) o Fuetza (CD 26).
Un xerfilestigio que permanezca aferrado a un oponente durante un
asalto puede empezar a absorber la sangre y los recuerdos de la victima
a través de la plétora de pequefias ventosas que cubren su cola.

Absorcién de sangre (Sb): el xerfilestigio puede absorber la
sangre de una victima viva mediante las diminutas ventosas de su
cola, infligiendo 1d4 de consuncién de Constitucion por cada
asalto que permanezca aferrado.

Arma de aliento (Sb): como accion estindar, el xerfilestigio pue-
de vomitar un cono de 50' de sangre hirviendo mezclada con agua del
rio Estigia. Para poder usar este ataque, el xerfilestigio debe haber ab-
sorbido sangre de una victima el dia anterior. La cantidad de dafio in-
fligida depende de cuintos puntos de Constitucién haya consumido
en ese tiempo. Por cada punto consumido, el arma de aliento inflige
1d8 puntos de dafio (maximo 20d8 en un solo uso). Normalmente,
un xerfilestigio encontrado al azar dispondri de 1d6+9 puntos de
Constitucion consumida para usarlos como arma de aliento. Una sal-




vacién de Reflejos (CD 24) con éxito reduce el dafio a la mitad. Toda
criatura que se encuentre dentro del drea de efecto del arma

de aliento también deberi tener éxito en una salvacién

de Voluntad (CD 22) o sufrira los efectos del conjuro mo-

dificar recuerdo (nivel 20° de lanzador), que borrard todo

recuerdo del encuentro con el xerfilestigio hasta el

momento inmediatamente posterior al uso del arma.

El xerfilestigio no usa estaaptitud s6- e

lo para infligir dafio, sino tam- ;

bién para tratar de acabar con SN

un combate que se haya vuelto
contra él.
Aura de miedo (Sb): el xerfi-
lestigio puede producir un efecto de
miedo como accién gratuita. Estaap- {3
titud funciona como el conjuro mie- Y8
do (nivel 20° de lanzador; salvacién CD
22), excepto porque afecta a todas las criatu-
ras en un radio de 30 alrededor del xerfilestigio. Si una
criatura tiene éxito en suTS contra el efecto, no podri vol-
ver a ser afectada por el aura de miedo de ese xerfilestigio
hasta pasado un dia. Todos los baatezu son inmunes al
aura de miedo del xerfilestigio.
Robo de recuerdos (Sb): una
criatura que esté siendo aferra-
daporun xerfilestigio deberd te- MM
ner éxito en una salvacién de Volun- _
tad (CD 22) o sufrird los efectosdel
conjuro modificar recuerdo (ni- .
vel 207 de lanzador). Estos efec-
tos son idénticos a los efectos de
alteracion de memoria del arma de aliento del xerﬁlestlgxo
Aptitudes sortilegas: a voluntad: blasfemia, hechizar persona, co-
no de frio, confusion, profanar, detectar el bien, detectar magia, disipar el
bien, disipar magia, inmovilizar persona, tormenta de hielo, invisibilidad
mejorada, conocimiento de leyendas, civculo magico contra el bien, ima-
gen mayor, polimorfarse, sugestion, telecinesia, teleportar sin error (s6lo a
si mismo, més la carga maxima de objetos), desacralizar, aura sacrile-
ga, muro de hielo; 2/dia: tromba de meteoritos, locura, palabra de poder
cegador, simbolo (cualquiera); 1/dia: consumir energia, presciencia. Ni-
vel 20¢ de lanzador; salvacién CD 14 + nivel del conjuro.
Lanzamiento (Ex): tras una carga con éxito, el xerfilestigio ob-
tiene un intento gratuito de derribo. Si el xerfilestigio gana la prue-
ba enfrentada de Fuerza durante el intento de derribo, en vez de
simplemente tumbar al oponente lo lanzara por los aires con los
cuernos, dejandolo caer boca abajo en cualquier cuadro que amena-
ce. Este lanzamiento inflige 1dé puntos de dafio por caida, ademads
del dafo infligido por la carga inicial. Los personajes con rangos en
la habilidad Piruetas que no estén desprevenidos pueden realizar
una prueba de Piruetas (CD 15) para evitar el dafio y caer de pie.
Curaci6n rapida (Ex): el xerfilestigio recupera los puntos de
golpe perdidos a un ritmo de 5 por asalto. La curacion ripida no
recupera los puntos perdidos a causa de la inanici6n, la sed 0 1a as-
fixia, y no permite al xerfilestigio regenerar o volver a unir partes
del cuerpo perdidas.

Inmunidades (Ex): los xerfilestigios son inmunes al dafio per-

forante, el frio, los efectos enajenadores, y todos los efec-
tos daninos del rio Estigia.

Sabio (Ex): nadar durante tanto tiempo en el rio

Estigia ha convertido a los xerfilestigios en al-

gunos de los seres més sabios de Baator. Un

xerfilestigio realiza las pruebas de cual-

quier habilidad de Saber como si tuviera

un minimo de 10 rangos en esa ha-

bilidad. Para sobrepasar este mi-

nimo de 10 rangos, el xerfilestigio

deberi asignar més de 10 rangos a

la habilidad, como de ordinario.

Habilidades: los xerfilestigios

obtienen un bonificador racial

de +8a las pruebas de Nadar para

realizar acciones especiales o

evitar peligros, y siempre pue-

den elegir 10 en esas pruebas,

incluso si estin siendo distrai-

dos 0 amenazados. *A causa de

su color natural, los xerfilesti-

gios obtienen un bonificador

Xerfilestigio racial de +10 a las pruebas

de Esconderse cuando es-

B, tin sumergidos en el agua.

Dragén Gargantuesco (acudtico)

Dados de golpe: 12d12+60 (138 pg)

Iniciativa: +4

Velocidad: 15", Nd 60'

CA: 26 (—4 tamafio, +20 natural), toque 6, desprevenido 26

Ataque base/Presa: +12/+36

Ataque: mordisco +20 ¢/c, o aplastamiento con la cola +20 c/c

Ataque completo: mordisco +20 ¢/c, 0 mordisco +20 ¢/c y 2 aplasta-
mientos con la cola +15 ¢/c, 0 2 aplastamientos con la cola +20 ¢/c

Dafio: mordisco 2d8+12, aplastamiento con la cola 1d8+6

Frente/Alcance: 20'/15

Ataques especiales: constrefiir barcos, golpe aplastante, engullir

Cualidades especiales: rasgos de dragén, nube de tinta, regene-
racién 2

Salvaciones: Fort +15, Ref +10, Vol +11

Caracteristicas: Fue 35, Des 10, Con 21, Int 11, Sab 12, Car 18

Habilidades: Tasacién +15, Saber (local) +15, Saber (naturaleza)
+15, Escuchar +18, Avistar +18, Nadar +35

Dotes: Alerta, Gran fortaleza, Iniciativa mejorada, Voluntad de
hierro, Reflejos rapidos

Terreno/Clima: acudtico/cualquiera

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 15

Tesoro: doble estindar

Alineamiento: normalmente neutral

Avance: 13-36 PG (Gargantuesco)




El draco marino es una criatura solitaria, inteligente y enigmitica.
Tiene el aspecto del monstruo marino clasico: cuerpo serpentino,
aletas palmeadas y cabeza parecida a la de un dragén. En oposicién a
su fiero aspecto, es una criatura bastante inteligente a la que le gusta
meterse en las conversaciones de la tripulacién de los barcos que pa-
san. Sin embargo, es fuertemente territorial y por ello, todo barco
que atraviese su zona acudtica debe pagar un peaje. Quienes pa-
gan, cuentan con la proteccién y la buena voluntad del draco
marino; pero quienes no lo hacen, se
exponen a incitar su ira y su ca-
pacidad destructiva.

El peaje es excesivo, 4d6 X
100 po, pero este pago es la
linica forma de poder atrave-
sar el territorio del draco sin
molestias. Dicho pago no s6-
lo sirve como proteccién
frente al draco marino. Bs-
tas criaturas consideran
una cuestién de honor
proteger sus aguas de pi-
ratas, saqueadores y otros
monstruos marinos peli-
grosos. Muchos capita-
nes de barco consideran
este peaje una ganga, si
se compara con el riesgo
de perderlo todo a manos
de piratas o esclavistas.

Nadie sabe con certeza
qué hace el draco marino con
sus tesoros, aungue algunos sostienen que
esconde el botin en cuevas y grutas secretas ba-
joel manto marino. Dichos tesoros, sumados a los botines de los barcos
pirata y los barcos mercantes que el draco marino hunde, hacen que el
territorio del draco marino sea una zona muy preciada para los aventu-
reros que disponen de los medios necesarios para buscar estos botines.

Draco marino

COMBATE
El draco marino ataca a los enemigos que estdn en el agua con
motdiscos o coletazos.

Constreiiir barcos (Ex): en vez de destruir un barco con la co-
la, el draco marino puede rodearlo con su cuerpo serpentino, sal-
vo los barcos ms grandes, y aplastarlos o arrastrarlos bajo las olas
de forma automatica. Puede utilizar este ataque contra botes de re-
mos (1 asalto), chalupas (3 asaltos), naves largas (5 asaltos) y vele-
ros (10 asaltos). Los navios de guerta y las galeras son las tinicas ex-
cepciones a este ataque, porque son demasiado grandes.

Golpe aplastante (Ex): el draco marino puede emplear las ale-
tas de su cola para reducir a astillas un barco. Esta embarcacién re-
sulta golpeada de forma automadtica una vez cada 10 asaltos, su-
friendo dafio por aplastamiento con la cola (el draco marino
permanece sumergido entre los ataques). El timonel del barco de-
be hacer un tiro de salvacién de Reflejos (CD 20) tras cada golpe pa-
ra evitar que la embarcacién se rompa y se hunda en 1d10 minutos.

Se aplica un modificador a la €D dependiendo del tipo de embar-

cacion del que se trate: bote de remos +4, chalupa +2, velero o nave

larga +0, navio de guerra —3, galera —5. Sea cual sea el resultado del

tiro de salvacién del barco, los personajes que estén a bordo deben

hacer TS de Reflejos (CD 20); tener

éxito significa que el personaje su-

fre 1d4 puntos de daiio; fraca-

sar significa que un persona-

je situado en la cubierta cae

por la borda, y un personaje

situado bajo la cubierta su-

fre 2d4 puntos de dafio.

Engullir (Ex): el draco

marino puede engullir a to-

da criatura que sea de al me-

nos una categoria de tamafio

inferior a la suya, y a la que

haya conseguido atacar con

éxito con su mordisco mien-

tras estaba en el agua. Prime-

1o, el draco marino debe me-

ter a la criatura en su boca

con un prueba de presa con

éxito (bonificador a la presa

+36). Si tiene éxito en una se-

gunda prueba de presa, du-

rante el siguiente asalto, la

criatura resulta engullida. Una

vez en el interior del draco ma-

rino, la criatura debe hacer

pruebas de Nadar cada asalto

(CD 15), como si se encontrara en

aguas turbulentas. Tener éxito significa

que sufre1d3 puntos de dafio atenuado pero que puede atacar al dra-

comarino desde su interior; fracasar significa que sufre 1dé puntos de

dafio atenuado y que debe hacer inmediatamente otra prueba de Na-

dar si no quiere ahogarse (la criatura no puede atacar mientras estd in-

tentando no ahogarse). Una prueba de presa con éxito, permite a la

criatura engullida salir del estémago del draco marino y colocarse en

sus fauces. Alli necesitara otra prueba de presa con éxito para poder

salir. Igualmente, la criatura engullida puede intentar abrirse paso

con las garras o con un arma perforante o cortante ligera. Esta accién

inflige un total de al menos 35 puntos de dafio al estémago (CA 20),

lo que haria vomitar al draco marino todo lo que contuviera en el es-

témago. El estémago del draco marino puede contener 2 oponentes
Grandes, 4 Medianos o 16 Pequefios o menores.

Rasgos de dragén: los dracos marinos son inmunes a dormir y
a los efectos de la parilisis. Tienen visién en la oscuridad (60’ de
distancia) y visién en la penumbra.

Nube de tinta (Ex): si el draco marino siente que necesita es-
capar, puede tenir el agua que le rodea con tinta. Esto funciona co-
mo un conjuro oscuridad debajo del agua, tiene un radio de 5’ y una
duracién de § minutos.

Regeneracién (Ex): el draco marino sufre dafio normal mientras
se encuentra fuera del agua. Las formas de ataque que no infligen dafio




haciendo perder puntos de golpe ignoran la regeneracicn, y el draco
matino no recupera los puntos de golpe perdidos por hambre, sed 0 as-
fixda. Si el draco marino pierde un miembro o una parte de su cuerpo,
dicha parte perdida se regenera en 3dé minutos. La criatura puede en-
samblar el miembro perdido de forma instanténea, si loune al mufién.
Las partes seccionadas que 1o se ensamblan se estropean y mueren.

Habilidades: los dracos marinos reciben un bonificador racial
+8 en cualquier prueba de Nadar para realizar una accion especial
o para evitar un peligro y siempre puede elegir 10 en pruebas de
Nadar, incluso si esta distraido o en peligro.

ENREDADERA ALMIZCLENA
AMARILLA

Planta Enorme

Dados de golpe: 6d8+30 (57 pg)

Iniciativa: +3

Velocidad: '

CA:17 (—2 tamafio, +3 Des, 6 natural ), toque 11, desprevenido 14

Ataque base/Presa: +4 /+12

Ataque: litigo de enredadera +5 ¢/c, o esparcir almizcle +5 toque
a distancia

Ataque completo: 6 litigos de enredadera +5 c/c, o esparcir al-
mizcle +5 toque a distancia

Daiio: latigo de enredadera 1dé

Frente/Alcance: 15/15'

Ataques especiales: consumir inteligencia, esparcir almizcle

Cualidades especiales: vista ciega 30, rasgos de planta, regeneracién §

Salvaciones: Fort+10, Ref +5, Vol +2

Caracteristicas: Fue 10, Des 16, Con 21, Int —, Sab 10, Car 9

Habilidades: —

Dotes: Sutileza con las armas (A)

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo/cualquiera

Organizacion: solitario o infestacién (1 enredadera almizclefia
amarilla mas 2-8 zombis almizclefios amarillos)

Valor de desafio: 4

Tesoro: estindar

Alineamiento: siempre neutral

Avance: 7-12 PG (Enorme); 13-18 PG (Gargantuesca)

La enredadera almizclefia amarilla es una enorme planta trepadora
que tiene unos zarcillos largos, verdes y prensiles, ademds de unas
hojas grandes y vibratorias. El cuerpo de esta criatura estd adornado
por unas preciosas flores, parecidas a las orquideas, de color amarillo
y plirpura que desprenden un olor embriagador y fascinante. El al-
mizcle de la planta atrae a la victima hasta el interior de la enreda-
dera, donde sus zarcillos puntiagudos se insertan en su cabeza y le
extraen la masa cerebral, tragindosela con verdadera gula. Las victi-
mas absorbidas se convierten en zombis almizclefios amarillos, sit-
vientes descerebrados que protegen a esta insidiosa planta.

A pesar de su volumen, las enredaderas almizclefias amarillas
pueden reaccionar con rapidez ante las presas potenciales y situar
sus flores a la distancia de rociada adecuada. Estas plantas nacen
de una tinica raiz bulbosa que estd enterrada bajo ellas, al lado de
las trampas enterradas de anteriores victimas.

Las enredaderas almizcleiias amarillas suelen aparecer en re-
giones subterrineas que poseen una importante cantidad de suelo
quebradizo y se ocultan del sol. De forma ocasional, éstas plantas
crecen bajo el abrigo de bosquecillos o bosques espesos. Como
son unos guardianes excelentes, algunas de estas enredaderas han
sido plantadas de forma deliberada en un lugar determinado, para
proteger un tesoro cercano. A veces, ciertos individuos paranoicos
que poseen grandes tesoros, entierran sus pertenencias a vatios
pies de profundidad de la base de la planra.

COMBATE

La enredadera almizclefia amarilla mantiene una relacion simbié-
tica con los zombis que crea. Los zombis intentan proteger a la en-
redadera al maximo de sus posibilidades. La planta intenta atrapar
a toda criatura viviente que se acerque al radio de su almizcle y s6-
lo se defiende con sus zarcillos si es atacada directamente.

Se puede convocar a la enredadera almizclena amarilla median-
te convocar aliado natural IV.

Consumir inteligencia (Ex): como accién gratuita, la enreda-
dera almizclefia amarilla puede extender docenas de zarcillos pe-
netrantes y puntiagudos, que se incrustan en la cabeza de toda
criatura perdida o débil que se encuentre en su espacio. Dichos
zarcillos empiezan a devorar el cerebro de la victima, infligiendo
1d4 puntos de dafio a la Inteligencia por asalto. Si este dafio redu-
ce la Inteligencia de la victima a 0, ésta debe realizar una salvacion
de Fortaleza (CD 18). Quienes fracasan, mueren y su cuerpo sirve
de sustento para la hambrienta planta. Quienes tienen éxito reci-
ben el implante de una semilla y se convierten en zombis almiz-
clefios amarillos (consulta el signiente epigrafe).

La tinica forma de evitar que la enredadera consuma la Inteli-
gencia de la victima supone, o matar a la victima o a la planta.

Esparcir almizcle (Ex): la enredadera almizclena amarilla ata-
ca esparciendo una rociada de un polvo, de olor muy fuerte, con-
tra un objetivo cercano. El almizcle tiene un radio de 30"y puede
apuntar a una ctiatura por asalto.

Las criaturas alcanzadas por el almizcle esparcido de la criatura
deben hacer una salvacién de Fortaleza (CD 18) o caerin bajo el
efecto de una compulsién enajenadora que las arrastrard a la se-
ductora fuente del almizcle. La duracién de su efecto es de 2d8
asaltos, aunque las criaturas que estin dentro de la planta perma-
necen bajo su compulsién hasta que son alejadas de la enredadera.

Las criaturas bajo la compulsién de la enredadera no pueden re-
alizar mds accién que moverse para entrar en el espacio de la plan-
ta (evidentemente la enredadera no se opone a estos intentos). Las
criaturas afectadas hacen todo lo que pueden para seguir la com-
pulsién, llegando a atacar a los compafieros que intentan detener-
los. Una vez dentro de la planta, las criaturas afectadas arrojan to-
do lo que tengan en las manos y se quedan quietas e inertes. Las
criaturas estan atontadas y no se resisten a los ataques de la enre-
dadera mientras continden cerca de la planta.

Vista ciega (Ex): la enredadera almizclefia amarilla se mueve
y lucha no sélo mediante la vista, también utiliza el oido y el olfa-
to para ubicar lo que le rodea. Esta aptitud le permite ubicar a las
criaturas y objetos que estén en un radio de 30'. La enredadera al-
mizclefia amarilla no suele precisar de pruebas de Avistar y Es-



cuchar para notar a las criaturas que estén dentro del radio de su
vista ciega.

Rasgos de planta (Ex): la enredadera almizclefia amarilla es
inmune al veneno, dormir, la parilisis, el aturdimiento y polimor-
farse. No estd sujeta a golpes criticos ni efectos enajenadores.

Regeneracion (Ex): el fuego y el dcido infligen dafio normal a
laenredadera almizclefia. Las formas de ataque que no infligen da-
fio haciendo perder los puntos de golpe ignoran la regeneracion y
la enredadera almizclefia amarilla no recupera las puntos de golpe
perdidos por hambre, sed o asfixia.

ORCO ZOMBI ALMIZCLENO
AMARIII1O

Planta Mediana

Dados de golpe: 1d8 (4 pg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 30'

CA: 15 (+2 natural,+3 armadura de cuero tachonado), toque 10,
desprevenido 15

Ataque base/Presa: +1/+3

Ataque: mangual pesado +3 ¢/c, o jabalina +1 a distancia

Ataque completo: mangual pesado +3 ¢/c, o jabalina +1 a distancia

Dafio: Mangual pesado 1d10+3/19-20, jabalina 1dé6+2

Frente/Alcance: 5'/5'

Ataques especiales: —

Cualidades especiales: lealtad a enredadera, visién en la oscuri-
dad 60", mente muerta, sensibilidad a la luz, rasgos de planta,
implantacién

Salvaciones: Fort +2, Ref +0 Vol —1

Caracteristicas: Fue 15, Des 10, Con 11, Int 2, Sab 8, Car 8

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo/cualquiera

Organizacion: solitario o banda 2-8

Valor de desafio: 1/2

Tesoro: estandar

Alineamiento: siempre neutral

Avance: —

Los zombis almizclefios amarillos no son en absoluto zombis, aun-
que sus grunidos graves, su piel de color amarillo enfermizo y su
mirada vacia pudieran hacer pensar lo contrario. En realidad, estas
desgraciadas criaturas son los restos de las victimas de la enreda-
dera almizclenia amarilla. Durante sus, afortunadamente, breves
vidas estos zombis hacen todo lo que estd a su alcance para prote-
ger y apoyar a la planta que los ha creado.

Externamente, el zombi almizclefio amarillo tiene el mismo as-
pecto que cualquier otro miembro de su especie, salvo por sus ojos
vacios y sin vida, asi como por su piel palida y cetrina. También po-
see otro rasgo diferenciador que no se puede ver a simple vista:
cuando la enredadera almizclefia amarilla, la causante de su trans-
formacion, devora el cerebro de la criatura, introduce una semilla
carnosa dentro de la cabeza de la victima. Dicha semilla germina
en un periodo de dos meses.

Los zombis descerebrados no son auténticamente malignos,
aunque su lealtad sin fisuras hacia su progenitora les convierte en

oponentes decididos y mortales. El zombi almizclefio amarillo
conserva algin vestigio de inteligencia, aunque no sea capaz de
utilizar las aptitudes o habilidades que precisan de un entrena-
miento especial o de saber (lo que incluye la mayoria de las aptitu-
des cliseas o cualquier herramienta o artilugio que sea més com-
plejo que un arma).

COMBATE

Los zombis almizclefios amarillos luchan para su patrona e inten-
tan encontrar nuevas victimas, para llevarlas por la fuerza ante la
presencia de la enredadera. De forma instintiva, intentan evitar la
muerte de las victimas potenciales y prefieren apresar o someter a
los intrusos, para que su planta madre pueda recibir una victima
viva. Si la planta madre se ve atacada, ellos inmediatamente atacan
de forma letal para defenderla.

El ejemplo de zombi almizclefio amarillo que se presenta en es-
te caso, utiliza un guerrero orco de 1 nivel como criatura base.

Lealtad a la enredadera (Ex): el orco zombi almizclefio ama-
rillo siempre actia para proteger y alimentar a la enredadera al-
mizclefia amarilla que lo ha creado. No se puede alejar mas de 100°
de ella, durante los dos primeros meses de su existencia. Después,
puede vagar libremente durante 1d4 dias, antes de morir. A menos
que se le cure (consulta mis abajo), el orco zombi almizclefio ama-
rillo muere, de forma automatica, dos dias después de la muerte
de su planta madre.

Mente muerta (Ex): el orco zombi almizclefio amarillo no re-
cuerda nada de su vida anterior, sélo existe para cuidar a su planta
madre. No puede utilizar las aptitudes cliseas, habilidades ni do-
tes que tuviera anteriormente. Tampoco puede utilizar artilugios
mégicos, aunque si puede blandir armas y llevar armadura.

Sensibilidad a la luz (Ex): los orcos sufren un penalizador —1
en las tiradas de ataque que se realicen con luz del sol, o dentro del
radio de un conjuro luz del dia.

Rasgos de planta (Ex): el orco zombi almizclefio amarillo es
inmune al veneno, dormir, la parilisis, el aturdimiento y polimor-
farse. No esta sujeto a golpes criticos ni efectos enajenadores. La
criatura también tiene visién en la penumbra.

Implantacién (Ex): si el orco zombi almizclefio amarillo mue-
re, la semilla que crecia en el interior de su cabeza se enraiza y cre-
ce, hasta convertirse en una enredadera almizclefia amarilla en el

plazo de 1 hora.

PLANTILLA: ZOMBI ALMIZCLENO
AMARILLO

“Zombi almizclefio amarillo” es una plantilla (o rasgo genérico)
que se puede unir a toda criatura viva que, de forma normal,
tendria una puntuacién de Inteligencia y cuya fisiologia inclu-
ya un cerebro (lo que de ahora en adelante se llamara criatura
base). El tipo de la criatura pasa a ser planta. Se utilizan las es-
tadisticas y aptitudes de la criatura base, salvo las que aqui se in-
dican.

Dados de golpe: pasan a d8

CA: la armadura natural sube +2

Ataque: el zombi almizclefio amarillo conserva todos los ata-
ques de la criatura base. La mayoria de los zombis almizclefios
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Enredadera
almizclenia
amarilla

amarillos utilizan las armas que utilizaban antes de su transfor-
macion.

Cualidades especiales: el zombi almizclefio amarillo gana las
siguientes cualidades especiales.

Lealtad a envedadera (Ex): el zombi almizclefio amarillo siempre
actia para proteger y alimentar a la enredadera almizclefia amari-
Ila que lo ha creado. No se puede alejar mas de 100 de ella, duran-
te los dos primeros meses de su existencia. Después, puede vagar
libremente durante 1d4 dias, antes de morir. A menos que se le cu-
re (consulta mas abajo), el orco zombi almizclefio amarillo muere,
de forma automitica, dos dias después de la muerte de su planta
madre.

Mente muerta (Ex): el zombi almizclefio amarillo no recuerda
nada de su vida anterior, s6lo existe para cuidar a su planta madre.

No puede utilizar las aptitudes cliseas, habilidades ni dotes que

tuviera anteriormente. Tampoco puede utilizar artilu-

gios magicos, aunque si puede blandir armas y
llevar armadura.

Rasgos de planta (Ex): el zombi almizclefio

amarillo es inmune al veneno, dormir, la pa-

ralisis, el aturdimiento y polimorfarse. No

b estd sujeto a golpes criticos ni efectos

enajenadores. La criatura también

tiene visién en la penumbra.
Implantacion (Ex): si el zombi almizcle-
fio amarillo muere, la semilla que crecia
en el interior de su cabeza se enraiza y
crece, hasta convertirse en una enredadera

almizclefia amarilla en el plazo de 1 hora.
Caracteristicas: idénticas a las de la criatura
base, salvo que el zombi almizclefio amarillo tie-
ne Inteligencia 2 y la Destreza y la Sabidu-
ria pasan a 10, a menos que ya fue-

ran més bajos.
Habilidades: el zombi almizcle-
fio amarillo no tiene habilidades.
Oerekomdir Dotes: el zombi almizcle-
almizcleios fio amarillo no tiene dotes.
amaritlos Terreno/Clima: terrestre o subterrd-
{ neo/ cualquiera

NN Organizacién: solitario o banda (2-8)
y Tesoro: idéntico al de la criatura base
/ (aunque el zombi sélo conserva lo
2 que llevaba puesto o lo que sujetaba
cuando sufrié la transformacién).
Alineamiento: siempre neutral.

Cémo curar al zombi almizclefio
amarillo
La planta madre del zombi almizclefio amarillo
debe ser aniquilada antes de que el zombi
\ pueda ser curado de sumal. Después, un
> clérigo de al menos, 12 nivel debe lan-
zar regenerar o sanar sobre el personaje, antes
de que la semilla plantada germine.




ESPINO CHUPASANGRE

Planta Grande (extraplanaria)

Dados de golpe: 3d8+12 (25 pg)

Iniciativa: +3

Velocidad: ¢’

CA: 16 (—1 tamafio, +3 Des, +4 natural), toque 12, desprevenido 13

Ataque base/Presa: +2/+11

Ataque: zarcillo +6 ¢/c

Ataque completo: 4 zarcillos +6 ¢/c

Dafio: zarcillo 1d8+5

Frente/Alcance: 10°/10°

Ataques especiales: absorcion de sangte, agarrén mejorado

Cualidades especiales: rasgos de planta

Salvaciones: Fort +7, Ref +4, Vol +2

Caracteristicas: Fue 20, Des 17, Con 19, Int -, Sab 12, Car 2

Habilidades: —

Dotes: —

Terreno/Clima: desierto o llanura/cualquiera (Abismo, Cérceri,
Tierras exteriores, Pandeménium)

Organizaci6n: solitario

Valor de desafio: 3

Tesoro: —

Alineamiento: neutral (siempre)

Avance: 4-6 DG (Grande), 7-15 DG (Enorme)

El espino chupasangre es una planta resistente y reseca
que crece en forma de densos zarzales en los desolados
yermos de las Tierras exteriores, Carceri, el Abismo y el
Pandeménium. La planta obtiene todo su sustento de la
sangre de criaturas vivas, absorbiéndola por medio de las
efiladisimas ptias huecas de sus zarcillos, de tres pulgadas
de largo. Los espinos chupasangre parecen enredaderas
negras y resecas, con hojas pequefias y estrechas. Sucu-
lentas bayas de color rojo brillante crecen siempre en la
planta.

Las bayas producen un fragante aroma que atrae ala ma-
yoria de las especies, mas atin en los desiertos en los que
crecen los espinos chupasangre. Si una criatura sobrevive
al ataque de un espino chupasangre y escapa con algunas

bayas, descubrird que sus esfuerzos habrin sido en vano:

las bayas son amargas y no proporcionan sustento alguno.

En raras ocasiones, un espino chupasangre es trasplan-
tado al plano Material. Estas plantas suelen morir en po-
cos dias, pero algunas sobreviven y crecen hasta alcanzar
grandes tamafios en los desiertos.

COMBATE

Un espino chupasangre parece una planta normal hasta
que un ser vivo se pone al alcance de sus zarcillos; en-
tonces ataca con todos los que puede y absorbe la sangre
de la victima. El espino chupasangre permite a los carro-
fieros llevarse los restos, manteniendo asi la zona a su al-
rededor libre de presas consumidas.

Es posible convocar a un espino chupasangre median-
te el conjuro convocar aliado natural TV,

Espino
chupasangre

Absorcién de sangre (Ex): si un espino chupasangre agarra a
un oponente, comienza a absorber su sangre. Con cada prueba de
presa con éxito, infligira 1d4 de dafio de Constitucién. Si el opo-
nente gana una prueba de presa, uno de los zarcillos del espino
chupasangre se soltard de su cuerpo. La herida resultante seguira
sangrando durante un asalto adicional.

Agarrén mejorado (Ex): si un espino chupasangre logra alcanzar
con, al menos, dos ataques de zarcillo a otra criatura que sea al menos
una categoria de tamafio menor que él, infligird el dafio normal de cada
zarcillo e intentard iniciar una presa como accién gratuita, sin provocar
con ello un ataque de oportunidad (bonificador a la presa +11). Si la in-
moviliza, puede utilizar su aptitud de absorcién de sangre. A partir de
ese momento, el espino chupasangre tiene la opcién de realizar la pre-
sa normalmente, o sencillamente usar dos zarcillos para inmovilizar a
su oponente. Sufrird un —20 a las pruebas de presa, pero el espino no se
considerard bajo la presa durante ese periodo. En cualquier caso, cada
prueba de presa con éxito que realice en asaltos sucesivos infligir auto-
maticamente el dafio de los zarcillos y absorber sangre.

Rasgos de planta: los espinos chupasangre son inmunes a los
efectos de dormir y enajenadores, asi como al veneno, la paralisis,
el aturdimiento y el polimorfismo, y no pueden ser afectados por
golpes criticos. Poseen vision en la penumbra.




ESPIRITU DEL AIRE

Bestia mégica Grande (aire)

Dados de golpe: 11d10+33 (93 pg)

Iniciativa: +5

Velocidad: 30, Tr 40, V1 60’ (regular)

CA: 26 (—1 tamafio, +5 Des, +12 natural), toque 14, desprevenido 21

Ataque base/Presa: +11/+19

Ataque: +1 maza pesada +15

Ataque completo: +1maza pesada +15/+10/+5 ¢/c y mordisco +12
¢/cy golpe con el ala +12 cuerpo a cuerpo

Dafio: +1 maza pesada 1d8+5, mordisco 1dé6+2, golpe con el ala
1d4+2

Frente/Alcance: 10/10

Ataques especiales: maestria del aire, aptitudes sortilegas, conju-
ros, torbellino

Cualidades especiales: vision
en laoscuridad 60', RD 15/+1,
inmunidad a los efectos del
aire, vision en la penumbra,
olfato, RC 23

Salvaciones: Fort +10, Ref
+12, Vol +6

Caracteristicas; Fue 19, Des
20, Con 17, Int 14, Sab 17,
Car 16

Habilidades: Trepar +12,
Concentracion +14, Escon-
derse +13, Escuchar +14,
Buscar +13, Avistar +14

Dotes: Pericia, Flotar, Derribo
mejorado, Ataque muiltiple

Terreno/Clima: terrestre/cual-
quiera

Organizacion: solitario, pareja o
tropel (5-12)

Valor de desafio: 11

Tesoro: estandar

Alineamiento: normalmente neutral

Avance: 12-16 PG (Grande); 17-
33 PG (Enorme)

Los espiritus del aire son unas

extrafias criaturas que sirven a

las deidades del viento y del cie-

lo, aunque también a otros pode-

res no divinos que actian por esas

mismas zonas. Viajan por las capas

superiores de la atmésfera, cerca de las ventosas cumbres

de las montaiias y de las colinas barridas por el viento en las llanuras.

Alli donde haya viento se puede encontrar a estos espiritus aprove-

chando las corrientes ascendentes y planeando entre las nubes.
El espiritu del aire tiene el aspecto de un mono, de casi 10" de al-

to, con unos dedos muy largos que forman los nervios de sus alas

en forma de abanico. El color de su cuerpo peludo va del marrén

oscuro al rubio, y su boca acolmillada le da un aspecto sonriente,

Espiritu del aire

incluso mientras estd luchando. La boca del espiritu del aire posee
dos colmillos que se doblan a la altura de la nariz, y apuntan a las
mejillas. Su cola larga y prensil suele sujetar un maza pesada

Los espiritus del aire dicen ser los amos de las zonas de vientos.
Debido a su notable movilidad, en ocasiones, estos territorios al-
canzan cientos de millas. Las criaturas que transitan estas zonas
suelen hacerlo sin problemas, pero en ocasiones, los espiritus se
sienten ofendidos por unos menoesprecios imaginarios, y a causa
de ellos se lanzan a atacar a los intrusos.

Los espiritus del aire hablan aurano, dracénico y gigante.

COMBATE

Los espititus del aire luchan a la vez que vuelan, siempre que leses
posible. Utilizan sus aptitudes sortilegas a distancia y luego se lan-
zan al cuerpo a cuerpo. Si no
obtienen un gran éxito con
sus mazas, pasan a utilizarsu
ataque de torbellino.
Maestria del aire (Ex):
un espiritu del aire recibe
un bonificador +1 en sus ti-
radas de ataque y dafio sisu
oponente es aéreo.
Aptitudes sortilegas: 2
voluntad; llamar al reldmpag,
controlar los vientos, defectar
magia; 1/dia, confusion, contro:
lar el clima, torbellino, caminar
con el viento. Nivel de lanzador
152 salvacién CD 13+ nivel
del conjuro.
Conjuros: el espiritu del ai-
re puede lanzar conjuros divi-
nos como si se tratara de un cléri-
go de 77 nivel con los dominios
de Aire y Suerte (6/6/5/4/2; sal
vacion CD 13+ nivel del conju-
10). Su lista tipica de conjuros: 0;
crear agua, curar heridas menores,
luz, vesistencia, virtud;17% ovden impe-
viosa, comprension idiomatica, favor
divino, escudo de entropia®, convocar
monstruo T; 25 auxilio divino, animal
mensajero, curar heridas moderadas, cay-
s tivar, muro de viento™; 35 disipar magia,
4 ) ‘ purgar invisibilidad, vestidura magica,
; profeccidn contra los elementos™; 47 libertad de mo-
vimiento™, convoear monstruo TV,

*Conjuro de dominio. Dominios: Aire (expulsar, destruir, re-
prender o comandar criaturas terrestres 7/dia), Suerte (volvera ti-
rar 1/dia).

Torbellino (Sh): el espiritu del aire se puede transformar en un
torbellino una vez al dia y permanecer bajo esa forma hasta 10

asaltos. Asi, puede moverse por el aire o a lo largo de una superfi-

cie a su velocidad de vuelo.




El torbellino mide 5" en su base, 20' de ancho en su parte supe-
rior y 30" de alto. El espiritu del aire controla la altura exacta del
totbellino (utilizando una accién estindar para hacerlo mis gran-
de o pequefio), aunque como minimo debe tener 10’ de altura.

Las criaturas que sean de una o mas categorias de tamafio infe-

tior a la suya podrian sufrir dafio si se ven atrapadas por este tor-
bellino, que las lanzaria al aire. Toda criatura alcanzada debe tener
éxito en una salvacion de Reflejos (CD 20) cuando entre en con-
tacto con el torbelline, o sufrird 2dé puntos de dafio. También de-
be tener éxito en una segunda salvacion de Reflejos (CD 20) o re-
sultard atrapada fisicamente y suspendida entre los potentes
vientos, por lo que sufrird autométicamente 2dé6 puntos de dafio
por asalto. Toda criatura que pueda volar puede hacer una salva-
cion de Reflejos cada asalto para escapar del torbellino. La criatura
sigue sufriendo dafio pero puede escaparse si logra la salvacién.
El espiritu del aite puede arrojar a toda criatura que haya atrapado
donde quiera, arrojéndola alli donde se encuentre el torbellino. Si la
base del torbellino toca el suelo, forma una nube giratoria
de polvo. Dicha nube tiene como epicentro al pro-
pio espiritu del aire y su didgmetro equivale a la mi-
tad de la altura del torbellino. Esta nube oscurece
la vision, lo que incluye la visién en la oscuridad
en un radio de 5. Las criaturas que se encuentren a
una distancia de mds de §' tienen media ocultacién
(20% de posibilidades de fallo), mientras
que las que estin més lejos atin tienen una
ocultacion total (50% de posibilidades de fa-
llo}. Quienes estén atrapados en la nube de-
ben tener éxito en una prueba de Concen-
tracion (CD 20) para lanzar un conjuro.
Inmunidad a los efectos del aire (Ex):
el espiritu del aire es inmune a los vientos
fuertes y a cualquier efecto relacionado con
el aire.
Olfato (Ex): el espiritu del aire puede
detectar a los enemigos que se aproxi-
man o esconden y husmean, rastredn-
dolos mediante el olfato.
Habilidades: los espiritus delaire /)
reciben un bonificador racial +8 en fﬁ
pruebas de Trepar y siempre pueden
elegir 10 en pruebas de Trepar, incluso
si tienen prisa o estan amenazados.

_FATADEUDO

Fata Mediana

Dados de golpe: 1d6-1 (2 pg)

Iniciativa: +5

Velocidad: 30’

CA: 13 (+1 Des, +2 cuero), toque 11, desprevenido 12
Ataque base/Presa: +0/+0

Ataque: daga +0 c/c o arco corto +1 distancia

Ataque completo: daga +0 ¢/c o arco corto +1 distancia
Dafio: daga 1d4, o arco corto 1dé

Frente/Alcance: 5'/5'

Ataques especiales: hechizar persona

Cualidades especiales: inmunidad a los efectos enajenadores,
visién en la penumbra

Salvaciones: Fort -1, Ref +3, Vol +2

Caracteristicas: Fue 10, Des 13, Con 9, Int 10, Sab 10, Car 13

Habilidades: Averiguar intenciones +4, Avistar +3, Bngafiar +5,
Esconderse +7, Moverse sigilosamente +7, Saber (cualquiera)
+2, Supervivencia +4, Trato con animales +2

Dotes: Iniciativa mejorada

Terreno/Clima: terrestre o subterraneo/cualquiera

Organizacion: solitario o equipo (2-4)

Valor de desafio: 1/2

Tesoro: estandar

Alineamiento: cualquiera caético (normalmente)

Avance: segtin clase de personaje

Ajuste de nivel: +1

Las fatas son famosas por su curiosidad (algu-
nos dirian obsesion) por los humanoides y gi-
gantes, y a veces se enamoran de una de estas
criaturas. Las criaturas conocidas como fatadeu-
dos descienden de una semifata y un huma-
noide o gigante (la plantilla de semifata se
describe en la pdgina 33 de este libro).
Los fatadeudos forman un grupo
muy heterogéneo de seres: algunos
son menudos y hermosos, y otros, fe-
os y brutos. Algunos se parecen a los elfos,
y tienen las orejas puntiagudas y los ojos al-
mendrados. Otros se parecen mas a los trolls,
y tienen la piel verrugosa y las extremidades
desproporeionadas. Independientemente
de esto, todos los fatadeudos tienen al
Imenos Un rasgo o caracteristica que se
sale de lo normal: cabello de colores vi-
brantes, cejas emplumadas, o tendencia
a hablar en verso, por ejemplo. Sea cual
sea su apariencia, todos los fatadeudos
son ctiaturas muy carismaticas, que lla-

7 1nan la atencion alld donde van.
Los fatadeudos no tienen una cultura co-
miin; o bien se convierten en solitarios, o en
cosmopolitas, probando todo lo que la vida
les ofrece. También se ven atraidos por los
mismos entornos naturales que otras fatas
llaman su hogar. La mayoria de las fatas
4, reaccionan favorablemente ante los fata-

deudos y los consideran sus primos lejanos.

COMBATE
Los fatadeudos rara vez piensan en el combate como en algo serio.
Disfrutan jugueteando con sus oponentes, pero pueden enfuer-
cerse de verdad si las cosas se vuelven en su contra. En combate,
suelen comportarse de forma erratica y desconcertante.

Fatadendos




La mayotia de las fatas tratan de evitar el combate usando su ap-
titud de hechizar persona. Si esto falla, esquivaran los ataques hasta
que puedan huir con seguridad.

Hechizar persona (St): una vez al dia, un fatadeudo puede usar he-
chizar persona, como el conjuro del mismo nombre. El nivel del
lanzador es igual a los DG, y la CD de la salvacién es 11.

Inmunidad alos efectos enajenadores (Ex): un fatadeudo es in-
mune a todos los conjuros y efectos con el descriptor de enajenador.

Habilidades: los fatadeudos obtienen un bonificador racial de
+2 a las pruebas de Esconderse y Moverse sigilosamente.

PERSONAJES FATADEUDOS

La clase predilecta de los fatadeudos es la de bardo o la de picaro,
aunque los que se aislan en la naturaleza suelen volverse druidas o
exploradores. Los fatadeudos clérigos son raros, ya que la mayoria
de las fatas sienten una gran aversién hacia la adoracion de dioses.

FAUCES DE HIERRO

Planta Enorme (extraplanaria)

Dados de golpe: 12d8+72 (126 pg)

Iniciativa: —1

Velocidad: 10/

CA: 25 (=2 tamafio, —1 Des, +18 natural), toque 7, desprevenido 25
Ataque base/Presa: +9/+27

Ataque: zarcillo +17 ¢/c

Ataque completo: 4 zarcillos +17 ¢/c y mordisco +12 ¢/c

Fauces de hierro

Daiio: zarcillo 2d6+10/19-20, mordisco 1d8+5

Frente/Alcance: 15/15 (60 con los zarcillos)

Ataques especiales: afetrarse, envolver, dolencia, zarcillos, herida

Cualidades especiales: resistencia 10 al acido y al sonido, inmu-
nidad al frio, inmunidad a la electricidad, RD 20/+3, rasgos de
planta, RC 30

Salvaciones: Fort +14, Ref +3, Vol +5

Caracteristicas: Fue 30, Des 9, Con 23, Int 4, Sab 13, Car 14

Habilidades: Avistar +13, Esconderse +6%, Escuchar +14

Dotes: Alerta, Ataque poderoso, Critico mejorado (zarcillo), Gran
hendedura, Hendedura

Terreno/Clima: bosque, colinay marjal/templado y cilido (Abismo)

Organizacién: solitario, pareja o arboleda (3-6)

Valor de desafio: 13

Tesoro: 1/10 monedas, 50% bienes, 50% objetos

Alineamiento: neutral maligno (siempre)

Avance: 13-16 DG (Enorme), 17-36 DG (Gargantuesco)

Es facil para un observador entrenado descubrir el territorio de un
fauces de hierro. Ninguna otra planta o animal se acerca a su "ho-
gar", y a menudo el suelo estd lleno de los restos de sus antiguas

victimas. Pero la mayoria de las criaturas no saben que estin cerca

de un fauces de hierro hasta que les golpea.
Un fauces de hierro mide de 202 30’ de altura. Se parece mucho
a un roble, aunque sus hojas verdes estin cubiertas de pequefias
manchas del color de la sangre fresca. Cuando no los usa, los zar-
cillos quedan enrollados en las ramas mas altas, y mantiene la bo-
ca cerrada hasta que ataca.
Un fauces de hierro tiende a quedarse en un lugar durante
un largo periodo de tiempo. Ataca a cualquier cosa que se pone
al alcance de sus zarcillos, incluso si se ha alimentado reciente-
mente, Normalmente, los fauces de hierro sélo cambian de lugar
cuando la arboleda crece tanto que ya no hay alimento para todos, en
cuyo momento una o més de las criaturas se marcharin en busca de
pastos mis verdes.
Los fauces de hierro hablan abisal.

COMBATE

Un fauces de hierro ataca con sus zarcillos tan pronto como la
presa se pone a su alcance (60'). Como es demasiado lento para huir
en casi cualquier circunstancia, siempre lucha hasta la muerte.

Aferrarse (Ex): si un fauces de hierro acierta con un ataque de zarci-

1lo, éste, ademds de infligir dafio normal, se aferra al cuerpo del opo-
nente. El zarcillo arrastra al oponente aferrado 10' mds cerca en ca-
da asalto siguiente (no hay ataque de oportunidad), a menos que la
& criatura escape, lo que requiere una prueba con éxito de Escapis-
. mo (CD 25) o Fuerza (CD 26). Un fauces de hierro puede arras-
trara una criaturaa menos de 15" de si, y morderlo entonces conun
bonificador de ataque de +4 en ese asalto. El fauces de hierro también
puede arrastrar a la criatura hasta su espacio y tratar de envolverla.

Se puede seccionar un zarcillo con un solo ataque con un arma
cortante (hecho como un intento de romper arma) que inflija al
menos 13 puntos de dafio.

Envolver (Ex): como accién estandar, un fauces de hierro pue-
de tratar de envolver a cualquier criatura Grande o menor que es-




té en su espacio. La victima del ataque podra efectuar un ataque de
oportunidad, pero si lo hace no tendri derecho a un tiro de salva-
cion. Las victimas que no efecttien ataques de oportunidad debe-
rin tener €xito en una salvacién de Reflejos (CD 15) o serdn en-
vueltas. Un éxito en la salvacién indica que el objetivo ha sido
empujado hacia atrds 0 2 un lado (pero no se libera de los zarcillos
aferrados). Una criatura envuelta sufre cada asalto 2dé6+10 puntos
de dafio contundente dentro del tronco del fauces de hierro, y ten-
drd que contener la respiracion o empezatd a asfixiarse.

Dolencia (Ex): los zarcillos del fauces de hierro pueden minar
lasalud de un oponente. Todo el que sea capturado por un zarcillo
deberd tener éxito en una salvacién de Fortaleza (CD 22) o sufrira
1dé puntos de dafio de Constitucién.

Zarcillos (Ex): un fauces de hierro puede atacar con sus cuatro
zarcillos 2 una distancia de 60". Todo el que sea alcanzado por un
zarcillo sufrird dafio, sangraré, podré ser afectado por la dolencia, y
se arriesga a ser arrastrado hacia el tronco del fauces de hierro.

Herida (Ex): una herida causada por un ataque de zarcillo de un fau-
ces de hierro sangrard, infligiendo en lo sucesivo 3 punto de daiio adi-
cionales en cada asalto, Varias heridas causadas por estos ataques harin
que la pérdida de sangre se acumule (dos heridas infligirin 6 puntos de
dafio por asalto, etc.). La hemorragia sélo puede ser detenida mediante
tma prueba con éxito de Sanar (CD 10) o la aplicacién de un conjuro de
aurar o de otros conjuros curativos (sanar; circulo curativo, etc).

Rasgos de planta (Ex): el fauces de hierro es inmune al vene-
no, la paralisis, el aturdimiento, el polimorfismo y los efectos de
dormir. No puede ser afectado por golpes criticos o efectos enaje-
nadores. El fauces de hierro también posee vision en la penumbra.

Habilidades: los fauces de hierro obtienen habilidades como
si fueran fatas. Obtienen un bonificador racial de +8 a las pruebas
de Avistar y Escuchar. *En las zonas boscosas, el fauces de hierro
obtiene un bonificador racial de +15 a las pruebas de Esconderse.

FENSIR

Entre los habitantes del plano de Ysgard, los fensir son comitin-
mente llamados trolls, a pesar de que estos dos tipos de criaturas
no estan en absoluto relacionados. Los fensir son gigantes, aunque
cultos e inteligentes, y solo desean que se les deje en paz. Hay dos
clases diferentes de fensir: los normales (de sexo masculino o fe-
menino) v las temibles ralda, fensir femeninos que sufren una es-
pantosa transformacion que les convierte en bestias gigantescas
que arrasan los campos.

Los fensir aborrecen la luz del sol, ya que se transforman en pie-
dra en el momento en el que quedan completamente expuestos a
ella. Debido a esta vulnerabilidad, no se les puede encontrar fuera
de sus hogares cubiertos de tierra hasta bien entrada la noche.

COMBATE

Aligual que otros gigantes, los fensir lanzan rocas con gran efica-
cia, y normalmente llevan algunas a mano.

Lanzamiento de rocas (Ex): los fensir adultos obtienen un bo-
nificador racial de +1 a las tiradas de ataque cuando lanzan rocas.
Un fensir normal puede lanzar rocas que pesen de 40 a 50 1b. cada
una (objetos Pequefios) hasta a cinco incrementos de distancia.

Una rakka puede lanzar rocas que pesen de 60 a 80 lb. (objetos Me-
dianos). Las rocas tienen un incremento de distancia de 120,
Atrapar rocas (Ex): un fensir normal puede atrapar rocas (o
proyectiles de forma similar) Pequefias, Medianas o Grandes. Las
rakka también pueden atrapar rocas Enormes. Una vez por asalto,
como accién gratuita, un fensir que normalmente habria sido al-
canzado por una roca puede realizar una salvacion de Reflejos pa-
ra atraparla. La CD para atrapar una roca se basa en su tamafio
(consulta la tabla a continuacién). Si el proyectil tiene un bonifi-
cador a la tirada de ataque, la CD se incrementa en ese mismo nt-
mero. El fensir debe ser consciente del ataque y estar preparado.

Tamafio de la roca cD
Pequefia 15
Mediana 20
Grande 25
Enarme 30

Aptitudes sortilegas: a voluntad: transmutar barro en roca,
transmutar roca en barro. Nivel 9° de lanzador; salvacion CD 8 (fen-
sir normal) 6 9 (rakka) + nivel del conjuro.

Vulnerabilidad a la luz solar (Ex): si un fensir se ve expuesto
ala luz del sol, se convertird en piedra como si hubiera sido afec-
tado por el conjuro de la carne a la piedra, sin TS. Si se encuentra
dentro del alcance de un conjuro de rayo solar o de explosidn solar, el
fensir debera tener éxito en una salvacion de Fortaleza o se con-
vertird en piedra, ademds de los efectos normales del conjuro. Los
fensir pueden sentir cudndo el sol va a salir o a ponerse hasta una
hora antes de que ocurra.

FENSIR

Gigante Grande (extraplanario)

Dados de golpe: 4d8+8 (26 pg)

Iniciativa: +1

Velocidad: 40’

CA: 18 (-1 tamafio, +1 Des, +6 natural, +2 cuero), toque 10, des-
prevenido 17

Ataque base/Presa: +3/+12

Ataque: gran hacha Enorme +7 c/c, o roca +4 distancia

Ataque completo: gran hacha Enorme +7 ¢/c, o roca +4 distancia

Daiio: gran hacha Enorme 2d8+7, roca 1dé+5

Frente/Alcance: 10'/10’

Ataques especiales: lanzamiento de rocas, aptitudes sortilegas,
conjuros

Cualidades especiales: visién en la oscuridad 60, vision en la pe-
numbra, atrapar rocas, sentir al mellizo, vulnerabilidad a la luz solar

Salvaciones: Fort +6, Ref +2, Vol +2

Caracteristicas: Fue 20, Des 12, Con 15, Int 13, Sab 12, Car 7

Habilidades: Avistar +5, Esconderse +1, Escuchar +5, Supervi-
vencia +6, Trepar +9

Dotes: Disparo a bocajarro, Disparo preciso, Elaborar pocion (A)

Terreno/Clima: terrestre/cualquiera (Ysgard)

Organizaci6n: solitario, pareja, familia (4-6) o pueblo (11-20, mas
35% de no combatientes)

Valor de desafio: 5

Tesoro: estindar




Alineamiento: cadtico neutral (siempre)
Avance: seglin clase de personaje
Ajuste de nivel: +5

El tamafio de los fensir varia desde la estatura casi humana a la de
un gigante de las colinas. Son seres poco atractivos, de grandes ca-
bezas y enormes narices. La mayoria tiene la piel verrugosa y ojos
negros y profundos, a menudo mal alineados. Suelen llevar arma-
duras de cuero, chalecos y grandes sombreros negros de piel de
conejo, de diferentes estilos.

Los fensir no son criaturas sociables, y prefieren construir sus
pueblos en lugares remotos, como acantilados rocosos, altas mon-
tafias o pantanos aislados. La gran mayotia de los embarazos de los
fensir da lugar 2 mellizos, que permanecen cerca el uno del otro.
Estos mellizos tienen una conexién casi psiquica; cada uno de
ellos conoce la localizacion y estado del otro en todo momento. Si
uno muere, el otro hard todo lo que sea posible para vengar la
muerte, e incluso viajara al plano Material para ello.

Casi todos los fensir son capaces de lanzar conjuros. Los que no
muestran talento alguno son exiliados de la familia y obligados a
vagar por Ysgard. Los fensir son adivinos poderosos, y son capaces
de elaborar casi cualquier clase de pocién magica. Todos los fensir
saben elaborar una pocién especial que puede devolver a sus se-
mejantes transformados en piedra a su estado normal. El efecto de

esta pocion es igual que el del conjuro de la

piedra a la carne, pero sélo funciona
con fensir.

Los fensir hablan gi-
gante y comun.

Combate

Debido a su naturaleza hurafia, los fensir suelen permanecer a dis-
tancia y perseguir a los intrusos con rocas y gran cantidad de con-
juros. Todos los fensir poseen la aptitud de transmutar barvo en roca,
que usan para tener preparado un suministro constante de rocas
que lanzar a los oponentes. También usan transmutar roca en barro
para empantanar al enemigo.

Los fensir atacan en primer lugar a las criaturas que usan conju-
T0s como Tayo solar o explosion solar.

Conjuros: un fensir puede lanzar conjuros arcanos como si
fuera un mago de 5° nivel (4/4/2/1; salvacién CD 11 + nivel del
conjuro). El fensir sufte la posibilidad habitual de fallo de conjuro
arcano por la armadura que lleve (10% para la armadura de cuero).
Una lista de conjuros tipica: nivel 0: detectar magia, sonido fantasma,
rayo de escarcha, leer magia; nivel 1% rociada de color, proyectil mdgico,
niebla de oscurecimiento, proteccion contra la ley; nivel 2 fuerza de tors,
oscuridad; nivel 3 rayo relampagueante.

Sentir al mellizo (Ex): un fensir conoce la localizacion y esta-
do de salud de su mellizo o melliza como si usara el conjuro situa-
cidn, sin limite de alcance. Si uno o varios seres causan la muerte
de un fensir a propésito, el mellizo superviviente puede rastrear-
los como si usara localizar persona, sin limite de alcance.

Personajes fensir

La clase predilecta de los fensir es la de mago. Un fensir que obtie-
ne niveles de mago afiade su capacidad natural para lanzar conju-
ros (mago de 5° nivel) a sus niveles de clase de mago y determina
su nimero de conjuros diarios en
consecuencia. Por ejemplo,
un mago fensir de 3. nivel
tiene la capacidad de lan-
zar conjuros de un
mago de 8° nivel
El nivel efectivo
% de personaje
(NEP) de un
fensir es igual a su ni-
vel de clase +9.




RAKKA

Gigante Enorme (extraplanario)

Dados de golpe: 12d8+60 (114 pg)

Iniciativa: —1

Velocidad: 40’

CA: 21 (—2 tamafio—1 Des, +11 natural,
+3 cuero tachonado), toque 7, despre-
venida 21

Ataque base/Presa: +9/+25

Ataque: golpetazo +17 ¢/c, 0 roca +8 distancia

Ataque completo: 2 golpetazos +17 ¢/c, 0 roca +8 distancia

Daiio: golpetazo 2d6+8, roca 1dé6+8

Frente/Alcance: 15'/15'

Ataques especiales: maldicion de muerte, lanzamiento de
rocas, aptitudes sortilegas

Cualidades especiales: vision en la oscuridad 60', vision en la pe-
numbra, atrapar rocas, vulnerabilidad a la luz solar

Salvaciones: Fort +13, Ref +3, Vol +6

Caracteristicas: Fue 27, Des 8, Con 20, Int 3, Sab 15, Car 8

Habilidades: Avistar +6, Esconderse -9, Escuchar +6, Supervi-
vencia +6, Trepar +11

Dotes: Ataque poderoso, Disparo a bocajarro, Disparo preciso,
Gran hendedura, Hendedura

Terreno/Clima: terrestre/cualquiera (Ysgard)

Organizacién: solitario, familia (1 rakka, mds 4-6 fensir) o pueblo
(1 rakka mas 11-20 fensir, mas 35% de no combatientes)

Valor de desafio: 8

Tesoro: —

Alineamiento: caético neutral (siempre)

Avance: —

Ajuste de nivel: +4

Una vez que una fensir da a luz una pareja de mellizos, es posible
que se transforme en una rakka. Si es asi, comenzara a crecer has-
ta alcanzar 20’ de estatura y 6000 Ib de peso. Su inteligencia se re-
duce durante el proceso, y el resto de la familia tiene que esquil-
mar los alrededores para encontrar comida suficiente para
mantener a la rakka viva y calmada. A menudo la familia se vuelve
salvaje, sembrando la destruccion al paso de la rakka. No obstante,
la familia seguira apoyando y defendiendo a la rakka hasta su
muerte, que normalmente tiene lugar aproximadamente un afio
después de la transformacion.

Cuando una rakka muere, la familia que la mantenia levanta el
campamento y se dedica a vagar por Ysgard en lo que se conoce co-
mo "La larga marcha". Estos fensir exiliados se convierten en una
amenaza, saqueando los campos por ira, pena o simple confusion.

Combate

La rakka, que ahora carece de gran parte de la inteligencia que tu-
vo, se limita a golpear con sus enormes pufios o lanzar rocas con-
tra cualquier cosa que le disguste.

La rakka pierde su capacidad de lanzar conjuros, pero retiene
las aptitudes sortilegas de los fensir.

Maldicién de muerte (Sb): justo antes de que la maten, la rak-
kalanza una maldicién de muerte sobre los responsables. La mal-

dicién funciona como el

conjuro geas/empeiio de un lanza-

dor de 11 nivel (CD 20), y normalmente
consiste en obligar al oponente afectado a retri-

buir o servir a la familia de la rakka.

Personajes rakka

Ta clase predilecta de las rakka es la de birbaro. El nivel efectivo
de personaje (NEP) de una rakka es igual a su nivel de clase +16.
Es decir, una rakka barbara de 1" nivel tiene un NEP de 17, y es el
equivalente de un personaje de 17° nivel.

FHORGE

Animal Grande (extraplanario)

Dados de golpe: 12d8+63 (112 pg)

Iniciativa: +4

Velocidad: 40’

CA: 17 (—1 tamafio, +8 natural), toque 9, desprevenido 17

Ataque base/Presa: +9/+22

Ataque: mordisco +19 ¢/c

Ataque completo: mordisco +19 ¢/c

Daiio: mordisco 1d8+13/19-20

Frente/Alcance: 10'/5'

Ataques especiales: doble dafio al cargar, agarrén mejorado, fu-
ria, sacudir

Cualidades especiales: ferocidad, vision en la penumbra, olfato

Salvaciones: Fort +13, Ref +8, Vol +6

Caracteristicas: Fue 29, Des 10, Con 21, Int 2, Sab 15, Car 10

Habilidades: Avistar +9, Esconderse —4, Escuchar +10

Dotes: Critico mejorado (mordisco), Dureza, Iniciativa mejorada,
Rastrear, Soltura con un arma (mordisco)




Terreno/Clima: costa/cualquiera o bosque/templado o cdlido
(Tierras exteriores)

Organizacién: solitario 0 manada (5-8)

Valor de desafio: 9

Tesoro: -

Alineamiento: neutral (siempre)

Avance: 13-26 DG (Enorme), 27-39 DG (Gargantuesco)

El fhorge es un fiero cazador de las Tierras exteriores. Aunque es-
ti emparentado con los jabalies terribles del plano Material, el
fhorge es mis duro, cruel y letal. Los thorge no se aduefian de un
territorio, sino que vagan siguiendo a la fuente de alimento mas
abundante del momento.

Un fhorge adulto mide 5" de alto hasta la cruz, y su cuerpo mus-
culoso es mds bajo hacia los cuartos traseros, mas pequefios, como
los de sus parientes jabalies. Su pelaje es marron, negro o gris, y
tiene los ojos pequefios, redondos y brillantes. El rasgo mis dis-
tintivo del fhorge es la cabeza, o mas especificamente, la boca. Co-
mo la del cocodrile, la boca del thorge domina su cara rugosa. Tan
grande como para engullir a un humano, estd erizada de grandes
dientes, afilados como cuchillas, y alberga cuatro colmillos.

La extrafia musculatura de la mandibula del thorge fasci-
naa quienes se interesan por el mundo animal, aunque los
que sobreviven al encuentro con un fhorge tienen co-
sas menos halagiiefias que decir de ella.

COMBATE

La estrategia de combate del fhorge es simple:
sactidelo hasta que esté muerto. Inicialmen-
te, la criatura carga hacia la batalla; luego
agarra bien a la presa en su enorme boca,
y la sacude hasta que muere, o hasta que
el propio fhorge muere a manos de otro
enemigo.

Agarrén mejorado (Ex): si un fhorge lo-
gra alcanzar con un ataque de mordisco a
otra criatura que sea, al menos, umna cate-
goria de tamafio menor que él, infligira
dafio normal e intentard iniciar una
presa como accién gratuita, sin provo-
car con ello un ataque de oportunidad
(bonificador a la presa +22). Si la inmovi-
liza, la sacude en el mismo asalto. A partir de §
ese momento, el fhorge tiene la opcion dere-
alizar la presa normalmente, o sencillamente
usar el mordisco para inmovilizar a su oponente.
Sufrird un penalizador de —20a las pruebas de presa,
pero el fhorge no se considerara bajo la presa du-
rante ese periodo. En cualquier caso, cada prueba de
presa con éxito que realice en asaltos sucesivos
infligira automaticamente dafio de sacudida. ~ Fiub/

Furia (Ex): un fhorge que sufra dafio en com-
bate entrara en una furia bersérker en su siguiente turno, y mor-
dera enloguecido hasta que su oponente o él estén muertos. El fhorge
obtiene un bonificador de +4 a Fuerza, un bonificador de +4 a Consti-

tucién y un bonificador de moral de +2 a las salvaciones de Voluntad,
pero sufrird un penalizador de~2 a la CA. Los siguientes cambios tie-
nen efecto mientras dure la furia: DG 12d8+87 (136 pg); CA 15, toque
7, desprevenido 15; Ataque base/Presa +11/+24; Ataque completo
mordisco +21 ¢/c; Dafio mordisco 1d8+15; TS Fort +15, Vol +8; Fue 33,
Con 25. El fhorge no puede detener su rabia voluntariamente.

Sacudir (Ex): un fhorge que tenga éxito inmovilizando a un
oponente con su agarrén mejorado lo sacudird violentamente ha-
cia adelante y hacia atrds. Este ataque inflige dafio de mordisco ca-
da asalto hasta que la victima escapa, o ella o el fhorge mueren.

Ferocidad (Ex): el fhorge es un combatiente tan tenaz que
contintia luchando sin penalizadores, incluso si esté incapacitado
o moribundo.

Olfato (Ex): el fhorge puede detectar seres que se aproximan,
descubrir husmeando a enemigos escondidos, y rastrear median-
te su sentido del olfato.

FIUHL

Aberracién Grande (extraplanaria)
Dados de golpe: 9d8+36 (76 pg)
Iniciativa: +9
Velocidad: 40, V1 30' (perfecta)
CA: 16 (-1 tamafio, +5 Des, +2 natural), toque 14, despreve-
nido 11
Ataque base/Presa: +6/+10
Ataque: toque calorifico +6 ¢/c
Ataque completo: 2 toques calorificos +6 c/c
Dafio: toque calorifico 1d10 fuego
Frente/Alcance: 10//10’
Ataques especiales: gas mortal, disecar, au-
ra calorifica
Cualidades especiales: inmunidad al
icido, visién en la oscuridad 60', RD
20/+2, resistencia a la electricidad 20,
inmunidad al fuego, forma gaseosa, in-
" munidades, mente inescrutable, inmu-
nidad al veneno, RC 21
Salvaciones: Fort+7, Ref +8, Vol +6
Caracteristicas: Fue 11, Des 20, Con 19, Int
10, Sab 11, Car 10
Habilidades: Esconderse +9, Moverse
sigilosamente +13, Avistar -+8
Dotes: Reflejos de combate, Esquiva, Iniciativa
mejorada, Soltura con las armas (toque calorifico)
Terreno/Clima: terrestre y subterraneo(Ge-
henna)/cualquiera
Organizacién: solitario o pareja
Valor de desafio: 11
Tesoro: —
' Alineamiento: siempre neutral maligno
Avance: 10-19 PG (Grande); 20-27 PG (Enorme)

Considerados como los espiritus insustanciales de ele-
mentales asesinos, los fiuhl pueblan las desoladas pendien-




tes de la primera capa de Gehenna, bajo el aspecto de columnas de va-
porvivo e inteligente.

Formado por una amalgama sacrilega de sufrimiento, dolor,
hambre, calor sofocante y vapores venenosos, el fiuhl tiene el as-
pecto de un miasma formado por unos vapores verdes y violetas
que giran y se agitan. Si un observador se concentra, puede distin-
guir una forma ligeramente humanoide entre todo ese caos, y po-
dr distinguir unos brazos larguiruchos y una especie de cara alar-
gada desfigurada por el sufrimiento.

Los fiuhl suelen viajar en parejas, aunque éste sea el tinico atis-
bo de identidad racial que posean. Los eruditos discuten mucho
sobre la veracidad de que los fiuhl obtengan el sustento que nece-
sitan de sus presas, o si en realidad lo que hacen con ellas es atra-
parlas y llevérselas del plano Material para realizar retorcidos ex-
perimentos. Aunque no sirvan a sefior alguno, parece que el dnico
objetivo de los fiuhl es destruir a toda criatura con la que se topen.

Los fiuhl no hablan ningtn idioma audible, aunque aparente-
mente se comunican entre si.

COMBATE

El fiuhl es consciente de no poder hacer mucho dafio con su to-
que calorifico, asi que lo que suele preferir es sobrevolar a los ene-
migos, para poder someter a tantos como pueda a su gas mortal,
sin arriesgarse a un cuerpo a cuerpo. Después se lanza con su ata-
que de disecar hasta destruir al dltimo de ellos.

Gas mortal (Ex): toda criatura afectada por el veneno en un radio de
50' del fiuhl, debe tener éxito en una salvacion de Fortaleza (CD 18) o
sufrird inmediatamente 1d10 puntos de dafio de Constitucién y otros
1d10 puntos de dafio de Constitucién un minuto después (a menos
que realice otra salvacion de Fortaleza CD 18). Aquellos que consiguen
librarse del gas mortal del fiuhl son inmunesa dicho gas durante 1 dia.

Desecar (Ex): todo personaje que se encuentre en el cuadro
de un fiuhl 2l final del turno de
dicha criatura, debe hacer una
salvacién de Fortaleza (CD 18) \
osellevard dos niveles ne-
gativos. EL TS para qui-
taruno de dichos nive-

A,

les negativos también y
tiene una CD de 18. J§
Aura calorifica /
(Ex): toda criatu- 4

raen un radio

Armadin

de 30 del fiuhl, debe tener éxito en una salvacién de Fortaleza
(CD 18) o sufrira 1dé puntos de dafio por fuego. Este efecto se
considera como una explosién que irradia continuamente de la
criatura.

Forma gaseosa (Ex}): la forma insustancial del fiuhl le confiere
inmunidad frente a los golpes criticos. El fiuhl no puede correr, pero
si volar (despacio) y estd sujeto a los vientos. No puede llevar arma-
dura, mover objetos sélidos o penetrar en el agua ni en otros liqui-
dos. Puede pasar a través de agujetos pequefios o aberturas estrechas,
incluso a través de simples grietas. También puede ocupar los cua-
dros ya ocupados por los enemigos (consulta Desecar, arriba).

Mente inescrutable (Ex): toda criatura que intente establecer
una conexién telepdtica con la mente de un Fiuhl (con detectar el
pensamiento, una aptitud psiénica, dominar monstruo y similares)
debe hacer una salvacién de Voluntad (CD 14) o sufrira los efectos
de debilidad mental, como si hubiera sido lanzado por un hechice-
ro de 97 nivel.

EORMICIDA

La especie de las criaturas conocidas como formicidas, seres pareci-
dosa hormigas con una sociedad muy reglamentada, se divide en va-
rias subrazas especializadas, cada una de ellas dedicada a un aspecto
particular del bienestar del hormiguero. Ningtin individuo importa,
salvo la reina, a la que el resto de las formicidas protege con su vida.

Las tres subrazas de formicidas que se describen a continuacién
se suman a las ya descritas en el Manual de monstruos (obrera, sol-
dado, capataz, myrmarca y reina).

COMBATE

La mayor parte de las formicidas son agresivas y buscan someter todo
lo que encuentran. Si perciben aunque sea la mas minima amenaza
contra su reina, atacaran inmediatamente y lucharén hasta lamuerte.
Toda formicida atacara también al ins-
tante si se lo ordena una superior.
Mente colectiva (Ex):
todas las formicidas
que se encuentren
a menos de 50 mi-
llas de su reina es-
tin en permanente co-
municacién. Siuna es consciente de
algin peligro en particular, todas lo
seran. En un grupo, si una solano
estd desprevenida, ninguna de
ellas lo estard, ni se considerard
a ninguna formicida flanquea-
da si todas no lo estin.
Inmunidades (Ex): las
formicidas son inmunes al frio, la petrificacién y el acido.

Rasgos de ajeno: las formicidas poseen visién en la oscuridad
(hasta 60). No pueden ser revividas ni resucitadas, aunque un con-
juro de deseo o milagro puede devolverles la vida.

Resistencias (Ex): todas las formicidas poseen resistencia 20
al fuego, la electricidad y el sonide.




ARMADON

Ajeno Grande (extraplanario, legal)

Dados de golpe: 8d8+32 (68 pg)

Iniciativa: +5

Velocidad: 40’

CA: 25 (-1 tamafio, +1 Des, +15 natural), toque 10, desprevenido 24

Ataque base/Presa: +8/+18

Ataque: mordisco +13 ¢/c

Ataque completo: mordisco +13 ¢/c y 2 garras +11 ¢/c y aguijén
+11 c/c

Daiio: mordisco 2d6+6/17-20/%3, garra 1d8+3, aguijon
2d4+3

Frente/Alcance: 10'/5’
Ataques especiales: rociada de acido, criti-
co aumentado, mente colectiva, veneno
Cualidades especiales: inmunidad al Observadora
icido, inmunidades, rasgos de ajeno, re-
sistencias, RC 20

Salvaciones: Fort +10, Ref +7, Vol +7

Caracteristicas: Fue 22, Des 13, Con 19, Int 10, Sab 12, Car 11

Habilidades: Avistar +12, Equilibrio +12, Esconderse +8,
Escuchar +12, Moverse sigilosamente +12, Saltar +17, £
Supervivencia +12, Trepar +17

Dotes: Ataque muiltiple, Critico mejorado (mordisco),
Iniciativa mejorada

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo/cual- w

quiera (Mechanus)

Organizacion: solitario, equipo (2-4) o
tropel (6-11)

Valor de desafio: 8

Tesoro: —

Alineamiento: legal neutral (siempre)

Avance: 9-12 DG (Grande), 12-24 DG
(Enorme) J

Los armadones son las tropas de cho-
que que lideran la carga hacia la ba-
talla, destrozando todo cuanto se
interpone en su camino. Son comple-
tamente despiadados, y se les enviaa
las situaciones mas peligrosas. #§

Robustos y bien acorazados,
los armadones se parecen mas a pulgas gigantes que sus parientes,
mas semejantes a hormigas. Tienen unas mandibulas enormes, y
patas alargadas que terminan en potentes garras.

Los armadones no hablan.

Combate
Los armadones se lanzan a lo mis refiido de la batalla, donde pue-
den hacer mas dafio. Normalmente arrojan una rociada de acido
antes de enzarzarse cuerpo a cuerpo. Como son inmunes al acido,
pueden usar su rociada de acido en zonas donde hay mas armado-
nes, aunque estén combatiendo.

Se pueden convocar armadones mediante el conjuro convocar
monstruo VIL

Rociada de 4cido (Ex): el armadon puede despedir una explo-
sion de dcido de 20’ desde las glandulas de su cola, infligiendo 3d8
puntos de dafio por dcido a todo lo que esté dentro de ese alcance.
Una vez que el armadon ha usado esta aptitud, no podra volver a
hacerlo durante 1d4 asaltos. Una salvacién de Reflejos con éxito
(CD 17) reducira el dafio a la mitad.

Critico aumentado (Ex): los ataques de mordisco del arma-
don provocan amenaza de critico con un resultado natural de 17-
20 en su tirada de ataque (debido a la aptitud de critico aumentado
v ala dote Critico mejorado), infligiendo triple dafio con cada gol-
pe critico con éxito.

Veneno (Ex): el armadén inocula su ve-
neno (Fortaleza niega CD 18) con
cada ataque de aguijén con éxiro.
El dafio inicial y secundario es

el mismo (1dé Fue).

OBSERVADORA
Ajeno Mediano (extraplanario, legal)
Dados de golpe: 9d8+18 (58 pg)
Iniciativa: +6
Velocidad: 40
CA: 17 (+2 Des, +5 natural), toque 12,
desprevenida 15
 Ataque base/Presa: +9/+10
Ataque: aguijon +10 c/c
Ataque completo: aguijén +10 c/c
Dafio: aguijon 2d4+1
Frente/Alcance: 5'/5'
Ataques especiales: mente colectiva, veneno,
aptitudes sortilegas
Cualidades especiales: vision todo alrededor, evaluacién,
inmunidades, rasgos de ajeno, resistencias, RC 23, telepatia
250’
Salvaciones: Fort +8, Ref +8, Vol +10
Caracteristicas: Fue 12, Des 15, Con 14, Int 18, Sab
19, Car17
Habilidades: Artesania (cualquiera) +13, Averiguar inten-
ciones +14, Avistar +16, Buscar +13, Diplomacia +15, Escon-
derse +12, Escuchar +16, Moverse sigilosamente +11, Super-
vivencia +13 (+15 siguiendo rastros), Trepar +11
Dotes: Alerta, Iniciativa mejorada, Rastrear
Terreno/Clima: terrestre o subterraneo/cualquiera (Mechanus)
Organizacién: equipo (2-4) o pelotén (2-4, més 7-18 trabajadoras
y 6-11 soldados)
Valor de desafio: 11
Tesoro: —
Alineamiento: legal neutral (siempre)
Avance: 10-13 DG (Mediano), 13-27 DG (Grande)

Una observadora es més débil que una capataz (consulta el Manual
de monstruos). Tiene dos pares de ojos, uno mds grande en la parte
delantera de la cabeza y otro mis pequefio a los lados, que le pro-
porcionan la visién de todo lo que hay alrededor. Sus antenas son
mis largas que las de las otras variedades, y sus brazos terminan en




unas manos pequefias y delicadas que usa para la manipulacién,
no para el combate.

Como las capataces, las observadoras carecen de boca, y sélo se
comunican mediante la telepatia. Las observadoras saben formici-
do y comtin.

Combate
Las observadoras hacen todo lo que pueden para no tener que
combatir cuerpo a cuerpo. Permanecen en un segundo plano, des-
de donde pueden deducir los comportamientos y ticticas de los in-
trusos para que las otras formicidas lo aprovechen. Ademis de usar
suaptitud de evaluacion, las observadoras también tratarin de de-
terminar cuinta magia, y de qué clase, pueden poseer los intrusos.

Se pueden convocar observadoras mediante el conjuro convocar
monstruo IX.

Veneno (Ex): la observadora inocula su veneno (Fortaleza nie-
ga CD 16) con cada ataque de aguijén con éxito. El dano inicial y
secundario es el mismo (1d6 Int).

Aptitudes sortilegas: a voluntad: hechizar monstruo, clarividen-
cn/clariaudiencia, detectar el caos, detectar magia, defectar pensamientos,
ver lo invisible, vision
verdadera. Nivel R
{2° de lanza- | -
dor; salvacién oy
CD 13 + nivel del
conjuro.

Vision todo alre-
dedor (Ex): las observado-
1as son extremadamente cautas .
yatentas. Sus dos pares de ojos, ~EE =
que no parpadean, les proporcio- ..
nan un bonificador racial de +4 a R

las pruebas de Avistar y Buscar, y no
pueden ser flanqueadas.

Evaluaciéon (Ex): las increibles mentes de las observa-
doras evalian y desglosan los puntos fuertes y débiles de
sus enemigos en cuestién de momentos.

Por cada asalto de combate completo en
el que la observadora pueda ver a un oponente con sus propios
ojos (los métodos magicos, como clarividencia, no funcionan),
las formicidas que estén en contacto con la mente colectiva
obtendrdn un bonificador introspectivo de +1 a las tiradas de ata-
que contra ese oponente. Este efecto se va acumulando en cada
asalto de combate y no tiene limite.

El efecto dura hasta que la observadora muere, es dejada incons-
ciente, cegada, o deja de ver al objetivo durante un asalto completo.
Fl bonificador vuelve a tener efecto en el momento en que la ob-
servadora vuelva a ver al objetivo, empezando a +1 por asalto.

El bonificador no aumenta si varias observadoras estin vigilan-
doal mismo objetivo. Las otras formicidas pueden procesar la in-
formacién de cualquier nimero de observadoras que estén vigi-
lando a varios objetivos.

Telepatia (Sb): las observadoras pueden comunicarse telepiti-
amente con cualquier criatura que comprenda una lengua a una
distancia de hasta 250

SOLDADO ALADA

Ajeno Mediano (extraplanario, legal)

Dados de golpe: 6d8+12 (39 pg)

Iniciativa: +4

Velocidad: 20, V1 60' (buena)

CA: 19 (+4 Des, +5 natural), toque 14, desprevenida 15

Ataque base/Presa: +6/48

Ataque: mordisco +8 ¢/c o ptia +10 distancia

Ataque completo: mordisco +8 ¢/cy 2 garras +6 ¢/c, 0 2 ptias +10
distancia

Daifio: mordisco 1d4+2, garra 1d6+1, ptia 1d4+2/19-20/x3

Frente/Alcance: 5'/5'

Ataques especiales: critico aumentado, mente colectiva, veneno, ptias

Cualidades especiales: inmunidades, rasgos de ajeno, resisten-
cias, RC 18

Salvaciones: Fort +7, Ref +9, Vol +6

Caracteristicas: Fue 15, Des 18, Con 15, Int 10, Sab 12, Car 11

Habilidades: Avistar +10, Buscar +9, Equilibrio +13, Esconderse +13,
Escuchar +10, Mo sigilos. +13, Supervivencia +10, Trepar +11

Dotes: Ataque en vuelo, Ataque miiltiple, Flotar

Terreno/Clima: terrestre o subterraneo/cualquiera (Mechanus)

Organizacion: solitario, equipo (2-4) o tropel (6-11)

Valor de desafio: 6

Tesoro: —

Alineamiento: legal neutral (siempre)

Avance: 7-16 DG

/, . .~ (Mediano), 17-18
Soldads alada / / »~ DG (Grande)

La soldado alada es una versién espe-
cializada de la soldado formicida estin-
dar. Los equipos y tropeles de soldados

aladas se elevan en el aire para explorara la
cabeza de las fuerzas formicidas, y también
conducen fuerzas de ataque para debilitar
al enemigo antes de que las sol-
dados normales acaben con él.
Las soldados aladas son ligeramente menores
que las soldados normales. Gran parte de su
masa se encuentra en las alas, que tienen una envergadura
de unos 10" En vez de un aguijén normal, la soldado alada
tiene una esbelta cola rematada por ptias afiladas que pue-
de lanzar contra los oponentes.
Las soldados aladas son mucho mas lentas en
tierra que sus equivalentes terrestres, asi que
pasan la mayor parte del -tiempo volando. Pue-
den permanecer en el aire durante horasantes de necesitar un
descanso. :
Las soldados aladas pueden comunicarse de forma eficaz me-
diante la mente colectiva, pero sélo lo hacen para transmitir ticti-
cas y planes de batalla. No pueden hablar.

Combate
Las soldados aladas suelen lanzar sus ptias antes de bajar en picadoa
combatir cuerpo a cuerpo. Se encargan primero de los enemigos




que usan armas a distancia, y luego atacan a los que sean fisicamen-
te mas imponentes.

Se pueden convocar soldados aladas mediante el conjuro convo-
car monstruo VL

Critico aumentado (Ex): los ataques de ptia de la soldado ala-
da provocan amenaza de critico con un resultado natural de 19-20
en su tirada de ataque, infligiendo triple dafio con cada golpe cri-
tico con éxito.

Veneno (Ex): la soldado alada inocula su veneno (Fortaleza nie-
ga CD 15) con cada ataque de puias con éxito. El dafio inicial y se-
cundario es el mismo (1d6 Fue).

Piras (Ex): dos veces al dia, como accién estindar, la soldado
alada puede disparar dos ptias con un chasquido de su cola. Este
ataque tiene un alcance de 90, sin incrementos de distancia.

FOSSERGRIM

Fata Mediana (acuatica)
Dados de golpe: 5d6+15 (32 pg)
Iniciativa: +7
Velocidad: 30', Nd 60'
CA: 18 (+2 Des, +6 cofa de mallas +1), toque 12, desprevenido 16
Ataque base/Presa: +2/+4
Ataque: lanza larga de gran calidad +3 ¢/c, o hacha de batalla de
gran calidad +3 ¢/c, 0 arco largo de gran calidad +6 distancia
Ataque completo: lanza larga de gran calidad +3
c/c, 0 hacha de batalla de gran calidad +3
¢/c y hacha de mano de gran calidad +3
c/c, 0 arco largo de gran calidad +6
distancia

-\\\\\'\\ \“'

Dafio: lanza larga de gran cali-
dad 1d8+3, hacha de bata-
lla de gran calidad
1d8+2, hacha de mano
de gran calidad 1d6+2,
arco largo de gran cali-
dad 1d8

Frente/Alcance: 5'/5' [

Ataques especiales: im-
pacto verdadero (sélo
en el agua)

Cualidades especiales:
curacién rapida 5 (sélo
en saltos de agua), vision § '

lo en saltos de agua), depen-
dencia de la cascada

Salvaciones: Fort +4, Ref +7, Vol +6

Caracteristicas: Fue 15, Des 17,
Con 16, Int 12, Sab 15, Car 18

Habilidades: Averiguar intenciones +9, Avistar
+9, Diplomacia +13, Esconderse +10, Nadar +17, Saber
(naturaleza) +10, Sanar +9, Supervivencia +9 (+11 en en-
tornos naturales no subterraneos)

Dotes: Combate con dos armas, Iniciativa mejorada

ial ﬂ“mi ” 4

Terreno/Clima: terrestre/cualquiera
Organizacién: solitario

Valor de desafio: 5

Tesoro: estindar

Alineamiento: neutral (siempre)

Avance: 6-8 DG (Mediano), 9-15 DG (Grande)

Los fossergrim son fatas que llevan una vida recluida, ligados mis
ticamente a los saltos de agua de la misma forma en la que las dr-
adas estan ligadas a los robles. Un fossergrim no molestard a nadie
que use su cascada para beber o bafiarse, pero no tendré piedad de
quien contamine el rio que la alimenta o construya una presa en
él. Se sabe que los fossergrim han proporcionado ayuda o infor
macién a quienes las necesitaban, siempre que éstos actuaran res-
petuosamente y no hicieran ningtin mal al agua.

También se cuentan leyendas sobre fossergrim que seducena
las jévenes doncellas que acuden a bafiarse o a lavar la ropa a las
orillas de sus rios. Estos emparejamientos producen mas fosser-
grim, que parecen humanos normales hasta alcanzar la madurez,
cuando se marchan a buscar su propia cascada.

Los fossergrim parecen varones humanos bien parecidos y de
rasgos duros, con ondeantes cabellos y barbas blancos con tintes
azulados. Tienen ojos penetrantes, que brillan como estanques de
agua. Los fossergrim llevan hermosas cotas de malla brillantes, y

portan armas de gran calidad. También llevan atractivas

vestiduras y exquisitas joyas de plata que relu-
cen con la luz del sol.

Aunque estd misticamente unido a

su cascada, el fossergrim puede

abandonar el rio, pero nunca

se aleja mucho. La criatura

puede nadar subiendo por

la cascada tan facilmente

como si caminara por

tierra firme. Aungque

no los necesitan, la

mayoria de los fosser-

grim crean hogares




confortables y bien amueblados en las cuevas que hay tras las cas-
cadas.

En los frios meses de invierno, cuando la cascada se congela, el
fossergrim cae en un profundo sopor dentro de ella, en el hielo;
no ohstante, sigue siendo consciente de lo que le rodea, y saldra
del hielo para proteger su rio de todo mal.

Los fossergrim hablan comun y silvano.

COMBATE

El fossergrim prefiere permanecer en la cortina de agua que cae
de su cascada (que le proporciona, al menos, media ocultacién) y
atacar desde alli con la lanza larga o el arco largo. Si es atacado
mientras estd lejos de Ia cascada, el fossergrim se retirara hacia alli
lomés rapido posible.

Muchas de las cualidades especiales del fossergrim funcionan
s6lo cuando estd dentro de agua "que cae”. Esto incluye, ademds de
lacascada en si misma, una zona que se extiende 2d10x5’ corrien-
te abajo (o mads, para cascadas mayores).

Se puede convocar a un fossergrim mediante el conjuro convo-
car aliado natural V.

Impacto verdadero (St): siempre que el fossergrim y su opo-
nente se encuentren dentro del rio del primero, el fossergrim
obtiene un bonificador introspectivo de +20 a las tiradas de ata-
que, como si estuviera siendo afectado por el conjuro impacto
verdadero.

La distancia entre el fossergrim y su
oponente es irrelevante, aunque se si-
guen aplicando los incrementos de dis- |
tancia. ‘

Curacién rapida (Ex): siempre que
esté en agua que cae, el fossergrim
recupera los puntos de golpe
perdidos a un ritmo de 5 por
asalto. La curacion ripida
no recupera los puntos
perdidos a causa de la in-
anicién, la sed o la asfixia,

y no permite al fossergrim re-
generar o volver a unir pattes del cuerpo
perdidas.

Dependencia de la cascada (Sb):
cada fossergrim estd ligado mistica-
mente a una gran cascada, y nunca
puede alejarse més de 1.000' de ella, o
caerd enfermo y morira al cabo de 4dé
horas. La cascada de un fossergrim no
irradia magia.

Habilidades: los fossergrim
obtienen un bonificador racial
de +8 a las pruebas de Nadar para
realizar acciones especiales o evitar |
peligros, y siempre pueden elegir 10
en esas pruebas, incluso si estdn sien-
do distraidos 0 amenazados.

GATHRA

Bestia magica Grande (extraplanaria)
Dados de golpe: 9d10+72 (121 pg)
Iniciativa: —1
Velocidad: 40’
CA: 22 (-1 tamafio, —1 Des, +14 natural), toque &, desprevenide 22
Ataque base/Presa: +9/+21
Ataque: cornada +16 c/c
Ataque completo: cornada +16 ¢/c y 2 pezufias +11 ¢/c
Dafio: cornada 1d10+8, pezuiia 1d6+4
Frente/Alcance: 10/5’
Ataques especiales: bramido, pisotear
Cualidades especiales: vision en la oscuridad 60, RD 20/+2, vi-
sién en la penumbra, rasgos de ajeno
Salvaciones: Fort +14, Ref +5, Vol +6
Caracteristicas: Fue 27, Des 9, Con 26, Int 4, Sab 17, Car 16
Habilidades: Avistar +7, Esconderse —5, Escuchar +7, Supervi-
vencia +7
Dotes: Ataque poderoso, Embestida mejorada, Gran hendedura,
Hendedura
Terreno/Clima: terrestre o subterraneo/cualquiera (los Nueve
infiernos)
Organizacién: solitario, pareja o manada (6-12)
Valor de desafio: 10
Tesoro: —
Alineamiento: legal maligno (siempre)
Avance: 10-16 DG (Enorme), 17-27 (Gargan-
tuesco)

Los gathra son animales fuertes v peli-
grosos que recorren las llanuras
agostadas del Averno, una de
las capas de los Nueve infier-
nos. Aunque parecen reses, en
realidad son depredadores que cazan
y devoran a cualquier animal lo bastante des-
afortunado como para ser cogido al aire libre.
Un gathra parece una horrenda mezcla
de toro y jabali. Es muy musculoso, con
patas gruesas y cortas que pueden im-
pulsarlo a gran velocidad. Dos enor-
mes colmillos sobresalen de laboca
dentada, y babea constantemente
una saliva hedionda. Los ojos del
gathra brillan con una tenue luz ro-
ja que se hace mas brillante cuando
la bestia se enfurece.
Los demonios y otras criaturas
malignas suelen reunir gathras pa-
ra usarlos como poderosas
monturas. Estas bestias son
criaturas testarudas e imprede-
"WAY.e:  cibles, y mantenerlas a raya re-
quiere de constante disciplina y
dominacién,




COMBATE

Los gathra son criaturas poco sutiles, que cargan a la batalla a Ia
menor oportunidad. Nermalmente braman antes de cargar, y en-
tonces pisotean a su aterrado oponente. Los gathra que se usan co-
mo monturas suelen llevar gruesas armaduras para mejorar sus ya
impresionantes defensas.

Bramido (St): tres veces al dia, un gathra puede emitir un te-
rrorifico bramide. Todo el que se encuentre 2 menos de 30" debera
tener éxito en una salvacién de Voluntad (CD 15) o serd afectado
como por un conjuro de miedo lanzado por un mago de 97 nivel

Pisotear (Ex): como accién estindar, un gathra puede pisotear
oponentes que sean al menos una categoria de tamafio menores
que él. Este ataque inflige 2d6+8 puntos de dafio contundente. Un
oponente pisoteado puede elegir entre realizar un ataque de opor-
tunidad con un penalizador de —4 o un TS de Reflejos (CD 20) pa-
ra sufrir la mirad del dafio.

GIGANTE

Los gigantes son seres humanoides de gran tamario, dotados de
una fuerza ain mayor. Consiguen muchas cosas simplemente a ba-
se de pura determinacién y fuerza bruta. La mayoria confia en sus
fuerzas para resolver los problemas; normalmente, las dificultades
que no pueden superar con sus miisculos no son siquiera dignas de
ser tenidas en cuenta. Los gigantes pueden causar enormes dafios
a quienes los hacen enfadar o se les oponen, pero también pueden
hacer buen uso de su fuerza cuando ayudan a sus aliados.

Muchos gigantes subsisten cazando o arrebatando lo que quie-
ren a seres mas pequefios y débiles. Algunos de ellos no son tan
crueles, y erfan o cultivan lo que necesiten para vivir.

Todos los gigantes hablan gigante. Los que poseen una puntua-
cién de Inteligencia de 10 6 mds también hablan comiin.

COMBATE

Los gigantes disfrutan con el combate cuerpo a cuerpo. Les gusta usar
armas enormes, especialmente armas a dos manos, y las blanden con
una destreza impresionante. Son lo bastante astutos como para debi-
litar a sus enemigos con ataques a distancia antes de acercarse, si pue-
den. El arma a distancia preferida de los gigantes es una roca grande.

Lanzamiento de rocas (Bx): un gigante adulto es un lanzador de
rocas experto, por lo que recibe un bonificador racial de +1 a las tira-
das de ataque cuando lanza rocas. Un gigante de tamafio Grande (por
lo menos) puede lanzar rocas que pesen de 40 a 50 Ib. cada una (ob-
jetos Pequefios) hasta a cinco incrementos de distancia (incremento
de distancia 120"). Un gigante Enorme puede lanzar rocas que pesen
de 602 801b. cada una (objetos Medianos).

Atrapar rocas (Ex): un gigante de tamafio Grande (al menos) puede
atrapar rocas (o proyectiles de forma similar) Pequefias, Medianas o
Grandes. Un gigante Enorme también puede lanzar rocas de tamario
Enorme. Una vez porasalto y como accion gratuita, un gigante que nor-
malmente habria sido alcanzado por una roca puede realizar una salva-
cién de Reflejos para atraparla. La CD para atrapar una roca depende de
su tamario (consulta la tabla a continuacién). Si el proyectil tiene un bo-
nificador a la tirada de ataque, la CD se incrementa en ese mismo nt-

mero,. El gigante debe ser consciente del ataque y estar preparado.

Tamaiio de la roca cD
Pequena 15
Mediana 20
Grande 25
Enorme 30

GIGANTE DE LA CIENAGA

Gigante Grande (acudtico)

Dados de golpe: 8d8+32 (68 pg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 30, Nd 40'

CA: 19 (1 tamafio, +3 armadura de pieles, +7 natural), toque 9,
desprevenido 19

Ataque base/Presa: +6/+17

Ataque: lanza larga Enorme +13 c¢/c, o roca +6 distancia

Ataque completo: lanza larga Enorme +13/48 ¢/c, o roca +6
distancia

Daiio: lanza larga Enorme 2d6+10, roca 1d6+7

Frente/Alcance: 10/10

Ataques especiales: lanzamiento de rocas

Cualidades especiales: visién en la oscuridad 60, vision en la
penumbra, atrapar rocas

Salvaciones: Fort +12, Ref +2, Vol +2

Caracteristicas: Fue 24, Des 11, Con 19, Int 6, Sab 11, Car 14

Habilidades: Avistar +2, Esconderse +4*, Escuchar +2,
Nadar +15

Dotes: Alerta, Competencia con arma marcial (lanza larga) (A),
Gran fortaleza, Soltura con un arma (lanza larga)

Terreno/Clima: terrestre, acuitico y subterraneo/cualquiera

Organizacién: solitario, banda (2-5), partida (6-9, mas 35% de
no combatientes), expedicion de saqueo o caza (6-9, mas 1-2
cocodrilos gigantes), o tribu (21-30, mis 1-3 ancianos, 2-12
cocodrilos gigantes, 12-22 hombres lagarto y 35% de no
combatientes)

Valor de desafio: 6

Tesoro: estandar

Alineamiento: neutral (normalmente)

Avance: segun clase de personaje

Los gigantes de la ciénaga son seres timidos y solitarios que ron-
dan por los pantanos y marjales para cazar peligrosos depredado-
res, como dragones negros.

Se cuentan entre los mas pequefios de los gigantes: miden unos
10’ de alto y pesan hasta 600 Ib. Son criaturas feas y repugnantes,
de piel manchada, como la de las ranas, y el pelo largo, negro y gre-
fioso. Los gigantes de la ciénaga tienen las manos y pies palmea-
dos, lo que les permite nadar mas rapido de lo que pueden andar
por tierra. El atuendo tipico para ambos sexos consiste en una ar-
madura de pieles de cocodrilo.

La bolsa de un gigante de la ciénaga contiene 2d4 rocas, 1d4+2
objetos mundanos y las posesiones personales del gigante. Estas
posesiones tienden a ser objetos muy usados, sucios y empapados,
que el gigante consiguié de algiin ser que maté para comerse, y a
menudo incluyen trozos de piel o pelaje, huesos y dientes.

Los gigantes de la ciénaga que son lo bastante inteligentes sue-
len aprender dracénico ademas de comiin,




Combate
Como pueden respirar bajo el agua, los gigantes de la ciénaga prefie-
rensorprender a los enemigos acercindose buceando antes de atacar.
Utilizan su camuflaje natural en la ciénaga para emboscar a las presas.
Algunos gigantes de la ciénaga imitan a los cocodrilos, apresandoaun
oponente y arrastrindolo luego bajo el agua para ahogatlo.
Habilidades: los gigantes de la ciénaga obtienen un bonifica-
dor racial de +8 a las pruebas de Nadar para realizar acciones espe-
ciales o evitar peligros, y siempre pueden elegir 10 en esas prue-
bas, incluso si estdn siendo distraidos o amenazados. Los gigantes
dela ciénaga obtienen un bonificador racial de +4 a las pruebas de
Esconderse. *En las zonas pantanosas, el bonificador racial a Es-
conderse del gigante de la ciénaga aumenta a +8.

Sociedad de los gigantes de la ciénaga
Los gigantes de la ciénaga solamente se encuentran en pantanos y
marjales. Pasan la mayor parte del tiempo cazando, recolectando y
rebuscando carne putrefacta. Construyen refugios rudimentarios
y temporales con troncos caidos y enredaderas.

Los gigantes de la ciénaga cazan y veneran a los cocodrilos, cai-
manes, y otros grandes reptiles. La mayoria de las tribus tiene "co-
codrilos mascota” encadenados cerca de sus campamentos. Los gi-
gantes de la ciénaga estin en buenas relaciones con los hombres
lagarto, aunque a veces las dos especies entran en conflicto cuan-
do la comida escasea. Los gigantes de la ciénaga desprecian a los
trolls y los atacan en cuanto los ven.

Persanajes gigantes de la ciénaga
Laclase predilecta de los gigantes de la ciénaga es la de explorador.
Muchos grupos de gigantes de la ciénaga incluyen druidas y ex-
ploradores.

GIGANTE DE LA SOMBRA

Gigante Enorme

Dados de golpe: 18d8+144 (225 pg)

Iniciativa: +7

Velocidad: 50’

CA: 28 (=2 tamafio, +3 Des, +17 natural), toque 11, desprevenido 25

Ataque base/Presa: +13/+34

Ataque: maza de armas Enorme +24 ¢/c, 0 arco corto
compuesto reforzado Enorme (bonificador de +4 a la Fue)
+14 distancia, o roca +15 distancia

Ataque completo: maza de armas Enorme +24/+19/+15 ¢/c,
0 arco corto compuesto reforzado Enorme (bonificador de
+4 a la Fue) +14/+9/+4 distancia, o roca +15 distancia

Dafio: maza de armas Enorme 2d8+19, arco corto
compuesto reforzado Enorme (bonificador de
+4 a la Fue) 2d6+4, roca 1d6+13

Frente/Alcance: 15'/15'

Ataques especiales: ataque mortal, lanzamiento de
tocas, ataque furtivo +4de, aptitudes sortilegas

Cualidades especiales: vista ciega 60',
esconderse a simple vista,
sensibilidad a la luz, visién en la
penumbra, atrapar rocas

Salvaciones: Fort +19, Ref +9, Vol +8

Caracteristicas: Fue 36, Des 17, Con 26, Int 11, Sab 14, Car 19

Habilidades: Averiguar intenciones +7, Avistar +9, Diplomacia +6,
Esconderse +16, Escuchar +9, Moverse sigilosamente +8, Saltar +18

Dotes: Alerta, Ataque poderoso, Disparo a bocajarro, Disparo
preciso, Hendedura, Iniciativa mejorada, Reflejos de combare

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo/cualquiera

Organizacién: solitario, pareja o familia (2-8, mds 35% de no
combarientes, mis 1 hechicero de 7107 nivel)

Valor de desafio: 18

Tesoro: doble estandar

Alineamiento: legal maligno (normalmente)

Avance: segun clase de personaje

Entre las razas de gigantes, rudi-
mentarias y simples, los gigan-
tes de la sombra poseen un
rasgo tinico: la sutileza. Son te-
midos y odiados incluso por
otros gigantes, pues tienen re-
putacién de ser homicidas, la-
drones y asesinos de su pro-
pia especie. Habitan en
zonas particularmente
oscuras, incluidas las

que se sabe que limi- 4

tan con el plano
de la Sombra.
Un gigante
de la sombra
mide unos 20'
de alto y pesa
alrededor de
4.000 lb. Es

. Gigantedela
cibnaga




delgado y nervudo, de facciones descarnadas. Sin embargo, a pe-
sar de su escualida apariencia, estéd en buena forma y es muy fuer-
te. El pelo de los varones siempre es blanco puro, mientras que los
cabellos de las mujeres son negros como el azabache. Los ojos del
gigante de la sombra son del color de un vacio sin estrellas. Los gi-
gantes de la sombra usan ropas elegantes (aunque adustas), predo-
minantemente de colores negro y rojo sangre.

Labolsa de un gigante de la sombra contiene 1d2 rocas, 1dé+4 ob-
jetos mundanos y las posesiones personales del gigante. Entre estas
posesiones suelen encontrarse exquisitas esculturas, gemas y obras
dearte.

Combate

Los gigantes de la sombra son diestros y esquivos. Golpean desde la
oscuridad antes de retirarse de nuevo a ella. Rara vez atacan directa-
mente, y prefieren los ataques a distancia al cuerpo a cuerpo.

Los gigantes de la sombra atacan primero a quienes usan el conju-
to luz del dia, y luego van a por los que usan otras fuentes de luz. An-
tes de entrar en combate cuerpo a cuerpo, usan oscuridad profunda.

Ataque mortal (Ex): si un gigante de la sombra estudia a su victi-
ma durante tres asaltos y luego efectiia un ataque furtivo con un arma
cuerpoa cuerpo que inflija dafio, este ataque tendri el efecto adicional
de paralizar o matar al enemigo (a eleccién del gigante). Mientras es-
tudia a la victima, el gigante de la sombra puede llevar a cabo otras ac-
ciones, siempre que su atencion siga centrada en el objetivo y éste no
detecte al asesino o lo vea como un enemigo. Si la victima de este ata-
que falla el TS de Fortaleza (CD 10 + 1/2 de los DG del gigante de la
sombra + modificador de Int del gigante de la sombra) contra el efec-
to de muerte, morird. Si el TS falla contra el efecto de paralisis, la vic-
tima quedard indefensa y serd incapaz de actuar durante 1dé asaltos,
mds 1 asalto por cada 2 DG que posea el gigante de la sombra, Sila vic-
tima tiene éxito en la salvacion, el ataque se convierte en un ataque
furtivo normal. Una vez que el gigante de la sombra ha concluido los
3 asaltos de estudio, deberi llevar a cabo el ataque mortal antes de que
transcurran otros 3 asaltos. Si el ataque mortal falla (la salvacién tiene
éxito) o si el gigante de la sombra no efecttia el ataque durante los 3
asaltos tras el estudio, se necesitardn otros 3 asaltos de estudio para
poder efectuar un nuevo ataque mortal

Ataque furtivo (Ex): en cualquier momento en el que el objetivo de
un gigante de la sombra pierda su bonificador de Destreza, o cuando es-
té siendo flanqueado por un gigante de la sombra, éste infligira 4d6
puntos de dafio adicionales con un ataque cuerpo a cuetpo con éxito.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: contorno borroso, oscuridad pro-
funda, penumbras, evocacion sombria, caminay por la sombra. Nivel
18:de lanzador; salvacién CD 14 + nivel del conjuro.

Vista ciega (Ex): los gigantes de la sombra maniobran y com-
baten no sélo mediante su vista, sino utilizando también el oido y
el olfato para percibir su entorno. Esta aptitud les permite distin-
guir criaturas y objetos a una distancia de hasta 60" Normalmente,
un gigante de la sombra no necesita hacer pruebas de Avistar o Es-
cuchar para detectar criaturas dentro del alcance de su vista ciega.

Esconderse a simple vista (Sb): siempre que el gigante de la som-
bra se encuentre a menos de 10’ de algtin tipo de sombra, podrd escon-
derse a simple vista, sin que realmente tenga que haber nada tras lo que
se esconda. No obstante, no podré esconderse en su propia sombra.

Sensibilidad a la luz (Ex): cuando se ven expuestos a la luz so-
lar, 0 a una luz equivalente a la producida por el conjuro luz del dia,
los gigantes de la sombra sufren un penalizador de moral de —2a
todas las tiradas de ataque, salvaciones, pruebas y dafio.

Habilidades: el gigante de la sombra obtiene un bonificador
racial de +4 a las pruebas de Esconderse. *En las zonas en sombras,
este bonificador aumenta hasta +8.

Sociedad de los gigantes de la sombra
Incluso entre la raza de los gigantes, normalmente xenéfobos, los gi-
gantes de la sombra son increiblemente solitarios y desconfiados.
Prefieren levar una existencia solitaria, aunque algunos se unen en
casos de necesidad. Los escasos gigantes de la sombra que se estable-
cen en algtin sitio suelen construir su morada bajo la superficie.
Los gigantes de la sombra son mds cerebrales e inquisitivos que
otros gigantes, y buscan el conocimiento tanto como la riqueza. No
tienen ningtlin reparo en asesinar, y se sabe que han ofrecido sus
servicios para matar a otros gigantes. Debido a su reputacién, la ma-
yoria de los gigantes ataca a los gigantes de la sombra en cuanto los
ve; en particular, los gigantes de la tormenta los desprecian.

Personajes gigantes de la sombra
La clase predilecta de los gigantes de la sombra es la de picaro. La mayo-
ria de los grupos de gigantes de la sombra incluyen picaros y hechiceros.

_GIGANTE DE PIEDRA NEGRA

Constructo Gargantuesco

Dados de golpe: 32d10+60 (236 pg)

Iniciativa: —2

Velocidad: 40', Tr 20, V1 40' (perfecta)

CA: 31 (—4 tamafio, —2 Des, +27 natural), toque 4, desprevenido 31

Ataque base/Presa: +24/+53

Ataque: golpetazo +38 ¢/c

Ataque completo: 4 golpetazos +38 ¢/c

Dafio: golpetazo 4d8+17 mis petrificacidn

Frente/Alcance: 20//20'

Ataques especiales: petrificacion, pisotear

Cualidades especiales: rasgos de constructo, resistencia 20 al
dcido, el frio, el fuego y la electricidad, RD 30/+5, RC 32,
animar estatua

Salvaciones: Fort +10, Ref +10, Vol +12

Caracteristicas: Fue 45, Des 7, Con -, Int 6, Sab 10, Car 10

Habilidades: Avistar +15, Escuchar +15, Trepar +30%

Dotes: Atague poderoso, Critico mejorado (golpetazo),
Embestida mejorada, Gran hendedura, Hendedura, Luchaa
ciegas, Reflejos de combate, Reflejos rapidos, Romper arma,
Soltura con un arma (golpetazo), Voluntad de hierro

Terreno/Clima: terrestre/cualquiera

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 18

Tesoro: —

Alineamiento: el mismo que su creador; neutral maligno (a
menudo)

Avance: 33-54 DG (Gargantuesco), 55-96 DG (Colosal)




Un gigante de piedra negra es un enorme construc-
to creado por un clérigo poderoso para servirle
como guardaespaldas o como guardiin de ¥
un lugar sagrado. Poseedor de
unainteligencia limitada, un gi-
gante de piedra negra puede
servir de asesino o recuperar
un objeto o ctiatura.
Lamayoria de los gigan-
tes de piedra negra tienen
el aspecto de feroces muje-
res de ocho brazos. A veces,
los creadores malignos es-
culpen a los gigantes de piedra =
negra con aspecto de mariliths u
otras criaturas demoniacas.
Los gigantes de piedra negra tie-
nen el poder de petrificar a sus ene-
migos, y a menudo cobran espeluz-
nantes trofeos de las criaturas
vencidas de esta forma y fa-
btican con ellos cinturones de
brazos petrificados o collares de
cabezas petrificadas.
Un gigante de piedra negra
habla el idioma de su creador,

COMBATE Gigante de piedra

Elgigante de piedra negra se lanza al cuer- ~ #%&%

poa cuerpo sin temor, arremetiendo contra los enemigos mas pe-
quefios, pisotedndolos y golpedndolos después con sus muiltiples
brazos, tratando de petrificar a todos los oponentes que puede.
Después anima a las estatuas que ha creado y les ordena atacar. A
menudo, si las estatuas son demasiado débiles para ayudar en el
combate, el gigante de piedra negra las destruird, impidiendo asi
que se las devuelva a su estado normal durante la batalla.

Petrificacién (Sb): cada vez que un gigante de piedra negra da-
fie a un oponente con un ataque de golpetazo, éste debera tener
éxito en una salvacién de Fortaleza (CD 26) o se transformara en
una estatua, como con el conjuro de la carne a la piedra de un lan-
zador de 20 nivel.

Pisotear (Ex): como accién estindar, un gigante de piedra ne-
grapuede pisotear oponentes que sean, al menos, una categoria de
tamafio menores que éL. Este ataque inflige 8d8+25 puntos de da-
fio contundente. Un oponente pisoteado puede elegir entre reali-
zar un ataque de oportunidad con un penalizador de —4 o un tiro
de salvacién de Reflejos (CD 43) para sufrir la mitad del dafio.

Animar estatua (Sb): un gigante de piedra negra puede usar
uno 0 més de sus ataques para tocat y animar a las criaturas que ha-
ya convertido en piedra con su poder de petrificacién. Esta aptitud
funciona como el conjuro animar los objetos de un lanzador de 20°
nivel, excepto porque la criatura petrificada puede tener cualquier
tamafio. La estatua de piedra animada tiene las estadisticas de un ob-
jeto animado de su tamafio y composicién, con una dureza de 8. La
criatura petrificada tipica tendrd la aptitud de velocidad mejorada

(bonificador de 10 para dos piernas y de 20’ pa-

ra tnas piernas). Todos los objetos animados

de este modo estaran bajo el control mental

del gigante de piedra ne-

gra o de su creador. Dar

érdenes a una estatua es una

accién gratuita. Estas estatuas

permaneceran animadas durante 20

asaltos. Un gigante de piedra negra no

| puede animar a una criatura petrificada

h mis de una vez, y a menudo destruird

las estatuas cuando ya no puedan
 seranimadas,

Rasgos de constructo: el gi-
gante de piedra negra es inmu-
nea los efectos enajenadores, de

- dormir, de muerte y nigromanticos,
asi como a los venenos, la paralisis, el
L aturdimiento y la enfermedad, y a cual-
¥ quier efecto que requiera una salvacién de
Fortaleza, a menos que el efecto también
funcione en objetos. La criatura no puede
resultar afectada por golpes criticos, dafio
atenuado, dafio de caractetistica, consun-
ciones de caracteristica o energia, o muerte
por daiio masivo, No puede curarse por si mis-
ma, si bien puede ser sanada mediante la repara-
cién. No puede ser revivida o resucitada. Un gigante
de piedra negra posee vision en la oscuridad hasta 60
Habilidades: los gigantes de piedra negra obtienen un bonifi-
cador racial de +8 a las pruebas de Trepar, y siempre pueden elegir
10, incluso si van a toda velocidad o estan siendo amenazados.

CONSTRUCCION

El cuerpo de un gigante de piedra negra esti tallado de un solo
bloque de dura piedra negra, que pesa al menos 50000 Ib.

Crear un gigante de piedra negra cuesta 200000 po. Esta cantidad
incluye 5.000 po por el cuerpo. Construir el cuerpo requiere una ti-
rada con éxito de Arte (escultura) o Arte (mamposteria) con CD 25.

El creador debe ser, al menos, de 20° nivel, y capaz de lanzar
conjuros divinos, La realizacién del ritual consume 8.000 PX del
creador y requiere la dote Fabricar objeto maravilloso y los conju-
ros animar los objetos, de la carne a la piedra, geas/empefio y milagro.

GOLEM

Los golem son autématas muy poderosos creados de forma mégica,
Los golem que se describen aqui se complementan con los que ya
aparecieron en el Manual de monstruos y el Manual de monstruos IL.

COMBATE

Los gélem son combatientes tenaces y prodigiosamente fuertes.
Carecen de emociones y no pueden ser provocados, peto los que
aqui se describen son esencialmente crueles y adoran atormentar
a sus enemigos.




El creador de un golem puede darle 6rdenes siempre que esté a
menos de 60’y el gélem pueda verle y oirle. Si no esté siguiendo
una orden, lo normal es que el golem ponga todo de su parte para
seguir la tltima instruccién que se le dio, aunque responderd si se
le ataca. El creador puede dar al golem un mandato simple que go-
bierne sus acciones en su ausencia, como "Quédate en un sitio y
ataca a todas las criaturas que entren” (o sélo a un tipo especifico
de criatura), "Toca el gong y ataca”, y cosas asi.

Rasgos de constructo: los gdlem son inmunes a los efectos en-
ajenadores, de dormir, de muerte y nigromanticos, asi como a los
venenos, la pardlisis, el aturdimiento y la enfermedad, y a cualquier
efecto que requiera una salvacién de Fortaleza, a menos que el efec-
to también funcione en objetos. No pueden resultar afectados por
golpes criticos, dafio atenuado, dafio de caracteristica, ni consun-
ciones de caracteristica o energia, ni morira causa del dafio masivo.
Los gélem no pueden curarse por si mismos, si bien pueden ser sa-
nados mediante la reparacién. No pueden ser revividos o resucita-
dos. Todos los gélem poseen visién en la oscuridad hasta 60’

CONSTRUCCION

El coste indicado para cada golem incluye el precio del cuerpo fisi-
co, mas todos los materiales y componentes de conjuro que se con-
sumen durante el proceso o que se convierten en parte del golem
permanentemente.

La ptimera parte de la construccion del golem es construir el cuerpo
fisico. El creador puede construir el cuerpo personalmente o contratar
aalguien para que lo haga. El constructor deberd poseer la habilidad
adecuada, que varia segtin el tipo de golem que se esté construyendo.

El verdadero trabajo de crear un gélem comprende rituales ma-
gicos extendidos que lleva dos meses completar. Para comprender
los rituales, hace falta tener el nivel especificado y poseer las dotes
Fabricar armas y armaduras mdgicas y Fabricar objeto maravilloso.
El creador debe trabajar al menos ocho horas diarias en un labora-
torio o taller especialmente preparado, similar al laboratorio de un
alquimista, cuyo montaje cuesta 500 po.

Cuando no esté trabajando en los rituales, el creador debera des-
cansar y no realizar ninguna otra actividad, excepto comer, dormir
o hablar. Si esti construyendo el cuerpo del gélem personalmente,
podrd hacerlo a la vez que efectialos rituales. Sise interrumpen los
rituales durante un dia, el proceso fracasa y debe ser comenzado de
nuevo. Todo el dinero gastado se pierde, aunque no los PX. Tanto el
laboratorio como el cuerpo del golem pueden ser reutilizados.

La consecucion del ritual consume los PX apropiados del creador,
y requiere el lanzamiento de los conjuros que se necesiten el ultimo
dia. El creador debe lanzar los conjuros personalmente, peto éstos
pueden provenir de fuentes externas, como rollos de pergamino.

GOLEM SANGRIENTO DE HEXTOR

Constructo Grande

Dados de golpe: 10d10+30 (130 pg si se le suministra sangre)

Iniciativa: —1

Velocidad: 20’ (no puede correr)

CA: 26 (—1 tamafio, —1 Des, +9 natural, +9 armadura completa +1),
toque 8, desprevenido 26; sin armadura: 17 (-1 tamafio, -1
Des, +9 natural), toque 8, desprevenido il

Ataque base/Presa: +7/+17

Ataque: mangual pesado de gran calidad +13 ¢/c, 0 golpetazo
+12 ¢/c (ver texto)

Ataque completo: 2 manguales pesados de gran calidad +13 ¢/c,
0 2 golpetazos +12 ¢/c (ver texto)

Daiio: mangual pesado de gran calidad 1d10+6, golpetazo 1d8+6
(ver texto)

Frente/Alcance: 10'/10'

Ataques especiales: succionar sangre, torbellino de muerte
Cualidades especiales: dependencia de la sangre, depdsito de
sangre, rasgos de constructo, RD 10/+1, armadura magica,
inmunidad a la magia, vulnerabilidad a la herrumbre

Salvaciones: Fort +3, Ref +2, Vol +3

Caracteristicas: Fue 22, Des 8, Con —, Int —, Sab 10, Car 1
Habilidades: —

Dotes: —

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo/cualquiera
Organizacion: solitario, o banda (2-4)

Valor de desafio: 8

Tesoro: armadura completa +1 Grande (no cambia de tamafio)
Alineamiento: legal maligno (siempre)

Avance: 11-20 DG (Grande), 21-30 DG (Enorme)

Los golem sangrientos de Hextor son constructos repugnantes
hechos con la sangre coagulada de victimas de sacrificios. Cubier-
tos por una armadura migica y portando armas de gran calidad,
los golem sangrientos llevan la muerte a los enemigos de su fe,

Sin su armadura, un gélem sangriento tiene una forma vaga-
mente humanoide, hecha de espesa sangre roja y negra. Gotea
sangre constantemente alld donde va, y a menudo se encuentra
rodeado de enjambres de moscas y otras sabandijas voladoras, que
se alimentan de estos restos. Aunque el culto de Hextor solia dar-
se por satisfecho con esta tosca forma, los creadores de estos go-
lem han afadido recientemente un tltimo paso en el que sellanal
golem en una armadura completa +1 especialmente disefiada para
él, con manguales pesados de gran calidad soldados los brazos.
Esta armadura incluye dos depésitos esféricos en los hombros,
que almacenan mds sangre para saciar al golem. Conductos de me-
tal y valvulas conducen la sangre dentro de la armadura, pero el se-
[lado es imperfecto, y la criatura sigue goteando fluido.

Como es un constructo, el gélem sangriento puede permane-
cer inmovil en un lugar durante dias, aunque necesita sangre fres-
ca de forma regular, lo que lo convierte en un mal guardian pata
lugares remotos que no reciben muchos visitantes.

Combate

El gélem sangriento es directo en el combate: simplemente azota
alos enemigos con los manguales pesados, que realmente forman
parte de su cuerpo. Es un combatiente malicioso y cruel, que pa-
rece obtener satisfaccién dando muerte al enemigo, a pesar de su
falta de verdadera inteligencia.

Succionar sangre (Sb): el golem sangriento puede succionar la
sangre de un cadaver fallecido en la tiltima hora, o de una victima
indefensa, infligiendo dafio de Constitucién al ritmo de un punto
cada asalto completo. Cada punto de Constitucion perdido de esta




Gilemn sangriento
de Hextor

manera cura al

golem 5 pg. Normal-

mente, el gélem recu-

pera todos sus pg antes de

llenar los depésitos, de modo que conserve todas sus fuerzas. Tanto
el gélem como la victima deben permanecer inmoviles. A este
efecto, los sacerdotes de Hextor suelen proporcionar a los gélem
sangrientos victimas atadas o inconscientes.

Torbellino de muerte (Ex): el gélem sangriento puede hacer
rotar la parte superior de su cuerpo, haciendo que los manguales
giren a gran velocidad. Esta aptitud le permite atacar a todas las
criaturas a su alcance, como si poseyera la dote Ataque de torbelli-
no, En el asalto tras el que el gélem realice esta maniobra, sola-
mente podra efectuar un solo ataque o accién de movimiento.

Dependencia de la sangre: como el gélem sangriento gotea
constantemente su propio fluido vital, debe absorber sangre de
otras criaturas para seguir funcionando. El gélem pierde 5 pg al

e P T RO S IS B S S T T
LOS GOLEM SANGRIENTOS Y EL LIBRO DE OSCURIDAD VIL

Siestas usando en tus partidas las reglas para sacrificios del Libro de oscu-
ridad vil, reemplaza la prueba de Sanar para extraer la sangre por una de
Saber (religion) para realizar un sacrificio con éxito. La CD es 40, y si la
prueba tiene éxito, el creador no necesita cumplir el resto de requisitos
(nivel minimo, coste en PX y conjuros conocidos) para crear el gélem.

dia, independientemente de si realiza alguna actividad fisica o
simplemente permanece inmévil todo el dia. Si se elimina la ar-
madura del gélem (quitindosela o destruyéndola), esta pérdida
aumenta a 10 pg diarios. Si el gélem llega a 0 pg a causa de la pér-
dida de sangre, se destruye, dejando sélo la armadura. :
Depésito de sangre (Ex): los depésitos de la armadura del gélem
contienen sangre equivalente a 20 puntos de Constitucion, lo que vie-
ne a ser la capacidad de dos cuerpos humanos medios. Normalmente,
el gélem consume 1 punto de Constitucion del depésito cada dia para
aplacar su dependencia de la sangre. Puede consumir sangre de los de-
positos como accién gratuita, y a menudo lo hace durante el combate.
Armadura magica: el gélem sangriento esta revestido de una
armadura completa con un bonificador de mejora de +1, al menos.
Si el gélem es destruido, la armadura puede reutilizarse para otro
golem sangriento, pero no se adapta para otras criaturas.
Inmunidad a la magia: el gélem sangriento es inmune a todos
los conjuros, aptitudes sortilegas y efectos sobrenaturales, excepto
por lo siguiente: el conjuro apacible descanso funciona como el con-
juro ralentizar durante 3 asaltos, sin TS. Regenerar le hace recuperar
1 punto de dafio por nivel de lanzador. Horrible marchitamiento le
inflige la mitad o una cuarta parte del dafio, respectivamente, si el
golem fracasa o tiene éxito en el tiro de salvacion.
Vulnerabilidad a la herrumbre: la armadura del gélem san-
griento es vulnerable a los ataques de herrumbre, como los de un
monstruo corrosivo o el conjuro contacto herrumbroso. Si su armadu-
ra es destruida de esta forma, la CA del golem disminuye, y efectua-
ri ataques de golpetazo en vez de ataques de mangual. Una vez sin ar-
madura, el gélem pierde los depésitos de sangre, y perderd pga causa
del goteo de sangre a un ritmo de 10 diarios (en vez de 5 diarios).

Construccion

El cuerpo semisélido de un gélem sangriento se crea a partir de la
sangre de 16 humanoides Medianos sacrificados a Hextor. Cuesta
50.000 po crear el gélem. Para extraer la sangre de las victimas sa-
crificiales se precisa una prueba de Sanar (CD 15). El creador debe
tener 14° nivel y ser capaz de lanzar conjuros divinos. La creacién
consume 1.000 PX del creador y requiere los conjuros animar los
objetos, fuerza de toro, apacible descanso y sanar.

La armadura migica del gélem cuesta la cantidad estandar para
su tipo, excepto porque el coste de los materiales para la armadura
completa de gran calidad es mayor que el normal, debido al mayor
tamano y requisitos especiales de la anatomia del gélem (el coste
total de la armadura es de 4.150 po). Los manguales de gran cali-
dad cuestan 315 po cada uno. Es posible construir gélem san-

grientos que porten armas o armaduras mas poderosas.

GOLEM DE CEREBRO

Constructo Grande

Dados de golpe: 12d10+30 (96 pg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 20’

CA: 17 (—1 tamafio, +4 armadura inercial, +9 natural), toque 9,
desprevenido 17

Ataque base/Presa: +9/+19

Ataque: golpetazo +14 c/c




Ataque completo: golpetazo +14 c/c

Daiio: golpetazo 2d6+9

Frente/Alcance: 10/10’

Ataques especiales: explosion mental

Cualidades especiales: rasgos de constructo, RD 20/+2,
armadura inercial, RC 25

Salvaciones: Fort +4, Ref +4, Vol +4

Caracteristicas: Fue 23, Des 11, Con -, Int 6, Sab 11, Car 8

Habilidades: Avistar +12, Escuchar +11

Dotes: Alerta, Ataque poderoso, Hendedura, Soltura con una
habilidad (Avistar), Soltura con una habilidad (Escuchar)

Terreno/Clima: subterrdneo/cualquiera

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 10

Tesoro: —

Alineamiento: legal maligno (siempre)

Avance: 13-18 DG (Grande), 19-36 DG (Enorme)

Creados por los azotamentes, los gélem de cerebro existen sélo pa-
ra cumplir sus deseos.

El golem de cerebro parece un humanoide corpulento, de unos
& de altura y Sde ancho, que tiene por toda cabeza un cerebro hi-
pertrofiado. De hecho, todo el cuerpo estd compuesto por tejido
cerebral, cubierto por una fina capa de piel viscosa.

Los gdlem de cerebro no hablan ni comprenden ninguna len-
gua, a pesar de su inteligencia; aunque si responden a las 6rdenes
telepiticas de cualquier azotamentes.

Combate
Los golem de cerebro comienzan el combate con una explosién
mental, y luego centran los ataques fisicos en los oponentes que
parecen mas débiles. Nunca atacan a los azotamentes bajo ningu-
na circunstancia.

Explosién mental (Sb): este ataque es un cono de 60'. Todo el
que se encuentre en esta zona debera tener éxito en una salvacién
de Voluntad (CD 15) o quedara aturdido durante 3d4 asaltos. El g6
lem de cerebro sélo puede usar esta aptitud una vez por minuto.

Armadura inercial (Sb): el cuerpo del gélem de cerebro esta
rodeado por un campo de fuerza tangible, similar al creado por el
conjuro armadura de mago, que le concede un bonificador de arma-
dura de +4 ala CA. Al contrario que las armaduras mundanas, la ar-
madura inercial no conlleva penalizadores de armadura, reduccién
de velocidad, ni posibilidad de fallo de conjuro arcano. Como esta
compuesta de fuerza, las criaturas incorporales no pueden traspa-
sarla de ]a misma forma en que traspasan la armadura normal.

LOS GOLEM DE CEREBROY EL MANUAL DE PSIONICA

Si estds usando el Manual de Psidnica en tu campafia, el creador de un
gélem de cerebro deberd ser, en vez de un lanzador de conjuros arcanos,

un psiénico de 16 nivel o superior con la dote Armadura inercial y los
poderes afinidad animal, construccién astral VII, dominacién, manipular la
materia y explosién mental.

Construccién

El cuerpo de un gélem de cerebro estd formado por cerebros de
criaturas inteligentes, y coronado por una yema del cerebro-ancia-
no de una comunidad de azotamentes, que forma su "cabeza". Su
piel es una membrana segregada por la yema del cerebro-anciano,
Crear este golem cuesta 55.000 po, lo que incluye 1.000 po por la
construccién del cuerpo. Para construir el cuerpo se necesita una
prueba de Sanar (CD 15) con éxito.

El creador debe ser de 16° nivel y ser capaz de lanzar conjuros
arcanos. Llevar a cabo el ritual consume 1200 PX del creador, y re-
quiere los conjuros fuerza de toro, debilidad mental, geas/emperio, de-
seo limitado, armadura de mago y polimorfar cualquier cosa.

GOLEM DE CARNE DE DEMONIO

Constructo Enorme (extraplanario)

Dados degolpe: 24d10+40 (172 pg)

Iniciativa: +3

Velocidad: 50", V1 100’ (regular)

CA: 33 (-2 tamafio, —1 Des, +26 natural), toque 7, desprevenido 33

Ataque base/Presa: +18/+36

Ataque: golpetazo +27 c/c, o latigazo con la cola +27 ¢/c

Ataque completo: golpetazo +27 ¢/c y gatra +29 c/c, o latigazo
con la cola +27 ¢/c

Daiio: golpetazo 2d6+10, garra 2d6+12/19-20, latigazo con la cola
1d6+10 mds atontamiento

Frente/Alcance: 15'/15' (25' con la cola)

Ataques especiales: garra injertada, mirada temible, aptitudes
sortilegas, aguijon de la cola injertado

Cualidades especiales: resistencia 20 al dcido, el frio y el fuego,
rasgos de constructo, RD 30/+3, inmunidad a la electricidad,
pata ripida injertada, inmunidad a la magia, ver lo invisible

Salvaciones: Fort +8, Ref +7, Vol +9

Caracteristicas: Fue 31, Des 8, Con -, Int 8, Sab 12, Car 13

Habilidades: Saltar +28, Trepar +29

Dotes: Ataque poderoso, Critico mejorado (garra), Gran
hendedura, Hendedura, Iniciativa mejorada, Reflejos de
combate, Soltura con un arma (garra), Soltura con un arma
(golpetazo), Soltura con un arma (latigazo con la cola)

Terreno/Clima: terrestre o subterraneo/cualquiera (el Abismo)

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 18

Tesoro: —

Alineamiento: caédtico maligno (siempre)

Avance: 25-36 DG (Enorme), 37-72 (Gargantuesco)

El ejemplo definitivo de injerto infernal (consulta el Apéndice 2)
es el gélem de carne de demonio, una serie de partes del cuerpo
de demonios montadas en un conjunto realmente repugnante,
El gblem de carne de demonio conserva un parecido superficial
con un gélem de carne. Su forma general es humanoide, con el
afiadido de un par de alas membranosas y una cola larga y fina. Su
brazo izquierdo es musculoso y nervudo, con una gran mano con
garras, mientras que el brazo derecho es mis esbelto y termina en
una mano pesada y huesuda. La pierna derecha es larga y agil,
mientras que la izquierda es mas gruesa y pesada. Aunque cojea de




forma ostensible, la criatura se mueve con rapidez, y puede saltar
y trepar con una facilidad notable. Uno de sus ojos es de un rojo

brillante con el iris negro, mientras que el otro es amarillo y no

tiene un iris visible, aunque si una pupila como la de los gatos. e

A diferencia de la mayoria de los golem, el golem de carne de demo- de dewonin

nio es razonablemente inteligente, y puede hablar y entender abisal.

Combate
Bl gélem de carne de demonio ata-
caen un torbellino de furia. Las ga-
rmas de su brazo izquierdo parecen
atacar por su propia cuenta, y su
cola golpea frenéticamente deun |

lado al otro durante el combare. §

Garra injertada (Ex): el brazo |
izquierdo de un gélem de carne de
demonio puede atacar con inde-
pendencia del control de éste.

Esto permite al golem efectuar

unsegundo ataque por asalto, lo

cual quiere decir que el gélem
puede atacar con un golpetazo,
moverse, y luego atacar con la
garra, todo en el mismo asalto

{si bien no puede atacar dos

veces con la garra). El brazo de

la garra tiene una puntuacion

de Fuerza de 35, ataca con el
bonificador de ataque base |
completo del gélem (mas su
propio bonificador de Fuer- | £
za, mis alto), y obtiene su bo- (:
nificador de Fuerza comple- | {;!

to para las tiradas de dafio. \L

Mirada temible (Sb): todo ¢
el que se encuentre a menos
de 30'de un golem de carne de "
demonioy lo mire alos ojos de-
berd tener éxito en una salva-
cién de Voluntad (CD 19) o que-
dara paralizado por el miedo
durante 1d4 asaltos. Los golemde | |

carne de demonio son inmunes | l

asu propio ataque de miradaya §

los de otros de su mismo tipo. 7
Aptitudes sortilegas: 3/dia: {1

oscuridad, veneno, aura sacrilega; '\

1/dta: destruccion, horrible marchi-

famiento, azote sacrilego. Nivel 20

de lanzador; salvacion CD 11 + ni-

vel del conjuro.

Aguijén dela cola injertado

(Ex): como accién de asalto com-

pleto, un golem de carne de de-

Golem de cerebro™
monio puede atacar con la colaa

Gilem de fuego inférnal




una criatura que esté a menos de 25, Las heridas producidas por la co-
la escuecen con fuerza, atontando a la criatura golpeada durante un
asalto a menos que tenga éxito en una salvacién de Fortaleza (CD 11).

Inmunidad a la magia (Ex): el golem de carne de demonio es
inmune a todos los conjuros, aptitudes sortilegas y efectos sobre-
naturales, excepto por lo siguiente: un efecto de muerte lo ralenti-
za (como el conjuro ralentizar) durante 1d6 asaltos, sin tiro de sal-
vacién. Los conjuros con el descriptor cadtico o maligno (como
marlillo del caos o azote sacrilego) eliminan cualquier efecto de ralen-
tizar que sufra el golem, y le curan 1 punto de dafio por cada 3 pun-
tos de dafio que le habrian hecho normalmente. El gélem se ve
normalmente afectado por los conjuros con el descriptor bueno o
ley, a menos que sus rasgos de constructo lo hagan inmune a los
efectos de ese conjuro (por ejemplo, no puede ser cegado por un
aura sagrada, porque ese efecto permite una salvacion de Fortaleza).

Como criatura extraplanaria, un gélem de carne de demonio
que esté en el plano Material puede ser devuelto a su pleno de ori-
gen por los conjuros disipar el mal o disipar el caos (asi como por una
palabra sagrada o mdxima), pero no se ve afectado por destierro o
exorcismo, ya que no son conjuros buenos ni legales.

Ver lo invisible (Sb): un glem de carne de demonio puede ver
lo invisible continuamente, como si usara el conjuro homénimo de
un hechicero de 207 nivel.

Habilidades: el injerto (consulta el Apéndice 1) de la pata ré-
pida del gélem de carne de demonio le proporciona un bonifica-
dor racial de +5 a las pruebas de Saltar y Trepar.

Construccion

Un gélem de carne de demonio solo puede ser construido en el

Abismo o en otro plano caético infernal (en la cosmologia de
D&D, esto incluiria el Pandeménium y Circeti; consulta el Ma-
nual de los Planos). La construccion requiere acceso a muchos cuer-
pos de demonios e injertos de infernal (consulta el Apéndice 3),
que incluyan, especificamente, un brazo con garra, una pata rapi-
da, un ojo temible, alas membranosas y un aguijon de cola.

Cuesta 130.000 po crear el gélem, lo que incluye 1.000 po por la
construccién del cuerpo, Para montar el cuerpo se necesitan una prue-
ba de Sanar (CD 15) y una de Saber (los planos) (CD 20) con éxito.

El creador debe ser de 182 nivel y capaz de lanzar conjuros tan-
to arcanos como divinos. La consecucion del ritual consume 3.000
PX del creador, y requiere los conjuros oscuridad, destrucecion,
geas/empeto, horrible marchitamiento, ligadura de los planos, veneno,
aura sacrilega y azote sacrilego.

GOLEM DE FUEGO INFERNAL

Constructo Grande (extraplanario)

Dados de golpe: 20d10+30 (140 pg)

Iniciativa: +2

Velocidad: 40’

CA: 27 (—1 tamafio, +2 Des, +16 natural), toque 11, desprevenido 25
Ataque base/Presa: +15/+26

Ataque: golpetazo +22 c/c

Ataque completo: 2 golpetazos +22 ¢/c

Dafio: golpetazo 1d8+7/19-20, mas 2dé de fuego infernal
Frente/Alcance: 10'/10'

Ataques especiales: fuego infernal, aptitudes sortilegas

Cualidades especiales: resistencia 20 al dcido y al frio, rasgos de
constructo, RD 30/+3, inmunidad al fuego, inmunidad a la magia

Salvaciones: Fort +8, Ref 48, Vol +7

Caracteristicas: Fue 25, Des 14, Con -, Int 12, Sab 13, Car 14

Habilidades: Avistar +24, Saltar +30, Trepar +30

Dotes: Ataque poderoso, Critico mejorado (golpetazo), Gran for-
taleza, Gran hendedura, Hendedura, Reflejos de combate, Sol-
tura con un arma (golpetazo)

Terreno/Clima: terrestre o subterrdneo/cualquiera (los Nueve
infiernos)

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 17

Tesoro: -

Alineamiento: legal maligno (siempre)

Avance: 21-30 DG (Grande), 31-60 DG (Enorme)

Un gélem de fuego infernal es un constructo de los planos infer-
nales, creado por diablos por puro disfrute destructor y
piromaniaco. Es una imponente criatura humanoide, que parece
estar formada por lava brillante cubierta de una corteza negra res-
quebrajada. Las llamas saltan de las grietas de su piel crujiente, en-
volviendo su cuerpo en fuego infernal.

A diferencia de la mayoria de los golem, el gélem de fuego in-
fernal es razonablemente inteligente, y puede comprender y ha-

blar infernal.

Combate

Los golem de fuego infernal no son seres sin mente, pero tampo-
co son sutiles. Sus aptitudes magicas estin dedicadas a hacer arder
las cosas, y las fisicas también se prestan al mismo uso.

Fuego infernal (Ex): el golem de fuego infernal arde con un
fuego ultraterreno. Las criaturas alcanzadas por el golpetazo de un
golem de fuego infernal sufriran 2d6 puntos de dafio por fuego in-
fernal. La mitad de este dafio es dafio por fuego, mientras que la
otra mitad es resultado directo de poderes sacrilegos, y por tanto,
las protecciones contra el fuego no pueden reducirla.

Las criaturas que alcancen al gélem de fuego infernal con armas na-
turales o ataques sin armas sufren dafio por fuego infernal, de la mis-
ma manera que si hubieran sido alcanzadas por el golpetazo del golem.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: manos ardientes, bola de fuego,
llamarada, flamear; 3/dia: descarga flamigera. Nivel 207 de lanzador;
salvacién CD 12 + nivel del conjuro.

Inmunidad a la magia (Ex): el gélem de fuego infernal es in-
mune a todos los conjuros, aptitudes sortilegas y efectos sobrena-
turales, excepto por lo siguiente: el conjuro apagar extinguira sus
llamas, apagando el cuerpo del gélem durante 2d4 asaltos, pero en
realidad sélo reducira a la mitad el dafio de su fuego infernal (ne-
gando el dafio por fuego). Un efecto de frio que le inflija mds de 20
puntos de dafio (tras superar su resistencia al frio) lo ralentiza (co-
mo el conjuro ralentizar) durante 1dé asaltos, sin tiro de salvacién.
Los conjuros con el descriptor legal o maligno (como ira del orden
o azote sacrilego) eliminan cualquier efecto de ralentizar que sufra el
golem, y le curan 1 punto de dafio por cada 3 puntos de dafio que
le habrian hecho normalmente. El gélem se ve normalmente




afectado por los conjuros con el descriptor bueno o cadtico, a me-
nos que sus rasgos de constructo lo hagan inmune a los efectos de
ese canjuro (por ejemplo, no puede ser cegado por un aura sagra-
da, porque ese efecto permite una salvacion de Fortaleza).

Como criatura extraplanar, un gélem de fuego infernal que es-
té en el plano Material puede ser devuelto a su pleno de origen
por los conjuros disipar el mal o disipar la ley (asi como por una pa-
labra sagrada o palabra del caos), pero no se ve afectado por destierro
0 exorcismo, ya que no son conjuros buenos ni cadticos.

Construccion

Un gélem de fuego infernal sélo puede ser construido en los
Nueve infiernos de Baator y otros planos infernales legales (en la
cosmologia de D&D), esto incluye Aqueronte y Gehenna; consul-
ta el Manual de los Planos). El cuerpo estd compuesto de arcillas es-
peciales que s6lo se encuentran en esos planos, y esté tefiido de las
energias sacrilegas del plano en el que se crea.

Cuesta 125.000 po crear el golem. Este precio incluye 2.000 po
por la construccién del cuerpo, que requiere una prueba de Arte-
sania (escultura) con CD 20.

GUSANO CENTENARIO

Sabandija Gargantuesca
Dados de golpe: 40d8+240 (420 pg)

Gusano centenario

Iniciativa: -2

Velocidad: 3¢, Ec 20', Nd 10’

CA: 29 (—4 tamafio, -2 Des, +25 natural), toque 4, desprevenido 29

Ataque base/Presa: +30/+54

Ataque: motrdisco +38 c/c

Ataque completo: mordisco +38 ¢/c

Daiio: mordisco 4d6+18

Frente/Alcance: 20' (enroscado)/15’

Ataques especiales: agarron mejorado, lamento, engullir,
progenie escarbadora

Cualidades especiales: resistencia al acido 20, sentido de la
vibracién 120, rasgos de sabandija

Salvaciones: Fort +28, Ref +11, Vol +13

Caracteristicas: Fue 35, Des 7, Con 22, Int -, Sab 11, Car 2

Habilidades: Nadar +20

Dotes: —

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo/cualquiera

Otganizacion: solitario

Valor de desafio: 19

Tesoro: —

Alineamiento: neutral (siempre)

Avance: 41-80 DG (Gargantuesco), 81-120 DG (Colosal)

Algunos creen que la naturaleza es una fuerza cadtica y destructiva,
a la que poco importan los conceptos de moralidad y juego limpio.
A menudo, estos partidarios de la destruccién salvaje y la entropia
sefialan al temido gusano centenario como prueba de su filoso-
fia, y ponen a esta repulsiva y voraz criatura como el ejem-

plo viviente de la ira despiadada del mundo natural

Un gusano centenario se compone de siete seg-

. mentos transliicidos de carne pulposa, rematados

) por una cabeza amenazante, parcialmente cubierta

| por una capucha de 4spera piel de color marrén os-

curo. En su boca, redonda y llena de dien-

tes, podria caber ficilmente un ogro. Su

 estémago, que sitve también de ttero, es-

" té recubierto por cientos de larvas que se

retuetcen, del tamafio de un brazo huma-

no cada una. A veces, estas pequefias cria-

turas se derraman de la boca del gusano,

pero mueren al cabo de una hora por fal-

ta de la bilis nutriente de su progenitor.

Las larvas del gusano centenario estin lejos de

ser inofensivas para con las criaturas que se

ven atrapadas en el interior de su progenitor.

Una vez que las crias han consumido la vi-

da de la victima, una larva se instala en

B el cuerpo de ésta, donde se gestard

durante un periodo de cien anos.

COMBATE

Desde el momento de su nacimiento, un gusano

centenario solo existe para destruir. Intentard engullir ciegamente

a cualquier criatura viva que encuentre, arremetiendo con potentes
ataques y acabando con suis enemigos con un trago satisfecho.




Agarrén mejorado (Ex): si un gusano centenario logra alcan-
zar con un ataque de mordisco a otra criatura que sea, al menos,
una categoria de tamano menor que él, infligird dafio normal e in-
tentard iniciar una presa como accion gratuita, sin provocar con
elloun ataque de oportunidad (bonificador a la presa +54). Si la in-
moviliza, inflige autométicamente dafio por mordisco, y puede in-
tentar engullir al enemigo. A partir de ese momento, el gusano
centenario tiene la opcién de realizar la presa normalmente, o sen-
cillamente usar el mordisco para inmovilizar a su oponente. Sufii-
ta un penalizador de -20 a las pruebas de presa, pero el gusano cen-
tenario no se considerara bajo la presa durante ese periodo. En
cualquier caso, cada prueba de presa con éxito que realice en asal-
tos sucesivos infligird automaticamente el dafio del mordisco.

Lamento (Ex): una vez por asalto, y como accién gratuita, el
gusano centenario puede emitir un terrible sonido agudo. Todos
los seres vivos que se encuentren a menos de 50’ del gusano debe-
ran tener éxito en una salvacién de Fortaleza (CD 38) para evitar
quedar ensordecidos por el lamento.

Engullir (Ex): el gusano centenario puede engullir a un solo
oponente que sea, al menos, una categoria de tamafio menor que él,
mediante una prueba de presa con éxito (bonificador a la presa +54),
siempre que ya tenga al oponente en sus fauces (ver Agarrén mejo-
rado mds arriba). Una vez dentro del gusano centenario, el oponen-
te sufre cada asalto 2d6+9 puntos de dafio por dcido del estémago
del gusano. Una prueba de presa con éxito permite a la criatura en-
gullida trepar fuera del estémago hasta volver a las fauces del gusa-
no centenario, donde necesitara otra prueba de presa con éxito para
escapar. Alternativamente, una criatura engullida puede tratar de
abrirse paso hacia el exterior con sus garras, o usando un arma cor-
tante o perforante ligera. Infligir al menos 40 puntos de dafio al es-
tomago (CA 22) de esta manera creard una abertura lo bastante
grande como para poder escapar. Una vez que la criatura logra salir,
la accion muscular cierra la abertura, de modo que si hay mas opo-
nentes engullidos, cada uno deberd abrirse paso de este modo. El es-
témago de un gusano centenario puede contener 2 oponentes
Grandes, 8 Medianos, 32 Pequefios, o 128 Menudos o menores.

Progenie escarbadora (Ex): los personajes que se vean atrapa-
dos dentro de un gusano centenario deberdn tener éxito en una
salvacién de Fortaleza (CD 38) cada asalto o sufririn 1d8 puntos
de dafio de Constitucién a medida que las larvas del gusano cen-
tenario excavan a través de la piel de la victima, abriéndose cami-
no hasta su corazén. Cada salvacién con éxito sélo evitard el dafio
de Constitucién durante un asalto.

Cuando la Constitucion de la victima llega a 0, ésta muere, y
una sola larva de gusano centenario escarba en su carne y se ad-
hiere a la espina dorsal del cadaver. La larva puede ser destruida
mediante un conjuro de quitar enfermedad. Si no es destruida, un
nuevo gusano centenario empieza a crecer dentro del cuerpo. La
larva comienza como una criatura Menuda con 20 puntos de gol-

pe, y crece una categoria de tamafio cada 20 afios (obteniendo
otros 80 puntos de golpe con cada cambio de tamafio). Cuando su
tamafio iguala al del cuerpo anfitrién, el gusano sale de éste, re-

ventandolo. Continuara alimentindose de los restos del cadaver
hasta que, al cabo de 100 afios, alcance el tamafio Gargantuesco,
convirtiéndose en un gusano centenario adulto.

Los cuerpos que estén siendo usados para incubar una larva de
gusano centenario no pueden ser devueltos a la vida de ninguna
manera.

Sentido de la vibracién (Ex): un gusano centenario puede
sentir automaticamente la posicién de cualquier cosa que esté en
contacto con el suelo, hasta una distancia de 120 pies.

Rasgos de sabandija: los gusanos centenarios son inmunes a
todos los efectos enajenadores (compulsiones, fantasmagorias, he-
chizos, pautas y efectos de moral}. También poseen vision en la os-
curidad hasta 60 pies.

Habilidades: los gusanos centenarios obtienen un bonificador
racial de +8 a las pruebas de Nadar para realizar acciones especia-
les o evitar peligros, y siempre pueden elegir 10, incluso si estin
siendo distraidos o amenazados.

”

— GUSANO TRANSIUCIDO

Bestia magica Gargantuesca

Dados de golpe: 22d10+154 (275 pg)

Iniciativa: 43

Velocidad: 40, Ec 30, Nd 30’

CA: 23 (—4 tamafio—1 Des, +18 natural), toque 5, desprevenido 23

Ataque base/Presa: +22/+46

Ataque: Mordisco +31 ¢/c

Ataque completo: Mordisco +31 ¢/c

Dafio: Mordisco 2d8+12/19-20 mas parilisis

Frente/Alcance: 20 (anillado)/15'

Ataques especiales: Aplastar, agarron mejorado, paralisis,
engullir

Cualidades especiales: Vision en la oscuridad 60', RD 20/+2,
visién en la penumbra, sentido de la vibracién 60’

Salvaciones: Fort +20, Ref +12, Vol +7

Caracteristicas: Fue 34, Des 9, Con 25, Int 1, Sab 10, Car 8

Habilidades: Esconderse +12, Nadar 420

Dotes: Lucha a ciegas, Hendedura, Reflejos de combate, Gran
hendedura, Critico mejorado (mordisco), Iniciativa mejorada,
Ataque poderoso, Soltura con un arma (mordisco)

Terreno/Clima: acuitico, montana o subterrineo/cualquiera

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 17

Tesoro: estindar

Alineamiento: siempre neutral

Avance: 23-32 PG (Gargantuesco); 33-55 PG (Colosal)

Aquellos que se topan con el gusano translicido lo hacen antes de
darse cuenta de que la criatura estd cerca. Aunque sea de tamafio
enorme, lo que mas le gusta al gusano es esconderse. Esto afiadido
a su versatil medio de transporte le garantiza el no pasar hambre.

Un gusano translicido adulto mide 5" de diametro y casi 100’ de
longitud, alcanzando un peso de 55.000 a 60.000 Ib. La piel del gu-
sano es practicamente transliicida, lo que permite ver a quien se fi-
je los érganos y la dltima comida que ha ingerido la criatura. Esta
cubierto por millones de pequefios cilios con forma capilar que
dotan al gusano de movimiento. La boca estd jalonada por docenas

de afilados dientes.




El gusano translicido precisa de enormes cantidades de comida
para mantener su peso, asi que siempre esta buscando alimento.

Su aparato digestivo s6lo es capaz de asimilar materia orginica, pe-

ro con frecuencia los objetos pequefios se que-
dan atrapados en el buche, mientras que eli- ¢
mina otros materiales indigestos mds

grandes como desecho.

COMBATE

Cuando se enfrenta a una presa, que puede
ser cualquier ser vivo, el gusano translicido
ataca con su mordisco. Cuando se enfrenta
avarios enemigos, generalmente intenta
hacer un ataque de aplastamiento an-

tes de morder a los oponentes que

quedan.

Aplastar (Ex): el gusano transli-
cido puede arrollar a aquellos oponen-
tes que sean de tres o mas categotias de
tamafio inferior a la suya como accion es-
tandar, utilizando todo su cuerpo para
aplastarlos. Un ataque de aplastamiento
afecta a todas las criaturas que se hallen de-
bajo del cuerpo del gusano. Toda criatura
de la zona afectada debe tener éxito en una
salvacion de Reflejos (CD 33) o resultard su-
jeta, y se llevard automaiticamente 4dé+13
puntos de dafio contundente. Posterior-
mente, si el gusano translicido elige conti-
nuar con la sujecion, se trata como un ata-
que de presa normal (bonificador a la presa +46). Mientras estd
sujeto el oponente se lleva dafio por aplastamiento por asalto.

Agarrén mejorado (Ex): si el gusano transhicido ataca a un
oponente que sea de una categoria de tamano inferior a la suya
con un ataque de mordisco, inflige dafio normal e intenta iniciar
Una presa como accion gratuita sin provocar un atague de oportu-
nidad (bonificador a la presa +46). Si consigue inmovilizar, puede
engullir al oponente con la siguiente prueba de presa con éxito.
Posteriormente el gusano transliicido tiene la posibilidad de reali-
zar la presa con normalidad, o puede hacer uso de su mordisco pa-
ra constrefir al oponente (penalizador -20 en la prueba de presa,
pero ¢l gusano translicido no se considera apresado). En cual-
quier caso, cada prueba de presa que realice con éxito en asaltos su-
cesivos, inflige automaticamente dafio por mordisco.

Paralisis (Ex): toda criatura alcanzada por el mordisco del gu-
sano transliicido debe hacer una salvacion de Fortaleza (CD 28) o
resultard paralizada durante 4 asaltos.

Engullir (Ex): el gusano translacido puede tragarse a una

criatura que sea de al menos dos categorias de tamario inferior a

la suya, teniendo éxito en una prueba de presa (bonificadorala
presa +46), siempre que el oponente ya se encuentre entre sus
fauces (consulta Agarréon Mejorado, arriba). Una vez dentro del
gusano translicido, el oponente se lleva 2d8+12 puntos de dano

Gusano translicido %

contundente y 2d4 puntos de dafio por icido por

asalto, del estomago de la criatura. Tener éxito en una prueba de
presa, permite a la criatura engullida salir del estémago del gu-
sano y situarse en sus fauces, alli serd necesario tener éxito en
otra prueba de presa si quiere salir. Igualmente la criatura engu-
llida puede intentar abrirse paso cortando al gusano con las ga-
rras o un arma perforante o cortante ligera. Esto inflige al me-
nos 30 puntos de dafio al estémago (CA 19), creando una
abertura lo suficientemente grande como para poder escapar.
Una vez que la criatura engullida sale, la accion muscular cierra
la abertura, por lo tanto, si atin queda otro oponente engullido,
éste deberd crear su propia salida. El estémago del gusano trans-
lucido puede contener 2 oponentes Grandes, 4 Medianos o 16
Pequefios o menores.

Sentido de la vibracién (Ex): el gusano translicido puede no-
tar automdticamente la ubicacion de cualquier cosa que esté en
contacto con el suelo en un radio de 60',

Habilidades: los gusanos translacidos reciben un bonificador
racial +15 en pruebas de Esconderse. Los gusanos transltcidos re-
ciben un bonificador racial +8 en pruebas de Nadar para realizar
algtin tipo de accién especial, o para evitar un peligro y siempre
pueden elegir 10 en pruebas de Nadar, incluso si se distraen o es-
tan en peligro.




GUSANO
TRONANTE

Bestia magica Colosal (incorporal)

Dados de golpe: 48d10+432 (696 pg)

Iniciativa: +9

Velocidad: V1 60’ (perfecta)

CA: 23 (-8 tamano, +5 Des, +16
desvio), toque 23, desprevenido 18

Ataque: toque incorporal +46 c/c

Ataque completo: toque incorporal
+46 c/c

Daiio: toque incorporal 4dé
electricidad més 4dé6 sénico

Frente/Alcance: 40'/15'

Ataques especiales: tnvolver, trueno

Cualidades especiales: vista ciega 90,
vision en la oscuridad 60, shock
defensivo, inmunidad a la
electricidad, subtipo incorporal,
visién en la penumbra, inmunidad al sonido, RC 30

Salvaciones: Fort +37, Ref +33, Vol +22

Caracteristicas: Fue—, Des 21, Con 28, Int 14, Sab 19, Car 42

Habilidades: Esconderse +33, Escuchar +47, Buscar +42, Avistar
+47, Supervivencia +45

Dotes: Alerta, Lucha a ciegas, Pericia en combate, Reflejos de
combate, Esquiva, Aguante, Gran fortaleza, Iniciativa
mejorada, Voluntad de hierro, Reflejos rapidos, Movilidad,
Correr, Ataque eldstico, Soltura con una habilidad
(Bsconderse), Rastrear, Soltura con las armas (toque
incorporal), Ataque de torbellino

Terreno/Clima: terrestre/templado

Organizacién: solitario o grupo (2-4)

Valor de desafio: 21

Tesoro: —

Alineamiento: siempre neutral

Avance: 49-144 PG (Colosal)

Los gusanos tronantes, a veces llamados tormentas vivientes por-
que flotan entre las nubes, tienen el cuerpo lleno de energia eléc-
trica y sénica.

Algunos eruditos y aventureros comparan a los gusanos tronan-
tes con los gusanos purpura, pero el tinico rasgo que comparten es
el de tener forma de gusano. Los gusanos tronantes son incorpora-
les, tienen el cuerpo en forma de nube y son capaces de resistir ata-

ques materiales. Tienen el aspecto de nubes largas de niebla de co-

lores diversos, desde un blanco muy suave a un amenazador negro,
y entre ambos muchas pinceladas de gris. A su alrededor se produ-
cen constantemente unas descargas parecidas a rayos, ademas, pue-
den producir un sonido atronador cuando se enfadan.

Los gusanos tronantes no hablan, pero pueden entender co-
mun, aurano y gigante.

COMBATE

El gusano tronante suele empezar los combates con su ataque de
trueno; después se acerca a los enemigos para tocarlos y envolverlos.

Envolver (Ex): en forma de criatura ~ Cusano fronante

incorporal, el gusano tronante puede

colocarse de tal forma que ocupa los mismos espacios que sus ene-
migos: un destino mucho peor que resultar engullido por el gusa-
no plirpura. Bste ataque afecta a tantas criaturas como entren den-
tro de la nube que forma el gusano (un cubo de 40’). Las criaturas
objetivo deben tener éxito en una salvacién de Reflejos (CD 43) 0
sufriran dafio por electricidad y dafio sénico, como si hubieran si-
do alcanzadas por el ataque de toque incorporal de la nube del gu-
sano. Las criaturas que no consiguen sus TS, sufren dafo cada asal-
to en el que permanezcan dentro de la nube del cuerpo del
gusano, y se quedan sin opciones posteriores de tiros de salvacion.
Las criaturas que si logran el TS, deben continuar con las salvacio-
nes tanto tiempo como permanezcan dentro del cuerpo del gusa-
no, ademis, sufren dafio si fracasan (y ademas no tienen derechoa
tiro de salvacién adicional, hasta que no hayan salido del cuerpo
del gusano).

Trueno (Ex): el gusano tronante puede producir una explosion
tronante como accién estandar. Las criaturas que estén en un radio
de 30 del gusano, deben hacer una salvacion de Reflejos (CD 43) 0
sufririn 24d8 puntos de dafio sénico. Después de producir un true-
no, el gusano tronante debe esperar 1d4 asaltos antes de poder uti-
lizarlo de nuevo.

Vista ciega (Ex): el gusano tronante se mueve y lucha no sélo
por medio de la visién, sino que también utiliza el oido y el olfato
para percibir lo que le rodea. Esta aptitud le permite discernir los
objetos y criaturas que estén en un radio de 90'. El gusano tronan-
te no suele precisar de pruebas de Avistar o Escuchar para percibir
a las criaturas dentro de su radio de vista ciega.

Shock defensivo (Ex): el oponente que utilice un arma cuerpo
a cuerpo, 0 un arma natural de metal para dafar al gusano tro-
nante, debe tener éxito en una salvacién de Reflejos (CD 34) o
sufrird 2d6 puntos de dafio por electricidad del cuerpo de la cria-
tura.

Subtipo incorporal: el gusane tronante sélo puede ser dafiado
por otras criaturas incorporales, armas migicas +1 o mejores, con-




juros, aptitudes sortilegas y aptitudes sobrenaturales. La criatura
tiene un 50% de posibilidades de ignorar todo dafio que provenga
de una fuente corporal, salvo los efectos de fuerza o los ataques re-
alizados con armas fantasmales. El gusano tronante puede atrave-
sar los objetos sélidos, pero no los efectos de fuerza, a voluntad.
Sus ataques ignoran armadura natural, armadura y escudos, pero
los bonificadores de desvio y los efectos de fuerza si que actian en
su contra. El gusano tronante siempre se mueve sigilosamente y
no se le puede oir mediante pruebas de Escuchar, a menos que él
lo desee.

”

— HAICON SANGUINARIO

Bestia magica Pequefia
Dados de golpe: 1d10 (5 pg)
Iniciativa: +3
Velocidad: 10, V1 80’ (regular)
CA: 16 (+1 tamafio, +3 Des, +2
natural}, toque 14,
desprevenido 13
Ataque base/Presa: +1/-2
Ataque: garra +5 ¢/c
Ataque completo: 2 garras
+5 ¢/cy picotazo +0 c/c
Dafio: garra 1d3+1, picotazo 1d4
Frente/Alcance: 5/5
Ataques especiales: herida
Cualidades especiales: vision en la
oscuridad 60', vision en la
penumbra
Salvaciones: Fort +2, Ref +5, Vol +1
Caracteristicas: Fue 13, Des 16, Con 11,
Int 2, Sab 12, Car 7
Habilidades: Avistar +2*, Buscar —3,
Esconderse +5, Escuchar +2
Dotes: Sutileza con armas
Terreno/Clima: bosque, colina, llanura o
montafia/cualquiera
Organizacién: solitario o grupo (3-12)
Valor de desafio: 1/2
Tesoro: bienes 50% (s6lo gemas)
Alineamiento: neutral (siempre)
Avance: 2-3 DG (Mediano)

AVANCE PARA HALCONES SANGUINARIOS

Algunos halcones sanguinarios tienen un deseo extremadamente fuerte
de conseguir la victoria sobre sus enemigos. Cuando un halcén sangui-
nario avanza hasta convertirse en una criatura con més de 1 DG, obtiene
una cualidad especial llamada ferocidad.

Ferocidad (Ex): el halcén sanguinario es un combatiente tan tenaz que
contintia luchando sin penalizadores, incluso si esté incapacitado o mori-
bundo.

Los halcones sanguinarios son fieros depredadores carnivoros.
Representan un peligro para cualquier criatura que se adentre
en el territorio que reclaman como suyo. Disfrutan con la caza,
y es frecuente que un grupo de halcones sanguinarios ataque in-
cluso si todos sus miembros se han alimentado bien reciente-
mente.

Un halcén sanguinario mide unos 3' de la punta de su terri-
ble pico curvo hasta el final de las plumas de su cola, y la enver-
gadura de alas de un adulto es de aproxi-
madamente 7. Sus plumas
son de un color gris palido,
y sus ojos tienen el mismo
rojo brillante de la san-
gre fresca que la criatura

ansia.

Algunos expertos creen que los
halcones sanguinarios estan emparen-
tados con otras aves de presa. Sin em-
bargo, sus ansias de carne y sangre

fresca los hacen claramente distintos
de otros carnivoros aéreos mas
. mundanos.

. COMBATE

Los halcones sanguinarios
pueden encontrarse casi
siempre en grandes
grupos de adultos
cazadores, aunque

aveces se pueden

encontrar adul-

tos jovenes so-

T los, si han de-

sanguinario jado recientemente

el grupo en el que
nacieron.

Atacan a casi cualquier co-

sa viva hasta morir ellos mis-

mos: una vez bajo la influencia de la sed de san-

gre, el halcon sanguinario nunca huye. Estos

péjaros prefieren el sabor de la carne humana a todos los demis,

y tienden a atacar a los humanos cuando se enfrentan con un gru-
po racialmente diverso.

Herida (Ex): una herida causada por un ataque de garra o
mordisco del haleén sanguinario provocard una hemorragia, in-
fligiendo en lo sucesivo 1 punto de dafio adicional en cada asal-
to. Varias heridas causadas por estos ataques hardn que la pérdi-
da de sangre se acumule (dos heridas infligirin 2 puntos de
dafo por asalto, etc.).

La hemorragia sélo puede ser detenida mediante una prue-
ba con éxito de Sanar (CD 15) o la aplicacién de un conjuro de
curar o de otros conjuros curativos (curar, circulo curativo, v si-
milares).

Habilidades: *Los halcones sanguinarios obtienen un bonifi-
cador racial de +8 a las pruebas de Avistar a la luz del dia.




HOLOCAUSTO VIVIENTE

Elemental Pequeiio (aire, extraplanario, fuego)

Dados de golpe: 15d8+45 (112 pg)

Iniciativa: +9

Velocidad: V1 50’ (perfecta)

CA: 16 (+1 tamafio, +5 Des), toque 16, desprevenido 11

Ataque base/Presa: +11/—

Ataque: puntas de viento ardientes +18 ¢/c

Ataque completo: puntas de viento ardientes +18/+13/+8 ¢/c

Daiio: puntas de viento ardientes 1d6/19-20 mas 1dé fuego

Frente/Alcance: 5/5’

Ataques especiales: puntas de viento ardientes, aura ardiente,
quemadura, vientos de holocausto, torbellino flamigero

Cualidades especiales: rasgos de elemental, subtipo de fuego,
gaseoso, maestria del aire, subtipo de fuego, RD 25/+3,
regeneracion 5, RC 24

Salvaciones: Fort +8, Ref +12, Vol +10

Caracteristicas: Fue —, Des 20, Con 17, Int 14, Sab 16, Car 15

Habilidades: Diplomacia +4, Esconderse +17*, Escuchar +21,
Averiguar intenciones +21, Avistar +21

Dotes: Reflejos de combate, Critico mejorado (puntas de viento
ardientes), Iniciativa mejorada, Voluntad de
hierro, Sutileza con las armas, Soltura con las
armas (puntas de viento ardientes)

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo
(Abismo)/templado o calido

Organizacién: solitario o tormenta infernal
(47)

Valor de desafio: 13

Tesoro: —

Alineamiento: normalmente
cadtico maligno

Avance: 16-20 PG (Pequefio); 21-
35 PG (Mediano); 36-45 PG
(Grande)

Formados a partes iguales de aire, fuego
y maldad los holocaustos vivientes son
criaturas elementales de espiritu de-
moniaco. Llenos de malicia y ansia
de poder, se alimentan de consumir
la vida a las demis criaturas. Los holo-
caustos vivientes del plano Material
buscan dominar a las criaturas de la
zona, forzandolas a ofrecerles tribu-
tos vivos para saciar su hambre. El

holocausto viviente tiene el aspec- i
to de un fuego rojo y vertical que
llamea y ondea. No tiené rostro

aparente, ni rasgo alguno recono-

cible. Bajo suaspecto de torbellino

flamigero, el holocausto viviente

muestra por qué es merecedor de

este nombre, ya que se convierte en un

verdadero ciclén de muerte ardiente y vientos violentos.

Hbolocausto viviente

Los holocaustos vivientes queman a todas las criaturas con las
que se topan. Son los enemigos de todos los seres vivos; hasta los
elementales de fuego y aire los desprecian y temen.

A pesar de su forma gaseosa, un holocausto viviente puede ha-
blar abisal, aurano e ignaro.

COMBATE

Los holocaustos vivientes siempre utilizan el vierito a su favor, derri-
bando a los enemigos y reduciéndolos a cenizas si les es posible. So-
bre todo les gusta comandar los vientos con suaptitud de vientos de
holocausto, para después adoptar la forma de torbellino flamigero y
dafiar atin mas a los enemigos. Aunque estén protegidos por su forma
gaseosa, cuando se enfrentan a enemigos muy duros, prefieren esca-
par con el cuerpo a cuerpo y huir por espacios muy pequefios.
Maestria del aire (Ex): el holocausto viviente recibe un boni-
ficador +1 a las tiradas de ataque y dafio si su oponente es volador.
Quemadura (Ex): toda criatura alcanzada por el ataque de pun-
tas de viento ardientes, o que ataque al holocausto viviente con un
arma natural o un ataque sin armas, debe tener éxito en una salva-
cién de Reflejos (CD20) o ardera. El fuego arde durante 1d4 asaltos
(consulta ‘Prender fuego en la
Guia del Dungeon Master)
Rasgos de ele-
mental (Ex): el holo-
causto viviente es in-
mune a dormir, al
veneno, la parali-
sis y el aturdi-
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miento. No se ve afectado por golpes criticos ni flanqueo y no se le
puede revivir ni resucitar. La criatura también tiene visién en la
oscuridad (60’ de distancia).

Aura ardiente (Ex): cualquier ser que se encuentre en un radio
de 30" del holocausto viviente debe tener éxito en una salvacion
de Fortaleza (CD18) o recibird 1dé puntos de dafio por fuego, a
causa del intenso calor. Este efecto se trata como si fuera un ex-
plosién que emana constantemente de la criatura.

Puntas de viento ardientes (Ex): aunque sea de naturaleza ga-
seosa, el holocausto viviente puede mutar su forma en una punta
de aire y fuego muy caliente que inflige 1dé puntos de dafio més
1d¢ puntos de dafio por fuego. El holocausto viviente también
pede realizar un ataque de toque en cuerpo a cuerpo para infligir
tdé puntos de dafio por fuego.

Subtipo de fuego (Ex): el holocausto viviente es inmune al da-
fio por fuego. Sufre un 50% adicional de dafio por frio, sin tener en
cuenta si tiene derecho o no a TS, o si tiene o no, éxito en éL.

Gaseoso (Ex): el cuerpo de un holocausto viviente es gaseoso de
forma natural, como si se tratara de un conjuro forma gaseosa. A pe-
sar de dicha naturaleza, puede hablar y lanzar conjuros de compo-
nente s6lo verbal, ademas de hacer uso de sus aptitudes sobrenatu-
rales. El holocausto viviente puede atravesar agujeros pequefios y
estrechas aberturas. Sin embargo, lo que no puede hacer es correr.

Vientos de holocausto (Sb): el holocausto viviente puede ma-
nejar los vientos de una zona a su antojo y llenarlos de fuego. Fun-
ciona como si se tratara de un conjuro controlar los vientos lanzado
por un hechicero de 10? nivel, salvo que las criaturas y los objetos
que se encuentren en la zona de efecto de los vientos de holocaus-
to se llevan 3dé puntos de dafio por fuego por asalto (Reflejos mi-
tad CD 18). El holocausto viviente puede hacer uso, o no, de esta
aptitud a su voluntad como accién estindar, pero sélo puede hacer
que entre en accion un efecto de viento de holocausto por vez.

Regeneraci6n (Ex): el holocausto viviente sufre dafio normal por
frio y también por armas sagradas y armas benditas de al menos me-
jora +2. Las formas de ataque que no infligen dafio haciendo perder
puntos de golpe, ignoran la regeneracion, y un holocausto viviente
no recupera los puntos de golpe perdidos por hambre, sed o asfixia.

Torbellino flamigero (Sb): el holocausto viviente se puede trans-
formar en un torbellino de llamas una vez cada 10 minutos y perma-
necer bajo ese aspecto hasta 1 asalto por cada 2 DG que posee. Bajo es-
te aspecto la criatura se puede mover por el aire, o pasar por una
superficie solida o liquida a una velocidad de vuelo de 60’ (perfecta).
El torbellino flamigero mide 5’ de ancho en su base, de 10'a 20" de al-
toy de 20'a 30' de ancho en su parte superior. El holocausto viviente
controla sus dimensiones moviéndose entre estos pardmetros.

Las criaturas atrapadas en este torbellino flamigero reciben 3ds
puntos de dafio por fuego por asalto. Ademis las criaturas Grandes o
menores sufren dafio por viento y se ven lanzadas al aire debido a su
poderosa fuerza. Una criatura grande o menor atrapada en la zona
del torbellino flamigero debe tener éxito en una Salvacion de refle-
jos(CD 18) o recibira 2dé puntos de dafio por la fuerza de los vientos.
También debe tener éxito en un segundo TS de Reflejos (CD18) o re-
sultara fisicamente atrapada y suspendida entre los poderosos vien-
tos y llamas igneas. Una criatura que pueda volar puede realizar una
salvacion de Reflejos (CD 18) cada asalto para escapar del torbellino

flamigero. La criatura sigue sufriendo dafio, pero puede salir del tor-
bellino flamigero si tiene éxito en la salvacién.

Un holocausto viviente puede arrojar a cualquier criatura atra-
pada siempre que lo desee, dejandola caer alli donde se encuentre
el torbellino flamigero.

Habilidades: el calor y la luz emitidos por el holocausto vi-
viente le otorgan un penalizador —10 en las pruebas de Esconder-
se* Con la luz y el calor que irradia de forma involuntaria, le re-
sulta casi imposible esconderse, pero en zonas donde haya otras
[lamas y fuego (como en una edificacién en llamas) o en cualquier
explosién importante, los holocaustos vivientes reciben un boni-
ficador racial +10 a las pruebas de Esconderse.

— HOMBRE DE MIMBRE

Constructo Enorme

Dados de golpe: 12d10+40 (106 pg)

Iniciativa: —1

Velocidad: 40' (no puede correr)

CA: 15 (-2 tamafio, —1 Des, +8 natural}, toque 7, desprevenido 15

Ataque base/Presa: +9 /+26

Ataque: golpetazo +16 ¢/c

Ataque completo: 2 golpetazos + 16 ¢/c

Dafio: golpetazo 2d8+9

Frente/Alcance: 15'/15'

Ataques especiales: enjaular, agarron mejorado

Cualidades especiales: rasgos de constructo, inmunidad al
fuego, cuerpo flamigero, dureza 5, inmunidad a la magia,
inmunidad a lo perforante

Salvaciones: Fort +4, Ref +3, Vol +4

Caracteristicas: Fue 29, Des 8, Con—, Int—, Sab 10, Car 1

Habilidades: —

Dotes: —

Terreno/Clima: terrestre/cualquiera

Organizacién: solitatio

Valor de desafio: 11

Tesoro: —

Alineamiento: siempre neutral

Avance: 13-19 PG (Enorme); 20-36 PG (Gargantuesco)

El hombre de mimbre esta constituido por una estructura hueca
de ramas y enredaderas rudamente entrelazadas en forma de hu-
mano. Sobre su cabeza sin rasgos, sobresale una corona de ramitas
y sus brazos terminan en unos enormes manojos de ramas afila-
das, que le sirven para agarrar a las criaturas e introducirlas por la
portezuela de la jaula que forma su pecho.

Un druida o un ¢lérigo suele crear al hombre de mimbre para el
festival de una comunidad que venere a una deidad como Nerull.
En el transcurso de estos festivales, los criminales y demds inde-
seables son encerrados en el interior del hombre de mimbre y a
éste se le prende fuego. Si no es posible encontrar a alguien de es-
te tipo, los lugarefios pueden atraer a un forastero hasta el lugar
del sacrificio. En las pocas ocasiones en que una victima del sacri-
ficio se escapa, el druida puede encontrar el poder que anime al
hombre de mimbre después de realizar el adecuado sacrificio de




inocentes. Entonces, el druida ordena al hombre de mimbre que
atrape al fugado.

COMBATE

El hombre de mimbre sigue las érdenes de su creador, y mata o cap-
tura segtin se le haya ordenado. El creador del hombre de mimbre
puede comandar al constructo mientras que esté en un radio de
60’y éste pueda ver y escuchar a su creador. Cuando no se le
ha dado instruccién alguna, normalmente suele seguir la
{iltima orden recibida al maximo de su capacidad, aun-
que si se le ataca, el constructo devuelve el ataque. El
creador le puede dar un programa de instruccio-
nes muy sencillo en esencia, por ejemplo “Cap-
tura a cuatro personas y vuelve”, o ‘quédate
aqui y ataca a todos los que se acerquen’”.
Enjaular: el hombre de mimbre pue-
de intentar enjaular a los oponentes que
sean de tamafio Grande o menores, por &
medio de una prueba de presa con
éxito. Las victimas de dicho ataque
son introducidas dentro de la cavi-
dad pectoral del hombre de mim- ¢
bre. El constructo no inflige dafio al-
guno a los enemigos que se encuentren aqui,
a menos que sea prendido (consulta ‘Cuerpo
flamigero' mas abajo). Un enemigo enjaulado
puede abrirse camino logrando una prueba de presa
enfrentada (bonificador a la presa +26). La victima en-
jaulada puede abrirse paso con las garras o un ar-
ma cortante o perforante ligera, lo que inflige
20 puntos de dafio (CA 14), o con una prueba
de Escapismo con éxito (CD 20). Si una criatu-
ra logra escapar de esta forma, el hombre se re-
compone; por lo tanto otro oponente enjaulado
debe crear su propia salida. El interior del hom-
bre de mimbre puede contener 3 oponentes
Grandes, 6 Medianos, 12 Pequenos, 24 Menudos,
48 Diminutos o 96 Mintisculos.
Agarréon mejorado (Ex): si el hombre
de mimbre ataca a un oponente que sea de

. & B ..
Hombre de mimbre

al menos, una categoria de tamafio inferior

ala suya, con un ataque de golpetazo, inflige dafio normal e inten-
ta iniciar una presa como accion gratuita, sin provocar un ataque
de oportunidad (bonificador a la presa +26). Si consigue inmovili-
zar, puede enjaular al enemigo logrando otra prueba de presa.
Tgualmente, el hombre de mimbre tiene la posibilidad de realizar
la presa con normalidad, o simplemente puede utilizar su brazo
para agarrar al oponente (penalizador —20 en la prueba de presa,
pero el hombre de mimbre no se considera apresado). En cual-
quier caso, cada prueba de presa que logre y que realice en asaltos
sucesivos, inflige automaticamente dafio por golpetazo.

Rasgos de constructo: el hombre de mimbre es inmune a los
efectos enajenadores, el veneno, dormir, la pardlisis, el aturdi-
miento, la enfermedad, los efectos mortales, los efectos nigro-
minticos y todo efecto que precise de una salvacion de Fortaleza,

a menos que también actiie en los objetos. La criatura no estd su-
jeta a golpes criticos, dafio atenuado, dafio de caracteristica, con-
suncion de caracteristica, consuncién de energia o muerte por
dafio masivo. No puede curarse a si mismo,
pero puede ser curado mediante reparacion.
No se le puede revivir ni resucitar. El hombre
de mimbre tiene visién en la oscuridad (60’ de
distancia).
Cuerpo flamigero (Ex): cuando el hom-
bre de mimbre se ve expuesto al fuego, se ve
envuelto por las llamas. (El constructo no se ve
dafiado por estas llamas debido a su inmunidad al
fuego). Toda criatura que se encuentre en un radio
de 30’ del hombre de mimbre en llamas, debe te-
ner éxito en una salvacién de fortaleza (CD 16)
o sufrira 1dé puntos de dafo por fuego debido
al intenso calor. Este efecto se trata como
una explosién que emana constantemente
de la criatura. Toda criatura alcanzada por
las llamas de un hombre de mimbre
debe tener éxito en una salvacién de
Reflejos (CD16) o sufrird 2d6 puntos de
dafio por fuego. Los oponentes apresados por el
hombre de mimbre sufren 4dé puntos de dafio por
fuego y los enemigos enjaulados en el interior de la cria-
tura mientras ésta arde, sufren 6dé puntos de dafio por
fuego por asalto. (Por lo tanto, el enemigo enjaulado
| dentro de un hombre de mimbre ardiendo, y que intente esca-
par mediante una presa, sufriria 6dé puntos de dafio por fuego,
. acuenta de la iniciativa del hombre de mimbre y otros 4dé
puntos de dafio por fuego cuando el enemigo hace un inten-
to de presa para escapar por iniciativa propia). El hombre de
mimbre que arde, se quema durante 10 minutos. Una vez que ha
cesado de arder, no puede ser encendido de nuevo ni con fuego
ni con efectos basados en el fuego, hasta 5 asaltos después.
Dureza (Ex): el hombre de mimbre tiene dureza 5. Se restan
5 puntos a todo dafio que reciba,
Inmunidad a la magia (Ex): los hombres de mimbre
L son inmunes a todos los conjuros, aptitudes sortilegas y
" efectos sobrenaturales, salvo a los siguientes. Un conjuro
deformar madera o transformar madeva abre la portezuela de
su jaula durante 1 asalto. Si el hombre de mimbre se
encuentra en la zona de un conjuro enmaraiiar, le cura 2d8 puntos de
dafio. El fuego v los efectos basados en el fuego, precisan de la apti-
tud corporal flamigera del hombre de mimbre.
Inmunidad a lo perforante (Ex): las armas perforantes, incluso
las magicas, no infligen dafio alguno al hombre de mimbre.

LOS HOMBRES DE MIMBRE EN UNA CAMPANA
DE REINOS OLVIDADQOS

Aquellas comunidades que cuenten con seguidores de Talos, e incluso
extremistas que veneren a Silvanus, pueden utilizar al hombre de mimbre
en los ritos de sus festivales.




{(ONSTRUCCION DEL HOMBRE DE MIMBRE

Elhombre de mimbre se forma a partir de enredaderas verdes y de
las ramas cortadas de antiguos robles y maderaoscura; el peso total
de dichos materiales debe ser de al menos 800 Ib.

El coste de un hombre de mimbre es de 70.000 po, que incluye
3000 po para la madera y 20.000 po para las hierbas alquimicas y
los aceites necesarios para labrar la madera. El ensamblaje del
cuerpo precisa de una prueba con éxito de Artesania (tallar la ma-
dera) (CD 17) y de Artesania (alquimia) (CD 15),

Elcreador debe ser de 16 nivel y debe poder lanzar conjuros di-
vinos. Completar el ritual consume 2.800 PX del creador y precisa
de enmarafiar, voble guardian y proteccién contra la energin.
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HOMBRE 1 AGARTO SEMILICIDO

Aberracién Mediana (reptiliana)

Dados de golpe: 2d8+2 (11 pg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 30'

CA: 16 (+6 natural), toque 10, desprevenido 16

Ataque base/Presa: +1/+2

Ataque: garra +2 ¢/c

Ataque completo: 2 garras +2 ¢/c y 4 tenticulos +0 ¢/c

Dafio: garra 1d4-+1, tentdculo 1d4+1

Frente/Alcance: 5'/5

Ataques especiales: extraccion, agarrén mejorado, explosion
mental, poderes psiénicos

Cualidades especiales: vision en la oscuridad 60, contener la
respiracién, RC 12, telepatia 100’

Salvaciones: Fort +1, Ref +3, Vol +2

Caracteristicas: Fue 13, Des 10, Con 13, Int 13, Sab 14, Car 14

Habilidades: Equilibrio +9, Nadar +10, Saltar +9

Dotes: Ataque multiple

Terreno/Clima: subterrdaneo/cualquiera

Organizacion: banda (2-3), partida (6-10, mis 50% de no
combatientes y un lider de 36" nivel), o culto (6-10, mds 1-4
azotamentes)

Valor de desafio: 4

Tesoro: 50% monedas, 50% bienes, 50% objetos

Alineamiento: neutral maligno (normalmente)

COMO LOS ILICIDOS FABRICAN MAS

El ciclo vital del azotamentes es un secreto celosamente guardado que

pocos no ilicidos han llegado a conocer. Los ilicidos comienzan su vida
como pequefios renacuajos en un estanque salobre. Para alcanzar la
madurez, el renacuajo experimenta una transformacion llamada ceremor-
fosis. El proceso comienza cuando el renacuajo es insertado en la caja cra-
neal de un huésped humano (normalmente por el canal auditivo). El rena-
cuajo se abre paso por el cerebro, consumiendo rapidamente gran parte
de la materia gris y reemplazandola por su propio tejido asqueroso. De
hecho, el renacuajo se funde con la parte inferior del tronco cerebral de la
victima, que no consume, borrando todo vestigio de la personalidad y el
espiritu del huésped, y a la vez dejando el cuerpo fisico vivo y preparado

Avance: segiin clase de personaje
Ajuste de nivel: +6

Los hombres lagarto semiilicidos, llamados tzakandi en lengua ilicida,
se usan como trabajadores esclavos y guardias personales en algunas
comunidades de ilicidos. Su apariencia incluye rasgos de los ilicidos y
del huésped; no hay dos que tengan exactamente el mismo aspecto.

COMBATE

Los hombres lagarto semiilicido son preciados entre sus amos ili-
cidos debido a su cruel ferocidad. Suficientemente inteligentes
como para hacer buen uso de sus poderes psiénicos, los tzakandi
suelen trabajar en parejas, con un miembro usando explosién men-
tal contra los lanzadores de conjuros enemigos mientras que el
OTTO S¢ énzarza CUETpO a CUETpo y Protege a su companero.

Extraccién (Ex): un semiilicido que mantenga inmovilizado a
su oponente con los cuatro tentaculos durante un asalto comple-
to, le extrae de forma automatica el cerebro al comienzo de su si-
guiente turno, matindolo instantineamente.

Agarrén mejorado (Ex): si un semiilicido logra alcanzar con
un ataque de tentaculo a otra criatura que sea de su mismo tamano
o menor, infligird dafio normal e intentard iniciar una presa como
accién gratuita (bonificador a la presa +2), sin provocar con ello un
ataque de oportunidad. Si la inmoviliza, pega el tentaculo a la ca-
beza del oponente. Tras un agarrén con éxito, el semiilicido puede
tratar de pegar el resto de sus tenticulos con una sola prueba de
presa. El oponente puede escapar con una sola prueba de presa o
Escapismo con éxito, pero el semiilicido obtiene un bonificador
de circunstancia de +2 por cada tenticulo que estuviera pegado al
comienzo del turno del oponente.

Explosion mental (St): este ataque, que se puede usar una vez al
dia, es un cono de 40'. Todo el que se encuentre en este cono de-
bera tener éxito en una salvacién de Voluntad (CD 13 + el modifi-
cador de Int del hombre lagarto semiilicido) o quedaré aturdido
durante 1d4 asaltos.

Poderes psiénicos (St): 3/dia: detectar pensamientos (Salvacion
de Voluntad CD 15).

Contener la respiracién (Ex): un hombre lagarto puede con-
tener la respiracién durante un ntimero de asaltos igual a cuatro
veces su puntuacion de Constitucion.

para habitarlo. En cuestién de dias, transformaciones morfolégicas adi-
cionales completan el proceso de maduracién del ilicido adulto.

La ceremorfosis reemplaza completamente los tejidos originales de la
victima por tejidos de ilicido; cuando la transformacién se completa, la
victima muere, y ningn conjuro o poder puede revertir el proceso.

Los huéspedes usados para la implantacién de renacuajos casi siem-
pre son humanos, porque son la tinica raza que produce ilicidos verda-
deros. El proceso también funciona con otros tipos de humanoides, pero
entonces se produce un semiilicido, en vez de un azotamentes verdade-
ro. Como en el caso del hombre lagarto semiilicido que se describe aqu,
todas estas criaturas son formidables en combate, ya que obtienen
muchos de los ataques especiales del azotamentes.
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Telepatia (Sb): los hombres lagarto semiilicido pueden comu-
nicarse con cualquier criatura que se encuentre a menos de 100"y
conozea un idioma.

Habilidades: gracias a sus colas, los hombres lagarto semiilici-
do obtienen un bonificador racial de +4 a las pruebas de Equili-
brio, Nadar y Saltar.

COMO CREAR UN SEMIILICIDO

"Semiilicido” es una plantilla (o rasgo genérico) heredada que pue-
de aplicarse a cualquier humanoide, excepto a los humanos, al que
llamaremos a partir de ahora criatura base. El tipo de la criatura
cambia a aberracion, y se utilizan todas las estadisticas y aptitudes
especiales de la criatura base, excepto por lo siguiente:

Dado de golpe: cambia a d8.

CA: la armadura natural mejora en +1.

Ataques: los semiilicidos pierden el ataque de mordisco (si la
criatura base lo tenia), pero obtiene cuatro ataques de tenticulo
ademas de los ataques de la criatura base.

Dafio: si la criatura base no tenia ataques de tentaculo, usa el da-
o apropiado para el tamafio del semiilicido (consulta la tabla a
continuacion). Si los tenia, usa el valor de la tabla o el dafio de la

criatura base, el que sea mayor.

Tamaiio Dafio de tentdculo
Minusculo .

Diminuto 1

Menudo 1d2

Pequefio 1d3

Mediano 1d4

Crande 1d6

Enorme 1d8

Cargantuesco 2d6

Colosal 2d8

Ataques especiales: el semii-
licido conserva todos los ata-
ques especiales de la criatura
base. Obtiene los ataques espe-
ciales de los azotamentes ex-
plosion mental, agarrén mejo-
rado y extraccién, y puede
obtener también poderes
psionicos.

Explosién mental (St): el
semiilicido puede
usar este ataque una
vez al dia. Es un co-

Hombre lagarto semilicids

no de 40’ de largo. Todo el que se encuentre en este cono debera te-
ner éxito en una salvacion de Voluntad (CD 13 + el modificador de
Int del semiilicido) o quedard aturdido durante 1d4 asaltos.

Agarrin mejorado (Ex): si un semiilicido logra alcanzar con un ate-
que de tenticulo a otra criatura que sea de su mismo tamafio o me-
nor, infligird dafio normal e intentara iniciar una presa como accion
gratuita, sin provocar con ello un atague de oportunidad. Si la in-
moviliza, pega el tenticuloa la cabeza del oponente. Tras un agarrén
con éxito, el semiilicido puede tratar de pegar el resto de sus tenté-
culos con una sola prueba de presa. El oponente puede escapar con
una sola prueba de presa o Escapismo con éxito, pero el semiilicido
obtiene un bonificador de circunstancia de +2 por cada tentaculo
que estuviera pegado al comienzo del turno del oponente.

Extraccion (Ex): un semiilicido que mantenga inmovilizado a su
oponente con los cuatro tenticulos durante un asalto completo, le
extrae automaticamente el cerebro al comienzo de su siguiente
turno, matandolo instantaneamente.

Poderes psidnicos (St): un semiilicido que tenga una puntuacion
de Inteligencia o Sabiduria superior a 8 (tras los ajustes a las carac-
teristicas que se indican mds adelante) obtiene poderes psiénicos.
Estas aptitudes son como conjuros lanzados por un hechicero de
87 nivel (salvacion CD 13 + nivel del conjuro). La tabla siguiente
enumera las aptitudes disponibles segiin los DG del semiilicido.
Estas aptitudes se acumulan; un semiilicido con 3 DG puede usar
detectar pensamientos ademas de sugestion.

DG Poderes psidnicos
Detectar pensamientos 1/dfa
Sugestidn 3/dia
Levitar 3/dfa
Hechizar monstruo 1/dfa

Cualidades especiales: el semiilicido conserva todas las cuali-

dades especiales de la criatura base, y obtiene ademas las siguien-

tes cualidades:

Vision en la oscuridad (Ex): el semiilicido posee vision en la oscu-
ridad con un alcance de 60’ (o0 igual que la criatura base, el que sea
mayor).

Resistencia a conjuros (Ex): el semiilicido posee una resistencia
conjuros igual a 10 + sus DG.

Telepatia (Sb): los semiilicidos pueden comunicarse con cualquier
criatura que se encuentre a menos de 100"y conozca un idioma.

Caracteristicas: aumenta las de la criatura base de esta forma:
Int +4, Sab +4, Car +4.

Terreno/clima: igual que la criatura base y cualquiera subte-
rraneo.

Organizacion: igual que la criatura base (hasta un méaximo de

unas 10 criaturas) o culto (6-10 mas 3-5 azotamentes).

Valor de desafio: igual que la criatura base +3.
Alineamiento: cualquiera maligno (normalmente).
Ajuste de nivel: +5.

PERSONAJES SEMIILICIDOS

Los humanoides semiilicidos suelen tener una clase de
personaje. Su clase predilecta es la de hechicero. Si estas usandoel
Manual de Psiénica, entonces la clase predilecta es psionico.




. HORROR ENREDADERA

Planta Mediana (acuatica)

Dados de golpe: 5d8+20 (42 pg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 30, Nd 20’

CA: 18(+8 natural), toque 10,
desprevenido 18

Ataque base/Presa: +3 /47

Ataque: golpetazo +7 c/c

Ataque completo: 2 golpetazos
+7 ¢fc

Danio: golpetazo 1dé-+4

Frente/Alcance: 5/5'

Ataques especiales: animar las
envedaderas

Cualidades especiales: mitad del
dafio perforante y cortante,
maleabilidad, rasgos de planta

Salvaciones: Fort +8, Ref +1, Vol +2

Caracteristicas: Fue 18, Des 10,
Con 19, Int 9, Sab 13, Car 10

Habilidades: Esconderse +15%,
Escuchar +3, Avistar +3,
Nadar +16

Dotes: Alerta, Lucha a ciegas

Terreno/Clima: pantano o
acudtico/cualquiera

Organizacién: solitario o
colonia (2-12)

Valor de desafio: 4

Tesoro: —

Alineamiento: siempre neutral
maligno

Avance: 6-7 PG (Grande); 8-16 PG (Enorme) Ebrvorenvedidera

Bl horror enredadera, primitivo, cruel y escurridizo, forma colo-
nias de algas inteligentes con la aptitud de adoptar, vagamente, una
forma humanoide. Merodea por los pantanos y zonas similares y
siempre que le es posible, ataca por sotpresa.

El horror enredadera suele ser confundido con un humanoide
de piel verde y rasgos duros y toscos. Los rasgos del horror enreda-
dera son suaves y aparentemente sin formar y cuando habla, suele
cambiar su tono de voz, de forma extrafia y aparentemente al azar.

Llevado por su malicioso instinto, el horror enredadera busca dafary
acabar con cualquier criatura que se interne en su territorio. Las comu-
nidades asentadas demasiado cerca de pantanos, o de otras guaridas de
estacriatura, suelen padecer los ataques nocturnos de drboles animados.

El horror enredadera habla silvano.

(OMBATE

El horror enredadera suele intentar esconderse en aguas poco pro-
fundas y llenas de algas, donde puede animar los drboles para atacar a
los enemigos individualmente. Al contrario que los ent y otras cria-
turas similares, al horror enredadera le trae sin cuidado lo que les
ocurra a los arboles que anima, o a los pantanos en los que habita.

Animar las enredaderas (St): el horror enredadera puede utilizar esta
aptitud para animar cualquier
enredadera o planta de tipo pa-
recido, en un radio de 90" La en-
redadera animada lucha como
una enredadera asesina en todos
los sentidos (consulta el Manual
de monstruos). Una enredadera anima-
da pierde su aptitud para luchar; si el ho-
rror enredadera que la ha animado
queda incapacitado o se aleja de-
masiado.
Maleabilidad (Ex): debido
a su inusual estructura corpo-
ral, el horror enredadera puede
comprimir tanto su cuerpo, que
puede pasar por una abertura
de 1 pulgada de ancho. Este ti-
B+ po de aberturas y similares
que tengan 1" de anchura, no
ralentizan en absoluto al horror
enredadera.

Rasgos de planta (Ex): el horror
enredadera es inmune a dormir, al
veneno, la paralisis, el aturdimiento
y polimorfarse. No estd sujeto a gol-

pes criticos ni efectos enajenado-
res. El horror enredadera tiene
visién en la penumbra.
Habilidades: el horror en-
redadera recibe un bonificador
racial +8 en cualquier prueba de Na-
dar para realizar alguna accioén especial,
o para evitar un peligro y siempre puede elegir 10 en pruebas de
Nadar, aunque esté distraido o en peligro. *El horror enredadera
recibe un bonificador racial +15 en pruebas de Esconderse, en
pantanos y zonas en las que haya una evidente concentracién de
algas.

HUECUVA

Muerto viviente Mediano

Dados de golpe: 5d1243 (35 pg)

Iniciativa: —1

Velocidad: 20’ (armadura completa), base 30’

CA: 23 (—1 Des, +4 natural, +8 armadura completa, +2 escudo
grande de acero), toque 9, desprevenido 23

Ataque base/Presa: +2/+4

Ataque: golpetazo +5 ¢/c, o maza de armas de gran calidad +6
¢/c, o ballesta ligera +2 distancia

Ataque completo: golpetazo +5 c/c, 0 maza de armas de gran
calidad +6 ¢/c, o ballesta ligera +2 distancia

Daiio: golpetazo 1d6+2 mas enfermedad, maza de armas de gran
calidad 1d8+2, ballesta ligera 1d8

Frente/Alcance: 5/5’




Ataques especiales: azote de la huecuva, reprender muertos
vivientes 5/dia, conjuros

Cualidades especiales: RD 15/plata, resistencia a la expulsion
+2, rasgos de muerto viviente

Salvaciones: Fort +5, Ref +3, Vol +9

Caracteristicas; Fue 15, Des 9, Con -, Int 4, Sab 19, Car 14

Habilidades: Concentracién +8, Conocimiento de conjuros +4,
Saber (religion) +4

Dotes: Dureza (A), Elaborar pocién, Inscribir rollo de
pergamino, Reflejos rapidos

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo/cualquiera

Organizacién: solitario o banda (2-12)

Valor de desafio: 7

Tesoro: estandar

Alineamiento: neutral maligno (a menudo)

Avance: segtin clase de personaje

En vida, esta huecuva era un clérigo humano de 52 nivel.

COMBATE

La huecuva ataca con el salvajismo de una bestia
que ha sido consumida por el odio hacia los
vivos.

Azote de la huecuva (Sb): las victimas al-
canzadas por el ataque de golpetazo de la hue-
cuva deberdn tener éxito en una salvacion de
Fortaleza (CD 14) o caerdn presa de la enfer-
medad conocida
como azote de la
huecuva. El periodo
de incubacién es de
un dia; al cabo de ese
tiempo, la enfermedad inflige 1d2
puntos de dafio de Fuerza y Constitucion. g
La victima infectada deber realizar un TS cada
dia o sufrira otros 1d2 puntos de dafio de
Fuerza y Constitucion. A partir de ese mo- -
mento, los efectos del azote de la hue-
cuvase van acumulandoconlos ~ ~
dias, hasta que la victima al-
canza una Constitucion de 0 (y muere), reah?a dos
salvaciones consecutivas con éxito, o recibe trata-
miento magico (como un conjuro de quitar enfermedad).

Reprender muertos vivientes (Sb): esta huecuva (que antes
era un clérigo) puede hacer que los muertos se sobrecojan de te-

tror, canalizando energia negativa.

Conjuros: esta huecuva puede lanzar conjuros divinos como
un clérigo de 52 nivel (5/5/4/3; salvacion CD 14 + nivel del conju-
ro). Una lista de conjuros tipica: nivel 0: curar heridas menores, de-
tectar magia, orientacion diving, resistencia, virtud; nivel 1 perdicion,
bendecir, causar miedo®, accion aleatoria, santuario; nivel 2 fuerza de
toro, profanar®, inmovilizar persona, arma espiritual; nivel 3% reanimar

a los muertos®, lanzar maldicién, purgar invisibilidad.

*Conjuro de dominio. Dominios: Muerte (foque mortal 1/dia), Mal
(puede lanzar conjuros malignos con un +1 al nivel de lanzador).

Huecuva

Resistencia a la expulsién (Ex): se considera que la huecuva
es un muerto viviente con 2 DG mas de los que realmente tiene,a
efectos de expulsarla, reprenderla, comandarla o reforzarla.

Rasgos de muerto viviente: las huecuvas son inmunes al ve-
neno, la parélisis, el aturdimiento y la enfermedad, asi comoa los
efectos de dormir, de muerte, nigromanticos (a menos que afecten
especificamente a los muertos vivientes) y enajenadores, y a cual-
quier efecto que requiera una salvacion de Fortaleza, a menos que
éste funcione también en los objetos. No son afectadas por golpes
criticos, dafio atenuado, dafio de caracteristica o consunciones de
caracteristica o de energia, y no pueden morir a causa del dafo
masivo. Una huecuva no puede ser reanimada, y sélo puede ser re-
sucitada si lo desea. Poseen visién en la oscuridad hasta 60

Posesiones: armadura completa, escudo grande de acero, maza de
armas de gran calidad, ballesta ligera y 10 virotes, 5 rollos de per-
gamino de infligir heridas leves, pocion de contorno borroso, pocién de le-
vitar, pocion de vuelo, capa de vesistencia +1.

RASGOS DE LA HUECUVA

Las huecuvas son muertos vivientes creados a partir de clérigos,
druidas, paladines o monjes que incumplieron sus votos. Como
castigo por su herejia, estin condenados a la muerte vi-
viente. A veces, se crean huecuvas cuando un clérigo
bueno o neutral cambia su alineamiento a maligno

y muere sin haber buscado expia-

cién por sus actos, o cuando un

sacerdote maligno es someti-

do a una maldicién particu-

larmente poderosa por par-

te de su deidad tutelar

Las huecuvas conservan

vagos rectierdos de sus antiguas

vidas, y a menudo habitan en

santuarios profanados o

templos derruidos que ha-

cen burla de sus antiguas

érdenes. Odian a to-

dos los seres vivos,

) pero aborrecen es

pecialmentealos sa

N cerdotes de alineamiento bueno.

Las huecuvas parecen esqueletos humanoi-
des envueltos en ropas manchadas, raidas o hechas jirones.

COMO CREAR UNA HUECUVA

"Huecuva' es una plantilla (o rasgo genérico) adquirida que puede ser
aplicada a cualquier humanoide (al que llamaremos criatura base a par-
tir de ahora) que posea al menos un nivel en las clases de clérigo, drui-
da, monje o paladin. El tipo de criatura cambia a muerto viviente. Al
contrario que la transformacion que sufren los liches, que conservael
intelecto y los poderes de la criatura base, la de las huecuvas se cobra
un precio terrible en la mente de la victima, reduciendo su Inteligen-
ciaa niveles apenas conscientes. La huecuva usa todas las estadisticas y
aptitudes especiales de la criatura base, excepto por lo siguiente:
Dado de golpe: aumentaa d12.




CA: la armadura natural de la criatura base aumenta en +4. A
menudo, las huecuvas llevan la misma armadura que portaban en
vida, especialmente las armaduras ceremoniales.

Ataques y dafio: la huecuva conserva todos los ataques de Ia
criatura base, y también obtiene un ataque de golpetazo si la cria-
tura base no lo tenia. Si la criatura base no tenia un ataque de gol-
petazo, usa los valores de dafio apropiados para el tamafio de la
huecuva (consulta la tabla a continuacién), pero sélo se aplicaa los
humanoides. Una criatura base con ataques naturales usa el valor
de la tabla o el dafio de la criatura base, el que sea mayor.

Tamaiio Dariio
Mindsculo 1
Diminuto 1d2
Menudo 1d3
Pequefio Td4
Mediano 1d6
Crande 1d8
Enarme 2d6
Cargantuesco 2d8
Colosal 4d6

Ataques especiales: la huecuva conserva todos los ataques es-
peciales de la criatura base. Ademis, las huecuvas exponen a cual-
quier criatura a la que alcancen con un ataque de golpetazo a una
enfermedad mortal conocida como azote de la huecuva.

Azote de la huecuva (Sh): las victimas alcanzadas por el ataque de
golpetazo de la huecuva deberin tener éxito en una salvacién de For-
taleza (CD 14) o caeran presa de la enfermedad conocida como azote
de la huecuva. El periodo de incubacién es de un dia; al cabo de ese
tiempo, la enfermedad inflige 1d2 puntos de dafio de Fuerza y Cons-
titucion. La victima infectada deberd realizar un TS cada dia o sufrira
otros 1d2 puntos de dafio de Fuerza y Constitucion. A partir de ese
momento, los efectos del azote de la huecuva se van acumulando
con los dias, hasta que la victima alcanza una Constitucion de 0 (y
muere), realiza dos salvaciones consecutivas con éxito, o recibe trata-
miento mégico (como un conjuro de quitar enfermedad).

Cualidades especiales: las huecuvas conservan todas las cua-
lidades especiales de la criatura base, y obtienen ademas las si-
guientes cualidades adicionales.

Resistencin a la expulsion (Ex): se considera que la huecuva es un
muerto viviente con 2 DG mds de los que realmente tiene, a efec-

tos de expulsarla, reprenderla, comandarla o reforzarla.
Reduccion de dafio (Ex): 1a huecuva posee reduccion de dafio 15/plata.
Conversion divina: un clérigo que se convierta en huecuva piet-
de acceso a los dominios que tuviera en vida, reemplazdndolos por
los dominios de Mal y Muerte. Si el clérigo era capaz de expulsar
muertos vivientes, pierde esta aptitud, y gana la de reprender o co-
mandar muertos vivientes, como los clérigos malignos.

Un paladin que se transforme en huecuva obtiene aptitudes es-
peciales del mismo modo que un paladin caido que se convirtiera
en guardia negro. Consulta la informacién sobre las aptitudes del
paladin caido en la Guia del Dungeon Master para determinar las ap-
titudes especiales de la huecuva.

Caracteristicas: se aplican los siguientes cambios sobre la cria-
tura base: Fue +2, Int —§, Sab +2, Car +2. como muertos vivientes,
las huecuva carecen de puntuacion de Constitucion.

Dotes: las huecuvas obtienen Dureza como dote adicional.
Terreno/clima: terrestre o subterrineo/cualquiera.
Organizacién: solitario o banda (2-12).

Valor de desafio: igual que la criatura base +2.

Tesoro: estandar.

Alineamiento: cualquiera maligno (siempre).

HUILIATHOIN
Muerto viviente Enorme

Dados de golpe: 16d12 (104 pg)

Iniciativa: —1

Velocidad: 60’

CA: 27 (-2 tamafio, —1 Des, +20 natural), toque 7, desprevenido 27

Ataque base/Presa: +8/+26

Ataque: mordisco +17 ¢/c

Ataque completo: mordisco +17 ¢/c y 2 pisotones +14 ¢/cy 2
tenticulos +14 c/c

Daifio: mordisco 2d8+10/19-20, pisotén 1d8+5, tenticulo 1dé+5
mas veneno

Frente/Alcance: 15'/10' (20’ con los tenticulos)

Ataques especiales: deformar, exudar langostas
sangreinfernales, agarrén mejorado, presa mejorada, veneno,
reprender muertos vivientes, anillo de pus

Cualidades especiales: vista ciega 60', inmunidad al frio, RD
20/+2, inmunidad a la electricidad, curacion rapida 8,
resistencia 15 al fuego y al sonido, olfato, RC 26, rasgos de
muerto viviente

Salvaciones: Fort +7, Ref +4, Vol +13

Caracteristicas: Fue 30, Des 8, Con —, Int 12, Sab 16, Car 12

Habilidades: Avistar +22, Equilibrio +18, Escuchar +22, Nadar
+29, Trepar +29

Dotes: Ataque multiple, Ataque poderoso, Critico mejorado
(mordisco), Gran fortaleza, Hendedura, Soltura con un arma
(mordisco)

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo/cualquiera

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 15

Tesoro: estandar

Alineamiento: neutral maligno (siempre)

Avance: 17-32 DG (Enorme), 33-48 DG (Gargantuesco)

Debido a su distintiva preferencia por los lugares oscuros, es mas
comtin encontrar a los hullathoin bajo tierra. Estos monstruosos
muertos vivientes también pueden encontrar adecuados como ho-
gar remotos pasos de montafa, ciénagas oscuras y viejos bosques.

Con 20’ de altura hasta la cruz, el hullathoin camina sobre cua-
tro patas largas y poderosas. Tiene una cabeza esquelética con
enormes fauces. El rasgo mas distintivo del hullathoin es que su
cuerpo moteado, gris y negro, parece portar algtin tipo de enfer-
medad devoradora. Su carne esta cubierta de llagas rojas, inflama-
das y purulentas, que laten y supuran. Insectos zumbantes rodean
de continuo a la criatura, alimentandose de su cuerpo putrefacto.

El hullathoin casi siempre va acompafiado por una mescolanza
de distintos muertos vivientes. Como la plaga que lleva en el cuerpo




es capaz de crear nuevos engendros vampiricos, esta es la clase de

muerto viviente mds comtin en su comitiva, pero debido a su apti-

tud para comandar muertos vivientes, también pueden encontrarse

con él momias, necrarios, necréfagos, o incluso mohrg o espectros.
Los hullathoin hablan comtn v, curiosamente, dracénico.

COMBATE

£l hullathoin tiene un nivel impresionante de control sobre su cuer-
po. Contrayendo los misculos alrededor de sus lagas supurantes, el
hullathoin irrita a la plaga de langosta sangreinfernal del interior de
su cuerpo, haciendo que salga y atague a cualquier ser vivo a su al-
cance. Al hullathoin también le gusta enganchar a los oponentes
con los dos tenticulos que le salen de los hombros y retorcerles la
carne de formas obscenas y fantésticas. Nada agrada mds a esta cria-
tura que deformar por completo a una victima y dejar luego que la
plaga acabe con ella, para que la grotesca criatura se alce luego como
un engendro vampirico infernal bajo el contrel del hullathoin.
Deformar (Sh): el hullathoin puede retorcer y deformar a las
victimas a las que apresa con los tentaculos. Cuando un hullathoin
tenga sujeto a un oponente, puede infligirle dafio normal y tratar
de deformarlo. Con una salvacion de Fortaleza con éxito (CD 18),
la victima sufre solo el dafo normal de la presa. Si la salvacion fa-
lla, la victima también sufre 1dé puntos de dafio de Carisma.
Exudar langostas sangreinfernales (Sb): como accion estin-
dar, el hullathoin puede expulsar una plaga de langosta sangrein-
fernal que ataque a sus enemigos (consulta la descripcion de la
plaga de langosta sangreinfernal, mds adelante en este mismo li-
bro). Enjambres de estas criaturas viven en las llagas
purulentas de hullathoin, pero no loatacannia
él ni a sus servidores muertos vivientes.
Agarrén mejorado (Ex): si un hullathoin lo-
gra alcanzar con un ataque de tentacu-
lo a otra criatura que sea, al

Hullathoin

menos, una categoria de tamafio menor que él, infligird dafio normal
e intentara iniciar una presa como accién gratuita, sin provocar con
ello un ataque de oportunidad (bonificadora la presa +26). A partir de
ese momento, el hullathoin tiene la opcién de realizar la presa nor
malmente, o simplemente usar el tenticulo para inmovilizar a suope-
nente (ver ‘Presa mejorada’ mas adelante). En cualquier caso, cada
prueba de presa con éxito que realice en asaltos sucesivos infligird ai
tomiticamente dafio de tentaculo, También puede tratar de sujetaral
oponente. Un oponente que esté sujeto por el tenticulo de un hullr
thoin puede sufrir el ataque especial de deformar del hullathoin.
Presa mejorada (Ex): normalmente, una criatura involucradaen
una presa que no quiere estar apresada debe sufrir un penalizador de
—20a las pruebas de presa. Sin embargo, cuando el hullathoin apresa
con los tenticulos nunca se le considera apresado. Puede efectuar atr
ques de presa con los tentéculos de la forma normal, sin sufrir penali-
sadores alos otros ataques, y no necesita sufrir el penalizador de 202
las pruebas de presa para que se considere que no estd apresado.
Veneno (Ex): el hullathoin inocula su veneno (Fort niega CD
19) con cada ataque de mordisco o tenticulo con éxito. El daio

inicial y secundario es el mismo (1 d10 Fue).

Sb): el hullathoin puede re
prender o comandar muettos vivientes como si fuera un clérigo

Reprender muertos vivientes

de 207 nivel. Todo engendro vampirico infernal que hayan creado
las langostas sangreinfernales que lleva se considera automatica
mente comandado conforme se alce, aunque cuenta para el total
de DG de muertos vivientes que el hullathoin puede comandat. §i
las langostas crean tantos muertos vivientes que excedan el limite

del hulla-




thoin, éste puede optar por dejarlos incontrolados o afiadirlos a su
contingente de muertos vivientes, abandonando el control de
otros seguidores para compensarlos.

Anillo de pus (Ex): una vez al dia, el hullathoin puede expulsar
el pus de sus muiltiples llagas. Este anillo de pus se extiende desde
el hullathoin 30' en todas las direcciones. Todo el que se encuentre
dentro del alcance deberd tener éxito en una salvacién de Reflejos
(CD 18) o sufrira 5d6 puntos de dafio por icido y 1d6 puntos de da-
fio de Fuerza. El éxito en el tiro de salvacion niega el dafio de Fuer-
zy reduce a la mitad el dafio por dcido. Las victimas que fallen la
salvacion quedaran ademds nauseadas durante 10 asaltos.

Vista ciega (Ex): el hullathoin maniobra y combate no sélo
mediante su vista, sino utilizando también el oido y el olfato para
percibir su entorno. Esta aptitud le permite distinguir criaturas y
objetos a una distancia de hasta 60". Normalmente, un hullathoin
no necesita hacer pruebas de Avistar o Escuchar para detectar cria-
wras dentro del alcance de su vista ciega.

Curacion rapida (Ex): el hullathoin recupera los puntos de
golpe perdidos a un ritmo de 8 por asalto. La curacién rapida no
recupera los puntos perdidos a causa de la inanicién, la sed o la as-
fixia, y no permite al hullathoin regenerar o volver a unir partes
del cuerpo perdidas.

Olfato (Ex): un hullathoin puede detectar seres que se aproxi-
man, descubrir husmeando a enemigos escondidos, y rastrear me-
diante su sentido del olfato.

Rasgos de muerto viviente: los hullathoin son inmunes al ve-
neno, la parilisis, el aturdimiento y la enfermedad, asi como a los
efectos de dormir, de muerte, nigromanticos (a menos que afecten

especificamente a los muertos vivientes) y enajenadores, y 2 cual-
quier efecto que requiera una salvacién de Fortaleza, a menos que és-
te funcione también en los objetos. No son afectados por golpes cri-
ticos, dafio atenuado, dafio de caracteristica o consunciones de

aracteristica o de energia, y no pueden morir a causa del dafio masi-
vo. Un hullathoin no puede ser reanimado, y sélo puede ser resuci-
tado si lo desea. El hullathoin posee vision en la oscuridad hasta 60.

Muerto viviente Mediano

Dados de golpe: 5d12 (32 pg)

Iniciativa: +5

Velocidad: 20’

CA: 20 (+1 Des, +6 +1 coraza, +3 +1 escudo de metal grande), toque
11, desprevenido 19

Ataque base/Presa: +5/+8

Ataque: +1 espada larga +10 c/c, o +1 ballesta pesada +7 a
distancia

Ataque completo: +1 espada larga +10 ¢/c, o +1 ballesta
pesada +7 a distancia

Dafio: espada larga 1d8+6 y dafio a la Fuerza, o ballesta
pesada 1d10+1

Frente/Alcance: 5'/5

Ataques especiales: dafio a la Fuerza

Cualidades especiales: RD 10/+2, resistencia a la
expulsion +2, rasgos de muerto viviente

Salvaciones: Fort +5, Ref +3, Vol +3

Caracteristicas: Fue 17, Des 13, Con—, Int 11, Sab 13, Car 8

Habilidades: Trepar +3, Esconderse +5, Saltar +3, Escuchar +7,
Moverse sigilosamente +1, Montar +5, Avistar +7

Dotes: Alerta (A), Hendedura, Iniciativa mejorada, Voluntad de
hierro (A), Ataque poderoso, Desenvainado rapido, Soltura
con las armas (espada larga), Especializacion en armas (espada
larga)

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo/cualquiera

Organizacion: solitario, compafiia (2-8), 0 escuadrén (11-20 mas
1 lider de 697 nivel)

Valor de desafio: 7

Tesoro: estandar

Alineamiento: normalmente legal maligno

Avance: segun clase de personaje

Algunos mercenarios consagran tanto su vida a la guerra, que
vuelven de la muerte para seguir luchando. Rondan el lugar don-
de murieron, o donde estan enterrados, a la caza de enemigos a los
que someter a su espada.

Los incorporeos armados tienen un aspecto similar al que teni-
an en vida, aunque su equipo estd mas defectuoso y su carne pare-
ce insustancial. Cuando hay poca luz, o en la oscuridad, se puede
ver claramente como les brillan los ojos. Como la mayoria de los
miembros que forman una partida provienen de la misma compa-
fifa mercenaria, suelen llevar la misma insignia.

Tncorpireo
armado




Los incorpéreos armados hablan los idiomas que hablaban en vi-
da. Algunos se muestran dispuestos a parlamentar con aquellos a
quienes consideran sus homénimos militares.

El incorpéreo de ejemplo utiliza un guerrero humano de 5 ni-
vel como criatura base.

Combate

El incorpéreo armado utiliza las técnicas de lucha que aprendi6
en vida.

Resistencia a la expulsién (Ex): el incorpéreo armado se con-
sidera como un muerto viviente con 2 Dados de golpe mas de los
que tiene en realidad, en lo referente a los intentos de expulsar, re-
prender, comandar o reforzar.

Rasgos de muerto viviente: el incorpéreo armado es inmune
a los efectos enajenadores, el veneno, dormir, la paralisis, el aturdi-
miento, la enfermedad, los efectos de muerte, los efectos nigro-
ménticos (a menos que afecten especificamente a los muertos vi-
vientes) y a todo efecto que precise de un salvacién de Fortaleza, a
menos que también acttie sobre los objetos. No esti sujeto 2 gol-
pes criticos, dafio atenuado, dafio de caracteristica, consuncion de
caracteristica o muerte por dafio masivo. No se puede revivira un
necréfago abisal y la resurreccién sélo funciona si él lo desea. El
incorpéreo armado tiene visién en la oscuridad (60’ de distancia).

Posesiones: +1 espada larga, +1ballesta pesada, +1 coraza, +1 escudo
grande de metal, capa de vesistencia +1, pocion de forma gaseosa

PLANTILLA: INCORPOREO ARMADO

“Incorpéreo armado” es una plantilla (o rasgo genérico) que se
puede unir a cualquier criatura humanoide o humanoide mons-
truosa que tenga niveles de guerrero. (lo que se llamara criatura
base de ahora en adelante). El tipo de la criatura pasa a ser el de
muerto viviente. Se utilizan las estadisticas y caracteristicas espe-
ciales de la criatura base, salvo las que se indican a continuacion.

Dados de golpe: subena d12

Ataques especiales: el incorpéreo armado conserva todos los
ataques especiales de la criatura base y también recibe el siguiente
ataque.

Daiio  la fuerza (Sb): toda criatura alcanzada por un arma cuerpoa
cuetpo del incorpéreo armado se lleva 1 punto de dafio a la Fuerza.

Cualidades especiales: el incorpéreo armado conserva todas
las cualidades especiales de la criatura base y también recibe las si-
guientes.

Reduccion del dafio (Sh): el cuerpo del incorpéreo armado, aun-
que sea de aspecto insustancial, es muy duro. Por eso, la criatura
tiene reduccion del dafio de 10/+2. A pesar de su aspecto, el in-
corpéreo armado no es incorporal.

Resistencia a la expulsion (Ex): se considera al incorpéreo armado
como un muerto viviente con 2 Dados de Golpe mas de los que
tiene en realidad, con respecto a los intentos de expulsar, repren-
der, comandar o reforzar.

Caracteristicas: idénticas a las de la criatura base, salvo
que una criatura muerta viviente no tiene puntuacién de
Constitucion.

Habilidades: el incorpéreo armado recibe un bonificador ra-
cial +4 en pruebas de Esconderse y Moverse sigilosamente.

Dotes: los incorpéreos armados reciben las dotes de Alertay
Voluntad de hierro.

Terreno/Clima: terrestre o subterraneo/cualquiera

Organizacién: solitario, compafiia (2-8), o escuadron (11-20
mas 1 lider de 1-4 niveles mas)

Valor de desafio: idéntico al de la criatura base

Tesoro: estandar

Alineamiento: normalmente maligno legal

Avance: segtin clase de personaje

INDRICOTERO
Animal Enorme

Dados de golpe: 16d8+112 (177 pg)

Iniciativa: +4

Velocidad: 40

CA: 19 (—2 tamafio, +11 natural), toque 8, desprevenido 19

Ataque base/Presa: +12/+31

Ataque: topetazo +22 ¢/c

Ataque completo: topetazo +22 ¢/c y 2 pisotones +16 c/c

Dafio: topetazo 2d6+11/19-20, pisotén 2d6+5

Frente/Alcance: 15'/10

Ataques especiales: arremetida; pisotear 2d8+16

Cualidades especiales: vision en la oscuridad 60, visién en la
penumbra, olfato

Salvaciones: Fort +19, Ref +10, Vol +7

Caracteristicas: Fue 33, Des 10, Con 25, Int 2, Sab 14, Car 9

Habilidades: Avistar +13, Escuchar +14

Dotes: Alerta, Critico mejorado (topetazo), Gran fortaleza, Iniciativa
mejorada, Reflejos de combate, Soltura con un arma (topetazo)

Terreno/Clima: bosque, colina o llanura/cualquiera

Organizacién: solitario, pareja o manada (3-12)

Valor de desafio: 9

Tesoro: —

Alineamiento: neutral (siempre)

Avance: 17-31 DG (Gargantuesco), 32-48 DG (Colosal)

Aunque los indricéteros son herbivoros estrictos, también son cria:
turas peligrosas e impredecibles. Sélo su tamafio ya los convierte en
una amenaza para cualquiera que comparta su mismo habitat, y su
capacidad para defoliar grandes tramos de vegetacién a un ritmo ri-
pido puede alterar permanentemente el ecosistema circundante.

Un indricétero tiene el doble de masa corporal que un elefante,
v la longitud de su cuello rivaliza con la de la jirafa. Un indricate-
ro adulto mide aproximadamente 15’ de alto hasta la cruz y 23"en
total. Su piel, gruesa y gris, se parece a la de sus parientes paqui-
dermos, igual que sus enormes patas.

Cuando se enfurece, ya sea por el comienzo de la época de celo,

por el deseo de proteger a sus crias, 0 porque se le entrene para la

guerra, un indricotero puede causar grandes dafios. Se sabe que k-
gunas tribus de gigantes de las colinas, de ogros e incluso de trolls
han domesticado a estas criaturas y las han amaestrado como
monturas. La visién de una docena de gigantes montados en estas
imponentes bestias ha hecho que mds de un ejército haya vuelto
la espalda y huido del combate antes de empezar.




COMBATE
Un indricétero salvaje sélo quiere salir vivo de un combate. Pero eso
noquiere decir que estas criaturas sélo actiien de manera defensiva; si
notiene la opcién de huir, el indricétero arremeteri con la cabeza, tra-
tando de empujar a su oponente. Su largo cuello le permite dar bue-
nos topetazos. El indricétero también usa las patas como potentes ar-
mas, atropellando y pisoteando a los enemigos hasta hacerlos puré.

Los gigantes que usan indricoteros como monturas emplean
una efectiva variante: obligan a la montura a ponerse al alcance del
enemigo, donde el indricétero puede usar su topetazo y posible-
mente arremeter contra el oponente (ver mas adelante). Si tiene
éxito en la arremetida, tanto el gigante como el indricétero pue-
den aprovechar los ataques de oportunidad generados conforme
el enemigo abandona la zona amenazada por ambas criaturas.

Arremetida (Ex): una criatura que se vea alcanzada por el to-
perazo de un indricotero debera tener éxito en una salvacién de
Fortaleza (CD 29) o se verd empujado hacia atrds 10. Si el objetivo
no puede ser empujado 10, caera al suelo. Si la primera salvacion
fracasa, el objetivo debera tener éxito en otra salvacién de Fortale-
2 (CD 29) o quedard aturdida durante un asalto.

Pisotear (Ex): como accion estandar, un indricétero puede pi-
sotear a oponentes que sean al menos una categoria de tamafno
menores que él. Este ataque inflige 2d8+16 puntos de dafio con-
nndente. Un oponente pisoteado puede elegir entre realizar un
araque de oportunidad con un penalizador de —4 o un tiro de sal-
vacion de Reflejos (CD 29) para sufrir la mitad del dafio.

Olfato (Ex): el indricotero puede detectar seres que se aproxi-
man, descubrir husmeando a enemigos escondidos, y rastrear me-
diante su sentido del olfaro.

Tndricitero

INEVITABLE

Los inevitables son constructos cuyo tinico pro-

posito es hacer respetar las leyes naturales del
universo. Cazan a aquellos que violan ciertas
leyes que ellos consideran inviolables. Existen
varios tipos de inevitables, cada uno hecho a
medida para manejar misiones especificas.
Los inevitables hablan abisal, celestial, infer-
nal y la lengua materna de su primer objetivo.

COMBATE

A menos que su propia existencia se vea amenazada,
losinevitables se concentran por completo en el trans-
gresor que se les ha asignado, ignorando por completo al
resto de combatientes. Un inevitable podrd atacar a todo
el que impida su avance, pero no se demorard mis tiem-
po cuando pueda volver a enfrentarse a su presa.

Rasgos de constructo: los inevitables son inmunes
a los efectos enajenadores, de dormir, de muerte y nigro-
ménticos, asi como a los venenos, la parilisis, el aturdi-
miento y la enfermedad, y a cualquier efecto que requiera
una salvacién de Fortaleza, a menos que el efecto también
funcione en objetos. No pueden resultar afectados por golpes
criticos, dafio atenuado, dafio de caracteristica, ni consuncio-
nes de caracteristica o energia, ni morir a causa del dafio masi-
vo. Los inevitables no pueden curarse por si mismos, si bien pue-
den ser sanados mediante la reparacién. No pueden ser revividos

o resucitados. Poseen visién en la oscuridad hasta 60 pies.
Curaci6n rapida (Ex): el inevitable recupera cada asalto pun-
tos de golpe perdidos, siempre que le quede al menos 1 pg. La cu-
racién rdpida no recupera los puntos perdidos a causa de la inani-
cion, la sed o la asfixia, y no permite al inevitable regenerar o
volver a unir partes del cuerpo perdidas. El daiio infligido por ar-

mas bendecidas o caéticas se cura al ritmo normal.

QUARUT

Constructo Mediano (extraplanario, legal)

Dados de golpe: 18d10+20 (119 pg)

Iniciativa: +5

Velocidad: 50'

CA: 31 (+1 Des, +7 armadura de placas y mallas, +13 natural),
toque 11, desprevenido 30

Ataque base/Presa: +13/+18

Ataque: golpetazo +18 ¢/c

Ataque completo: 2 golpetazos +18 ¢/c

Dafio: golpetazo 3dé6+5

Frente/Alcance: 5'/5'

Ataques especiales: aptitudes sortilegas

Cualidades especiales: rasgos de constructo, RD 40/+4,
curacién ripida 15, RC 28

Salvaciones: Fort +6, Ref +7, Vol +9

Caracteristicas: Fue 20, Des 13, Con —, Int 14, Sab 17, Car 20

Habilidades: Avistar +26, Conocimiento de conjuros +28,
Escuchar +26, Saber (arcano) +26




Dotes: Alerta, Conjurar en combate, Iniciativa mejorada, Luchaa
ciegas, Reflejos de combate, Soltura con una habilidad (Conoc.
de conjuros), Soltura con una habilidad (Saber [arcano])

Terreno/Clima: terrestre o subterraneo/cualquiera (Mechanus)

Organizacion: solitario

Valor de desafio: 17

Tesoro: —

Alineamiento: legal neutral (siempre)

Avance: 19-24 DG (Mediano), 25-54 DG (Grande)

Los quarut se encuentran entre los mas poderosos de los inevita-
bles. Protegen dos de las cosas mas preciosas y frigiles: el tiempoy
el espacio. Usan su asombrosa percepci6n espacial y temporal pa-
raaveriguar cuindo se estan produciendo transgresiones que per-
turben el continuo espacio-tiempo, y cazan a los perpetradores.

Los quarut son de forma humanoide, aunque ahi acaba la seme-
janza. Como es habitual entre la mayoria de los inevitables, el
cuerpo de los quarut es mecénico, con engranajes y pistones. Den-
tro de él funcionan numerosos relojes pequefios, algunos de are-
na. El quarut lleva una buena armadura de placas y mallas, graba-
da con varios simbolos relativos al tiempo. Bn vez de cabeza, tiene
un reloj de arena que fluye continuamente; a veces parece que la
arena fluye hacia arriba, aunque ningtin quarut ha explicado nun-
ca por qué.

Alos quarut les inquietan los lanzado-
res de conjuros que usan magia po-
derosa, como deseo limitado, mila-
gro, estasis temporal, detener
el tiempo o deseo. A
los ojos del qua-
rut, el uso de es-
tos conjuros
trastoca el mis-
mo universo, y
es un riesgo para todas las
criaturas. No obstante, a pesar de su
desagrado por estos lanzadores de con-
juros, los quarut emplean la mayoria de
estos mismos conjuros y aptitudes
con impunidad.

Combate
Los quarut tratan de acabar con el com-
bate tan ripido como pueden, usando es-
tasis temporal para encerrar al atacante en
una burbuja de negacién temporal.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: civeulo de fa-
talidad, puerta dimensional, dominar persona, disipa-
cign mayor, acelerar, inmovilizar monstruo, localizar
persona, vision verdadera; 3/dia: estasis temporal;
1/dia: circulo de muerte, jaula de fuer- :
za, deseo limitado, marea de la justicia,
teleportar sin evvor (solo a si mismo,
mas la carga maxima de objetos), 4
detener el tiempo; 1/semana: ge-

Va

as/empefiodesplazamiento de plano. Nivel 18 de lanzador; salvacién
CD 15 + nivel del conjuro.

Curacién rapida (Ex): el quarut recupera los puntos de golpe per-
didos a un ritmo de 15 por asalto. La curacion répida no recupera los
puntos perdidos a causa de Ia inanicién, la sed o la asfixia, y no permi-
te al quarut regenerar o volver a unir partes del cuerpo perdidas.

VARAKHUT
Constructo Grande (extraplanario, legal)
Dados de golpe: 22d10+30 (151 pg)
Iniciativa: +6
Velocidad: 50, V1 50" (buena)
CA: 35 (1 tamafio, +2 Des, +8 armadura completa, +16 natural),
toque 12, desprevenido 33
Ataque base/Presa: +16/+26
Ataque: golpetazo +21 c/c
Ataque completo: 2 golpetazos +21 ¢/c
Danio: golpetazo 2d10+6
Frente/Alcance: 10'/10’
Ataques especiales: explosion disipadora, aptitudes sortilegas
Cualidades especiales: rasgos de constructo, RD 50/+5,
curacion rapida 20, RC 30
Salvaciones: Fort +9, Ref +11, Vol +13
Caracteristicas: Fue 22, Des 15, Con —,
Int 18, Sab 19, Car 22
Habilidades: Conocimiento
rakhut de conjuros +33, Descifrar
escritura +29,
Saber (arcano)
+31, Saber
(historia) +31,
Saber (religion) +31,
Saber (los planos) +29,
Supervivencia +4 (+6
en otros planos)
Dotes: Gran fortaleza,
Iniciativa mejorada, Reflejos
rdpidos, Soltura con una
habilidad (Conocimiento de
conjuros), Soltura con una
habilidad (Saber [arcano]),
Soltura con una habilidad
(Saber [historia]), Soltura con
una habilidad (Saber [religion]),
Voluntad de hierro
Terreno/Clima: terrestre o
subterrineo/cualquiera (Mechanus)
Organizacion: solitario
Valor de desafio: 19
Tesoro: —
Alineamiento: legal

neutral (siempre)
¢ Avance: 23-33 DG
(Grande), 34-66

DG (Enorme)




Los varakhut son los defensores de los dioses. Aunque los inevita-
bles no adoran a ninguna entidad, comprenden la necesidad de la
existencia de estos seres, y saben que su desaparicién no traeria na-
da mas que caos al universo. Estas criaturas persiguen a los que in-
tentan tomar para si el poder de los dioses.

Los varakhut son seres de aspecto abstracto, con formas vagamente
humanoides. Sus cuerpos parecen formados por blogues, y estin hechos
de complicados mecanismos. A veces, dentro de su armazén metilico se
pueden llegar a ver pequerias esferas, que parecen planetas y galaxias.

Los varakhut no acttian en defensa de ninguna deidad en parti-
cular, sino que defienden toda la variedad de panteones y perspecti-
vas éticas y morales.

Combate
Los varakhut suelen liberar su explosion disipadova varias veces para
debilitar a un objetivo antes de machacarlo con otros conjuros, y
finalmente con los pufios.

Explosién disipadora (St): tres veces al dia, como accién estindar,
el varakhut puede liberar una explosion de energia negativa que
funciona como una disipacion mayor, pero que afecta a todo lo que
se encuentre en una explosion de 30'. Nivel 20° de lanzador.
Aptitudes sortilegas: a voluntad: civculo de muerte, civculo de fatali-
dad, puerta dimensional, dominar monstruo, aceleray, inmovilizar mons-
truo, localizar persona, vision vevdadera; 3/dia: jaula de fuerza, deseo li-
mitado, marca de la justicia, teleportar sin error (sélo a si mismo, mas
la carga maxima de objetos), detener el tiempo; 1/dia: geas/empeiio,
iromba de meteovitos, desplazamiento de plano, ligaduya del alma, deseo.
Nivel 19 de lanzador; salvacién CD 16 + nivel del conjuro.

Curacién rapida (Ex): el varakhut recupera los puntos de golpe
perdidos a un ritmo de 20 por asalto. La curacién rapida no recupera
los puntos perdidos a causa de la inanicidn, la sed o la asfixia, y no per-
mite al varakhut regenerar o volver a unir partes del cuerpo perdidas.

KAORTI

Ajeno Mediano (maligno, extraplanario)

Dados de golpe: 2ds (9 pg)

Iniciativa: +2

Velocidad: 30'

CA: 18 (+2 Des, +2 natural, +2 armadura de escamas de resina), toque
12, desprevenido 16

Ataque base/Presa: +2/+0

Ataque: mordisco +1 ¢/c, o daga de liston +4 ¢/c, o dardos +4
distancia

Ataque completo: mordisco +1 ¢/c, o daga de liston +4 ¢/¢, 0
dardos +4 distancia

Dafio: mordisco 1dé6-2, daga de liston 1d4-2/x4, dardos 1d4-2

Frente/Alcance: 5/5

Ataques especiales: aptitudes sortilegas, transformacién vil

Cualidades especiales: vulnerabilidad al plano Material, rasgos de
ajeno, inmunidad al veneno

Salvaciones: Fort +3, Ref +5, Vol +3

Caracteristicas: Fue 7, Des 14, Con 11, Int 14, Sab 11, Car 16

Habilidades: Artesania (dos cualesquiera) +7, Concentracién +5,
Conocimiento de conjuros +9 (+11 descifrar conjuros en rollos de

pergamino), Intimidar +8, Saber (arcano) +7, Saber (los planos) +7,
Sanar +13, Supervivencia +5 (+7 en otros planos), Usar objeto
migico +7 (+9 rollos de pergamino)

Dotes: Competencia con arma exética (daga de listén) (A), Sutileza
COn armas

Terreno/Clima: no natural/cualquiera (Reino lejano)

Organizacién: solitario, patrulla (2-9), peregrinacion a una capsula
(10-20, mds 1-3 esclavos kaorti) o capsula (21-60, mds 10-20
esclavos y un sangrador celeste por cada 15 kaorti)

Valor de desafio: 1

Tesoro: estindar, objetos solamente

Alineamiento: neutral maligno (normalmente)

Avance: segiin clase de personaje

Ajuste de nivel: +2

Hace mucho tiempo, un grupo de magos curiosos traté de atravesar las
fronteras de la existencia conocida y penetrar en una distante dimen-
si6n al otro lado de la realidad. Esta region, conocida por los eruditos
como el Reino lejano, es un reino de locura y pesadilla. Los explorado-
tes confiaban en sus capacidades, y solo pretendian quedarse unas po-
cas horas. Desgraciadamente, se habfan confiado demasiado. Apenas
momentos después de llegar al Reino lejano, fueron absorbidos por
una entidad sin nombre, Los exploradores se transformaron en terri-
bles nativos del Reino lejano, convirtiéndose en los primeros kaorti.

Los exploradores se volvieron locos y elvidaron todo lo que sabian
del plano Material. El portal entre el Reino lejano y el plano Material
les inquietaba. Los recién formados kaorti actuaron sin pensar, atra-
vesando el portal de vuelta para destruirlo. Esto eliminé la fuente de
dolor en el Reino lejano, pero varéa los kaorti en el plano Material, un
reino que ahora era mortal para la propia estructura de su ser. Muchos
de los nuevos kaorti sucumbieron antes de poder encapsularse den-
tro de la aislada escuela de magos de la que provenian. Desde esta pri-
mera capsula, los kaorti se han extendido para amenazar al mundo.

De forma humanoide, un kaorti debe vestir una armadura a me-
dida hecha de espesas resinas y tejidos que los alquimistas kaorti pro-
ducen y cultivan cada vez que uno de ellos se aventura fuera de la
capsula. Un kaorti con un traje de resina parece un humano escuali-
do con piernas y brazos alargados. Tiene tres largos dedos y un pul-
gar en cada mano, y sus movimientos son escurridizos y ondulantes.
La cabeza bulbosa estd fijada al cuerpo por un largo cuello. La cara del
kaorti casi siempre permanece escondida tras goterones de resina.

Sin el traje de resina, el kaorti decididamente no tiene aparien-
cia humana. Su piel, de color marron verdoso con remolinos de
rosa, rojo y purpura palido, parece casi transparente y liquida

LOS KAORTIY EL MANUAL DE LOS PLANOS

Si estds usando el Manual de los Planos en tu campana y has introducido
el Reino lejano en tu cosmologfa, los esclavos kaorti deberfan usar la
plantilla de criatura pseudonatural, en vez de la de infernal. Muchos lan-
zadores de conjuros arcanos kaorti adoptan la clase de prestigio alienis-
ta, descrita en el Tomo y sangre; como los kaorti ya son ajenos, un alienista
kaorti que alcance el 10 nivel trasciende adquiriendo el rasgo genérico de
criatura pseudonatural.




cuando corre y se desliza sobre las entrafias visibles de la criatura.
Los dedos del kaorti son poco mds que zarcillos sin huesos. Su ca-
ra parece la de una arafia fundida. Sus palmas segregan continua-
mente una resina verde y espesa que los "herreros" kaorti pueden
trabajar para fabricar armas, armaduras o refuerzos para sus guari-
das. El kaorti medio mide 7 de alto y pesa 100 Ib.

Los kaorti hablan su propia lengua gutural y han ido aprendiendo
a chapurrear muchas otras lenguas durante los interrogatorios delos
prisioneros. La mayoria de los kaorti sabe hablar comtn y silvano.

COMBATE

Los kaorti prefieren usar la magia contra sus enemigos, mientras que
sus servidores transformados y matones se enzarzan cuerpo a cuerpo.
Si la magia falla, el kaorti tratard de combatir con armas a distancia, si

puede; los kaorti son competentes con todas las armas a distancia sen-

cillas, asi como con los shuriken. Normalmente, un kaorti que se vea
envuelto en el combate cuerpo a cuerpo huird, tratando de recuperar
la distancia necesaria para usar sus conjuros y ataques a distancia.

Los kaorti pueden ser convocados mediante el conjuro convocar
monstruo L

Aptitudes sortilegas: 1/dia: alterar el propio aspecto, rociada de co-
lor, caida de pluma, rayo de debilitamiento, veducir, trepar cual avacn ido.
Nivel 2° de lanzador; salvacién CD 14 + nivel del conjuro.

Transformacién vil (Sb): un kaorti puede imbuir esencia ultra-
mundana del Reino lejano en cualquier ser vivo, transformandolo
permanentemente en una burla de su antigua forma. Este proceso
lleva 8 horas, durante las cuales las mandibulas del kaorti deben pet-

Kaorti

manecer cerradas en torno a la victima, que deberd presentarse vo-
luntaria o estar indefensa durante todo este tiempo. Tras 8 horas, la
victima debera realizar una salvacién de Fortaleza (CD 11). Un fra-
caso indica que la criatura se transforma en un kaorti (si la victima
era humanoide) o en un esclavo kaorti. Si la victima tiene éxito en
la salvacion, el kaorti puede tratar de transformarla de nuevo; cada
intento adicional incrementa la CD de la salvacion en +1.

Las criaturas que se transforman en kaorti conservan sus aptitudes
de clase y modifican sus puntuaciones de caracteristicas de la siguien-
te forma: Fue —4, Des +4, Int +4, Car +6. Se vuelven neutrales malignas
y abrazan los valores raciales de los kaorti. También obtienen todas las
demds aptitudes y desventajas de un kaorti estindar. Esta transforma-
cién es la tinica manera que tienen los kaorti de propagar su especie.

Una victima que se transforme en un esclavo kaorti obtiene el
rasgo genérico criatura infernal, excepto porque en vez de obte-
ner el ataque especial castigar el bien, obtiene la capacidad de lan-
zar impacto verdadero sobre si misma una vez al dia.

Vulnerabilidad al plano Material (Ex): el plano Material es do-
Joroso para un kaorti desprotegido, que deberd realizar una salvacion
de Fortaleza cada hora (CD 15, +1 por cada prueba anterior) o sufrira
1dé puntos de daf no letal y quedara fatigado. El kaorti seguird fati-
gado hasta que se recupere de todo el dafio atenuado recibido en la
exposicion al plano Material. Si un kaorti queda inconsciente debido
a la acumulacion de dafio no letal (debido a esta cualidad o a cual-
quier otra fuente), el entorno del plano Material comienzaa infligir
dafio normal al mismo ritmo (Fortaleza niega; la CD de la salvacién
sigue aumentando en cada prueba de la forma indicada). Un kaorti




que lleve una armadura de resina o que esté dentro de una capsula es-
ti protegido de los efectos del plano Material.

Rasgos de ajeno: los kaorti poseen visién en la oscuridad has-
ta 60’. No pueden ser reanimados ni resucitados (aunque los con-
juros deseo o milagro pueden devolverles la vida).

Habilidades: los kaorti obtienen un bonificador racial de +8 2
las pruebas de Sanar.

SOCIEDAD DE LOS KAORTI

Los kaorti viven en regiones remotas, donde habitan en fortalezas,
monasterios o minas capturados. Répidamente cubren por com-
pleto sus guaridas con la misma resina con la que fabrican sus ar-
mas y armaduras, protegiéndose del nocivo influjo del plano Ma-
terial. Estas guaridas se conocen como capsulas kaorti.

Los kaorti tienen poco interés en pasatiempos ociosos. Estan con-
sumidos por una meta absoluta: pervertir el mundo natural e incor-
porarlo al Reino lejano. Los kaorti comprenden que la consecucion
de esta meta puede llevar siglos, v que bien podria ser imposible. No
obstante, viven dedicados a esta meta, transformando a
las criaturas una a una si eso es lo que hace falta.

Los kaorti respetan y admiran profundamente la ma-
gia arcana, A menudo, magos y hechiceros son los lide-
res de las cipsulas kaorti. A estos lideres se les enco-
mienda expandir el territorio de la raza, y asegurarse
de que la cipsula esta bien defendida. Esto dejaal @
grueso de la poblacion kaorti libre para tra-
bajar en la transformacién de criaturas en
kaorti o en esclavos. Las victimas no hu-
manoides que han sido transformadas en
esclavos forman el grueso de las de-
fensas de la capsula kaorti.

Cuando la poblacion de una cap-
sula alcanza unas cinco docenas de
kaorti, aproximadamente dos doce-
nas de ellos emprenden la marcha
para buscar un lugar en el que cons-
truir una nueva capsula. Algunas
cipsulas antiguas han cesado de pro-
ducir peregrinajes; los kaorti de estas
cipsulas trabajan en el perfeccionamien-
tode nuevas razas de esclavos disefiadas para fun-
cionar en el plano Material sin peligro. El sangrador celeste
yelritkanyr (ambos descritos mas adelante en este libro)
son quizds las creaciones con més éxito hasta la fecha

Los prisioneros tomados por los kaorti son ali-
mentados y se les trata bien, pero sélo mientras que
los kaorti crean que los cautivos tienen informa-
cion vital sobre el mundo exterior. Una vez que se cree
que un prisionero ha propotcionado toda la informacién perma-
nente, se procede rapidamente a su transformacién.

Los kaorti que se puedan encontrar fuera de las capsulas son pere-
grinos buscando el emplazamiento de una nueva capsula, espias reu-
niendo informacién sobre las tierras circundantes, o una pequeiia par-
tida encargada de buscar nuevas victimas para la transformacién. Los
kaorti usan allerar ¢l propio aspecto para infiltrarse en pueblos y ciudades.

OBJETOS DE LOS KAORTI

Los objetos kaorti estan hechos de la resina que segregan por las pal-
mas. Esta resina se moldea cuando esta fresca, y después se la trata
alquimicamente (si procede) para que conserve su flexibilidad.

El principal uso para la resina kaorti es crear una capsula, un es-
pacio cerrado por muros de resina. Dentro de €, los kaorti estan
protegidos de los efectos dafiinos del plano Material. Un kaorti
puede producir aproximadamente 1 pie cibico de resina cada dia,
suficiente para cubrir 10’ cuadrados de superficie con un grosor
de 1”. El kaorti necesita cosa de una hora para producir y aplicar to-
da esta resina. La sustancia se seca, convirtiéndose en una cubier-
ta rigida una hora tras ser aplicada. Los muros y puertas protegidas
con esta resina ven su dureza incrementada en 2,

La resina kaorti sin tratar dura sélo unos 500 dias antes de caerse a
pedazos, asi que los kaorti reparan constantemente los muros de sus
cépsulas. Un solo kaorti puede mantener una habitacién de 40’ cua-
drados y 10’ de alto cubierta con resina si pasa una hora diaria repa-

rando su cépsula.
Armadura de resina: la armadura de resina kaorti
consiste en finas tiras de resina alquimicamente trata-
da que se envuelven en torno al cuerpo por completo, co-
mo si fueran las vendas de una momia. La armadura de
resina cuenta como armadura ligera, con las siguientes
propiedades: bonificador de armadura +4, bonificador
maximo de Des +3, penalizador de armadura —4,25% de
posibilidades de fallo de conjuro arcano. Otras cria-
turas que no sean kaorti pueden llevar estas ar-
maduras, pero la resina provoca urticaria a
la mayoria de los humanoides. Ademas de
sus cualidades como armadura, la arma-
dura de resina kaorti protege a la criatura de
los efectos del entorno del plano Material.
Fabricar una armadura de resina es
costoso y lleva tiempo; por tanto, es
raro que a los kaorti corrientes (con 1
o G DG) se les permita usarlas.
# 1 Coste: 250 po. Peso: 20 Ib.
AN [l  Daga de listén: una daga de lis-
Al t6n es un arma exotica Pequena, ela-
borada con resina kaorti alquimica-
mente tratada. Consiste en un mango
de resina que lleva fijada una tira
S= de resina flexible de 1' de larga.
Este liston de resina esta afilado
como una cuchilla, e inflige 1d4 puntos de
dafio, con un multiplicador de X4 en caso
de impacto critico. El liston se puede ento-
* llar alrededor de objetos con facilidad; los ataques
de desarmar hechos con una daga de listén obtie-
nen un bonificador de +2.
Coste: 50 po. Peso: 1 Ib.

PERSONAJES KAORTI

Un pequefio nimero de kaorti se vuelve solitario y abandona su

capsula de origen. Estos personajes han resistido la transforma-




cién psicolégica en kaorti, y luchan por sobrevivir en un mundo
hostil.

Los kaorti tienen una predisposicion naturala 4
convertirse en hechiceros. Generalmente, los he- ;;’
chiceros kaorti se convierten en lideres de una cap- /
sula. Los magos kaorti no tienen libros de conju- f’

4

ros normales, sino que graban sus conjuros en

largas tiras de resina que cuelgan deltechoenla @
guarida del kaorti. Los magos y hechiceros kaorti §
nunca convocan familiares animales. La mayoria @t
de los kaorti que no son lanzadores de conjuros {,
se convierten en picaros, aunque los guerreros
kaorti no son desconocidos. Los kaorti solo
se convierten en barbaros raramente, y nun-
ca se ha sabido que existiera un kaorti capaz *__ 3
de lanzar conjuros divinos. —a—— 40

Laclase predilecta de los kaortieslade "\ K\: k"_
hechicero. Debido a sus aptitudes especia- N
les, el nivel efectivo de personaje (NEP) de
un kaotti es igual a su nivel de clase +4. Asf, s
un hechicero kaorti de 1 nivel tiene un NEP de
5,y es el equivalente de un personaje de 57 nivel.

KELPI

Fata Grande (acuatica)

Dados de golpe: 10d6+30 (65 pg)

Iniciativa: +5

Velocidad: 50", Nd 50’

CA: 22 (-1 tamafio, +1 Des, +12 natural), toque 10, desprevenido 21

Ataque base/Presa: +5/+16

Ataque: pezufia +11 ¢/c

Ataque completo: 2 pezufias +11 ¢/cy mordisco +6 ¢/c

Dafio: pezufia 1d6+7, mordisco 1d8+3

Frente/Alcance: 10/5'

Ataques especiales: aptitudes sortilegas, derribo

Cualidades especiales: forma alternativa, resistencia al frio 20,
resistencia al fuego 20, vision en la penumbra, olfato

Salvaciones: Fort +6, Ref +10, Vol +10

Caracteristicas: Fue 24, Des 13, Con 17, Int 10, Sab 13, Car 14

Habilidades: Engafiar +15, Diplomacia +6, Disfrazarse +2 (actuar
+4), Esconderse +5, Intimidar +4, Escuchar +14, Mow. sigilos. +14,
Averiguar intenciones +14, Avistar +14, Nadar +20

Dotes: Alerta, Iniciativa mejorada, Voluntad de hierro, Reflejos
rapidos

Terreno/Clima: acuitico o terrestre/cualquiera

Organizacion: solitario

Valor de desafio: 10

Tesoro: estandar

Alineamiento: siempre cadtico maligno

Avance: 11-15 PG (Grande); 16-20 PG (Enorme)

No todas las fatas son espiritus timidos y de naturaleza reservada.
Los kelpi son fatas malignas sedientas de sangre que se divierten
con la mutilacién y el asesinato. Viven en los rios, lagos, charcasy

Kelpi

T T Pomense

< &\

& k‘}P

( demas medios acuiticos en los

— que poder ahogar a sus presas antes de
< devorar sus caddveres.

En su forma natural, un kelpi se asemeja a un caballo de guerra
grande con ojos negro azabache. Su cuerpo gotea constantemente
y estd cubierto con trozos de vegetacion putrefacta; del kelpi ema-
na un olor a muerte y corrupcion. Los caballos se aceleran y ener-
van cuando se adentran en el territorio de un kelpi.

Elkelpi puede adoptarlaforma deun humano. Incluso bajo esta apa-
riencia, conserva ese aura salvaje y perturbadora, con el pelo largoy fi-
broso, los ojos escrutadores y 1a voz ronca. La criatura se viste con ropa-
jes andrajosos que desprenden un olora pescado podrido y humedad.

Cuando adopta esta apariencia, el kelpi suele aparentar ser un
pescador, un cazador o un viajero extraviado. La tactica mds co-
miin es la de fingir que se estd ahogando en mitad de un lago, pa-
ra atrapar a la victima que intenta salvarle.

Los kelpi construyen sus moradas en charcas, lagos, rios y otros
medios acuaticos de tierra adentro. Si alguien realiza una bisque-
da pormenorizada en la zona, encontrara grandes cantidades de
huesos y carcasas desparramados en el suelo de barro.

Los kelpi hablan comtin y silvano.

COMBATE

El kelpi suele adoptar la forma humana para atraer 0 persuadir a
los individuos y que se acerquen a su guarida acudtica. También
puede situarse justo bajo la superficie del agua en espera de que la
victima se acerque. Hace uso de hechizar persona para atraer y lue-
go emocion para hacer que sus victimas se llenen de miedo o dejar-
los paralizados y acabar con ellos facilmente.




Una vez que la victima estd en el agua, o cerca de ella, el kelpi re-
gresa a su forma natural y ataca. Le gusta mucho dertibar a los opo-
nentes en el agua, para que corran el riesgo de ahogarse.

Se puede convocar al kelpi con el conjuro convocar aliado natural TX.

Aptitudes sortilegas: a voluntad defectar pensamientos; 3/dia
hechizar persona, emocion. Nivel de lanzador 79 salvacion CD 12+
nivel del conjuro.

Derribo (Ex): el kelpi que golpea con su ataque de pezufia puede
intentar derribar a su oponente como accién gratuita sin realizar un
ataque de toque ni provocar un ataque de oportunidad. Si fallaen su
intento, el oponente no puede reaccionar para derribar al kelpi.

Forma alternativa (Sb): el kelpi puede adoptar la forma de un
humano (de cualquier sexo) como accién estandar. Esta aptitud es
similar al conjuto politorfarse, salvo que sélo le estan permitidas
formas humanas. Regresar a su forma natural también es una ac-
cién estdndar.

Olfato (Ex): el kelpi puede detectar a los enemigos que se apro-
ximan o esconden y husmean, rastredndolos mediante el olfato.

Habilidades: los kelpi reciben un bonificador racial +8 en
pruebas de Nadar para realizar alguna accién especial, o para evi-
tar un peligro y siempre pueden elegir 10 en pruebas de Nadar, in-
cluso si se distraen o estin en peligro.

KHAASTA

Humanoide monstruoso Mediano (reptiliano,
extraplanario)
Dados de golpe: 3d8+6 (19 pg)
Iniciativa: +1
Velocidad: 30’
CA: 23 (+1 Des, +5 coraza, +1
escudo pequeno de acero +6
natural), toque 11,
desprevenido 22
Ataque base/Presa: +3/+7
Ataque: mordisco +7 ¢/c, 0
alabarda +7 ¢/c, o cimitarra
+7 ¢/e, o arco largo
compuesto +4 a distancia
Ataque completo:
mordisco +7 ¢/c, 0
alabarda +7 ¢/c y mordisco
+2 ¢fc, 0 cimitarra +7 c/c y
mordisco +2 ¢/c, o arco largo
compuesto +4 a distancia
Daiio: mordisco 1d4-+4
{1d4+2 con alabarda o
cimitarra), alabarda 1d10+6,
cimitarra 1d6+6, arco largo
compuesto 1d§
Frente/Alcance: 5'/5'
Ataques especiales: —
Cualidades especiales: vision en la oscuridad 60’
Salvaciones: Fort +3, Ref +4, Vol +3
Caracteristicas: Fue 18, Des 13, Con 14, Int 13, Sab 10, Car 11

Habilidades: Trepar +7, Trato con animales +3, Intimidar +3,
Saber (los planos) +4, Montar +3, Avistar +3, Supervivencia +3

Dotes: Disparo a bocajarro, Ataque poderoso

Terreno/Clima: terrestre o subterraneo (tierras
Exteriores)/cualquiera

Organizacién: solitario, banda (2-3), partida (6-11 mds 50% de
no combatientes, 1 lider de 477 nivel y 1-6 lagartos gigantes),
o tribu (30-60 mas 1 teniente/lugarteniente de 4:-7° nivel, 1
lider de 5107 nivel y 11-20 lagartos gigantes)

Valor de desafio: 3

Tesoro: estindar

Alineamiento: normalmente caético maligno

Avance: segtin clase de personaje

Ajuste de nivel: +3

Los khaasta son humanoides reptilianos peligrosos que rondan
por las zonas baldias de las tierras Exteriores y los planos caoticos.
Tienen mala fama por ser ladrones, saqueadores, esclavistas y mer-
cenarios.
Los khaasta se asemejan de forma superficial a los hombres la-
garto, y bien pudieron ser estos sus antepasados hace mucho tiem-
. po. Sin embargo, los khaasta son mucho
mds grandes, fuertes y agresivos que los
Khaasta hombres lagarto normales. Los khaasta po-
seen escamas duras y pequefias y crestas de
color que se abren y gue presentan unos
motivos intrincados y salvajes particu-
lares a cada individuo. Tienen una
cola larga y poderosa cuyo fin no
es tanto el combate como el
equilibrio.
La mayoria de los khaasta
se desplazan en partidas némadas por
los planos Exteriores donde van en
busca de botines, esclavos y comba-
te. Prestan servicio a cualquiera que
parezca lo suficientemente poderoso
(y segtin ellos, valioso) como para dar-
les 6rdenes, pero traicionan a su sefior
al menor sintoma de debilidad.
Los khaasta hablan draconico y co-
mun.

COMBATE

Los khaasta buscan la forma de involu-

crarse en el combate. Algunos empie-

zan acribillando a los oponentes con flechas, mien-

tras, otros khaasta se lanzan al cuerpo a cuerpo con las

alabardas. El khaasta puede hacer un ataque de mordiscoa

lavez que blande un arma, disfruta del sabor de la sangre en la bata-
lla. Estas criaturas utilizan lagartos gigantes como montura.

Los khaasta planean y ejecutan emboscadas cuyo objetivo es

aplacar a los enemigos peligrosos hasta arrastrarlos al combate cuer-

poa cuerpo. Sin embargo, los khaasta tienen una vena fuertemente
cobarde y huyen cuando el combate se pone en su contra.




SOCIEDAD KHAASTA

Entre las partidas de khaasta ambulantes, el poder es el que manda.
El orden jerarquico en cualquier partida cambia constantemente y
los desafios son bastante frecuentes. Antes, los khaasta determina-
ban la posicién mediante duelos a muerte, hasta tal punto que lle-
garon al borde de la extincién. Posteriormente, las disputas y des-
afios se han resuelto mediante un ritual de combate no letal.

Los khaasta tienen un retorcido sentido del henor, imposible
de comprender para los ajenos. Los engafios, las traiciones, el robo
y el asesinato son métodos corrientes para subir en el escalafén de
la sociedad khaasta.

Las hembras son tan fuertes y duras como los machos,
por lo tanto es frecuente encontrarlas entre las partidas
de estos merodeadores. Algunos enemigos han visto co-
mo una khaasta hembra se enzarzaba en la lucha con una
criaalaespalda. A pesar de que esto pueda parecer falta de
atenci6n a la seguridad de la cria, lo cierto es que los
khaasta defienden a sus pequefios con gran ferocidad.

PERSONAJES KHAASTA

La clase predilecta del khaasta es el guerrero; lama-
yoria de los lideres lchaasta son guerreros o clé-
rigos. Los clérigos khaasta pueden elegir dos

de los siguientes dominios: Caos, Fuerza,
Supercheria o Guerra. El nivel efectivo

de personaje (NEP) de un PJ khaasta es

su nivel de clase +3. Es decir, un gue-

rrero khaasta de 1 nivel, tiene un NEP de 4, lo que
equivale a un personaje de 4° nivel.

KULDURATH |

Bestia mégica Grande
(extraplanaria)

Dados de golpe: 9d10+36 (85 pg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 40 (barda de armadura
completa); base 60, Tr 30'

CA: 25 (—1 tamafio, +10 +2 barda de
armadura completa, +6 natural), toque 9,
desprevenido 25

Ataque base/Presa: +9/+18

Ataque: cornada +13 ¢/c

Ataque completo: cornada +13 ¢/c y armadura de
pinchos +8 ¢/c y 2 patadas +8 ¢/c

Daiio: cornada 2d6+5, armadura de pinchos 1d8+2,
patada 2d4+2

Frente/Alcance: 10'/5

Ataques especiales: carga, aura de electricidad, Kiddurath
pisotear

Cualidades especiales: visién en la oscuridad 60, inmunidades,
visién en la penumbra, compartir defensas

Salvaciones: Fort +10, Ref +6, Vol +5

Caracteristicas: Fue 21, Des 10, Con 19, Int 5, Sab 14, Car 10

Habilidades: Trepar +17, Intimidar +4, Saltar +9

Dotes: Reflejos de combate, Aguante, Ataque poderoso, Correr
Terreno,/Clima: llanuras o colinas(tierras Exteriores)/cualquiera
Organizacién: solitario, pareja o rebafio (5-20)

Valor de desafio: 8

Tesoro: —

Alineamiento: siempre neutral

Avance: 10-24 PG (Enorme), 25-27 PG (Gargantuesco)

El enorme kiildurath ha sido visto con gran frecuencia sirviendo de
monturaal rilmani férrumac (que aparece en este libro). Un kiildurath
mide casi 14' de longitud y 8 de alto hasta los hombros y pesa ni mds
ni menos que 7.500 Ib. En cuanto a su forma es muy
similar a la del rinoceronte, salvo que sus patas son
mis largas y musculadas y ademds no posee el cuerno
tipico del rinoceronte; en su lugar presenta un par de
colmillos afilados como cuchillas. Las patas traseras
del kiildurath son mucho mas musculosas y agiles
que las delanteras, lo que le permite saltar y dar pa-
tadas con gran potenciz. Un kildurath corriendo
se asemeja a un conejo cuando corre, aun-
que el primero resulte mucho mds amena-
zador. Las criaturas estin cubiertas con unas es-
camas de acero grises y la mayoria de ellos
también llevan bardas de armadura completa +2,
Los kilduraths entienden silvano perono
hablan idioma alguno.

COMBATE

El kiildurath protege con gran fiereza sus reba-
fios, pero no se muestra territorial y no le im-
porta que haya criaturas amistosas o ambiva-
B, lentes entre ellos. Cuando actia como
montura, el kaildurath puede ser un opo-
nente duro. Si el kildurath es montado
por el rilmani férrumac puede hacer uso de
su modificador de habilidad Intimidar,
para ayudar en Jas pruebas de Intimi-

dar del férrumac si es preciso.
Carga (Ex): el kiildurath suele em-
pezar la batalla cargando contra su oponente. Ademas
de los beneficios y peligros normales asociados a
® _ unacarga, dicha tactica permite al kildurath
infligir dafio doble si tiene éxito en un ataque

de cornada.

Aurade electricidad (Sb): 3 vecesal dia y comoac-
cion gratuita, puede emitir una poderosa aura eléctri-
ca. Todas las criaturas que se encuentren en un radio
de 30’ deben tener éxito en una salvacion de Reflejos

(CD18) en cada asalto, o se llevardn 2d6 puntos de dafio por electricidad.

Pisotear (Ex): como accién estindar el kildurath puede pisotear
alos oponentes que sean de al menos una categoria de tamario infe-
tior a la suya. Este ataque inflige 2dé6+5 puntos de dafio contunden-
te. Un oponente pisoteado puede intentar o un ataque de oportuni-
dad con un penalizador —4, o una salvacion de Reflejos (CD19) para
sufrir la mitad del dafio.




Compartir defensas (Sb): el kuldurath recibe automdticamente
los beneficios de lareduccién del dafioy las energias de resistencia de
su jinete, asi como todo efecto sortilego con alcance personal.

Inmunidades (Ex): el kiildurath es inmune al dafio
por electricidad y los efectos enajenadores.

Habilidades: los
kildurath reciben un bonifi-
cador racial +8 en pruebas de
Trepar y siempre pueden elegir /%
10 en pruebas de Trepar, incluso
si tienen prisa o se ven amenazados. ‘

LANZAOSEA €3

Sabandija Grande (extraplanaria)
Dados de golpe: 15d8+60 (127 pg)
Iniciativa: +3

Velocidad: 40’

CA: 27 (—1 tamafio, +3 Des, +15 natural), i ity

toque 12, desprevenido 24 e
Ataque base/Presa: +11/+21
Ataque: cuerno +16 ¢/c, o cuerno +13 distancia
Ataque completo: 2 cuernos +16 ¢/c y mordisco +11 ¢/c, 02
cuernos +13 distancia
Dafio: 2 cuernos 2dé+6 mas veneno; mordisco 2dé6+3
Frente/Alcance: 10'/5
Ataques especiales: aferrarse, arrastrar, cuernos, veneno
Cualidades especiales: rasgos de sabandija, curacion répida 5,
resistencia 10 al sonido y al fuego, RC 23, postura inamovible
Salvaciones: Fort +13, Ref +8, Vol +6
Caracteristicas: Fue 22, Des 17, Con 19, Int -, Sab 12, Car 10
Terreno/Clima: terrestre o subterrineo/cualquiera (Aqueronte)
Organizaci6n: solitario, pareja o manada (4-8)
Valor de desafio: 12
Tesoro: monedas1/2; bienes 50%; objetos 50%
Alineamiento: neutral (siempre)
Avance: 16-30 DG (Enorme), 31-45 DG (Gargantuesco)

Las lanzaéseas son depredadores pacientes que viven en muchos y
diverosos planos. Reciben su nombre de los dos largos cuernos, si-
niestramente puntiagudos, que crecen de su frente, y son una
amenaza para cualquier criatura que perciban como comida, una
categoria que incluye la mayor parte de lo que se mueve. Su plano
de origen es Aqueronte, pero las lanzadseas se han extendido por
los planos, y se las puede encontrar incluso en los climas miés in-
héspitos, debido a su resistencia natural.

Las lanzadseas tienen forma de grandes saltamontes. Tienen el
cuerpo oscuro, cubierto por un caparazén, y miden 8' de largo y ca-
si 5' de alto hasta la cruz. La cabeza esta rematada por un par de
puntiagudos cuernos de 3' de longitud. Sélo cuando la criatura co-
mienza la caza se hace evidente que los cuernos no estin firme-

Lanzacsea

mente sujetos a la cabeza: unos largos tendones los conectan, y
permiten a la lanzadsea disparar los cuernos a su presa y re-
cogerlos para consumirla.
Las lanzaéseas pueden permanecer en el mismo
sitio dias y dias, esperando a que pase una presa ade-
cuada, Normalmente escogen lugares yermos y ro-
cosos para sus cacerias, y muchas lanzadseas habitan
bajo tierra, Si pasa una semana sin que haya sefal de
presas, las criaturas se desplazan hasta que encuentran
una fuente de alimento.

COMBATE
Cuando una lanzadsea descubre comi-
da, reacciona con rapidez. Tan pronto
como el objetivo se acerca a menos
de 60, la lanzaésea le lanza ambos
cuernos y después trata de recoger-
los, replegando los gruesos tendo-
nes que los conectan a su cabeza.
Aferrarse (Ex): si la lanzadsea tiene
éxito con un ataque de cuerno, éste se
clava en el objetivo, sujeto por las mu-
chas ptias de su superficie, A partir de
ese momento, cada asalto que la cria-
tura permanezca atravesada por el cuerno sufrird au-
tométicamente dafio adicional de éste, y recibira un penalizador de
circunstancia acumulativo de —1 a las tiradas de ataque, salvaciones y
pruebas de habilidad. En el turno de la lanzadsea en los asaltos sucesi-
vos, ésta tratara de arrastrar mds cerca a su presa (ver mis adelante).

Un solo ataque con un arma cortante contra el tendén (como si
fuera un intento de romper un arma) que inflija al menos 15 pun-
tos de dafio separari el cuerno del tendon. Una criatura atravesa-
da por un cuerno amputado sufrird automaticamente 1dé puntos
de dafio por asalto hasta que lo retire. Retirar el cuerno es una ac-
cién de asalto completo que inflige 2d8 puntos de dafio a la victi-
ma. Sin embargo, si el personaje que retira el cuerno realiza una
prueba de Sanar (CD 20) con éxito, el dafio se reduce a 1d4 puntos.

Arrastrar (Ex): tras alancear a una victima, la lanzacsea intentara
arrastrarla hacia si en su turno en cada asalto. Esta actividad es pare-
cida a la maniobra de embestida, salvo porque la lanzaésea arrastra a
la victima 10, mas 1’ por cada punto por el que su prueba de Fuerza
supere a la de la victima. Si la lanzaésea estd usando su aptitud de pos-
tura inamovible, obtiene un bonificador de +4 a la prueba de arras-
trar. Contra una criatura de tamafio Mediano, el modificador de
Fuerza de la lanzadsea es de +10, 0 +14 si estd en postura inamovible.

Lalanza6sea puede arrastrar a la criatura desde una distancia de
10’ 0 menos y morderla en el mismo turno con un bonificador de
+4 a la tirada de ataque.

Cuernos (Ex): la mayoria de los encuentros con una lanzadsea
comienzan cuando ésta dispara sus dos cuernos. Si un cuerno falla
su objetivo, lo recoge ripidamente. Recoger un cuerno es una ac-
cién de asalto completo. Cada cuerno tiene un alcance de 60’ (no
hay incrementos de distancia). La lanzaésea intentard siempre al-
canzar a un solo objetivo con los dos cuernos, pero es capaz de afe-
rrarse a dos objetivos al mismo tiempo.




Veneno (Ex): la lanzadsea inocula su veneno (Fortaleza niega
CD 25) con cada ataque de cuerno con éxito. El dafio inicial y el se-
cundario para el primer cuerno es 2d4 Des. El dafio inicial y el se-
cundario para el segundo cuerno es 2d4 Fue.

Curacién rapida (Ex): la lanzasea recupera los puntos de golpe
perdidosaun ritmo de § por asalto. La curacién rapida no recuperalos
puntos perdidos a causa de la inanicién, la sed o la asfixia, y no permi-
te a la lanzadsea regenerar o volver a unir partes del cuerpo perdidas.

Postura inamovible (Ex): a voluntad, la lanzadsea puede vol-
verse virtualmente inamovible anclandose al terreno que la rodea
con sus seis largas y fuertes patas. En esta postura, la lanzagsea ob-
tiene un bonificador de estabilidad de +20 a las pruebas enfrenta-
das de Fuerza pata resistir embestidas y otros intentos de moverla,
y no puede ser arrollada. Este bonificador se solapa (no se apila)
con el bonificador de estabilidad de +4 por tener mas de dos patas.
Esta aptitud puede activarse o desactivarse como acci6n gratuita.

Rasgos de sabandija: las lanzadseas son inmunes a todos los
efectos enajenadores (compulsiones, fantasmagorias, hechizos,
pautas y efectos de moral). También poseen vision en la oscuridad
hasta 60,

MAUG

Constructo grande (extraplanario)

Dados de golpe: 2d10+30 (41 pg)

Iniciativa: +2

Velocidad: 40’ (no puede correr)

CA: 25 (1 tamafio, +1 Des, +8 armadura completa de gran
calidad +7 narural), toque 10, desprevenido 24

Ataque base/Presa: +1/+10

Ataque: espada de doble filo de gran calidad +5 c/c, o golpetazo
+6 ¢c/c

Ataque completo: espada de doble filo de gran calidad +5 ¢/cy
+5 ¢/c, o golpetazo +6 ¢/c

Daiio: espada de doble filo 2d6+5/19-20 y 2d6+2/19-20,
golpetazo 1d8+7

Frente/Alcance: 10/10

Ataques especiales: pulverizar

Cualidades especiales: rasgos de constructo, injertos,
reparacion ripida, RC 14

Salvaciones: Fort +0, Ref +2, Vol +0

Caracteristicas: Fue 20, Des 15, Con —, Int 13, Sab 11, Car 12

Habilidades: Artesania (herreria)+6, Artesania (albafileria)
410, Intimidar +6, Saber (arquitectura e ingenieria) +10%,
Escuchar +7, Oficio (ingeniero de asedio) +5, Oficio (soldado)
+5, Avistar +7, Supervivencia +5

Dotes: Alerta (A), Combate con dos armas

Terreno/Clima: terrestre o subterraneo (Aqueronte)/cualquiera

Organizacién: solitario, escuadra (4-7), partida de guerra (2-4
maug més 4-9 grandes trasgos), o compafiia (10-40 maug mds
1 sargento de 15 0 27 nivel por 5 maug, 2-4 lugartenientes de
3262 nivel, 1 lider de 7107 nivel, 20-50 grandes trasgos)

Valor de desafio: 3

Tesoro: semiestindar

Alineamiento: normalmente legal neutral

Avance: seglin nivel de personaje

Ajuste de nivel: +3

Los maug son soldados infatigables que buscan batallas. Estos
constructos de Aqueronte sirven en los campos de batalla de to-
dos los planos, como los perfectos mercenarios que son, ya que
muestran una inquebrantable fidelidad a su sefior, ademas de no
saber qué es el miedo.

Los maug sirven a cualquier sefior que pague su precio, ya que
estas criaturas no se plantean cuestiones de lo que estd bien o mal.
Los maug son enormes constructos que miden mds de 9" de alto,
alcanzando un peso de casi 1.500 1b.

El enorme cuerpo de acero gris del maug esti tallado en la des-
piadada piedra de Aqueronte, hasta obtener su gigantesca forma
humanoide. La mayoria de los maug Enormes blanden espadas de
doble filo forjadas en las duras fraguas de su hogar planario y Ile-
van pesadas corazas de hierro con el mismo origen. Algunos maug
poseen un aspecto ligeramente diferente, con injertos de piedray
metal. Los eruditos en temas planarios sospechan que los maug
originalmente sirvieron como tropas de asalto en una antigua
guerra entre dos imperios, perdidos en la noche de los tiempos. Fi-
nalmente, de alguna manera unos de estos imperios, o los dos, en-
contraron algtin medio para transportar a los maug hasta Thulda-
nin, la segunda capa de Aqueronte, vertedero de basuras de todas
las guerras. Aunque al principio fueron llevados en calidad de pri-
sioneros, los maug acabaron transformando esa capa en su fortale-
za. Los primeros maug alli desterrados hicieron uso del saber ro-
bado a sus creadores para crear mas maug. Estos primeros maug
son llamados por sus congéneres los thulkarr y son quienes los go-
biernan. Los thulkarr y otros maug lanzadores de conjuros tienen
la aptitud de poder viajar a otros planos y en ocasiones, puede uti-
lizar desplazamiento de plano o umbral para llamar a filas a escuadras
y pelotones de maug, de tal forma que entran en liza en muchos
conflictos a lo largo y ancho del multiverso.

Como los maug son constructos no vivos, No mueren a menos
que se les destruya completamente en el combate. Por ello, mu-
chos de estos mercenarios permanecen en el plano Material du-
rante siglos, buscando guerras que den sentido a su existencia,

Los maug hablan comiin, dracénico y gigante.

LOS MAUGY TOMO Y SANGRE

Tomo y sangre presenta varios conjuros de hechicero/mago que podrfan
ser utilizados por el maug: reparar dafios menores, reparar dafios leves,
reparar dafios moderados, reparar dafios graves y reparar darios criticos.
Dichos conjures funcionan como los correspondientes conjuros de curar,

salvo que se trata de conjuros arcanos que reparan el dafio sélo a un
constructo al que le quede al menos 1 punto de golpe. Si en tu campafia
utilizas Tomo y sangre, no hay razén por la que los lanzadores de conju-
ros maug no deban crear pociones o varitas con conjuros de reparar, para
facilitar su recuperacién de un dafio.




COMBATE

Restzllando por el campo de batalla sobre rodillos
aplastantes, o luchando como torbellinos contra las filas de los
enemigos con su espada de doble filo, los maug son auténticos
juggernaut de destruccién. Los maug consideran cada enfren-
tmiento como la batalla de una guerra, asi que siempre lu-
chan con un plan disefiado para el campo de batalla. Si co-
nocen de antemano el lugar del conflicto, tienden
frampas, cavan zanjas e intentan mantener el control
del devenir de la batalla, para que les sea favorable.
Pulverizar (Sb): 3 veces al dia como ac-
cién estindar, el maug puede tocar un ob-
jeto y negarle su dureza durante 1d4 asal-
ts (un TS de Fortaleza CD18 lo niega).
Este poder puede afectar a un objeto de
hasta 1000’ ctibicos de volumen (cubo
de 10); si el objeto es mayor, sélo se
ven afectados10’ ctibicos.
Los objetos desatendidos
nomigicos no realizan TS.
Si una criatura sujeta,
transporta o agarra el obje-
to, el maug debe tener éxito
con un ataque de toque én cuerpoa cuet-
po. Dicho ataque no provoca un ataque
de oportunidad. Muches guerreros
maug aprenden la dote Romper ar- #
ma mejorado para utilizar dicho po-
der contra los enemigos peli-
grosos. Loz Nb
Rasgos de constructo: los vl
maug son inmunes a los efectos enajenadores, el veneno, dormir, la
parilisis, el aturdimiento, la enfermedad, los efectos de muerte,
los nigromanticos y todo efecto que precise de una salvacién de
Fortaleza, a menos que también funcione sobre objetos. No se ven
afectados por golpes criticos, dafio atenuado, dafio de caracteristi-
ca, consuncion de caracteristica, consuncién de energia o muerte
por dafio masivo. El maug no puede curarse a si mismo, pero pue-
de ser reparado. No se le puede revivir ni resucitar. El maug tiene
vision en la oscuridad (distancia de 60).
Reparacién rapida (Ex): el maug que descansa durante 1 hora

completa repara 1 punto de dafio, siempre que tenga al menos 1

punto de golpe. La reparacién ripida no permite al maug que los
miembros perdidos se regeneren o se vuelvan a ensamblar.

Un personaje puede ayudar al maug a repararse con una prueba
de Artesania (albafilerfa) (CD15). Si logra la prueba, el maug re-
para 2 puntos de golpe por hora de descanso. Ayudar al maug es
una tarea ligera para el personaje que ayude, aunque sélo se puede
ayudar a un maug por turno. El maug a reparar no puede ayudar
€N Su propia reparacion.

Injertos (Ex): cuando en el plano de Aqueronte se crea a los
maug, normalmente se les equipa con injertos especiales. Dichos
injertos aparecen descritos en el Apéndice 2 bajo el titulo ‘injertos
de Maug'. Un maug sin nivel de clase puede comprar injertos adi-
cionales con Jos tesoros que va acumulando.

Habilidades: los maug reciben habilidades como si
se trataran de ajenos. *Debido a su entendimiento
innato de la maquinaria y la ingenieria, los maug
reciben un bonificador racial +4 en pruebas de
Atrtesania (albafiileria) y Saber (arquitectura e ingenieria).

SOCIEDAD DE LOS MAUG

A pesar de estar creados para la guerra, los maug no luchan entre si.
Por simples cuestiones accidentales, a veces, acaban militando en
partes contrarias de un conflicto. Dichas batallas acaban con cifras
muy elevadas de victimas, ya que los maug se lanzan incan-
sablemente al combate, una y otra vez, hasta que uno
de los bandos, 0 ambos, quedan reducidos a la
~®%-  nada Posteriormente, los maug antes enfren-
tados, pueden acabar reagrupindose para
luchar en una nueva batalla, como si
no hubieran sido enemigos.

\ Los thulkarr gobiernan a los
maug por haber sido sus creado-
7 ."‘ res, ademads de por ser los més
\ ancianos y poderosos de su espe-
cie. Los maug dan a los thulkarr
el trato de deferencia que los
soldados dan a los generales,
peto los thulkarr, pese a to-
do su poder, tienen pocas
6rdenes que dar. Segtin su
forma de pensar, su raza existe
paras servir a otros v los thulkarr simplemente in-
tentan obtener las mejores condiciones para sus
; congéneres. Contratar a un mercenario maug
Mang cuesta unas 5 po al dia, mas 2 po por nivel de cla-
se del maug; los maug prefieren que se les den por

adelantado minerales raros y objetos mégicos.

PERSONAJES MAUG

Los maug sobresalen en casi todas las clases, pero su clase predi-
lecta es la de guerrero. Los maug clérigos y druidas son poco fre-
cuentes, ya que no dejan de ser creaciones sin alma que no forman
parte del mundo natural. Debido a sus muchas aptitudes especia-
les, el nivel efectivo de personaje (NEP) de un PJ] maug es su nivel
de clase +5. Por lo tanto, un guerrero de 1" nivel tiene un NEP de
6, lo que equivale a un personaje de 6° nivel. La resistencia a con-
juros del P] maug es igual a su nivel de clase +14.

CONSTRUCCION

Sélo los thulkarr entienden los secretos de la creacién de un
maug, pero existen rumores de que algunas vetustas ruinas po-
drian esconder antiguas tablillas que describian el proceso y los
ritos para poder exiliar a una raza entera a Aqueronte. Para crear
un maug, ademés de la necesidad de conocer los ritos secretos,
también hacen falta 10.000 po y 500 PX: los thulkarr venden los
servicios de los mercenarios maug, con el propésito expreso de
reunir los fondos necesarios para la creacién de mds criaturas de
la especie.




MEGATERIO
Animal Enorme

Dados de golpe: 13d10+91 (162 pg)

Iniciativa: +1

Velocidad: 40’

CA: 24 (=2 tamafio, +1 Des, +15 natural), toque 9, desprevenido 23

Ataque base/Presa: +9/+25

Ataque: garra +16 ¢/c

Ataque completo: 2 garras +16 ¢/c y mordisco +10 ¢/c

Dafio: garra 2d4+8/19-20, mordisco 2dé6+4

Frente/Alcance: 15'/10’

Ataques especiales: agarron mejorado, sujetar a la fuerza,
pisotear 2d8+12

Cualidades especiales: visién en la oscuridad €0 vision en la
penumbra, olfato

Salvaciones: Fort +17, Ref +9, Vol +5

Caracteristicas: Fue 27, Des 13, Con 24, Int 2, Sab 13, Car 8

Habilidades: Escuchar +11, Avistar +11

Dotes: Alerta, Gran fortaleza, Critico mejorado (garra), Ataque
poderoso, Soltura con las armas (garra)

Terreno/Clima: bosque, colinas o llanuras/cualquiera

Organizacién: solitario o familia

Valor de desafio: 8

Tesoro: —

Alineamiento: siempre neutral

Avance: 14-16 PG (Enorme); 17-26 PG (Gargantuesco)

El megaterio, también llamado perezoso de tierra gigante, domina
el entorno en el que vive. Pocos depredadores naturales se arries-
gan a atacarlo, ya que su durisimo pellejo lo convierte en una pre-
sa dificil. El megaterio mide casi 20' de largo y a un humanole lle-
gaa la altura del hombro.

Raras veces camina a cuatro pa- g
tas, ya que prefiere caminar ergui-
do. Un adulto que camina de este
modo alcanza los 15’ aproximada-
mente. Cubierto por un pelaje enma-
rafiado que le protege de forma eficaz
contra el entorno, el megaterio posee
unos dientes que posibilitan su dieta om-

.. f
nivora. I

Aunque es muy reservado, cuando el ‘
megaterio decide que necesita carne para
complementar su dieta principalmente herbi-
vora, pocas criaturas se interponen en su cami-
no. Como la mayoria de los mamiferos, se sabe ([

que el megaterio puede ser muy agresivo en la

época de apareamiento, o a la hora de prote- 28

ger a sus crias.

COMBATE

El megaterio intenta pisotear al opo-
nente méas cercano antes de utilizar sus
garras. Utiliza su alcance y la aptitud de
agarrén mejorado para realizar la presa;

luego sujeta a la fuerza a la victima, mientras despacha a otros ene-
tmigos con la otra garra y su mordisco.

Agarrén mejorado (Ex): si el megaterio ataca a un oponente
que sea de al menos una categoria de tamafio inferiora la suya, con
un ataque de garra, inflige dafio normal e intenta iniciar una presa
como accién gratuita, sin provocar un ataque de oportunidad (be-
nificador a la presa +25). Si consigue inmovilizar, puede sujetara
la fuerza al oponente en la siguiente prueba de presa que logre

Posteriormente, el megaterio tiene la posibilidad de realizar s
presa normalmente, o simplemente puede utilizar su garra pan
sujetar al oponente (penalizador —20 en la prueba de presa, pero el
megaterio no se considera apresado). En cualquier caso, cada
prueba de presa que logre con éxito, y que realice en asaltos suce-
sivos, inflige automaticamente dafio por garra.

Sujetar a la fuerza (Ex): el megaterio puede hacer una prueba
de presa contra un oponente ya apresado, para intentar sujetatloa
la fuerza. Si tiene éxito, el oponente es sujetado a la fuerza por b
garra del megaterio. Los oponentes sujetados sufren dafio por pi
soteo, por cada asalto en gue resulten sujetados, lo que incluye ¢l
asalto en el que se produce la sujecion.

Pisotear (Ex): como accion estandar un megaterio puede pisc-
tear a un oponente que sea de al menos una categoria de tamafio
inferiot a la suya. Dicho ataque inflige 2d8+12 puntos de dafio
contundente. Un oponente pisoteado puede intentar o bien un
ataque de oportunidad con un penalizador -4, o una salvacion de
Reflejos (CD24) para sufrir la mitad del dafio.

Olfato (Ex): el megaterio puede detectar a los enemigos que s¢
aproximan o esconden y husmean, rastreandolos mediante el olfato.

MEIEFANTE

Ajeno Grande (extraplanario, legal, maligno)
Dados de golpe: 8d8+24 (60 pg)
Iniciativa: +0
Velocidad: 30’
CA: 20 (~1 tamafio, +11 natural), toque 9, desprevenido 20
Ataque base/Presa: +8/+18
' Ataque: garra +13 ¢/c
Ataque completo: 2 garras +13 ¢/cy ufa
trompal +8 ¢/c
Daiio: garra 1d6+6, ufia trompal 2d6+3




Frente/Alcance: 107/5’

Ataques especiales: arma de aliento, carga frenética, agarrén
mejorado, aptitudes sortilegas

Cualidades especiales: posicion defensiva, RD 20/+1, curacién
rapida 2, sentidos agudos, rasgos ajenos, olfato, RC 17

Salvaciones: Fort +9, Ref +6, Vol +12

Caracteristicas: Fue 22, Des 11, Con 16, Int 14, Sab 19, Car 15

Habilidades: Tasacién +12, Equilibrio +10, Concentracién +14,
Diplomacia +4, Saltar +16, Saber (cualquiera) +12, o
Escuchar +16, Buscar +12, Averiguar intenciones

+14, Conocimiento de conjuros +12, Avistar +16,

Supervivencia +4 (+6 seguir rastros)
Dotes: Alerta, Embestida mejorada, Voluntad
de hierro
Terreno/Clima: terrestre o subterrineo
(Nueve Infiernos)/cualquiera
Organizacion: solitario
Valor de desafio: 10
Tesoro: doble estindar
Alineamiento: normalmente legal |
maligno f
Avance: 9-16 PG (Grande); 17-24
PG (Enorme)

El melefante es un poderoso guardiin
infernal utilizado para proteger y
defender los tesoros de los infer-
nales y los magos.

La criatura es humanoide en su
forma basica, mide 9" de alto y pe- .

52800 [b. Las manos del melefante

son desproporcionadas con res-

pecto a su cuerpo y terminan en

unas afiladas garras. Su cabeza es pa-

recida a la de un elefante de orejas pe-

quefias y tiene una boca pequefia llena ‘5'
de dientes diminutos, unos ojos rojos le-
gafiosos, igualmente pequefios, y una larga
trompa anillada acabada en una usa larga y fina. Ml

Creados originalmente por poderosos sefiores baatezu para ser-
vir como guardianes, muchos melefantes se escaparon de su ser-
vidumbre cuando sus sefiores fueron derrocados. Ahora se dedi-
can a viajar individualmente por los planos Inferiores, imbuidos
por la incontrolable necesidad de proteger y salvaguardar, a pesar
de que no posean nada propio por lo que hacer tal cosa. Siun in-
dividuo poderoso provee al melefante de la importante cantidad
de carne fresca que precisa para vivir, ficilmente puede conseguir
que el melefante acceda a convertirse en su guardian.

Los melefantes hablan comtin e infernal.

El melefante lucha a muerte para proteger su territorio o su po-
sicién y nunca persigue a los intrusos o los ladrones perdiendo de
vista la zona que protege. El melefante es igual de eficaz controlan-
doy evitando que se traspase una determinada zona, como lo es en
hacer que los enemigos se batan en retirada. El melefante nunca
abandona su puesto, y para de forma inmediata cualquier ataque

para proteger su posicién de una posible amenaza nueva. Normal-
mente durante los primeros asaltos utiliza las aptitudes sortilegas
para erigir una pantalla protectora alrededor de su puesto.
Se puede convocar a los melefantes utilizando un conjuro Con-
vocayr monstruo VIIL
Arma de aliento (Sb): tres veces al dia, el melefante puede exha-
lar una nube de vapor nocivo de 10’ de ancho y 30" de largo. Las vic-
timas dentro del 4rea de dicha nube deben tener éxito en una salva-
cién de fortaleza (CD 17) o sufrirdn una pérdida de la
W memoria completa. La pérdida de memoria supri-
me todos los rangos de habilidades y dotes de una
criatura y le impide la utilizacién de cualquier
, aptitud de clase (incluyendo el lanzamiento
de conjuros). Los conjuros preparados ac-
tualmente no se pierden; simplemente no
se pueden lanzar. También se conservan
las aptitudes raciales. Ademas la victi-
ma ya no distingue entre amigos o
enemigos, no recuerda su pasado ni
tampoco su propio hombre, La victi-
ma puede crear recuerdos nuevos,
pero cada vez que se duerme o des-
cansa, dichos recuerdos se esfu-
man, Esta situacién se puede curar
mediante cualquier efecto que cure
el veneno (el conjuro sanar o neutra-
lizar veneno, por ejemplo) de lo contra-
rio se volvera permanente.

Carga frenética (Ex): una vez por
minuto, el melefante puede hacer una
carga frenética. Durante el asalto en el

. que se produce, la velocidad del mele-

[ fante aumenta a 45 y recibe un bonifi-

cador +2 a las tiradas de ataque. Este bo-

" nificador se afiade a los bonificadores

obtenidos por hacer un atague de carga.

Agarrén mejorado (Ex): si el mele-

fante ataca a un oponente que sea de al

menos una categoria de tamafio inferior

a la suya con un ataque de garra, inflige dafio normal e intenta ini-

ciar una presa como accion gratuita sin provocar un ataque de opor-

tunidad (bonificador a la presa +18). Si consigue constrefir golpea

automaticamente con su ufia trompal. Posteriormente el melefante

tiene la posibilidad de realizar la presa con normalidad, o utilizar

simplemente su garra para constrefiir al oponente (penalizador —20

en la prueba de presa, pero el melefante no se considera apresado).

En cualquier caso, cada prueba de presa que logre con éxito y que re-

alice en asaltos sucesivos inflige automaticamente dafio por garra.

Aptitudes sortilegas: a voluntad alarma, enmarafar, vifaga de

viento, luz, vision verdadera, deformar madera; 3/dia barrera de cuchi-

llas, polimorfar a otro. Nivel de lanzador 8 salvacion CD 12 + nivel
del conjuro.

Posicion defensiva (Ex): una vez por encuentro, un melefante

puede adoptar una posicién defensiva como accion gratuita durante

su turno. En dicha posicién defensiva, el melefante obtiene +2 Fuer-




7a, +4 Constitucion, un bonificador +2 de resistencia en todas las sal-
vaciones y un bonificador +4 de esquiva a la Clase de Armadura.
Mientras dura la posicién defensiva se producen los siguientes cam-
bios: PG 8d8+40 (76 dg); CA 24, toque 13, desprevenido 20; Ataque ba-
se/presa +9/+19; Ataque completo 2 garras +14 ¢/c y ufia trompal +9
¢/c; Dafo por garra 1d6+7, uia trompal 2dé+4; SV Fort +11, Ref +8,
Vol +14, Fue 24, Con 20; Concentracion +16, Saltar +17. Estas ventajas
se mantienen durante unaserie de asaltos igual a 3+ el modificador de
Constitucion mejorado del melefante, o hasta que el melefante se
mueve. Mientras mantiene la posicién defensiva , el melefante no
puede hacer uso de las habilidades o aptitudes que necesita para cam-
biar su posicién. El melefante puede poner fin a la posicion defensiva
a voluntad. Al terminar dicha posicién, el melefante sufre un penali-
zador —2 de Fuerza durante la duracién del actual encuentro.

Sentidos agudos (Ex): la vista del melefante es cuatro veces
mejor que la de un humano. Tiene visién en la penumbra y vision
en la oscuridad con un alcance de 240

Rasgos ajenos: los melefantes no pueden ser revividos ni resuci-
tados (aungue el conjuro de deseo o milagro puede devolverle la vida).

Curacién rapida (Ex): un melefante recupera los puntos de
golpe perdidos a una velocidad de 2 por asalto. La curacion rapida
no recupera los puntos de golpe perdidos por hambre, sed o asfi-
xia y no permite que los miembros del melefante se regeneren ni
que vuelva a ensamblar partes que habia perdido.

Olfato (Ex): el melefante puede detectar a los enemigos que se
aproximan o esconden y hus-
mean, mediante el olfato.

Milgoth

MOLGOTH

Aberracion Enorme (tierra)

Dados de golpe: 20d8+160 (250 pg)

Iniciativa: +11

Velocidad: 60, Ec 60, Tr 60’

CA: 39 (-2 tamario, +7 Des, +24 natural), toque 15, desprevenido 32

Ataque base/Presa: +15/+32

Ataque: tenticulo +22 ¢/c

Ataque completo: 4 tenticulos +22 ¢/c y mordisco +20 ¢/c

Daiio: tenticulo 2d6+9, mordisco 2d8+4

Frente/Alcance: 15'/15 (20 con tentaculo)

Ataques especiales: constreiiir, sacudida etérea, agarron
mejorado, aptitudes sortilegas .

Cualidades especiales: visién en la oscuridad 60", RD 30/+4,
trepar perfecto, RC 37, sentido de la vibracién 60),
movimiento xorn

Salvaciones: Fort +14, Ref +13, Vol +17

Caracteristicas: Fue 29, Des 25, Con 27, Int 16, Sab 16, Car 18

Habilidades: Concentracion +25, Esconderse +13, Saltar +16,
Escuchar +23, Moverse sigilosamente +13, Avistar +22

Dotes: Reflejos de combate, Esquiva, Iniciativa mejorada,
Voluntad de hierro, Movilidad, Ataque maltiple, Ataque
elastico

Terreno/Clima: subterraneo

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 17

Tesoro: —

Alineamiento: siempre neutral maligno

Avance: 21-40 PG (Gargantuesco); 41-60 PG (Colosal)

Entre los terrores mas peligrosos de la Infraoscuridad, se en-
cuentra el mélgoth: sefior solitario de piedra. Se mueve con
gran rapidez por cualquier sustancia pétrea. Esta gran movili-
dad permite al moélgoth escapar en las contadas ocasiones en las
que se pueda ver superado.

El mélgoth tiene el aspecto de una horrible amalgama de

carne y piedra. La parte central de su cuerpo recuerda a la de un

enorme rinoceronte deformado, con cuatro poderosas patas y cua-

tro tenticulos. Su cuerpo verdegrisiceo esta cubierto de espinas

pseudopétreas y bultos, y su pellejo parece piedraal tacto, salvo pa-
ra los expertos.

Aunque el mélgoth muestre poder sobre el mundo natu-
ral, semejante al de un druida, ni mucho menos siente el
amor por el entorno que si poseen los druidas. Utilizan el
mundo natural sin delicadeza alguna como primera linea de-

fensiva, controlando que los animales y las plantas le sirvan.
El molgoth habla infracomiin y térraro.

COMBATE

El mélgoth es un combatiente feroz e imaginativo que caza en ca-
vernas grandes, siguiendo su antojo. Al molgoth lo que mas le gus-
ta es luchar tendiendo una emboscada y su capacidad para entrar
y salir de la piedra sélida a voluntad, le permite tener éxito con las
ticticas de guerrilla, incluso cuando se enfrenta a grupos de po-
derosos enemigos.




Normalmente empieza la lucha contra un grupo peligroso uti-
lizando su dote de Ataque elastico y su aptitud sacudida etérea pa-
raempujar a los enemigos al plano Etéreo. Una vez que ha cerce-
nado a los oponentes mediante este procedimiento, el mélgoth
surge en el centro de la zona principal de combate, para intentar
atrapar a los enemigos restantes, con sus poderosos tentdculos.

Constrefiir (Ex): si tiene éxito en una prueba de presa, el mal-
goth puede constrefiir a un oponente atrapado, infligiendo 3dé6+3
puntos de dafio contundente.

Sacudida etérea (Ex): como accion estandar el mélgoth puede
intentar arrastrar a un oponente del plano Material. El mélgoth
hace un ataque de toque con uno de sus tenticulos y si ataca, la
ctiatura atacada debe tener éxito con un tiro de salvacion de For-
taleza (CD 29) para evitar ser arrastrado al Plano Etéreo.

Agarrén mejorado (Ex): si el molgoth ataca a un oponente que
sea de al menos una categoria de tamafio inferior a la suya, con un
ataque de tentaculo, inflige dafio normal e intenta iniciar una pre-
sa como acci6én gratuita sin provocar un ataque de oportunidad
(bonificador a [a presa +32). Si consigue in-
movilizar, también podra constrenir en el
mismo asalto. Después, el mélgoth tiene
la posibilidad de realizar la presa nor-
malmente, o simplemente puede utili-

Mostrenco

zar su tentaculo para agarrar al oponente
(penalizador —20 en pruebas de presa, pero
el mélgoth no se considera apresado). En
cualquier caso, cada prueba de presa
con éxito en asaltos sucesivos, inflige
automaticamente dafio por tenticulo.
Aptitudes sortilegas: a voluntad calmar
animales, controlar plantas, curar heridas leves, do-
minar animal, ablandar tierra y piedra, piedra par-
lante, transmutar barro en voca, transmutar roca
en barro; 5/dia curar heridas graves, vision verda-
dera, muro de piedra. Bstas aptitudes son como
conjuros lanzados por un druida de 13" ni-
vel (salvacién CD 14 + nivel del conjuro).
Trepar perfecto (Ex): el mélgoth se
mueve con absoluta facilidad a la hora de tre-
par. Se puede movera gran velocidad en los techos,
salientes y otras superficies inclinadas o vertica-
les sin hacer pruebas de Trepar, como tampoco
tiene que hacer una prueba de Trepar para evitar
perder su sujecién cuando sufre dafio. :
Sentido de la vibracién (Ex): el mélgoth puede
ubicar automaticamente la posicién de cualquier cosa
que esté en contacto con el suelo, en un ra-
dio de 60
Movimiento xorn (Ex): el mélgoth puede
sumergitse en la piedra, el barro y en casi cualquier otro tipo de terre-
no, salvo el metal, con la misma facilidad que un pez en el agua. Esta
inmersion no deja rastro de tiinel o agujero, asi como tampoco rastro
alguno de su presencia. Un conjuro mover tierra que contenga a un
mélgoth que excava, slo produce el efecto de hacerlo retroceder 30/,
peto nada més.

MOSTRENCO

Humanoide Mediano (mostrenco)
Dados de golpe: 1d8+2 (6 pg)
Iniciativa: +0
Velocidad: 20’ (armadura de pieles); base 30’
CA: 13 (+3 armadura de pieles), toque 10, desprevenido 13
Ataque base/Presa: +0/+0
Ataque: clava +0 ¢/c, u honda +0 a distancia
Ataque completo: clava +0 ¢/c, u honda +0 a distancia
Dafio: clava 1d6, honda 1d4
Frente/Alcance: 5'/5’
Ataques especiales: —
Cualidades especiales: emular raza, imitar sonidos
Salvaciones: Fort +2, Ref+2, Vol +0
Caracteristicas: Fue 10, Des 11, Con 14, Int 9, Sab 10, Car 7
Habilidades: Esconderse +9, Juego de manos +9
Dotes: Aguante
Terreno/Clima: terrestre o subterrdneo/cualquiera
Organizacion: solitario, tropel (2-8), partida (9-20 mas 2
ancianos de 37 nivel), tribu (21-120 mds 6 corregidores de 2°
nivel, 3 ancianos de 3 nivel y 1 cacique de 4. nivel)
Valor de desafio: 1/3
Tesoro: monedas 50%, bienes estindar, objetos 50%
Alineamiento: con frecuencia legal neutral
Avance: segtin clase de personaje
Ajuste de nivel: +0

El mostrenco, una criatura odiosa que desciende
de generaciones de cruces de los peores ejem-
plos de muchas especies, muestra pocas cuali-

 dades que lo rediman.

Aligual que el mostrenco canino, el mostrenco
presenta muchos aspectos variables, aunque sue-
le tener la apariencia de un humanoide genérico

de horribles rasgos, debidos a la ancestral mez-

cla de razas. Tiene unas orejotas largas y puntia-
gudas, la nariz chata y grande, la frente muy pro-
minente y los ojos grandes y brillantes. Su piel
suele estar cubierta de pelo que se amontona
en la zona de los hombros y el estémago, mien-
tras que abunda menos en la zona de los brazos y
las piernas. Ademais tiene los dientes
.~ afilados, retorcidos y podridos.

/ El mostrenco habla comin y su

\_ propio idioma autéctono,

&) COMBATE
El mostrenco es increiblemente cobarde
y evita el combate directo en la medida de lo posible. Construye
trampas en los alrededores de su morada, y no se apoya en el com-
bate para mantener alejados a los intrusos.

Emular raza (Ex): debido a esa mezcla tan radical de herencias, el
mostrenco puede utilizar objetos magicos que solo funcionarian con
un usuario de una cierta raza. Esta aptitud funciona como la funcién
emular raza de la habilidad Usar objeto migico. El mostrenco puede




erular de forma automitica cualquier raza humanoide, sin necesidad
de hacer una prueba de habilidad. El mostrenco que posee la habilidad
Usar objeto mégico recibe un bonificador racial +4 para los intentos de
emular a las razas no humanoides que utilizan dicha habilidad.

Imitar sonidos(Ex): el mostrenco puede imitar cualquier voz
o sonido que haya escuchado. Quienes le escuchan deben tener
éxito en una salvacion de Voluntad (CD 16) para detectar el ardid.

Habilidades: el mostrenco tiene un bonificador racial +8 en
pruebas de Esconderse y Juego de manos.

PERSONAJES MOSTRENCOS

La clase predilecta del mostrenco es el picaro; la mayoria
de los lanzadores de conjuros mostrencos son
adeptos, aunque existen algunos clérigos
que sitven a su reclusiva deidad Meriadar.
Los clérigos mostrencos tienen acceso a
los dominios de Ley, Proteccién y Super-
cheria. El nivel efectivo de personaje
(NEP) de un P mostrenco es igual a su ni-
vel de clase. Por lo tanto, un mostrenco pi-
caro de 1. nivel,
tiene un NEPde 1, lo
que equivale a un personaje
normal de 1" nivel. .

MURCIELAGO ESPORA

Planta Mediana

Dados de golpe:15d8+30 (97 pg)

Iniciativa: +9

Velocidad: 5, V160’ (buena)

CA: 15 (+5 Des), toque 15, desprevenido 10

Ataque base/Presa: +11/+13

Ataque: garra +13 ¢/c

Ataque completo: 2 garras +13 c/c y desgarramiento con lacola
+8¢/c

Dafio: garra 1d4+2, desgarramiento con la cola 1d4+1

Frente/Alcance: 5'/5’

Ataques especiales: rayo de enervacion

Cualidades especiales: camuflaje, inmunidad al fuego, rasgos
de planta, silencioso

Salvaciones: Fort +11, Ref +10, Vol +5

Caracteristicas: Fue 14, Des 21, Con 15, Int 8, Sab 11, Car 4

Habilidades: Escuchar +2, Avistar +20

Dotes: Alerta, Hendedura, Ataque en vuelo, Flotar, Iniciativa
mejorada, Ataque poderoso

Terreno/Clima: colinas y llanuras/ templado

Organizacién: nidada (3-18)

Valor de desafio: 10

Tesoro: —

Alineamiento: siempre neutral

Avance: 16-21 PG (Mediano); 2245 PG (Grande)

Los depredadores fungoides conocidos como murciélagos espora

vuelan silenciosamente por los cielos nocturnos en busca de criaturas

de sangre caliente de las que alimentarse. Son carnivoros en el sent-
do estricto y muestran su preferencia por los mamiferos y los pajaros.

El murciélago espora tiene el aspecto de un murciélago gris os-
curo hecho de un material esponjoso. En el centro del cuerpo, la
criatura posee un enorme 0jo haranja sin parpado que parece vigi-
lar. La criatura mide 3’ de alto y tiene una envergadura de casi 8.
Sus dos patas y su cola terminan en unas terribles garras ganchu-
das, que le sirven para destrozar a sus presas.

Los murciélagos espora hablan su propio idioma, ininteligible
para los demas.

COMBATE

Los murciélagos espora utilizan sus aptitudes silen-
ciosas y de camuflaje para sobrevolar las presas sin
que éstas se den cuenta. Entonces, estas criaturas fun-
goides lanzan rayos de enervacion sobre los
oponentes desprevenidos. Cuando la presa
ha quedado claramente reducida,
_ los murciélagos espora se

lanzan a atacarla con
sus garras y su cola.
Cuando cazan, lo ha-
_cen en grupo,
| uniendo esfuer-
Murcitlagoespora ¢ cyando se enfrentana

amenazas claramente peligrosas. Un murciélago es-
pora que esté realmente hambriento, puede llegaraal-
vidar su propia seguridad, lanzandose a atacar con las garras entre
medias de ataques de rayo.

Se puede convocar al murciélago espora mediante un conjuro
convocar aliado natural VIIL.

Rayo de enervacién (Sb): el murciélago espora puede lanzar
un rayo de enervacién marton, en asaltos alternos, contra todo ob-
jetivo que esté en un radio de 150" Su efecto es similar al de un
conjuro enervacion lanzado por un hechicero de 12¢ nivel.

Camuflaje (Ex): sean cuales sean las condiciones de ilumina-
cién, salvo la luz del dia, el murciélago espora puede desaparecer
entre las sombras, lo que le otorga una ocultacién de nueve déci-
mos (40% de posibilidades de fallo). La iluminacién artificial o
cualquier conjuro de luz niega dicha aptitud.

Rasgos de planta (Ex): el murciélago espora es inmune al ve-
neno, dormir, la pardlisis, el aturdimiento y polimorfarse. No estd
sujeto a golpes criticos ni efectos enajenadores. El murciélago es-
pora también tiene vision en la penumbra.

Silencioso (Ex): los murciélagos espora se mueven en absolu-
to silencio y no producen ruido alguno.

NECROFAGO ABISAL

Muerto viviente Mediano (extraplanario)

Dados de golpe: 16d12 (104 pg)

Iniciativa: +7

Velocidad: 40’

CA: 27 (+3 Des, +14 natural), toque 13, desprevenido 27
Ataque base/Presa: +8/+15




Ataque: garra delantera +15 c/c
Ataque completo: 2 garras delanteras +15 ¢/c y garras traseras
+13¢/c
Dafio: garra delantera 1d4+7 mas enfermedad, garras traseras
2d4+3 mas enfermedad
Frente/Alcance: 5/5’
Ataques especiales: enfermedad, agarrén mejorado, ataque
furtivo +5dé, 1dé consuncién de Sabiduria
Cualidades especiales: rasgos de muetrto viviente, resistencia
20 al 4cido, el fuego y el frio, RC 20, vista ciega 90, inmunidad
ala electricidad, esquiva asombrosa, reloj de la muerte
Salvaciones: Fort +5, Ref +10, Vol +12
Caracteristicas: Fue 25, Des 16, Con -, Int 14, Sab 15, Car 18
Habilidades: Equilibrio +20, Esconderse +20,
Moverse sigilosamente +20, Piruetas +20,
Saltar +23, Trepar +20
Dotes: Ataque elastico, Ataque muiltiple,
Esquiva, Iniciativa mejorada,
Movilidad, Reflejos ripidos
Terreno/Clima: terrestre o
subterrineo,/cualquiera
Organizacién: solitario, banda (2-5)
o plaga (6-12)
Valor de desafio: 10
Tesoro: —
Alineamiento: cadtico maligno
(siempre)
Avance: 17-24 DG (Mediano), 25-48
DG (Grande)

Los necrofagos abisales son muertos vi-
vientes deformes con caracteristicas infer-
nales. Sus conexiones abisales les hacen opo-
nen{es mucho mis formidables que los Hoorifins sbioes
necréfagos normales.

Un necréfago abisal es parecido a un necréfago corriente, en el
sentido de que ambos poseen retorcidas figuras humanoides con
rasgos bestiales. Tiene la piel dura y escamosa, y los dedos de las
manos y los pies terminan en temibles garras de varias pulgadas de
longitud. Sus dientes son igualmente temibles, y la lengua, de un
pie de largo, le cuelga de la boca, volviéndose incorporal y hume-

ante en la punta, Aunque los necréfagos abisales son ciegos, el res-
to de sus sentidos les permiten percibir a las presas a su alrededor.
Los necréfagos abisales hablan abisal.

COMBATE
Los necréfagos abisales se lanzan al combate usando las garras. Su
extrafia lengua les permite absorber la energia mental de las pre-
sas que inmovilizan.

Apesar de su naturaleza aparentemente bestial, los necréfagos abisa-
les son bastante inteligentes, y muestran una astucia considerable en
combate. Cuando van en grupo, siempre intentan flanquear a los opo-
nentes y sacar ventaja de las oportunidades de efectuar ataques furtivos.

Enfermedad (Ex): cualquier criatura que se vea alcanzada por un
ataque de garra (delantera o trasera) de un necréfago abisal deberd te-

ner éxito en una salvacién de Fortaleza (CD 18) o contraeri la fiebre
demoniaca. Tras el periodo de incubacion, que dura un dia, la enfer-
medad inflige 1d6 puntos de dafio de Constitucion. Cada dia que pa-
se tras contraer la fiebre demoniaca, la criatura deberd tener éxito en
otra salvacion de Fortaleza (CD 18) o sufrird el mismo dafio. Cada vez
que sea dafiada por la enfermedad, la criatura deberd tener éxito in-
mediatamente en otra salvacién de Fortaleza mas (CD 18), o uno de
los puntos de dafio de Constitucion se convertird en consuncién de
Constitucién. Si la criatura tiene éxito en la salvacién de Fortaleza
contra el dafio de Constitucién durante dos dias consecutivos, sanara.
Agarrén mejorado (Ex): si un necrofago abisal logra alcanzar con
Ias dos garras delanteras a otra criatura que sea de su misma categoria
de tamafio o menot, infligira dafio normal e intentara iniciar una pre-
sa comoacci6n gratuita, sin provocar con ello un ataque de
oportunidad (bonificador a la presa +15). Si la inmovi-
liza, puede intentar sujetarla y utilizar su aptitud
de consuncién de Sabiduria en la siguiente
prueba de presa. Alternativamente, el ne-
créfago abisal tiene la opeion de realizar la
presa normalmente, o sencillamente usar
las garras delanteras para inmovilizar a
su oponente. Sufrira un penalizador de
~20 a las pruebas de presa, pero el ne-
créfage no se considerard bajo [a pre-
sa durante ese petiodo. En cualquier
caso, cada prueba de presa con éxito
que realice en asaltos sucesivos infligi-
ri automaticamente el dafio de las dos
garras delanteras,

Ataque furtivo (Ex): en cualquier
momento en el que el objetivo de un ne-
créfago abisal pierda su bonificador de Des-
treza, o cuando esté siendo flanqueado por un ne-
crofago abisal, la criatura infligird 5d6 puntos de dafio
adicionales con un ataque cuerpo a cuerpo con éxito.
Consuncién de Sabiduria (Sb): si un necrofago abisal tiene éxito
sujetando a un oponente vivo, podrd consumir 1dé puntos de Sabidu-
ria de éste con su lenguia humeante en la misma accién. A partir de ese
momento, el necréfago consume automaticamente 1dé6 puntos de Sa-
biduria mas por cada asalto que el oponente siga sujeto. Una criatura
cuya Sabiduria se vea reducida a 0 por un necréfago abisal quedard in-

consciente hasta que recupere al menos un punto de Sabiduria.
Vista ciega (Ex): los necréfagos abisales son ciegos, pero pueden
maniobrar y combatir como las criaturas con vista, utilizando el ol-
fato y la vibracién para percibir su entorno. Esta aptitud les permite
distinguir criaturas y objetos a una distancia de hasta 90". Normal-

e e e
NECROFAGOS ABISALES EN LA CAMPANA
En Renos OwipADOS, los necréfagos abisales son servidores de
Kiaransali, la deidad drow de la muerte viviente y la venganza. Si estds
usando el Libro de oscuridad vil en tu campafa, los necréfagos abisales
podrfan ser excelentes servidores del demoniaco Rey de los necréfagos,
un vasallo de Yeenoghu.




mente, un necrofago abisal no necesita hacer pruebas de Avistar o
Escuchar para detectar criaturas dentro del alcance de su vista ciega.

Reloj de la muerte (St): esta aptitud funciona igual que el conjuro
reloj de la muerle, excepto porque siempre estd activa, y porque el
necr6fago abisal siempre sabe como de cerca de la muerte estin
todas las criaturas a una distancia de 90" Debido a esta aptitud, el
necréfago suele detenerse a rematar a las criaturas mds cercanas a
la muerte (aquellas a las que les queden 3 6 menos puntos de gol-
pe) antes de atacar a enemigos menos heridos.

Esquiva asombrosa (Ex}: el necréfago abisal conserva su bo-
nificador de Destreza a la CA incluso cuando esti desprevenido o
siendo golpeado por un atacante invisible, y no puede ser flan-
queado, excepto por un picaro de 207 nivel o superior.

Rasgos de muerto viviente: los necrofagos abisales son inmunes
al veneno, la parilisis, el aturdimiento y la enfermedad, asi comoa los
efectos de dormir, de muerte, nigromanticos (a menos que afecten es-
pecificamente a los muertos vivientes) y enajenadores, y a cualquier
efecto que requiera una salvacion de Fortaleza, a menos que éste fun-
cione también en los objetos. No son afectados por golpes criticos, da-
fio atenuado, dafio de caracteristica o consunciones de caracteristica
o de energfa, y no pueden morir a causa del dafio masivo. Un necro-
fago abisal no puede ser reanimado, y sélo puede ser resucitado si lo
desea. Estas criaturas poseen visién en la oscuridad hasta 60.

NECROFIDIO

Constructo Mediano

Dados de golpe: 2d10+20 (30 pg)

Iniciativa: +3

Velocidad: 30; Tt 10'

CA: 18 (+3 Des, +5 natural), togue 13, desprevenido 15

Ataque base/Presa: +1/+2

Ataque: mordisco +2 c/c

Ataque completo: mordisco +2 ¢/c

Daiio: mordisco 1d6 +1 mas pardlisis

Frente/Alcance: 5/5'

Ataques especiales: danza de la muerte, paralisis, ataque furtivo
Cualidades especiales: rasgos de constructo

Salvaciones: Fort +0, Ref +3, Vol +0

Caracteristicas: Fue 13, Des 16, Con —, Int —, Sab 11, Car 12
Habilidades: Trepar +9, Esconderse +11, Moverse sigilosamente +11
Dotes: —

Terreno/Clima: subterrineo o terrestre/cualquiera
Organizacién: solitario o banda (2-5)

Valor de desafio: 2

Tesoro: —

Alineamiento: siempre neutral

Avance: 3-5 PG (Mediano); 6 PG (Grande)

El necrofidio es un constructo furtivo, confundido a menudo con
un muerto viviente, creado para aniquilar a un objetivo o salva-
guardar un objeto o emplazamiento.

El necrofidio tiene el aspecto de una serpiente esquelética re-
matada por una calavera humanoide con colmillos. Normalmente
permanece oculto y totalmente quieto hasta que las 6rdenes le in-

diquen que siga a una criatura o que patrulle una zona. Se arrastra
sigilosamente y puede trepar muy eficazmente. Entiende comiin
y obedece las Grdenes de su creador, aunque no pueda hablar.

COMBATE

El método usual de ataque de la criatura es esconderse, para des-
pués aproximarse sigilosamente y atacar furtivamente al objetivo
desprevenido. Si se enfrenta a varios enemigos, o a una criatura
que si se ha percatado de su presencia, hace uso de su aptitud de
danza de la muerte para poder acercarse a ella y morderla.

Danza de la muerte (Sb): el necrofidio puede moverse de una for-
ma hipnotizadora, atrayendo la atencién de toda criatura que se en-
cuentre en un radio de 30’ que pueda verlo. Las criaturas que no consi-
guen un TS de Voluntad (CD 12) resultan atontadas (no pueden
realizar accién alguna pero si se pueden defender) mientras que el ne-
crofidio sigue con su danza. Las criaturas que tengan éxito en el TS
puede apartar los ojos del necrofidio, como si estuvieran evitando un
ataque de mirada (50% de posibilidades por asalto de no tener que ha-
cer un tiro de salvacién, 20% de posibilidades de fallo en ataques con-
tra el necrofidio). El necrofidio puede moverse a su velocidad normal
como accion equivalente a moverse, incluso cuando realizala danzade
la muerte. Se trata de un efecto enajenador.

Parilisis (Sb): una criatura mordida por el necrofidio debe te-
ner éxito en un tiro de salvacién de Voluntad (CD 12) o resultari
paralizada e inconsciente durante 10 minutos.

Ataque furtivo (Ex): cada vez que al objetivo del necrofidio se
le niega un bonificador de Destreza, o cuando el necrofidio flan-
quea a su objetivo, inflige 2dé puntos de dafio adicionales si tiene
éxito con un ataque Cuerpo a cuerpo.

Rasgos de constructo: el necrofidio es inmune a los efectos
enajenadores, el veneno, dormir, la paralisis, el aturdimiento, la en-
fermedad, los efectos de muerte, los efectos nigroménticos y todo
aquel efecto que precise de una salvacién de Fortaleza, a menos
que también actiie sobre los objetos. La criatura no esta sujeta a
golpes criticos, dafio atenuado, dafio de caracteristica, consuncion
de caracteristica, consuncién de energia o muerte por dafio masi-
vo. No se puede curar a si mismo, pero puede




ser curado mediante reparacién. No se le puede re-

vivir ni resucitar, Bl necrofidio tiene visién en
laoscuridad (60’ de distancia)

Habilidades: el necrofidio recibe un
bonificador racial +8 en pruebas de
Esconderse y Moverse sigilosa-
mente. También recibe un bonifi-
aador racial +8 en pruebas de Tre-
par y siempre puede elegir 10 en
pruebas de Trepar, incluso si tie-
ne prisa o se ve amenazado.

CONSTRUCCION

Para construir a un necrofidio,

¢l creador necesita la dote Fabri- §

car objeto maravilloso, también

debe gastarse 5.000 po en material

y 100 PX. En el precio se incluye el

imprescindible esqueleto de una ser-

piente de tamafio mediano, la calavera de

una criatura humanoide y el resto de

ingredientes mundanos. Ensamblar  nperofidin

les piezas precisa de tener éxito en un

prueba de Artesania (escultura) (CD 13). Si el creador ke

es un hechicero o mago, el proceso de construccién precisa de ge-

as/emperio, inmovilizar persona, hipnotismo y mastin fiel de Mordenkai-

nen. Si el creador es un clérigo precisa de animar objetos, orden impe-

tiosa, geas/empefio e inmovilizay persona. El proceso dura cinco dias.
Se pueden construir ejemplares mas grandes de esta criatura, con

un coste de 2.500 po y 50 PX més por cada Dado de golpe adicional.

NERRA

Algunos eruditos sostienen que la idea tradicional de que los es-
pejos no hacen més que reflejar la luz es incorrecta. En realidad

permiten ver a quien mira una realidad que existe de forma para-
lelaa la que conoce. Esta realidad se llama el plano de los Espejos.

Los gobernadores del plano de los Espejos son criaturas cono-
cidas como los nerra. Seres enigmaticos y contrarios por naturale-
za que habitan en los eternos corredores del plano de los Espejos,
observando las actividades del plano Material a través de los innu-
merables espejos que sirven como conductos entre ambos planos.
Los nerra tienen el aspecto de humanoides normales, de piel lisa
ysuave, semejante a la superficie perfecta de un espejo.

El nerra a veces cruza la frontera entre los planos para raptar a indivi-
duos del plano Material. Se ha especulado con la idea de que estén pla-
neando invadir el plano Material. A veces los nerra vagan por los planos,
infiltrindose en una serie de organizaciones. Controlan la actividad de
una gran cantidad de personas. Con frecuencia se trata, aunque no
siempre, de personas con puestos de poder. Después de un tiempo tra-
tan de capturar al individuo y llevarselo al plano de los Espejos.

Los nerra hablan comiin ademis de su propio idioma. Su idioma no
es particularmente agradable, ya que suena como si se arafiara cristal
con un trozo de roca. Con el tiempo, la mayoria de los nerra aprenden

elidioma de la raza particular a la que se dedican a observar.

COMBATE

Los nerra son luchadores expertos y furtivos que hacen
uso de la emboscada y el camuflaje para acabar con
los oponentes. Prefieren merodear por el plano
de lo Espejos y sorprender al oponente lan-
zindose desde un espejo. Si el nerra pla-
nea secuestrar a una victima utiliza ar-
mas y técnicas que la capturen o
inflijan dafio atenuado.

Cuando se mata al nerra,
queda esparcido en miles de
cascotes. Después de 10 mi-
nutos, estos pedazos se
transforman en charcos
de mercurio antes de des-

aparecer en la nada.
Salto especular (Sb):
los nerra pueden traspa-
sar superficies reflectantes
y especuladas a voluntad,
Este efecto es similar a cami-
nar por la sombra, pero el nerra
viaja a través del plano de Espe-
jos. Como accion estindar, el nerra
debe tocar un espejo u otra superficie re-
flectante. Después sale por otro espejo que no diste

mas de 1 milla.

Si el nerra toca un espejo normal, el salto especular se produce
de forma automatica. El nerra también puede tocar una superficie
altamente reflectante, como por ejemplo una armadura o escudo
de metal brusiido. Dicha superficie debe ser cristal claro, un char-
co de aguas tranquilas o metal brillante. Hay un 30% de posibili-
dades de que la superficie sea lo suficientemente brillante como
para permitir al nerra realizar su salto especular. Sin embargo, el
nerra no puede entrar en una superficie no especular, sélo puede
volver a través de un espejo normal.

Si otro espejo no esta dentro de los pardmetros del salto espe-
cular, el nerra debera vagar por el plano de los Espejos v salir por
otro portal especular al azar,

Rasgos de ajeno: los nerra tienen vision en la oscuridad (60’ de
distancia). No se les puede revivir ni resucitar (aunque un conju-
ro deseo o milagro les puede devolver la vida).

Resistencia reflectante a conjuros (St): el nerra tiene un tipo de re-
sistencia a conjuros especial que hace que cualquier conjuro lan-
zado que logra resistir, rebote y se vuelva contra el lanzador. El lan-
zador o bien se convierte en el objetivo del conjuro, o en el punto
de origen del efecto del conjuro, segtin sea el caso. Ademas los ne-
trason inmunes a los ataques de mirada y dicho efecto vuelve a re-
flejarse en su origen.

Especialidad en arma fragmentada: todos los nerra reciben
una dote de Competencia con arma exética con, al menos, un ar-
ma fragmentada.

Vulnerabilidad al sonido (Ex): todos los nerra sufren un 50%
adicional de dafio sénico, sin tener en cuenta si tienen derecho o
no aTS, o si tienen o no éxito en él.




ARMAS FRAGMENTADAS

Los nerra utilizan espadas y dagas hechas de la sustancia del plano
de los Espejos, lo que les da la apariencia de fragmentos de espe-
jos rotos, engarzados en uha empufiadura brillante, A pesar de su
aspecto fragil, las armas fragmentadas son increiblemente duras,
mortiferas y afiladas. Las armas fragmentadas provocan unas terri-
bles heridas que sangran sin cesar.

Las armas [ragmentadas son armas hirientes +2. En manos de
alguien sin la correspondiente dote de Competencia con arma
exdtica, el arma se vuelve intitil (penalizador —4 en las tiradas de
ataque de quien la empuiie) y sélo aporta su bonificador de mejo-
ra (y no su aptitud hiriente) a los ataques que se realicen.

SOCIEDAD DE LOS NERRA

Los nerra son enemigos por naturaleza, y caminan por la cuerda
floja en lo referente a la moralidad y la ética. Sé esfuerzan en apa-
rentar un punto de vista neutral y sin embargo, se consideran seres
superiores a los que observan a través de los espejos de su portal.

Los sillit son los lideres de los nerra, pero gobiernan mas por
necesidad que por ansia de poder, Algunos varoot y kalareem, de
forma particular, pueden ostentar un gran poder, llegando a supe-
rar en ocasiones al del sillit. Sin embargo, la mayoria de estas cria-
turas se someten al poder de los sillit sin incoveniente alguno.

PERSONAJES NERRA

La clase predilecta del varoot es el picaro. La clase predilecta del
kalareem es el guerrero, y la del sillit es la del mago. El nivel efec-
tivo de personaje (NEP) de un PJ nerra es su nivel de clase mds el
modificador correspondiente: kalareem +6, sillit +18, varoot +3.
Por lo tanto, un picaro varoot de 15 nivel, tiene un NEP de 4, lo
que equivale a un personaje de 4° nivel. La resistencia a conjuros
de un PJ nerra es igual a su nivel de clase +12.

KALAREEM

Ajeno Mediano (extraplanario)

Dados de golpe: 3d8+6 (19 pg)

Iniciativa: +3

Velocidad: 30

CA: 18 (+3 Des, +5 natural), toque 13, desprevenido 15

Ataque base/Presa: +3/+4

Ataque: espada larga fragmentada +9 c¢/c

Ataque completo: 2 espadas largas fragmentadas +5 c/c

Daiio: espada larga fragmentada 1d8+3 (1d8+2 mano torpe) maés
hiriente

Frente/Alcance: 5/5'

Ataques especiales: rociada de fragmentos, aptitudes sortilegas

LOS NERRAY EL MANUAL DE LOS PLANGS

Los nerra, capaces de idear malvados planes, reemplazan a los individuos
secuestrados con réplicas de espejo. Estos gemelos de espejo sirven como
primer ataque y acttian como agentes encubiertos hasta el momento en que
los nerra puedan lanzar un ataque masivo. Independientemente de su aline-
amiento, las réplicas de espejo se someten al gobierno de los nerra.

Cualidades especiales: resistencia al frio 10, resistenciaa la
electricidad 10, resistencia al fuego 10, salto especular, rasgos de
ajenos, Resistencia reflectante a conjuros 15, vulnerabilidad al sonido.

Salvaciones: Fort +5, Ref +6, Vol +5

Caracteristicas: Fue 13, Des 16, Con 15, Int 10, Sab 14, Car 13

Habilidades: Enganar +7, Diplomacia +6, Disfrazarse +7 (+9 actuar),
Esconderse +9, Intimidar +7, Saber (dos cualesquiera) +6, Escuchar
+8, Moverse sigilosamente +9, Averiguar intenciones +7, Avistat +8

Dotes: Competencia con arma exética (espada larga
fragmentada) (A), Combate con dos armas, Sutileza con las
armas, Soltura con las armas (espada larga fragmentada) (A)

Terreno/Clima: subterrineo o terrestre (plano de los
Espejos)/cualquiera

Organizacién: compafiia (2-4 guetreros de 3 nivel) o escuadra
(11-20 guerreros de 3 nivel mas 2 guerreros de 7° nivel)

Valor de desafio: 3

Tesoro: Estandar

Alineamiento: siempre neutral

Avance: Segtin clase de personaje

Ajuste de nivel: +6

Mientras que los nerra normalmente se muestran furtivos en el

combate, en ocasiones hace falta la fuerza bruta. La raza guerrera
de los nerra son los kalareem, feroces guerreros que pelean blan-
diendo dos espadas fragmentadas. Son por derecho propio los de-
fensores del plano de los Espejos.

Los karaleem son unos nerra gigantescos y musculados. Al contrario
que los varoot de aspecto desnudo y piel lisa, los karaleem parecen lle-
var puesta una armadura de espejos que se funde con su forma natural
Son seres callados y taciturnos que luchan con fluidez y elegancia

Los karaleem no tiene la aptitud de utilizar cambio de aspecto que
si poseen los demds nerra, pero si pueden reflejar los conjuros.

Se puede convocar a un kalareem con un conjuro convocar
monstruo I'V.

COMBATE

Los kalareem se mueven y luchan con precisién mortifera, parece
que fluyen, en vez de caminar. Los kalareem prefieren reducir al
objetivo a distancia con su rociada de fragmentos, agotando dicha
opcion antes de entrar en un ataque cuerpo a cuerpo. Una vez en
combate, se giran y desplazan desplegando todo tipo de acrobacias,
empufando sus espadas fragmentadas con precision mortifera,

Rociada de fragmentos (Sb): tres veces al dia, un kalareem
puede realizar una rociada de fragmentos parecidos a espejos, que
salen de sus manos y que destrozan la carne y provocan unas enor-
mes heridas.

Algunos nerra observan un grupo particular de portales, las llamadas
constelaciones. Dichas constelaciones son espejos con algo en comun:
creadas por el mismo propietario, provenientes de la misma fuente o cre-
adas en el mismo lugar. Como en el plano de los Espejos el tiempo es
estdtico, un nerra puede observar el paso de generaciones enteras y
aprender mucho de ellas.




Larociada tiene forma de cono de 30/, e inflige 1d4 puntos de
dafio por nivel del kalareem, hasta un méaximo de 5d4.

Ademas, una herida producida por la rociada de fragmentos del
kalareem sangra infligiendo 2 puntos adicionales de dafio por
asalto. Si estos ataques producen varias heridas, se produce una
pérdida acumulativa de sangre (dos heridas son 4 puntos de dafio
por asalto y asi sucesivamente). Sélo se puede parar la hemorragia
sise tiene éxito en una prueba de Sanar (CD10) o si se aplica algiin
conjuro de curar o similar (sanar, circulo curativo, etc).

Aptitudes sortilegas: 1/dia imagen miiltiple. Nivel de lanzador

‘ 125 salvacién CD 11 + nivel del conjuro.

SILLIT

Ajeno Mediano (extraplanario)

Dados de golpe: 7d8+14 (45 pg)

Iniciativa: +6

Velocidad: 30°

CA: 21 (+2 Des, +4 cota de mallas, +5 natural), toque 12,
desprevenido 20

Ataque base/Presa: +7/+8

Ataque: espada larga fragmentada +12 ¢/c

Ataque completo: espada larga fragmentada +12 c/c

Daiio: espada larga fragmentada 1d8+3 mas hiriente

Frente/Alcance: 5'/5

Ataques especiales: rociada de fragmentos, aptitudes sortilegas

Cualidades especiales: resistencia al frio 15, resistenciaa la ‘\
electricidad 15, resistencia al fuego 15, salto especular, rasgos de
ajeno, Resistencia reflectante a conjuros 19, vulnerabilidad al sonido

Salvaciones: Fort +7, Ref +7, Vol +7

Caracteristicas: Fue 13, Des 15, Con 14, Int 17, Sab 14, Car 18

Habilidades: Engafiar +14, Diplomacia +8, Disfrazarse +14 (actuar
+16), Reunir informacién +14, Esconderse +12, Intimidar +16,
Saber (los planos) +13, Escuchar +14, Moverse sigilosamente
+12, Buscar +12, Averiguar intenciones +14, Avistar +14,
Supervivencia +2 (+4 seguir rastros o en otros planos)

Dotes: Alerta, Competencia con arma exdtica (espada larga
fragmentada) (A), Iniciativa mejorada, Sutileza
con las armas, Soltura con las armas (espada larga
fragmentada) (A)

Terreno/Clima: terrestre o subterraneo (plano de los
Espejos)/cualquiera

Organizacion: solitario, pareja, compania (1-2 mas 2-9 kalareem
y 11-20 varoot)

Valor de desafio: 6

Tesoro: estindar

)

Alineamiento: siempre neutral
Avance: seglin clase de personaje
Ajuste de nivel: +18

Los sillit son los lideres que lo planifican y lo traman todo en el
mundo de los nerra. A menos que se produzca alguna situacion de
emergencia, los sillit nunca abandonan la proteccién que supone
el plano de los Espejos.

Fisicamente los sillit se parecen mucho a los demés nerra: de as-
pecto humanoide, piel que se asemeja a un espejo y cara lisa. Al con-




trario que los varoot o los kalareem, los sillit prefieren ir vestidos con
elegantes ropajes de seda negra azabache y con una gran caperuza.

Combate

Alos sillit no les gusta el combate cuerpo a cuerpoy sélo atacan di-
rectamente a los oponentes si no les queda otro remedio. Hacen
un gran uso de sus aptitudes sortilegas y del salto especular para
evitar situaciones incomodas, pero si es preciso, también saben
blandir las espadas fragmentadas con precisién mortal.

Se puede convocar al sillit con un conjuro convocar monstruo VL.

Rociada de fragmentos (Sb): tres veces al dia, el sillit puede
proyectar una rociada de fragmentos. Es exactamente igual que la
rociada de fragmentos del kalareem, ya descrita, pero en este caso
inflige 1d6 puntos de dafio por nivel del sillit (maximo de 5d6).

Aptitudes sortilegas: a voluntad cambio de aspecto, ofuscar vi-
dencia, imagen miiltiple; 3/dia; doble engafioso. Nivel de lanzador 16
salvacién CD 14+ nivel del conjuro

VAROOT

Ajeno Mediano (extraplanario)

Dados de golpe: 1d8+1 (5 pg)

Iniciativa: +6

Velocidad: 30’

CA: 15 (+2 Des, +3 natural), toque 12, desprevenido 13

Ataque base/Presa: +1/+1

Ataque: espada larga fragmentada +3 ¢/c, o daga fragmentada +5
a distancia

Ataque completo: espada larga fragmentada +3 ¢/c, o daga
fragmentada +5 a distancia

Daiio: espada larga fragmentada 1d8+2 mads hiriente; daga
fragmentada 1d4+2 mas hiriente

Frente/Alcance: 5'/5

Ataques especiales: aptitudes sortilegas

Cualidades especiales: resistencia al frio 5, resistencia a la
electricidad S, resistencia al fuego 5, salto especular, rasgos de
ajeno, Resistencia veflectante a conjuros 13, vulnerabilidad al
sonido

Salvaciones: Fort +3, Ref +4, Vol +4

Caracteristicas: Fue 10, Des 15, Con 12, Int 11, Sab 14, Car 17

Habilidades: Engafar +7, Diplomacia +7, Disfrazarse +7 (actuar
+9), Reunir Informacién +7, Intimidar +5, Escuchar +6, Saber
(cualquiera) +4, Averiguar intenciones +6, Juego de manos +8,
Avistar +6

Dotes: Competencia con arma exdtica (espada larga
fragmentada) (A), Competencia con arma exotica (daga
fragmentada) (A), Iniciativa mejorada

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo (plano de los
Espejos)/cualquiera

Organizacién: compaiia (2-4 picaros de 3 nivel mas 2 picaros
de 7° nivel)

Valor de desafio: 1

Tesoro: estandar

Alineamiento: siempte neutral

Avance: segtin clase de personaje

Ajuste de nivel: +3

Los varoot son los nerra que con mas frecuencia se encuentran
tanto en el plano de los Espejos como en el Material. Son expertos
en el espionaje, la infiltracién y los subterfugios.

Su forma natural es la de un humancide con una cubierta parecida
alade un espejo, que refleja todo lo que le rodea. Sus rasgos faciales son
lisos v difusos. Sélo se visten cuando estin imitando a un objetivo.

Cuando se encuentran en el plano Material en una de sus misio-
nes, los varoot se mueven bajo el efecto de cambio de aspecto y normal-
mente adoptan Ja forma de su objetivo, o de alguien de su entorno.

Combate

Alos varoot no les gusta enzarzarse en un combate, ya que consideran
un fracaso no resultar lo suficientemente furtivos o engafiosos. Si tie-
nen que luchar prefieren crear una imagen muiltiple para confundir al
oponente, o utilizan cambio de aspecto para imitar al aliado del oponente.

Los varoot usan armas fragmentadas afiladas como cuchillas. Su tic-
tica usual es la de atacar con el arma fragmentada, batirse en retiraday
esperar unos cuantos asaltos mientras que el oponente se desangra.

Se puede convocar al varoot con un conjuro convocar monstrio 11

Aptitudes sortilegas: 3/dia cambiar aspecto; 1/dia; imagen miil-
tiple. Nivel de lanzador 125 salvacién CD 13 + nivel del conjure.

OCULARON

Aberracién Grande

Dados de golpe: 12d8+36 (90 pg)

Iniciativa: +2

Velocidad: 10, V190 (perfecta)

CA: 21 (1 tamafio, +2 Des, +10 natural), toque 11, desprevenido 19

Ataque base/Presa: +9/+17

Ataque: zarcillo +13 c/c

Ataque completo: 4 zarcillos +13 ¢/c, animar los globos
oculares +11 toque a distancia

Daiio: zarcillo 2d6+4, animar los globos oculares 3dé mds veneno

Frente/Alcance: 10/5

Ataques especiales: animar los globos oculares, muerte
agbnica, agartén mejorado, veneno, aptitudes sortilegas,
arrancar los ojos

Cualidades especiales: inmunidad al cido, vision todo
alrededor, vista ciega 80, visién en la oscuridad 60', RD 10/+2,
inmunidad al veneno, regeneracion 4

Salvaciones: Fort +7, Ref +8, Vol +10

Caracteristicas: Fue 18, Des 15, Con 17, Int 19, Sab 14, Car 16

Habilidades: Esconderse +13, Escuchar +17, Moverse sigilosamente
+17, Buscar +19, Avistar +17, Supervivencia +2 (seguir rastros +4)

Dotes: Reflejos de combate, Desviar flechas, Reflejos ripidos,
Soltura con las armas (explotar ojo arcano), Soltura con las
armas (zarcillo)

Terreno/Clima: colinas, marjal o subterraneo/ templado o
cilido/cualquiera

Organizacién: solitario o pareja

Valor de desafio: 12

Tesoro: estindar

Alineamiento: normalmente cacdtico maligno

Avance: 13-16 PG (Grande); 17-36 PG (Enorme)




Elocularén es una criatura paranoide y extraiia que deja ciegos a
los enemigos. Una vez que proclama un territorio como propio
expulsa a los demds habitantes, sea cual sea su tamafio. Su tetrito-
rio podria ocupar no més de unas cuantas estancias en un torreén,
pero para el ocularén esta zona es su territorio sagrado.

El cuerpo del ocularén se parece al de una medusa flotante gue-
rrera, de color verde y de aspecto enfermizo. Vibra y ondea debido a
laenorme cantidad de gas que lleva en su interior: A veces una bol-
sade gas que se encuentra debajo de la piel de l2 criatura forma un
escape, lo que produce que el gas suene comossi la criatura se es-
wviera desinflando. Bajo el cuerpo flotante surge una -
setie de zarcillos peludos en los que estin en-
sartados los ojos de sus anteriores presas.

El ocularén puede reanimar los globos
oculares que ha capturado y enviarlos a
vigilar su territorio. Aquellos que se
«dentran en el territorio de un ocula-
ron se dan cuenta al ver uno de estos
ojos flotantes. Para entonces el ocularon
yahavisto a los intrusos y procede a atacar
de inmediato, matandolos o llevandoselos.

Los ocularones hablan comtin e infracomtin.

COMBATE

El ocularén suele empe-

mr el enfrenta-

miento a larga dis- @

tancia, enviando

globos oculares reani-

mados contra los enemigos. Los
ojos se abalanzan sobre las criaturas
enemigas e intentan golpearlas,
liberando una nube del asque-
roso gas que contiene el ocula-
ron. Si se queda corto de ojos, el .
ocularén se los arranca a las presas,

para ello las sujeta con fuerza y les : '
Ocularon E

erranca los ojos con sus zarcillos pilosos.

Animar los globos oculares (Sb): el ocularén puede controlar
hasta seis globos oculares capturados por vez, como si se trataran
de ojos que levitan bajo el influjo de un conjuro ojos fisgones. Estos
ojos estin llenos del gas téxico mientras que estan ensartados en
los zarcillos pilosos de la criatura y el ocularén puede utilizarlos
como arma. Puede hacer un ataque de toque a distancia contra
cualquier oponente que esté en un radio de 80'. Si tiene éxito el
ojo impacta sobre la victima y explota, lo que hace que el persona-
jesufra 3d6 puntos de dafio y se vea expuesto al veneno del ocula-
160 (consulta mas adelante).

Muerte agénica (Ex): cuando se mata al ocularén, explota for-
mando una nube de gas téxico que inflige 3dé puntos de dafio a
todo lo que se encuentre en un radio de 20, exponiendo a las vic-
timas al efecto del veneno (consulta mas adelante).

Agarrén mejorado (Ex): si un ocularén ataca a un oponente
que sea de al menos una categoria de tamaro inferior a la suya, con
un ataque de zarcillo, inflige dafio normal e intenta iniciar una

presa como accion gratuita, sin provocar un ataque de oportuni-
dad (bonificador a la presa +17). i consigue inmovilizar, puede in-
tentar sacar los ojos al oponente en el siguiente asalto. Después, el
ocularén tiene la opcién de realizar la presa con normalidad, o
simplemente puede utilizar su zarcillo para sujetar al oponente
(penalizador -20 en la prueba de presa, pero el ocularén no se con-
sidera apresado). En cualquier caso, si tiene éxito en cada prueba
de presa que realice en asaltos sucesivos, inflige auto-

miticamente dafio por zarcillo.
Veneno (Ex): el ocularén inocula su vene-
no (un TS de Fort CD 19 lo niega) con cada
ataque en el que tiene éxito, mediante
un ojo arcano o en la muerte agénica.
El dafio inicial y secundario es
idéntico (1d4 Fue mds 1d4

Con).

Aptitudes sortilegas: a
voluntad ojo arcano®; 3/dia
oscuridad, invisibilidad, pasa-

V' miento, vision verdadera®. Ni-
_ vel de lanzador 122 salvacién
y
CD 13 + nivel del conjuro.

*El ocularén sélo puede utilizar sus
/ aptitudes sortilegas ojo arcano y vision
verdadera si le quedan suficientes ojos dis-
/ ponibles en los zarcillos para utilizarlos co-

MO 0jOS aTCanos.
Arrancar los ojos (Ex): una vez que el opo-
§ nente ha sido apresado durante 1 asalto, el ocu-
./ larén puede intentar sacarle los ojos por la fuer-
!/ za. Puede hacer una prueba enfrentada de presa
para conseguirlo. Si tiene éxito, la victima debe ha-
 cerunasalvacién de Fortaleza (CD 20) o se quedard
>~/ con la cavidad ocular vacia. Una vez que los ojos estin
ensartados en los zarcillos del ocularén, en 3 asaltos los lle-
nard de gas y asi estardn listos para ser utilizados como armas.

Visién todo alrededor (Ex): el ocularén puede ver en cual-

quier direccién al mismo tiempo. Debido a esto, recibe un bonifi-
cador racial +4 en pruebas de Buscar y Avistar y no se le puede
flanquear. El ocularén sélo hace uso de esta aptitud cuando tiene
ojos en sus zarcillos.
Vista ciega (Ex): el ocularon es ciego pero se mueve y lucha co-
mo si se tratara de una criatura vidente, gracias a sus sentidos (es-
pecialmente el oido y el olfato, aunque también a través de la vi-
bracion y otras pistas del entorno). Esta aptitud le permite ubicar
objetos y criaturas en un radio de 8¢. El ocularén normalmente
no necesita hacer pruebas de Avistar o Escuchar para percibir a las
criaturas que se encuentran en su tadio de vista ciega. El ocularén
confia en su vista ciega s6lo si se queda sin ojos en los zarcillos, lo
que negaria su vision todo alrededor.

Regeneracién (Ex): el ocularén sufre dafio normal por armas
de plata y afiladas. Las formas de ataque que no inflijan daro, ha-
ciendo perder puntos de golpe, ignoran la regeneracion y el ocu-
larén no recupera los puntos de golpe perdidos por hambre, sed o
asfixia,




QFIDIO

Humanoide monstruoso Mediano (reptiliano)
Dados de golpe: 3d8 (13 pg)
Iniciativa: +2
Velocidad: 20, Tt 15, Nd 50°
CA: 17 (+2 Des,+2 escudo grande de madera, +3 natural), toque
12, desprevenido 15
Ataque base/Presa: +3/+4
Ataque: cimitarra +4 ¢/c, o motdisco +4 ¢/c
Ataque completo: cimitarra +4 c/c, 0o mordisco +4 ¢/cy
cimitarra -1 c/c, o cimitarra +4 ¢/c y mordisco —1 ¢/c
Daiio: cimitarra 1dé+1 (1d6 como ataque secundario); mordisco
1d4+1 (1d4 como ataque secundario)
Frente/Alcance: 5'/5
Ataques especiales: maldicion de serpiente
Cualidades especiales: vision en la oscuridad 60’
Salvaciones: Fort +1,Ref +5, Vol +3
Caracteristicas: Fue 12, Des 15, Con 11, Int 8, Sab
11, Car 10
Habilidades: Trepar +9, Esconderse +3*, Escuchar
+3, Moverse sigilosamente +3, Avistar +3,
Nadar +10
Dotes: Alerta, Esquiva
Terreno/Clima: bosque y subterréneo/templado
Organizacion: solitario o clan (3-12)
Valor de desafio: 2
Tesoro: estandar
Alineamiento: normalmente cadtico neutral
Avance: 4-5 PG (Mediano); 6-9 PG (Grande)

Los ofidios, maliciosos pero serviles, son
una raza reptiliana que normalmente apa-
recen como esclavos de los yuan-ti. Su as-
pecto es el de serpientes enormes con
brazos y manos humanoides, de colas
cortas y atrofiadas con respecto al tamafio
de su cuerpo. Sus escamas normalmente son verdes y
amarillas manchadas de negro, marrén y en algunos
casos particulares de rojo. Sus escamas cambian de
color de forma natural para poder camuflarse
mejor en los entornos boscosos o subterrine-
os, seglin sea el caso.

Los ofidios hablan comtn
y yuan-ti, aunque algunos

también aprenden dracénico. I8

LOS OFIDIOS EN CAMPANAS DE REINOS
OLVIDADOS

Los ofidios son oriundos del bosque de las Sierpes, aunque ya no viven
en contacto tan cercano con la civilizacién humana. Segtin cuenta la his-
toria de los yuan-ti, los ofidios descienden de una tribu humana de las lla-
nuras Brillantes entregada al culto a una serpiente. Estos humanos, que
crefan profundamente en la superioridad de esta especie, se adentraron

COMBATE

Los ofidios no son muy inteligentes, por eso suelen luchar bajo la
direccién de criaturas mis inteligentes (por ejemplo las nagas o
los yuan-ti). Hacen un buen uso de su camuflaje natural para ata-
car por sorpresa, aungue su poco aprecio por las armas a distancia
hace dicha ventaja mucho menos eficaz de lo que cabria esperar.
Saben blandir armas con bastante comodidad con sus manos hu-
manoides, aunque les gusta mucho morder a sus victimas, y por
encima de todo someter a los oponentes a la maldicién de ser-
piente. Si asi lo desea, el ofidio puede hacer de su ataque de mor-
disco el primario y utilizar el arma como ataque secundario.
Maldicién de serpiente (Sb): todo humanoide alcanzado por
el ataque de mordisco de un ofidio debe tener éxito en una salva-
cién de Fortaleza (CD 11) o caera bajo el influjo de una maldicion
que convierte a la victima en un ofidio. Esta comienza 1d4+1 dias

después de que se produzea la infeccion, la victima pocoa

poco empieza a parecerse a un ofidio: su piel se vuelve
escamosa, las piernas se atrofian y se funden, lalenguase
bifurca. Dos semanas después, la victima se ha trans-
formado por completo en un ofidio, perdiendo

todo recuerdo de su vida anterior. Para detener

la transformacién la victima debe recibir un
conjuro quitar enfermedad o quitar maldicion antes

de que el proceso se haya realizado por completo, aun-
que estos conjuros no revierten aquellas transfor-
maciones que ya hayan comenzado. Si se quie-

re revertir la transformacién lo que hace

falta es un conjuro de tipo sanar, regenera-

cion, deseo limitado o milagro. Una vez

que la transformacion se ha completa-

do, nada, ni siquiera un conjuro del ti-

po deseo o milagro, puede hacer que la

victima recupere su estado anterior.

Habilidades: los ofidios reciben un be-

nificador racial +8 en pruebas de Trepary

siempre pueden elegir 10 en pruebas de

Trepar, incluso si tienen prisa o si se ven

amenazados. Los ofidios reciben un bo-

L nificador racial +8 en pruebas de Na-

8 dar para realizar alguna accién espe-

cial o para evitar un peligro y

,_ siempre pueden elegir 10 en

®  pruebas de Nadar, aunque se dis

traigan o estén en peligro. *Los

ofidios también reciben un bonificador

en el bosque de las Sierpes para buscar reliquias del reino yuan-ti, anta-
fio floreciente. Al activar un poderoso artefacto, estos humanos se trans-
formaron en serpientes y transmitieron esta maldicién no sélo a sus
hijos, sino también a las victimas de sus mordeduras. Ahora se les puede
encontrar sobre todo en las colinas de la Serpiente, pero no es raro
encontrarlos en todos aquellos sitios donde hay serpientes, es decir, préc-
ticamente en cualquier lugar.




racial +10 en pruebas de Esconderse en zonas boscosas o subterrine-
% debido a su aptitud camalednica para cambiar el tono de su piel.

PERSONAJES OFIDIOS
La clase predilecta del ofidio es el guerrero; la mayoria de los ofi-
dios de nivel alto son guerreros. Los clérigos ofidios apenas exis-
ten, ya que no es frecuente que los ofidios veneren a deidades ver-
daderas. Algunos ofidios veneran a las nagas, los dragones o las
serpientes gigantes y obtienen los poderes de la clase adepo gra-
cias a la fuerza de su fe en estos poderosos reptiles.

OREADA

Fata Mediana (tierra)

Dados de golpe: 7d6+28 (52 pg)

Iniciativa: +1

Velocidad: 30, Ec 30

CA: 20 (+1 Des, +9 natural), toque 11, desprevenido 19

Ataque base/Presa: +3/+7 )

Ataque: golpetazo +7 ¢/c

Ataque completo: 2 golpetazos +7 ¢/c

Dafio: golpetazo 1d6+4

Frente/Alcance: 5'/5’

Ataques especiales: aptitudes sortilegas

Cualidades especiales: excavar, inmunidad al frio, maestria de
la tierra, visién en la penumbra, dependencia orogrifica

Salvaciones: Fort +8, Ref +6, Vol +6

Caracteristicas: Fue 19, Des 13, Con 18, Int 14, Sab 13, Car 16

Habilidades: Artesania (albafileria) +12, Artesania (fabricacion
de rrampas) +12, Diplomacia +5, Saber (arquitectura e
ingenieria) +12, Saber (naturaleza) +12, Escuchar +13, Buscar
+2 (puertas y compartimentos secretos +4), Averiguar
intenciones +11, Avistar +13, Supervivencia +11 (en entornos
naturales de la superficie +13)

Dotes: Alerta, Gran fortaleza, Rastrear

Terreno/Clima: montafioso/cualquiera

Organizacion: solitaria

Valor de desafio: 7

Tesoro: estindar

Alineamiento: siempre neutral legal

Avance: 8-14 PG (Mediana)

Aligual que la driada o el fossergrim, la oréada es una fata intrinseca-
mente vinculada a algiin accidente del mundo natural. En el caso de
laoréada, indudablemente el accidente més importante de la narura-
leza es la montafia. La oréada conserva el estado natural de la monta-
fizen la que habita y la protege de los mineros y los canteros, ademds
de contener el impacto dréstico de la erosién. En ocasiones, algunos
mineros o canteros en particular, pueden resultar hechizados o avisa-
dos para que vuelvan por donde habian venido; sin embargo cuando
se trata de grupos grandes se puede producir un auténtico desastre o
simplemente, nunca se vuelve a saber de estas personas.

Las oréadas pueden presentar diferentes aspectos, aunque todas
son mujeres de aspecto humanoide, fuertes y severas, con la piel
pétrea. El cabello de la oréada parece estar formado por hebras de

Oréada\%\:\

liquen y se vuelve blanco cuando las cumbres de las montafias es-
tan cubiertas de nieve. Suelen llevar ropajes tejidos a partir de los
metales que se encuentran en su montafia y muchas llevan joyas
formadas por gemas y piedras preciosas sin tallar.

La oréada es una feroz guardiana de su montafa y normalmente ha-
ce uso de sus conjuros para que la desgracia caiga sobre aquellos que se
atrevan a dafiarla. Entonces estas montafias se hacen famosas por estar
malditas, lo que llama la atencién de alguna tribu de humanoides o gi-
gantes malignos que busque refugio. Al tratarse de una criatura legal,
la oréada llegari a un acuerdo de proteccién reciproca con dicha tribu.

Las oréadas hablan enano, silvano y térraro.

COMBATE

1a oréada hace uso de su conocimiento sobre la piedra y su habilidad
con la ingenieria, para crear precipicios mortales y puntos de avalancha
en la montafia. Cuando se enfrenta a los enemigos, normalmente hechi-
zaaumo para que lleve al resto a los sitios en los que sus trampas puedan
ser de un poderoso efecto. Después la oréada los ataca escondida, con la
esperanza de matarlos, herirlos o asustarlos lo suficiente como para ha-
cer que huyan, Los enemigos mas problemdticos y empecinados apren-
den lo que significa la dureza de los poderes lanzaconjuros de la oréada.

Se puede convocar a la oréada con el conjuro convocar aliado natu-
ral VIL

Aptitudes sortilegas: a voluntad piedra parlanie, teleportar (de
cualquier lugar de la montafia a otro); 3/dia hechizar monstruo,




ablandar tierma y piedra, piedras puntiagudas, transformar piedra, trans-
mutar barro en voca; 1/dia terremoto, remover tierra. Nivel de lanzador
145 salvacién CD 13+ nivel del conjuro.

Excavar (Ex): la oréada puede abrirse paso a través de la piedra,
el barro y casi todo tipo de terreno, salvo el metal, con la misma fa-
cilidad con la que un pez se mueve en el agua. Al excavar no deja ti-
nel u orificio, ni rastro alguno de su presencia. Lanzar un conjuro re-
mover tierra sobre una zona en la que se encuentra la oréada lanza a
30’ de distancia a la criatura, dejandola aturdida durante 1 asalto, a
menos que tenga éxito en una salvacién de Fortaleza (CD19).

Maestria de la tierra (Ex): la oréada recibe un bonificador +1 en
tiradas de dafio y ataque, si su enemigo est en contacto con el suelo.

Dependencia orogrifica (Sb): toda oréada se siente unida a
una montana de forma mistica. Si la oréada se alejara més de 1 mi-
11a de su montafia, moriria en 4deé horas.

OSCUROS

Los oscuros son una raza de seres misteriosos que habitan la In-
fraoscuridad. Su tinico contacto con otras
razas tiene lugar cuando defienden sus
hogares o roban baratijas a sus enemigos
bajo la cobertura de la oscuridad.
Los oscuros desprecian la iluminacion de
cualquier clase y atacan a todo el que use an-
torchas, linternas o conjuros que creen luz;
sin embargo, no molestaran a un grupo de
personajes que viaje sin ayuda de fuentes de
luz artificiales (como por ejemplo, usando vi- Aeihadm
sién en la oscuridad). oseurd
Los oscuros hablan su propia lengua, y
parece que entienden infracomin, aun-
que nunca se les ha oido hablarlo.

COMBATE

Los oscuros son extremadamente sigilo-
sos, pero cobardes. Prefieren luchar bajo
la cobertura de la mds completa oscuri-
dad, y huyen cuando las probabilidades
se vuelven en su contra. Son
maestros de la emboscada, y a
menudo eliminan indivi-
duos desde las sombras.
Capa de sombras (Sb):
tres veces al dia, un oscuro
puede envolverse en una ca-
pa de sombras que le conce-
de ocultacién frente a sus
enemigos. En las sombras o
en la oscuridad, la capa de
sombras concede a la criatura
una ocultacién de nueve dé-
cimos (40% de probabilidad
de fallo para los atacantes). A
la luz brillante, la capa de

Sigiloso oscure

sombras sélo proporciona media ocultacién (20% de probabilidad
de fallo). La visién en la oscuridad no niega la ocultacién del oscu-
ro, ya que la capa de sombras estd hecha de oscuridad magica. Lss
criaturas que pueden ver en la oscuridad mégica, como los diablos,
no tienen probabilidad de fallo cuando atacan a un oscuro.

Ataque furtivo (Ex): en cualquier momento en el que el obje
tivo de un oscuro pierda su bonificador de Destreza, o cuandoees
té siendo flanqueado por un oscuro, éste infligird dafio adicional
con un ataque cuerpo a cuerpo con éxito. Los sigilosos oscurosin:
fligen 2dé puntos de dafio adicionales, y los acechadores oscuros
infligen 3dé puntos de dafio adicionales.

Vista ciega (Ex): los oscuros maniobran y combaten no slo

mediante su vista, sino utilizando también el oido y el olfato pats
percibir su entorno. Esta aptitud les permite distinguir criaturasy
objetos a una distancia de hasta 60". Normalmente, un escurcno
necesita hacer pruebas de Avistar o Escuchar para detectar criatu:
ras dentro del alcance de su vista ciega.

Sensibilidad a la luz (Ex): cuando se ven expuestos a la luzso-
lar, 0 2 una luz equivalente a la producida por un conjuro de luz d:f
dia, los oscuros sufren un penalizador
de moral de —2 a todas las tiradas de
ataque, salvaciones, pruebas y dano.
Habilidades: mientras esté en
una zona en sombras, el oscuro obtie
ne un bonificador racial de +8 a lus
pruebas de Esconderse, y un bonifi-
cador racial de +4 a las pruebas de

Moverse sigilosamente.

SIGILOSO OSCURO
Humanoide Pequefio
Dados de golpe: 1d8+1 (5 pg)
Iniciativa: +3
Velocidad: 3¢
CA: 17 (+1 tamanio, +3 Des, +2
armadura de cuero, +1 natural),
toque 14, desprevenido 14
Ataque base/Presa: +0/-3
Ataque: daga +2 c/c o daga +2
distancia
Ataque completo: daga +2
¢c/c o daga +2 distancia
Dafio: daga 1d4-+1
Frente/Alcance: 5/5'
Ataques especiales: capa
de sombras, ataque furtivo
+2dé
Cualidades especiales:
vista ciega 60, evasion,
sensibilidad a la luz
Salvaciones: Fort +1, Ref
+7, Vol +2
Caracteristicas: Fue 12,
Des 17, Con 13, Int 10, Sab
15, Car 10




Habilidades: Avistar +3, Esconderse +87, Escuchar +3, Juego de
manos +4, Moverse sigilosamente +4, Piruetas +6

Dotes: Reflejos rapidos

Terreno/Clima: subterrineo/cualquiera

Organizacién: solitario, partida (2-5, mas 1 acechador oscuro) o
tribu (20-80, mas 2-5 acechadores oscuros)

Valor de desafio: 3

Tesoro: estindar

Alineamiento: caético neutral (normalmente)

Avance: segtin clase de personaje

Ajuste de nivel: +4

Los sigilosos oscuros son humanoides raquiticos que acechan en
las sombras y la negrura de la Infraoscuridad.

Son pequetios y delgados, de piel palida, nariz larga y ojos si-
niestros bajo las pobladas cejas. En lugar de pies, los sigilosos os-
curos tienen pequefias pezufias negras, aunque éstas son blandas y
no producen ruido sobre la piedra. Sélo se visten de negro, y se cu-
bren completamente con chales, capas y turbantes oscuros.

(ombate
Los sigilosos oscuros se esconden en las sombras para atacar por el
flanco expuesto y la retaguardia del oponente.
Evasion (Ex): el sigiloso oscuro no sufrird dafio alguno cuando
tenga éxito en una salvacion de Reflejos contra un efecto que nor-
malmente permitiria este tiro para sufrir la mitad del dafio.

Personajes sigilosos oscuros
La clase predilecta de un sigiloso oscuro es la de picaro. El nivel
efectivo de personaje (NEP) de un PJ sigiloso oscuro es igual a su
nivel de clase +4. Es decir, un sigiloso oscuro picaro de 1. nivel tie-
ne un NEP de 5, y es el equivalente de un personaje de 57 nivel.

ACECHADOR OSCURO

Humanoide Mediano

Dados de golpe: 3d8+3 (16 pg)

Iniciativa: +7

Velocidad: 3¢’

CA: 17 (+3 Des, +2 armadura de cuero, +2 natural), toque 13,
desprevenido 14

Ataque base/Presa: +2/+4

Ataque: espada corta +4 ¢/c o jabalina +5 distancia

Ataque completo: espada corta +4 c/c o jabalina +5 distancia

Dafio: espada corta 1d6+2 mds veneno, jabalina 1dé+2 mas veneno

Frente/Alcance: 57/5’

Ataques especiales: nube brumosa, empleo de venenos, capa de
sombras, ataque furtivo +3dé

Cualidades especiales: vista ciega 60, sensibilidad a la luz

Salvaciones: Fort +2, Ref +8, Vol +3

Caracteristicas: Fue 14, Des 17, Con 13, Int 13, Sab 14, Car 16

Habilidades: Avistar +5, Esconderse +6%, Escuchar +5, Juego de
manod +6, Moverse sigilosamente +6”, Piruetas +6

Dotes: Iniciativa mejorada, Reflejos ripidos

Terreno/Clima: subterraneo/cualquiera

Organizacién: solitario, partida (1, mas 2-5 sigilosos oscuros) o
tribu (2-5, mas 20-80 sigilosos oscuros)

Valor de desafio: 4

Tesoro: estindar

Alineamiento: caético neutral (normalmente)

Avance: segtin clase de personaje

Ajuste de nivel: 5

Los acechadores oscuros son los enigmaticos lideres de los oscu-
ros, aunque es dificil decir si realmente pertenecen a la misma ra-
za que los sigilosos oscuros.

Los acechadores oscuros parecen humanos en casi todos los aspec-
tos, y son mucho mas altos que sus parientes sigilosos oscuros. Tienen
la piel oscura, y carecen de las pezuiias de los sigilosos oscuros. Los
acechadores oscuros se cubren de los pies a la cabeza con vestiduras
negras y sombrias, y nunca revelan su rostro voluntariamente.

Combate

Los acechadores oscuros conducen a los sigilosos oscuros a la bata-
1la, y untan sus espadas cortas con veneno para infligir terribles he-
ridas. Usan nube brumosa para escapar de los oponentes poderosos.

Nube brumosa (St): dos veces al dia, un acechador oscuro pue-
de usar nube brumosa, como si fuera un conjuro lanzado por un he-
chicero de 5 nivel.

Empleo de venenos (Ex): los acechadores oscuros nunca se
envenenan accidentalmente mientras aplican veneno a una hoja.
Normalmente usan esencia de sombra (Fort CD 17, dafio inicial 1
punto de consuncién de Fuerza, dafio secundario 2dé puntos de
dafio de Fuerza), tanto en sus espadas como en sus jabalinas. Nor-
malmente, los acechadores oscuros se lanzan al combate con su
espada y cuatro jabalinas cubiertas de veneno.

Personajes acechadores oscuros

La clase predilecta de un acechador oscuro es la de picaro. El nivel
efectivo de personaje (NEP) de un PJ acechador oscuro es igual a su
nivel de clase +5. Por tanto, un acechador oscuro picaro de 1. nivel
tiene un NEP de 6, v es el equivalente de un personaje de 6. nivel.

e r

_ PAJARO TERRORIFICO

Animal Grande

Dados de golpe: 7d10+14 (52 pg)

Iniciativa: +7

Velocidad: 50

CA: 17 —1 tamafio, +3 Des, +5 natural), toque 12, desprevenido 14
Ataque base/Presa: +5/+13

Ataque: mordisco +8 ¢/c

Ataque completo: mordisco +8 ¢/c




Dafio: mordisco 1d8+6

Frente/Alcance: 10/10’

Ataques especiales: agarron mejorado

Cualidades especiales: visién en la penumbra

Salvaciones: Fort +7, Ref +8, Vol +4

Caracteristicas: Fue 19, Des 17, Con 15, Int 2, Sab 14, Car 10

Habilidades: Esconderse +8, Escuchar +4, Moverse
sigilosamente +7, Avistar +4,

Dotes: Alerta, Iniciativa mejorada, Soltura con una habilidad
(Bsconderse)

Terreno/Clima: bosques, colinas o llanuras/cualquiera

Organizacién: solitario o manada (3-6)

Valor de desafio: 4

Tesoro: —

Alineamiento: siempre neutral

Avance: 8-14 PG (Grande); 15-21 PG (Enorme)

Los péjaros terrorificos son unos astutos
carrofieros y depredadores. Se sittian en
la parte superior de la cadena alimenti-
cia de su territorio, a menos que tam-
bién viva alli algin otro depreda-
dor més temible. En tal caso,
predominaria el instinto carro-
fiero del pajaro terrorifico, ésta
criatura ya no necesitaria ca-
zar para encontrar comi-
da.
Los péajaros terrorificos
miden dega9 dealtoy
no pueden volar. Poseen
unos picos grandes y
ganchudos, perfectos
pata desgarrar carne. A
pesar de que sus garras
parecen terriblemente
afiladas, no las utilizan
para atacar. Su plumaje
varia bastante, depen-
diendo del territorio
que su manada conside-
re como propio. Si los
péjaros actiian como de-
predadores, su plumaje
se parece al del terreno
en el que cazan. Si acti-
an como carrofieros, su plumaje suele tener colores mis brillantes.
Es muy raro encontrarse con un pijaro terrorifico solo, perque
son unos cazadores muy eficaces cuando actian en manada. Nun-
ca atacan a una fuerza que, evidentemente, sea mas poderosa, por-
que prefieren cazar presas que puedan transportar con facilidad.

COMBATE

Tas manadas de pajaros terrorificos intentan rodear a las victimas elegi-
das. Cuando la presa parece estar mas desprevenida, los pajaros terrori-

ficos que la flanquean salen corriendo para distraer a la criatura o cria-
turas, al mismo tiempo, el lider sale corriendo e intenta apresar a una
criatura Pequeria o menor, antes de irse corriendo al nido de lamanada
Los otros entonces cubren al lider que corre y va cargado. Saben quessi
uno vuelve con comida, el resto de la manada va a recibir su parte.

Agarrén mejorado (Ex): si un péjaro terrorifico ataca a un oponte
que sea, de al menos, dos categorias de tamario inferior a la suya, con un
ataque de mordisco, inflige dafio normal, e intenta iniciar una presa co-
mo accién gratuita, sin provocar un ataque de oportunidad (bonifica-
dor a la presa +13). Si consigue inmovilizar, inflige automaticamente
dafio por mordisco con una prueba de presa en la que tenga éxito. El pé
jaro terrorifico se puede movera la vez que esta inmovilizando.

PILAGA

Una gran variedad de criaturas pueden formar plagas, pero todas ellas
tienen algo en comiin: cuando esas criaturas se unen, se muestran
mucho méas mortiferas que cuando actian por separado. Los anima-
les, las bestias magicas, las sabandijas y otros tipos de criaturas se re-
tinen para defender sus hogares y recolec-

tar comida, entre otras cosas.

¢ COMBATE

N Cada tipo de plaga posee una
serie de aptitudes bésicas
que puede utilizar contra
aquellos que buscan da-
fiarla, o que pueden ser-

vir de presa.
Distraccion (Ex):
toda criatura no desce-
rebrada vulnerable al
dafio de la plaga, que em-
pieza su turno con una pla-
ga en su cuadro, resulta
nauseada durante 1 asalto;
una salvacién de For-
taleza (CD 10+ 1/2
DG de la plaga + mo-
dificador Con de pla-
ga) niega el efecro.
Lanzar conjuros o
concentracién de
conjuros dentro de un
drea de una plaga, pre-
cisa de una prueba de
Concentracién (CD 20+ nivel del conjuro). Utilizar habilidades

que requieren paciencia y concentracion, necesitan de pruebas de
Concentracion (CD 20).

Rasgos de plaga: una plaga no tiene claramente una parte de-
lantera o trasera, ni una anatomia discernible, asi que no esta suje-
ta a golpes criticos o flanqueo. Una plaga formada por criaturas
Menudas se lleva la mitad del dafio de armas perforantes y cortan-
tes. Una plaga compuesta de criaturas Mintsculas o Diminutas es

inmune a cualquier dafio por arma.




Reducir una plaga a 0 puntos de golpe o menos, provoca que la
plaga se rompa, aunque sufrir este tipo de dafio hasta ese punto, no
reduce su aptitud para atacar o resistir el ataque. Las plagas nunca
se ven afectadas o reducidas a un estado moribundo debido al da-
fio. Ademas tampoco se les puede derribar, apresar o embestir,
aunque ellas tampoco pueden apresar a otros.

La plaga es inmune a todos los conjuros y efectos que apunten a un
mimero especifico de criaturas (lo que incluye conjuros con un ni-
wo objetivo, por ejemplo desintegrar), con la excepcion de los efectos
enajenadores, si la plaga tiene marcador de Inteligencia y mente co-
lectiva. La plaga sufre un penalizador —10 en tiros de salvacion contra
conjuros o efectos que afecten a una zona, por ejemplo muchos con-
juros de evocacién o armas del tipo de las deflagradoras. Si la zona de
atague no permite un tiro de salvacién, la plaga se lleva dafio doble.

Las plagas formadas por criaturas Diminutas o Mintsculas son
susceptibles ante los vientos fuertes, como los creados por un conju-
10 #ifaga de viento. Para determinar el efecto del viento en una plaga,
se trata a Ja plaga como si fuera una criatura del mismo tamafio que
las criaturas que lo forman. Por ejemplo, una plaga de hormigas abi-
sal (criaturas diminutas) puede ser barrida por un viento muy fuerte.
Los efectos del viento infligen 1dé6 puntos de dafio atenuado ala pla-
gapor nivel del conjuto (o Dados de Golpe de la criatura que lo ori-
gina, en el caso de efectos como un torbellino de aire de un elemen-
tal). La plaga que recibe dafio atenuado, suficiente como para superar
sus puntos de golpe, se desorganiza y se dispersa y no se reconstruye
hasta que sus puntos de golpe vuelvan a superar el dafio atenuado.

PLAGA DE AVISPAS
Sabandija Mediana (plaga de criaturas Mintisculas)
Dados de golpe: 4d8 +4 (22 pg)
Iniciativa: +3
Velocidad: 10, V1 60’ (regular)
CA: 14 (+3 Des, +1 natural), toque 13, desprevenido 11
Ataque base/Presa: +3/—
Ataque: plaga
Ataque completo: plaga
Dafio: plaga 1d6 mds veneno
Frente/Alcance: 5/0'
Ataques especiales: distraccién (CD 13), veneno
Cualidades especiales: rasgos de plaga, rasgos de sabandija
Salvaciones: Fort +5, Ref+4, Vol +1
Caracteristicas: Fue 1, Des 16, Con 13, Int —, Sab 10, Car 2
Habilidades: —
Dotes: —
Terreno/Clima: terrestre/templado/cualquiera
Organizacion: plaga
Valor de desafio: 2
Tesoro: —
Alineamiento: siempre neutral
Avance: —

En ocasiones, las avispas se retinen, forman plagas y construyen
enormes colmenas que cuelgan de los drboles, o bajo los aleros de
edificios, e incluso en agujeros del suelo. Como las avispas son
unos insectos bastante ariscos e irritables, las plagas de avispas

pueden ser tremendamente peligrosas. A pesar de su mala reputa-

ci6n, también son una valiosa parte del ecosistema, ya que se co-
men una gran cantidad de insectos dafinos.

COMBATE

Las plagas de avispas suelen mostrarse pasivas, a menos que se las mo-
leste con ruidos muy fuertes o movimientos violentos. Un personaje
puede pasar sin problemas a través de una plaga de avispas, si realiza
una prueba de Moverse sigilosamente (CD 20). Esta slo funcionard si
el personaje no ataca a la plaga, si se mueve a la mitad de Ia velocidad y
si no hace movimientos repentinos (por ejemplo, lanzar conjuros).

Si se molesta a las avispas, éstas utilizan su mordisco extrema-
damente doloroso y su aguijén envenenado.

Veneno (Ex): la plaga de avispas inocula un veneno equivalen-
te al de una avispa gigante Mediana (un TS de Fortaleza CD 18 lo
niega) en cada ataque de plaga. El dafio inicial y el secundario es el
mismo (1d6 Des)

Rasgos de sabandija: una plaga de avispas es inmune a todos
los efectos enajenadores (hechizos, compulsiones, fantasmagori-
as, pautas y efectos de moral). También tiene vision en la oscuri-
dad (60’ de distancia).

PLAGA DE ESCARABEO

Sabandija Mediana (plaga de criaturas Minasculas)

Dados de golpe: 15d8+60 (127 pg)

Iniciativa: +2

Velocidad: 30, Ec 30’

CA: 18 (+2 Des, +6 natural), toque 12, desprevenido 16

Ataque base/Presa: +11/—

Ataque: plaga

Ataque completo: plaga

Dafio: plaga 5d6 mas disecar

Frente/Alcance: 5/0’

Ataques especiales: disecar, distraccion (CD 21)

Cualidades especiales: plaga superior, rasgos de plaga, rasgos
de sabandija

Salvaciones: Fort +13, Ref +7, Vol +6

Caracteristicas: Fue 1, Des 15, Con 18, Int —, Sab 12, Car 4

Habilidades: —

Dotes: —

Terreno/Clima: desierto y subterraneo/cualquiera

Organizacién: solitario o ejército (3-8 plagas)

Valor de desafio: 10

Tesoro: monedas 50%, objetos 50% (no organicos)

Alineamiento: siempre neutral

Avance: —

Los escarabeos, que normalmente se encuentran en las profundi-
dades de las criptas subterrdneas, son unas criaturas muy numero-
sas, Comen carne y material orginico con una rapidez cegadora.
Esto los convierte en los guardianes ideales de tumbas, mausoleos,
templos y tesoros.

A menos que se trate de un sarcéfago herméticamente cerrado,
los escarabeos acabarin devorando el cuerpo que supuestamente
debian proteger.




Los escarabeos resultan muy boni- gy BT PLAGA DE HORMIGA
g G /BISAL

tos, con caparazones de color negro

brillante y bafio de azul turquesa, rojo o ! R - _ ’ ' Aberracién Mediana (plaga de
y amarillo, Poseen tnas pinzas muy i criaturas Diminutas,
poderosas que pueden rebanar la carne # extraplanaria)

Dados de golpe: 20d8+60 (150 pg)
Iniciativa: +5
Velocidad: 40, Tr 20’
4 CA: 17 (+1 Des, +6 natural), toque
3\ ’,/ ¥ 11, desprevenido 16
24 Ataque base/Presa: +15/—
Ataque: plaga, o escupir dcido +16

y cortar el hueso con gran facilidad.
Los escarabeos cavan hoyos y tine-

les cerca de montones de desechos y de

material orginico descompuesto. Como 3

consumen carrona y similares, los escarabeos

aceleran la reintroduccién de material orgnico

corrompido en el entorno.

toque a distancia

Ataque completo: plaga

Daio: plaga 4d6 mis 2d8 dcido; escupir dcido

2d8

Frente/Alcance: 5/0

Ataques especiales: icido, distraccién (CD 23), penetracion

Cualidades especiales: inmunidad al 4cido, resistencia al frio 20,

visién en la oscuridad 60, resistencia a la electricidad

Afortunadamente los escarabeos no son muy amigos
de la luz solar, ni del calor intenso, asi que no salen du-
rante mucho tiempo a las arenas barridas por el viento. 1
Como mucho, salen a atacar al desafortunado animal que 8§
se ha acercado demasiado a su guarida, pero después se
retiran al frescor de la sombra.

COMBATE

Los escarabeos suelen ser pasivos, por lo que permane- 8 ' Langostas 20, resistencia al fuego 20, mente colectiva, inmunidad
: Ffronttices al veneno, RC 22, rasgos de plaga

Salvaciones: Fort +11, Ref +9, Vol +15

Caracteristicas: Fue 1, Des 12, Con 16, Int 7, Sab 12, Car 13

Habilidades: Trepar +14, Escuchar +13, Avistar +13

Dotes: Alerta, Gran fortaleza, Iniciativa mejorada, Voluntad

de hierro, Reflejos rapidos, Disparo a bocajarro, Soltura con

una habilidad (Trepar)

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo
(Abismo)/cualquiera

cen en un estado durmiente o se arrastran lentamente a
la btisqueda de alimento. Sin embargo, cuando notan la
presencia de una criatura viva, se agitan mucho, y son capa-
ces de devorar cualquier cosa que se interponga entre ellos y la
criatura. Presenciar como se acerca una plaga de escarabeos y de-
yora a su victima, es una imagen terrorifica.

Debido a que pueden enterrarse en la arena y en la suciedad, a
la misma velocidad con la que se mueven enlasu- - e
perficie, suelen esconderse en las paredes o suelos  pisales
Organizacién: solitario o ejército (3-8 plagas)
Valor de desafio: 16
Tesoro: —
Alineamiento: siempre cadtica

de las tumbas, para saltar sobre las victimas despre-
venidas.

Disecar (Ex): los escarabeos son capaces de
reducir una presa a la nada en segundos.
Todo oponente viviente alcanzado por maligna
una plaga de escarabeo debe hacer 47 ; a5 ! T o2 L Avance: —
una salvacién de Fortaleza (CD 21) o g
sufrird 1deé puntos de dafio a la Las hormigas abisales son la version
infernal de los ejércitos de hormi-
gas: cuerpos quitinosos de 8 pulge-
das de color rojo y negro, ojos bri-
llantes multifacetados de color azul,
mandibulas de color ptirpura por
las que resbala un limo écido. Se re-

tinen en los planos Inferiores y

Constitucién. Cuando la plaga re-
duce a 0 la Constitucion de una
criatura, queda totalmente consu-
mida. Lo dnico que deja la plaga 4§
son los objetos no organicos.

Plaga superior (Ex): las plagas
de escarabeos son especialmente
peligrosas e infligen mas dafio de cuando un mago maligno o un de-
monio las convoca, también pueden
infestar el plano Material, dejando
¥ unos restos medio derretidos tras de si
" Las hormigas abisales no hablan pero
si que entienden el abisal.

plaga de lo que puedan indicar
sus Dados de golpe

Rasgos de sabandija: una pla-
ga de sabandijas es inmune a todos
los efectos enajenadores (hechi-
zos, compulsiones, fantasmagori-

COMBATE

Al igual que las marabuntas, las hormigas

as, pautas y efectos de moral). Tam-
bién tiene visién en la oscuridad

(60’ de distancia). abisales no tienen gran interés por las técti-




cas. Como plaga, poseen una pizca de inteligencia y se sabe que se
han retirado de ataques infructuosos.

Acido (Ex): el ataque de plaga de una plaga de hormiga abisal in-
flige dafio por acido, ademas del dafio normal provocado por las
mordeduras y aguijonazos de las criaturas. Ademds, una plaga de
hormigas abisales puede producir un reguero de saliva acida que ac-
fiia como si se tratara de un arma deflagradora, infligiendo 2d8 pun-
tos de dafio en un golpe directo y 1d4 puntos de dafio por salpica-
dura, a las criaturas que se encuentren en un radio de 5’ del objetivo.
Las criaturas alcanzadas directamente por el 4cido sufren1ds pun-
tos adicionales de dafio por asalto después de ser alcanzadas.

Penetracion (Sh): el ataque de plaga de una plaga de hormiga
abisal penetra en la reduccion del dafio como si fuera un arma +5.

Mente colectiva (Ex): la plaga de hormiga abisal tiene mente colec-
tiva,lo que la hace susceptible a los conjuros enajenadores. A efectos de
dichos conjuros, la plaga es una tnica criatura de ese tipo de aberracion.

Habilidades: la plaga de hormiga abisal recibe un bonificador
racial +8 en pruebas de trepar y siempre puede elegir 10 en prue-
bas de Trepar, incluso si tiene prisa o se ve amenazada.

PLAGA DE LANGOSTA, FRENETICA
Sabandija Mediana (plaga de criaturas Minisculas)
Dados de golpe: 10d8+20 (65 pg)
Iniciativa: +2
Velocidad: 20, V1 20’ (perfecta)
CA: 16 (+2 Des, +4 natural), toque 12, desprevenido 14
Ataque base/Presa: +7/—
Ataque: plaga
Ataque completo: plaga
Daiio: plaga 2d6
Frente/Alcance: 5'/0°
Ataques especiales: distraccién (CD 17), pauta hipnética, frenesi
Cualidades especiales: rasgos de plaga, rasgos de sabandija
Salvaciones: Fort +9, Ref +5, Vol +3
Caracteristicas: Fue 1, Des 14, Con 14, Int —, Sab 11, Car 16
Habilidades: —
Dotes: —
Terteno/Clima: cualquiera
Organizacién: solitario o enjambre (10-40 plagas)
Valor de desafio: 6
Tesoro: —
Alineamiento: siempre neutral maligna
Avance: —

1alangosta, que suele ser inofensiva, en ocasiones se alza y crea formas
devastadoras. Una plaga de langosta estd formada por unas 10.000 cria-
turas, aunque la plaga lucha y reacciona en el combate como si fuera
una criatura tinica. Vista desde lejos, la plaga tiene el aspecto de una
nube negra, aunque los observadores rapidamente se percatarin de
movimiento giratorio provocado por los insectos que la conforman.

La mayor amenaza que supone la plaga de langosta es su tamafio.
Pueden Ilegar a ocupar cientos de acres, las plagas de langosta siem-
pre aparecen en grandes numeros. Hasta las criaturas mas podero-
sas pueden sucumbir ante las incesantes oleadas de plagas de lan-
gostas.

COMBATE

Estas criaturas con sus alas de diversos colores y exoesqueletos bri-
llantes, tan engafiosamente bonitas, resultan fascinantes y peli-
grosas al mismo tiempo. Mientras que resulta ficil evitar muchas
plagas de sabandijas, hasta las criaturas mas dgiles suelen caer pre-
sas ante los hipnéticos colores que produce la plaga de langostas
frenéticas. Las victimas se quedan inméviles, henchidas de eufo-
ria, mientras las voraces langostas se dan un festin con ellas.

Pauta hipnética (Sb): toda criatura que mire una plaga de lan-
gosta frenética, se ve afectada como si se tratara de un conjuro pau-
ta hipnética, lanzado por un hechicero de 6° nivel. Las criaturas
pueden hacer un tiro de salvacion de Voluntad (CD 15) para resis-
tirse a su efecto. Se trata de una aptitud enajenadora.

Frenesi (Sb): toda criatura no descerebrada que sufra dafio de
una plaga de langosta frenética debe tener éxito en una salvacién
de voluntad (CD 18) o no realizari accion alguna durante 1 asalto
completo: Las criaturas afectadas se quedan inméviles. Se trata de
una aptitud enajenadora. Las criaturas frenéticas no se ven distra-
idas por el ataque de la plaga, porque ni siquiera se dan cuenta de
que estin siendo atacadas. Pero las criaturas que logran una salva-
cién contra el frenesi de la plaga se ven distraidas (consulta dis-
traccion, en la introduccién general a las plagas).

Rasgos de sabandija: una plaga de langosta es inmune a todos los
efectos enajenadores (hechizos, compulsiones, fantasmagorias, pautas y
efectos de moral) También tiene vision en la oscuridad (60’ de distancia).

PLAGA DE LANGOSTA, SANGREINFERNAL

Sabandija Mediana (plaga de criaturas Mintsculas,
extraplanaria)

Dados de golpe: 14d8+28 (91 pg)

Iniciativa: +4

Velocidad: 20, V1 20’ (perfecta)

CA: 19 (+4 Des, +5 natural), toque 14, desprevenido 15

Ataque base/Presa: +10/—

Ataque: plaga

Ataque completo: plaga

Daiio: plaga 3dé mas consuncién de energia

Frente/Alcance: 5/0'

Ataques especiales: distraccién (CD 19), consuncion de energia

Cualidades especiales: reanimar, rasgos de plaga, rasgos de
sabandija

Salvaciones: Fort+11, Ref +8, Vol +5

Caracteristicas: Fue 1, Des 18, Con 14, Int —, Sab 13, Car 11

Habilidades: —

Dotes: —

Terreno/Clima: terrestre y subterrineo (Abismo)/cualquiera

Organizacion: solitario o enjambre (10-40 plagas)

Valor de desafio: 8

Tesoro: —

Alineamiento: siempre cadtica maligna

Avance: —

Mientras que la langosta comiin s6lo supone una amenaza para las
plantas y los cultivos, existen otras razas mas mortiferas influidas por
una voluntad magica o infernal, por la que estas criaturas intentan




arrancar la carne de toda criatura con la que se topan, Aunque estas cria-
turas sean demasiado pequeias para suponer una amenaza por si solas,
pueden rodeary devorar a las victimas desprevenidas, ripidamente.

Combate ;

Creada con la intencién de llevar el horror del Abismo a otros planos,
la langosta sangreinfernal no s6lo se alimenta de la carne de la victi-
ma, también de su fuerza vital. A medida que la plaga de langosta san-
greinfernal se desplaza por una regién, aquellos que acaban siendo
sus victimas reviven bajo el aspecto de retorcidas formas de muerto
viviente y se ven corrompidos no sélo por las fuerzas de Ja muerte vi-
viente, sino también por todo lo maligno del propio Abismo.
Consuncidon de energia (Sb): las criaturas vivas atacadas por
una plaga de langosta sangreinfernal reciben un nivel negativo. Si
el nivel negativo no se quita (mediante un conjuro como restableci-
miento) antes de que haya pasado un dia, el oponente alcanzado de-
be tener éxito en una salvacion de Fortaleza (CD 19) para quitarlo.
Reanimar (Sb): un humanoide o humanoide monstruoso que
resulta muerto por un ataque de consuncion de energfa por parte
de una plaga de langosta sangreinfernal, revive 2d6 horas mds tar-
de en forma de engendro vampirico infernal. Consulta ‘Crear en-
gendro vampiro y la plantilla de infernal del Manual de monstruos.
Rasgos de sabandija: una plaga de langosta es inmune a todos los
efectos enajenadores (hechizos, compulsiones, fantasmagorias, pautas y
efectos de moral). También tiene vision en la oscuridad (60’ de distancia).

PLAGA DE MARABUNTA

Sabandija Mediana (plaga de criaturas Miniasculas)
Dados de golpe: 10d8+20 (65 pg)

Iniciativa: +3

Velocidad: 30, Tr 20’

CA: 18 (+3 Des, +5 natural), toque 13, desprevenido 15
Ataque base/Presa: +7/—

Ataque: plaga

Ataque completo: plaga

Dasio: plaga 2d6 mis enfermedad

Frente/Alcance: 5/0

Ataques especiales: enfermedad, distraccion (CD 17), hitiente
Cualidades especiales: rasgos de plaga, rasgos de sabandija
Salvaciones: Fort+9, Ref +6, Vol +3

Caracteristicas: Fue 1, Des 16, Con 14, Int—, Sab 11, Car 7
Habilidades: Trepar +3

Dotes: —

Terreno,/Clima: terrestre y subterrineo/ templado
Organizacién: solitario o ejército (3-8 plagas)

Valor de desafio: 5

Tesoro: —

Alineamiento: siempre neutral

La marabunta es una pariente grande y especialmente asquerosa
de las hormigas mundanas o de las cosechas. Mide 4 pulgadas, tie-
ne el cuerpo hinchado de color blanco y los ojos naranjas y bri-
llantes. La mandibula es igual de larga que la cabeza y por dentro
tiene un matiz naranja en su interior cortante.

Como criatura descerebrada, la marabunta ni habla ni entiende
ningtin idioma.

Combate

La marabunta es una fuerza descerebrada de la naturaleza que se
arremolina sobre todo lo que encuentra a su paso. Acttia segtin un
instinto muy sofisticado, las hormigas que se sittian en la vanguar-
dia de la plaga llevan trozos grandes de comida (sobre todo carne
ensangrentada) a la reina, que estd protegida en el vivaque de la
plaga, por un refugio formado por hormigas vivas,

Enfermedad (Ex): toda criatura que recibe dafio de una plaga
de marabunta debe tener éxito en una salvacién de Fortaleza (CD
17) o contraera el dolor carmesi. El periodo de incubacién es de
1d3 dias y la enfermedad inflige 1d6 puntos de dafio de Fuerza.

Hiriente (Ex): la herida producida por un ataque de plaga de mara-
bunta, sangra por un punio de dafio adicional por asalto posterior, Va-
rias heridas derivadas por estos ataques resultan en una pérdida acu-
mulativa de sangre (dos heridas equivalen a 2 puntos de dafio porasalto,
y asi sucesivamente). Se puede parar la hemorragia s6lo mediante una
prueba con éxito de Sanar (CD 10) o por la aplicacién de algtin conjuro
cumar, u otro tipo de conjuro curativo (sanar, civculo curativo o similares).

Rasgos de sabandija: una plaga de marabunta es inmune a to-
dos los efectos enajenadores (hechizos, compulsiones, fantasma-
gorias, pautas y efectos de moral). También tiene vision en la os-
curidad (60 de distancia).

Habilidades: las plagas de marabunta reciben un bonificador
racial +8 en pruebas de Trepar y siempre pueden elegir 10 en prue-
bas de Trepar, incluso si tienen prisa o se ven amenazadas,

PLAGA DE RATA CRANEAL, MANADA PEQUENA

Bestia méigica Mediana (plaga de criaturas Diminutas,
extraplanaria)

Dados de golpe: 6d10+12 (45 pg)

Iniciativa: +3

Velocidad: 40, Tr 20'

CA: 14 (+3 Des, +1 natural), toque 13, desprevenido 11

Ataque base/Presa: +6/—

Ataque: plaga

Ataque completo: plaga

Daiio: plaga 2d6

Frente/Alcance: 5'/0'

Ataques especiales: distraccion(CD 15), explosién mental

Cualidades especiales: visién en la oscuridad 60', mente colectiva,
visién en la penumbra, unién de plagas, rasgos de plaga

Salvaciones: Fort +7, Ref +8, Vol +6

Caracteristicas: Fue 2, Des 17, Con 14, Int 9, Sab 14, Car 13

Habilidades: Trepar +4, Escuchar +9, Avistar +8

Dotes: Alerta, Conjurar en combate, Voluntad de hierro

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo (cualquier plano
Exterior)/cualquiera




Organizacién: plaga

Valor de desafio: 2

Tesoro: —

Alineamiento: Normalmente neutral maligna
Avance: — :

Lamanada pequena de ratas craneales esta formada por unas 75
ratas.

Combate
Aunque esté mas limitada en sus acciones que la manada gran-
de, la manada pequefia sigue siendo muy eficaz en las embos-
cadas y utiliza su aptitud explosion mental para sacar ventaja.
Explosién mental (Sb): este ataque tiene forma de cono
de 60. Toda criatura en este radio debe tener éxito en una sal-
vacién de Voluntad (CD 14) o resultard aturdida durante 3d4
asaltos. La manada pequefa de rata craneal puede utilizar este po-
der cada 2 asaltos.
Mente colectiva (Ex): una plaga de ratas craneales tiene men-
te colectiva, lo que la hace susceptible a los conjuros enajenadores.
Aefectos de dichos conjuros, la plaga es una tinica criatura del ti-
po bestia magica.
Unién de plagas (Ex): dos manadas pequefias de ratas cranea-
les se pueden mover por el mismo espacio y unirse en tna tinica
plaga, para formar una manada normal. De igual modo, dos mana-
das normales se pueden unir para formar una manada grande. Es-
te tipo de unién se considera una accién de asalto completo.
Habilidades: las plagas de ratas craneales reciben un bonifica-
dor racial +8 en pruebas de Trepar y siempre pueden elegir 10 en
pruebas de Trepar, incluso si tienen prisa o se ven amenazadas.

PLAGA DE RATA CRANEAL, MANADA NORMAL

Bestia magica Mediana (plaga de criaturas Diminutas,
extraplanaria)

Dados de golpe: 12d10+24 (90 pg)

Iniciativa: +7

Velocidad: 40, Tr 20’

CA: 14 (+3 Des, +1 natural), toque 13, desprevenido 11

Ataque base/Presa: +12/—

Ataque: plaga

Ataque completo: plaga

Daiio: plaga 3dé

Frente/Alcance: 5'/0'

Atagues especiales: distraccién (CD 18), explosién mental,
____ conjuros

% Cualidades especiales: resistencia al frio 10,

visién en la oscuridad 60, mente colectiva, vision

en la penumbra, union de plagas,
regeneracion de plaga, rasgos de plaga,
telepatia
+ ¥  Salvaciones: Fort+10, Ref
+11, Vol +8

Ratas craneales

Caracteristicas: Fue 2, Des 17, Con 14, Int 13, Sab 14, Car 13

Habilidades: Trepar +19, Escuchar +19, Avistar +19

Dotes: Alerta, Conjurar en combate, Iniciativa mejorada,
Voluntad de hierro, Conjuros penetrantes

Terreno/Clima: terrestre o subterraneo (cualquier plano

Exterior)/cualquiera
Organizacion: plaga
Valor de desafio: 5
Tesoro: —
Alineamiento: normalmente neutral maligna
Avance: —

Las ratas craneales son como diez mil ojos y orejas siempre dis-
puestos a descubrir secretos para alguna deidad oscura del saber,
estin por todas partes: miran, escuchan y comparten la informa-
cién mediante su extrafia mente colectiva.

Casi no se puede distinguir a una rata craneal de cualquier ro-
edor, salvo por el hecho de que se le ve una parte del cerebro que
palpita y emite un ligero destello. Como se ve, por si solas las
criaturas son vittualmente idénticas a las ratas normales, lo que
ocurte es que nunca se ve a una sola. La manada de ratas cranea-
les tiene mente grupal, es decir, cuantas mds ratas, mas inteli-
gencia grupal.

La manada normal de ratas craneales estd formada por unas 150
ratas.

Las ratas craneales no hablan, pero las manadas normales y
grandes pueden comunicarse telepaticamente.




Combate

A pesar de ser peligrosas y desagradables, las ratas craneales no
son criaturas agresivas. Evitan los ataques abiertos, porque prefie-
ren las retiradas o las emboscadas. Las ratas craneales utilizan sus
conjuros y su aptitud de explosién mental para reducir o incapaci-
tar a las victimas antes de abalanzarse sobre ellas y después desan-
grarlas a través de cientos de heridas menudas.

Explosién mental (Sb): este ataque tiene forma de cono de 60
Toda criatura en este radio debe tener éxito en una salvacién de Vo-
luntad (CD 17) o resultard aturdida durante 3d4 asaltos. La manada
normal de rata craneal puede utilizar esta aptitud a voluntad.

Conjuros: una manada normal puede lanzar conjuros arcanos
como si se tratara de un hechicero de 4°nivel (conjuros/dia 6/7/3;
conjuros conocidos 6/3/1; salvacién CD 11+ nivel del conjuro). La
lista tipica de conjuros conocidos: 0; atontax, detectar magia, llama-
vada, mano del mago, abrir/cervar, prestidigitacion; 1. hechizar persona,
vetivada expeditiva, proyectil magico; 27 imagen miiltiple.

Mente colectiva (Ex): una plaga de ratas craneales tiene men-
te colectiva, lo que la hace susceptible alos conjuros enajenadores.
A efectos de dichos conjuros, la plaga es una tinica criatura del ti-
po bestia méigica.

Unién de plagas (Ex): dos manadas pequefias de ratas cranea-
les se pueden mover por el mismo espacio y unirse en una tinica
plaga, para formar una manada normal. De igual modo, dos mana-
das normales se pueden unir para formar una manada grande. Es-
te tipo de unién se considera una accion de asalto completo.

Regeneracion de plaga (Ex): cuando los pg de una manada
normal se reducen a 0, se convierte en una manada pequefia.
Cuando los pg de una manada pequefa se reducen a 0, resulta des-
truida. Esta transformacién es instantinea.

Telepatia (Sb): una manada normal de ratas craneales puede
comunicarse telepaticamente con toda criatura que se encuentre
en un radio de 80’y que posea un idioma.

Habilidades: las plagas de ratas craneales reciben un bonifica-
dor racial +8 en pruebas de Trepar y siempre pueden elegir 10 en
pruebas de Trepar, incluso si tienen prisa o se ven amenazadas.

PLAGA DE RATA CRANEAL, MANADA GRANDE

Bestia mégica Mediana (plaga de criaturas Diminutas,
extraplanaria)

Dados de golpe: 24d10 +48 (180 pg)

Iniciativa: +7

Velocidad: 40, Tr 20’

CA: 14 (+3 Des, +1 natural), toque 13, desprevenido 11

Ataque base/Presa: +24/—

Ataque: plaga

Ataque completo: plaga

LAS RATAS CRANEALES Y EL MANUAL DE PSIONICA
Si estds utilizando el Manual de Psidnica, una manada de ratas normal o
grande deberfa manifestar sus poderes como un psiénico, en vez de lanzar
los conjuros como un mago. Ya que la inteligencia es su mejor aptitud, nor-
malmente eligen Metacreatividad como disciplina primaria. Reciben la dote

Dafio: plaga 5dé
Frente/Alcance: 5/0'

Ataques especiales: distraccion (CD 24), explosién mental, conjuros
Cualidades especiales: inmunidad al frio, vision en la oscuridad
60', mente colectiva, vision en la penumbra, unién de plagas,

RC 26; regeneracién de plaga, rasgos de plaga, telepatia
Salvaciones: Fort +16, Ref +19, Vol +12
Caracteristicas: Fue 2, Des 17, Con 14, Int 19, Sab 14, Car 19
Habilidades: Equilibrio +29, Trepar +31, Concentracion +29,
Escuchar +31, Averiguar intenciones +31, Avistar +31
Dotes: Alerta, Lucha a ciegas, Conjurar en combate, Conjuros
penetrantes mayores (Evocacion), Conjuros penetrantes
mayores (A), Iniciativa mejorada, Voluntad de hierro, Reflejos

rapidos, Soltura con una escuela de magia (Evocacion),
Conjuros penetrantes

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo (cualquier plano
Exterior)/ cualquiera

Organizacién: plaga

Valor de desafio: 11

Tesoro: —

Alineamiento: normalmente neutral maligna

Avance: —

La manada grande de ratas craneales estd formada por unas 300 ratas.

Combate

Las manadas grandes tienen las mismas ticticas que las manadas
mds pequefias, aunque pueden utilizar unos conjuros mas eficaces.
Explosién mental (Sb): este ataque tiene forma de cono de 60.
Toda criatura en este radio debe tener éxito en una salvacién de Vo-
luntad (CD 23) o resultari aturdida durante 3d4 asaltos. La manada
grande de rata craneal puede utilizar esta aptitud a voluntad.

Conjuros: una manada grande puede lanzar conjuros arcanos co-
mosi se tratara de un hechicero de 10°nivel (conjuros/dia 6/7/7/7/6/3;
conjuros conocidos 9/5/4/3/2/1; salvacion CD 14+ nivel del conjura).
La lista tipica de conjuros conocidos: 0; luces danzantes, afontar, detectar
wagia, lamarada, sonido fantasma, mano del mago, abrir/cerra, prestidigita-
ci6n, leer magia; 17; hechizar persona, vetirada expeditiva, proyectil magicoyayo
de debilitamiento, contacto electrizante ; 27 contorno bovrvoso, apertura, imagen
miiltiple, ver lo invisible;33 bola de fuego, rayo relampagueante, ralentizar; 45
contagio, escudo de fuego; 5. inmaovilizar monstruo.

Mente colectiva (Ex): una plaga de ratas craneales tiene men-
te colectiva, lo que la hace susceptible a los conjuros enajenadores.
A efectos de dichos conjuros, la plaga es una tinica criatura del ti-
po bestia mégica.

Unién de plagas (Ex): dos manadas pequefias de ratas cranea-
les se pueden mover por el mismo espacio y unirse en una unica

Manifestacién de combate en lugar de Conjurar en combate, Poder pene-
trante y Penetracién de poder mayor, en vez de las dotes Conjuros pene-
trantes y Conjuros penetrantes mayores, Y Soltura psiénica (Meta-
creatividad) y Foco psiénico mayor en vez de las dotes Soltura con una
escuela de magia y Soltura mayor con una escuela de magia.




plaga, para formar una manada normal. De igual modo, dos mana-
das normales se pueden unir para formar una manada grande.
Este tipo de unién se considera una accién de asalto completo.
Regeneracion de plaga (Ex): cuando los pg de una manada
grande se reducen a 0, no se dispersa. Lo que le ocurre es que se
mansforma en una manada normal. De igual forma, cuando los
pg de una manada normal se reducen a 0, se convierte en una
manada pequefia. Finalmente, cuando los pg de una ma-
nada pequena se reducen a 0, resulta destruida. Esta ===
mansformacién es instantinea. Z
Telepatia (Sb): una manada grande de ra-
s craneales puede comunicarse telepati- &
camente con toda criatura que Se encuentre
en un radio de 80’ y que posea un idioma.
Habilidades: las plagas de ratas cra-
neales reciben un bonificador racial +8
enpruebas de Trepar y siempre pueden
elegir 10 en pruebas de Trepar, incluso si
tienen prisa o se ven amenazadas.
Dotes: la dote de Sol-

cacién de los conjuros de la plaga, en

vez del +2 dado por la soltura con una es-

cuela de magia. La dote de Conjuros penetran-
tes mayores aumenta el bonificador de la plaga a
+4, en pruebas de Conjuros penetrantes, en
vez del +2 dado por los Conjuros penetrantes.

PLAGA DE VIBORAS

Animal Mediano (plaga de
criaturas Diminutas)

Dados de golpe: 5d8+5 (27 pg)

Iniciativa: +2

Velocidad: 15, Tt 15’

CA: 16 (+2 Des, +4 natural ), toque 12, desprevenido 14

Ataque base/Presa: +3/—

Ataque: plaga

Ataque completo: plaga

Dano: plaga 1d6 més veneno

Frente/Alcance: 5'/0’

Ataques especiales: distraccion (CD 13), veneno

Cualidades especiales: mente colectiva, vision en la penumbra,
olfato, rasgos de plaga

Salvaciones: Fort +5, Ref +6, Vol +2

Caracteristicas: Fue 1, Des 15, Con 12, Int 1, Sab 12, Car 2

Habilidades: Equilibrio +10, Trepar +12, Esconderse +8,
Escuchar +7, Avistar +7

Terreno/Clima: terrestre y subterrineo/ templado/cualquiera

Organizacién: plaga

Valor de desafio: 3

Tesoro:—

Alineamiento: siempre neutral

Avance: —

Una sola serpiente, que no mide mas de un pie de largo, no suele
suponer una amenaza para los aventureros ocasionales, sin que
) importe la virulencia de su veneno. Sin embargo, encontrarse
con mas de cien de ellas retorciéndose y formando una sola ma-
sa, constituye una pesadilla viviente.

Las serpientes que forman la plaga de viboras miden en-
tre 8 y 12", tienen las escamas negras adornadas con bandas
rojas, haranjas o amarillas o con marcas en forma de flecha.
Cuando adoptan la forma de plaga, crean una alfombra vi-
viente de serpientes sinuosas que reptan las unas sobre
las otras, asi como sobre todo lo que se en-
cuentran en su camino: muerden e ino-

culan sus veneno mortal.

El veneno de una sola vibora Diminu-
ta es doloroso, pero no mortal; sin em-
bargo, varias dosis pueden tumbar a un
elefante.
Las plagas de viboras atacan a la pre-
sa con su veneno, luego se
dan un festin con su carne
ain caliente.
Se puede convocara la plaga de vi-
boras mediante un conjuro convocar alia-
do natural VL.

Veneno (Ex): la plaga de viboras inocula su vene-
no (unTS de Fortaleza CD 13 lo niega) en cada ataque de
plaga. El dafio inicial y el secundario es el mismo (1d4 Con).
Mente colectiva (Ex): la plaga de viboras tiene mente colectiva,
lo que la hace susceptible a los conjuros enajenadores. A efectos de
dichos conjuros, la plaga es una tinica criatura de ese tipo de animal.
Olfato: la plaga de viboras puede detectar a los enemigos que se
aproximan o esconden y husmean, rastteindolos mediante el olfato.
Habilidades: las plagas de viboras reciben un bonificador ra-
cial +4 en pruebas de Esconderse, Escuchar y Avistar, y un bonifi-
cador racial +8 en pruebas de Equilibrio. Utilizan su modificador
de Destreza en pruebas de Trepar y reciben un bonificador racial
+8 en pruebas de Trepar y siempre pueden elegir 10 en pruebas de

Trepar, incluso si tienen prisa o se ven amenazadas.

PLANODEUDO

Las criaturas que tienen lazos sanguineos con los ajenos se llaman
“planodeudos”. Debido a su herencia ajena, los planodeudos presen-
tan unas caracteristicas muy poco frecuentes, que se transmiten du-
rante generaciones a los descendientes de la criatura planodeuda ori-
ginaria. Aunque el méluth, el mecanatrix, el shyft y el wispling que se
presentan a continuacién comparten varias caracteristicas, también
suelen adoptar las creencias culturales del lugar en el que habitan.

Cada uno de los planodeudos que aparecen en esta seccion utili-
zan diferentes ticticas. A pesar de todo, también comparten cier-
tas caracteristicas.




Rasgos de ajeno: los planodeudos tienen vision en la oscuri-
dad (distancia de 60") y no se les puede revivir ni resucitar (aunque
un conjuro deseo o milagro les puede devolver la vida).

PERSONAJES PLANODEUDOS

La clase predilecta del méluth es el clérigo. La clase predilecta del
mecanitrix es el guerrero. Los mecanatrix que no entran en comba-
te son mas tendentes a ser expertos que plebeyos. La clase predilec-
ta del shyft es el picaro. La clase predilecta del wispling es el picaro.

MECANATRIX

Ajeno Mediano

Dados de golpe: 1d8+1 (5 pg)

Iniciativa: —1

Velocidad: 20

CA: 18 (—1 Des, +6 cota de bandas, +2 escudo de acero grande, +1
natural), toque 9, desprevenido 18

Ataque base/Presa: +1/+1

Ataque: hacha de guerra +1 ¢/c

Ataque completo: hacha de guerra +1 ¢/c

Dafio: hacha de guerra 1d8

Frente/Alcance: 5'/5

Ataques especiales: contaclo electrizante

Cualidades especiales: resistencia al frio 5, curacion eléctrica,
resistencia al fuego 5, rasgos de ajeno

Salvaciones: Fort +5, Ref +1, Vol +2

Caracteristicas: Fue 10, Des 8, Con 13, Int 13, Sab 10, Car 9

Habilidades: Artesania (tres cualesquiera) +5, Saber (cualquiera)
+5, Saber (arquitectura e ingenieria) +5, Oficio (ingeniero de
asedio) +9, Escuchar +4, Buscar +5, Avistar +6

Dotes: Gran fortaleza

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo/cualquiera

Organizacion: solitario o equipo (2-4)

Valor de desafio: 1/2

Tesoro: estandar

Alineamiento: normalmente legal neutral

Avance: segtin clase de personaje

Ajuste de nivel: +1

El mecanitrix es un planodeudo que desciende de unos extrafios
seres mecanicos que habitan en el plano de Mechanus.

El aspecto del mecanitrix es el de un humano, pero tiene uno o
mis rasgos mecinicos o inorgnicos, La mayoria de los mecana-
trix son de piel lisa de tono ligeramente metlico. Muestran una
fria racionalidad y tienen una actitud muy seria frente a la vida.

Como corresponde a su naturaleza, el mecanatrix siente una

gran afinidad por los objetos mecanicos de todas las clases. En-

tiende de forma innata la ingenieria y todo tipo de artesania. Los
mecanitrix que tienen una forma de pensar marcial, son unos ex-
celentes ingenieros de asedio.

Aligual que otros planodeudos, el mecandtrix nunca acaba de enca-
jar por completo en ninguna sociedad. La mayoria de las sociedades
humanas rehuyen de ellos, mientras que Jos oriundos de Mechanus
los consideran seres manchados e impuros. Por ello suelen ser solita-
rios, aunque les traiga sin cuidado dicha falta de contacto social.

La mayoria de los mecandtrix son unos férreos creyentes dela
ley y hacen todo lo que estd en sus manos para combatir el caos y
apaciguar zonas en conflicto.

Combate

A pesar de su valor, el mecandtrix prefiere evitar el combate ya que
lo considera motivo de destruccién y despilfarro. Sin embargo, si
se ve abocado a luchar ataca con ticticas muy inteligentes.
El mecandtrixno solo es inmuneala electricidad, sino que ademds
le cura. Por eso incita a los oponentes que utilizan ataques eléctricos.
Contacto electrizante (SF): el mecandtrix puede hacer uso de contacto
clectrizante una vez al dia, como si fuera lanzado por un hechicero de 17
nivel o por el nivel del P) mecanitrix, dependiendo de cual sea mayor
Curacién eléctrica (Ex): debido a la afinidad que siente el mecani
trix por la electricidad, todo ataque eléctrico que se le lance, le cura 1
punto de dafio por cada 3 puntos de dafio que deberia llevarse. Elmecs
natrix no tiene derecho a tiro de salvacion contra los efectos eléctricos
Habilidades: el mecanatrix recibe un bonificador racial +2 en
pruebas de Avistar y un bonificador racial +4 en pruebas de Saber
(arquitectura e ingenieria).

MELUTH

Ajeno Mediano

Dados de golpe: 1d8+2 (6 pg)

Iniciativa: —1

Velocidad: 20’

CA: 13 (=1 Des, +3 armadura de cuero tachonado, +1 escudo
pequefio), toque 9, desprevenido 13

Ataque base/Presa: +1/+1

Ataque: hacha de batalla +2 ¢/c, o ballesta ligera
+0 a distancia

Ataque completo: hacha de batalla +2 c/c, o ballesta ligera +0a
distancia

Daiio: hacha de batalla 1d8, ballesta ligera 1d8

Frente/Alcance: 5/5'

Ataques especiales: —

Cualidades especiales: rasgos de enano, martillo infame, rasgos
de ajeno

Salvaciones: Fort +4, Ref +1, Vol +2

Caracteristicas: Fue 11, Des 8, Con 15, Int 10, Sab 11, Car 10

Habilidades: Tasacién +0 (piedra o metal +2), Equilibrio +3,
Trepar +4, Concentracién +6, Artesania (metalurgia) +6,
Artesania (albaiiileria) +6, Saltar +4, Saber (arquitectura e
ingenieria) +4, Supervivencia +4

Dotes: Soltura con las armas (hacha de batalla)

Terreno/Clima: subterrineo/cualquiera

Organizacién: sclitario

Valor de desafio: 1/2

Tesoro: estindar

Alineamiento: normalmente legal maligno

Avance: Segiin clase de personaje

Ajuste de nivel: +1

Los méluth son planodeudos que descienden de enanos y diablos.
El méluth tiene el aspecto de un enano muy robusto de rasgos in-




fernales que recuerdan a sus antepasados de origen diabélico. Los
rasgos mis frecuentes del méluth son ojos rojos, dedos largos de
forma antinarural y un cuerpo sin apenas vello. Al méluth le gus-
tan mucho los colores oscuros y suele llevar armaduras de pinchos.
Aunque en muchos aspectos sean iguales a sus ancestros ena-
nos, los méluth son més adeptos a la interaccion social debido a su
sangre infernal. Suelen hacer uso de sus habilidades sociales inna-
tas para alcanzar puestos de poder dentro de la sociedad enana.
El méluth habla comtin, enano e infracomiin.

Combate

El méluth es directo y ordenado en el combate. Cuando aparecen en
gran cantidad, utilizan formaciones y estrategias muy sofisticadas.

Rasgos de enano (Ex): el méluth recibe un bonificador racial +1
en tiradas de ataque contra orcos y trasgoides, un benificador racial
+2 en salvaciones contra los conjuros y las aptitudes sortilegas, un
bonificador racial +2 en salvaciones de Fortaleza contra todo tipo de
venenos y un bonificador de esquiva contra los gigantes. También
tiene vision en la oscuridad hasta una distancia de 60, afinidad con la
piedra (bonificador racial +2 en pruebas para percatarse de trabajos
inusuales en piedra; puede hacer una prueba de trabajo en piedra in-

usual como si estuviera buscando activamente, cuando esta en un
radio de 10' y pudiera utilizar la habilidad de Buscar para encontrar
trampas hechas con piedra, al igual que harfa un picaro; intuir pro-
fundidad) y un bonificador racial +2 en pruebas de Tasacion y en las

pruebas de Artesania u Oficio relacionadas con la piedra y el metal.

Martillo infame (Sb): una vez al dia, el méluth puede inferiral
arma cuerpo a cuerpo la aptitud especial sacrilega. Este efecto du-
ra 1 minuto.

SHYFT

Ajeno Mediano

Dados de golpe: 1d8 (4 pg)

Iniciativa: +5

Velocidad: 30'

CA: 14 (+1 Des, +3 armadura de cuero tachonado), toque 11,
desprevenido 13

Ataque base/Presa: +1/+0

Ataque: espada corta +0 c/c, o ballesta ligera +2 a distancia

Ataque completo: espada corta +0 c/c, o ballesta ligera +2 a distancia

Daiio: espada corta 1dé-1, ballesta ligera 1d8

Frente/Alcance: 5'/5'

Ataques especiales: —

Cualidades especiales: resistencia al frio 5, excursion elérea,
resistencia al fuego 5, vision en la penumbra, rasgos de ajeno,
resistencia al sonido 5

Salvaciones: Fort +2, Ref +3, Vol +3

Caracteristicas: Fue 8, Des 13, Con 10, Int 10, Sab 13, Car 9

Habilidades: Engafiar +3, Esconderse +8, Escuchar +5, Moverse
sigilosamente +8, Buscar +4, Averiguar intenciones +3, Juego
de manos +4, Avistat +5

Dotes: Iniciativa mejorada

Terreno/Clima: subterrineo o terrestre/cualquiera

Organizacion: solitario, partida (2-8) o clan (11-20)

Valor de desafio: 1

Tesoro: estandar

Alineamiento: normalmente neutral

Avance: segtin clase de personaje

Ajuste de nivel: +3

Mecandtriz

Wispling




El shyft es un planodeudo que desciende de una de las razas nativas
del plano Etéreo. Aunque no pertenezca por completo ni al plano
Etéreo ni al Material, tiene la aptitud de entrar y salir de cada uno de
dichos planos. El shyft suele tener el aspecto de un humano normal
y modesto. De hecho es muy facil pasarlo por alto y olvidarlo. Pre-
fiere llevar ropajes sencillos y oscuros que no llamen la atencién. Al
shyft no le importa en absoluto resultar tan discreto, de hecho es al-
go que utiliza a su favor. Es un espia excelente ya que puede escu-
char las conversaciones de los demis desde el plano Etéreo para
vender después dicha informacién al mejor postor. También se sabe
que el Shyft es experto en el asesinato, el robo y otros delitos.
El shyft habla comun.

Combate

El shyft casi nunca ataca al oponente de forma directa, prefiere
utilizar la cautela, la emboscada y varias trampas para asegurarse la
victoria. Hace uso de su aptitud excursion etérea para desplazarse al
plano Etéreo, esperando a que llegue el momento justo para ata-
car, o para huir de una amenaza del plano Material.

Excursion etérea (St): una vez al dia el shyft puede hacer una ex-
cursion etérea como si se tratara de un clérigo de 9 nivel, o de su ni-
vel de personaje, dependiendo de cual sea el mayor.

Habilidades: el shyft recibe un bonificador racial +4 en prue-
bas de Esconderse y Moverse sigilosamente.

WISPLING

Ajeno Pequenio

Dados de golpe: 1d8 (4 pg)

Iniciativa: +6

Velocidad: 20’

CA: 16 (+1 tamafio, +2 Des, +2 armadura de cuero, +1 escudo
pequefio de madera), toque 13, desprevenido 14

Ataque base/Presa: +1/—4

Ataque: espada corta +1 ¢/c, o ballesta ligera +4 a distancia

Ataque completo: espada corta +1 ¢/c, o ballesta ligera +4 a distancia

Dafio: espada corta 1dé-1, ballesta ligera 1d8

Frente/Alcance: 5'/5'

Ataques especiales: —

Cualidades especiales: cambio de aspecto, rasgos de mediano,
rasgos de ajeno

Salvaciones: Fort +3, Ref +5, Vol +3

Caracteristicas: Fue 8, Des 14, Con 11, Int 13, Sab 11, Car 10

Habilidades: Engafiar +4, Trepar +5, Disfrazarse +4, Esconderse
+10, Saltar +5, Escuchar +6, Mov: sigilos. +8, Buscar +5, Avistar +4

Dotes: Iniciativa mejorada

Terreno/Clima: cualquiera

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 1/2

Tesoro: estandar

Alineamiento: normalmente maligno (cualquiera)

Avance: segtin clase de personaje

Ajuste de nivel: +1

El wispling es un planodeudo que desciende de los medianos y los
demonios.

Debido a esta herencia relacionada con el fuego demoniaco y el
caos, este vastago de la raza mediana personifica todo lo pequefio,
ripido y enganoso. El wispling no puede permanecer quieto y sus
travesuras y bromas van de lo cruel a lo mortal.

Se distingue del resto de los humanoides Pequefios por su piel
de tono marrén claro, su pelo rojo y brillante y sus rasgos angulo-
sos. Aunque su herencia demoniaca le otorga la capacidad de ocul-
tarse tras otras muchas razas, al wispling le gusta mucho resaltar
entre la multitud, vistiendo unos ropajes muy brillantes.

El wispling habla comtn.

Combate

Velocidad, instinto y crueldad son los rasgos caracteristicos del
wispling, lo que hacen de él un enemigo mucho mis letal de lo
que su tamafio y su pequefia constitucién parecen indicar. El wis-
pling siempre ataca mediante emboscadas, e intenta escaparse de
la batalla antes de verse arrinconado por enemigos mas grandes.

Cambio de aspecto (Sb): el wispling puede hacer uso de cam-
bio de aspecto una vez al dia, como si fuera un conjuro lanzado por
un hechicero de 1" nivel.

Rasgos de mediano (Ex): el wispling recibe un bonificador de
moral +2 en TS contra el miedo, y un bonificador racial +1 en to-
dos TS, un bonificador racial +1 en tiradas de ataque con un arma
arrojadiza y un bonificador racial +2 en pruebas de Trepar, Saltar,
Escuchar y Moverse sigilosamente.

QUT-MAREN

Muerto viviente Mediano

Dados de golpe: 10d12 (65 pg)

Iniciativa: +1

Velocidad: 30’

CA: 14 (+1 Des, +3 natural), toque 11, desprevenido 13

Ataque base/Presa: +5/+8

Ataque: golpetazo +9 ¢/c

Ataque completo: 2 golpetazos +9 ¢/c

Dafio: golpetazo 1dé6+3 mas 1dé icido

Frente/Alcance: 5/5

Ataques especiales: sangre ciustica, comandar muertos
vivientes, mirada horripilante, escupir sangre

Cualidades especiales: inmunidad al 4cido, resistenciaa la
electricidad 15, curacién rpida 4, resistencia al fuego 15,
resistencia a la expulsion +2, rasgos de muerto viviente

Salvaciones: Fort +3, Ref +4, Vol +9

Caracteristicas: Fue 16, Des 13, Con —, Int 13, Sab 14, Car 15

Habilidades: Trepar +16, Esconderse +14, Escuchar +14,
Moverse sigﬂosamente +18, Buscar +8, Avistar +14

Dotes: Alerta, Lucha a ciegas, Ataque poderoso, Soltura con las
armas (golpetazo)

Terreno/Clima: subterraneo

Organizacién: solitario, pareja o banda (3-6)

Valor de desafio: 7

Tesoro: —

Alineamiento: siempre cadtico maligno

Avance: —




La qut-maren es una criatura muerta viviente repugnante cteada
por los clérigos de Kiaransal. Estos clérigos tienen la costumbre de
desollar a sus enemigas (NAC: normalmente, las clévigas de
Lolth), es decir, les arrancan la piel, para después
animarlas bajo esta horripilante forma.
La qut-maren conserva la forma general
que poseia en vida, aunque sin piel ni
grasa a la vista, tan s6lo estd formada
por muisculos y huesos. Una sangre
ciustica emana constantemente
de su cuerpo. Sin embargo, al
contrario que los zombis, con los
que guardan un cierto parecido,
la qut-maren no es descerebrada
ni tendente a la descomposicion.

COMBATE

Lagut-maren lucha con fiereza e inteli-
gencia, sacando todo el partido posible
asus ataques de escupir sangre y mira-
dahorripilante antes de aproximarse al
enemigo. En grupo, lo que suelen ha-
ceres ocuparse de un enemigo por turno,
es decir, que no reparten sus ataques en-
tre un grupo entero de oponentes.

Sangre caustica (Ex): todo obje-
tivo alcanzado por el ataque de gol-
petazo de la qut-maren, sufre 1dé
puntos adicionales de dafio por cido de la sangre
ciustica de la criatura. Las criaturas que ataquen a la qut-
maren con armas naturales o con ataques sin armas, también
sufren 1ds puntos de dafio por édcido.

Comandar muertos vivientes (Sb): la qut-maren comanda
muertos vivientes como si se tratara de un clérigo maligno de 5°
nivel. No puede reprender muertos vivientes, pero puede disipar
laexpulsién o puede reforzar a otros muertos vivientes.

Mirada horripilante (Sbh): una criatura viva que se encuentre
en un radio de 30’ de la mirada sin vida de la qut-maren, debe te-
ner éxito en una salvacién de Voluntad (CD 17) o resultara aterra-
da. Las criaturas aterradas pierden su bonificador de Destreza a la
Clase de Armadura (en caso de tenerla) y no pueden realizar ac-
cién alguna. Los enemigos reciben un bonificador +2 en tiradas
de ataque para atacar a los PJs aterrados.

Escupir sangre (Ex): una vez cada 1d4 asaltos, como accién es-
tindar, la qut-maren puede escupir una gota de su sangre acida co-
mo si fuera una ataque con un arma deflagradora. La qut-matren
debe hacer un ataque de toque a distancia para atacar a su objetivo.
Dicho ataque tiene un incremento de distancia de 10, con una dis-
tancia maxima de cinco incrementos de distancia. Esta gota infli-
ge 2ds puntos de dafio por dcido en un golpe directo y 2 puntos de
dafio por 4cido a todas las criaturas en un radio de 5' de donde cae.

BQut-maren

Curacién rapida (Ex): la qut-maren recupera los puntos de
golpe perdidos a un ritmo de 4 por asalto, mientras que posea al
menos 1 punto de golpe. La curacién ripida no recupera los pun-
tos de golpe perdidos por hambre, sed o asfixia y no permite a la

qut-maren que los miembros perdidos se regeneren o se vuelvan a
ensamblar.

Resistencia a la expulsion (Ex): la qut-
maren es tratado como un muerto vivien-
te con 2 Dados de Golpe mas de los que re-
almente tiene, con respecto a expulsar,

reprender, comandar o reforzar.
Rasgos de muerto viviente: la
qut-maren es inmune a los efectos en-
ajenadores, el veneno, dormir, la para-
lisis, el aturdimiento, la enfer-
medad, los efectos de muerte,
los efectos nigroméinticos (a me-
nos que afecten especificamente a los
muertos vivientes) y a cualquier otro
efecto que precise una salvacién de Forta-
leza, a menos que también funcione sobre ob-
jetos. No esta sujeta a golpes criticos, dafio ate-
nuado, dafio de caracteristica, consuncién de
caracteristica o muerte por dafio masivo. A la qut-
maren no se le puede revivir y la resurrec-
cién sélo funciona si lo desea. La qut-maren
tiene vision en la oscuridad (60’ de distancia).
Habilidades: la qut-maren recibe un bo-
nificador racial +4 en pruebas de Moverse

sigilosamente y Avistar.

RILMANI

Segtin se dice, el universo esta compuesto por fuerzas, ele-

mentos e ideas opuestos: el bien y el mal, la luz y la oscuridad, el

calor y el frio. Al parecer, la interaccién entre estas fuerzas y con-
ceptos es lo que define todo.

Sin embargo, los rilmani serian los primeros en mostrarse en
desacuerdo con esta contraposicion. segtin ellos, entre todas estas
fuerzas e ideas existe un término medio, una neutralidad, una
sombra oculta, un consuelo. Los rilmani sostienen que estos fend-
menos y conceptos se encuentran en el corazon de la naturaleza
de la existencia y que el conflicto entre fuerzas opuestas, como el
bien y el mal, amenaza dicha existencia.

Los rilmani viven para proteger ese término medio y para co-
rregir los desequilibrios que pudieran ponerlo en peligro o des-
truirlo. Cuando las fuerzas del mal, o del bien, amenazan con in-
undar un mundo el rilmani se encarga de arreglar las cosas.

Los rilmani hablan su propio idioma ademas de comtin e infra-
comtn,

COMBATE

Los rilmani prefieren no verse envueltos en ningun tipo de con-
flicto hasta que no se pueda intuir su desenlace. Siempre estan dis-
puestos a aconsejar y actuar, ya sea apoyando o entorpeciendo a
uno de los bandos, con tal de que se proteja el equilibrio de poder
y la existencia de ese terreno intermedio.

Los rilmani utilizan su aptitud polimorfarse para disfrazarse y de-
tectar los alineamientos y las motivaciones de quienes les rodean.




Si se produce un desequilibrio, suelen infiltrarse en el conflicto
con el aspecto de algiin tipo de criatura que ya esté implicada en éL.

Rasgos de ajeno: los rilmani tienen vision en la oscuridad (60’
de distancia) y no se les puede revivir ni resucitar (aunque un con-
juro deseo o milagro les puede devolver la vida).

Rasgos rilmani: los rilmani son inmunes a la electricidad y al
veneno, ademds tienen resistencia al acido y al sonido 20.

Aptitudes sortilegas: a voluntad comprension idiomatica, detec-
tar el caos, detectar el mal, detectar el bien, detectar la ley, detectar magia,
defectar pensamientos, caida de pluma, santuario, don de lenguas; 3/dia
polimorfarse. Nivel de lanzador 17° (aurumac), 127 (ciprilac), 97 (fé-
rrumac); salvacion CD 18 + nivel del conjuro (durumac), 16 + ni-
vel del conjuro {ctiprilac), 15 + nivel del conjuro (férrumac).

Ademis rodos los rilmani tienen aptitudes sortilegas exclusivas
seglin su tipo (consulta mas abajo).

Convocar rilmani (Sf): el rilmani puede convocar a otro como si se
tratata de un conjuro convocar monstruo, aungue con diferentes gra-
dos de éxito. Tira d% y compara el resultado con el incremento de
dados que aparece en la descripeién especifica del rilmani (si con-
vocar no es algo automatico): si no se tiene éxito, ningiin rilmani
responderi a la convocacién. Las criaturas convocadas vuelven al
lugar de donde vinieron 1 hora después. Un rilmani convocado no
puede utilizar su propia aptitud de convocar durante 1 hora.

PERSONAJES RILMANI

La mayoria de los rilmani avanzan incrementando sus DG, aun-
que otros eligen avanzar como PJs. La clase predilecta del durumac
es el clérigo. La clase predilecta del ctiprilac es el picaro. La clase

predilecta del férrumac es el guerrero. El nivel efectivo de perso-
naje (NEP) de un PJ rilmani es su nivel de clase mas el modifica-
dor correspondiente: durumac +25, ciprilac +17, férrumac +13.
Por lo tanto, un guerrero férrumac de 1 nivel, tiene un NEP de
14, lo que equivale a un personaje de 14. nivel.

AURUMAC

Ajeno Grande (extraplanario)

Dados de golpe: 16d8+ 112 (184 pg)

Iniciativa: +4

Velocidad: 50’

CA: 36 (—1 tamafio, +1 Des, +12 +4 armadura completa, +14
natural), toque 10, desprevenido 35

Ataque base/Presa: +16/426

Ataque: alabarda enorme +3 +25 c/c

Ataque completo: alabarda enorme +3 +25/+20/+15/+10 ¢/c

Dafio: alabarda enorme +3 2dé+12 mas antitesis

Frente/Alcance: 10/10

Ataques especiales: antitesis, aptitudes sortilegas, convocar rilmani

Cualidades especiales: RD 30/+3, curacion rapida 5, rasgos de ajeno,
rasgos de rilmani, RC 30, convocar armadura, convocar arma

Salvaciones: Fort +17, Ref +14, Vol +17

Caracteristicas: Fue 23, Des 19, Con 24, Int 23, Sab 24, Car 26

Habilidades: Concentracién +26, Artesania o Saber (siete
cualesquiera) +25, Diplomacia +29, Escuchar +26, Buscar +25,
Averiguar intenciones +26, Conocimiento de conjuros +26,
Avistar +26, Supervivencia +7 (+9 seguir rastros)

Dotes: Hendedura, Gran hendedura, Pericia, Derribo mejorado,
Ataque poderoso, Soltura con las armas (alabarda)

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo (tierras
Exteriores)/cualquiera

Organizacién: solitario o mensajero (2-4)

Valor de desafio: 17

Tesoro: monedas no, bienes doble, objetos estindar

Alineamiento: siempre neutral

Avance: 17-32 PG (Grande); 33-48 PG (Enorme)

Ajuste de nivel: +9

Los durumac son los rilmani mas poderosos y por ello, los lderes
de facto de su raza.

Algunos ciiprilac y férrumac se irritan por dicha norma, ya que
los durumac en ocasiones tratan a los rilmani menores como peo-
nes prescindibles dentro de sus complejos planes. Ademds, utilizan
su aptitud para bloguear el pensamiento, lo que desbarata el medio
de los rilmani menores para adivinar sus verdaderos propdsitos.
Cuando los aurumac se presentan bajo su forma natural, tienen el
aspecto de unos humanoides fuertemente musculados, con un to-
no de piel dorado y del tamafio aproximado de los ogros. Al contra-
rio que esas asquerosas criaturas, los durumac no tienen pelo, perosi
tienen una piel muy suave. Debido a su belleza inmaculada y su pre-
sencia pacificadora, las criaturas se sienten muy a gusto con ellos.

Los durumac representan la vertiente diplomitica y estratégica
de los rilmani. Cuando se implican de forma personal en un asun-
to de equilibrio, es porque todos los medios furtivos que tenian a
su alcance han fallado. Se presentan desarmados y sin armadurs,
lo que incita abiertamente a dialogar sobre el problema del mo-
mento, para tratar de hallar el término medio. Si esta tictica no
funciona, de repente, se produce un destello y aparecen las armas
y la armadura de la criatura, asi que el rilmani consigue mediante
la violencia lo que no ha logrado con las palabras.

Ademas de hablar rilmani, comtin e infracomtin, los aurumac
hablan abisal, celestial, dracénico, infernal y silvano.

Combate

El 4urumac no suele iniciar los combates, porque prefiere usar la
fuerza fisica sélo como tiltimo recurso. Sin embargo, en el cuerpo
a cuerpo es un formidable oponente, capaz de infligir un gran da-
fio con cada movimiento mortifero de su alabarda. normalmente
el durumac sobrevuela al enemigo y realiza intentos de derribo sin
utilizar su aptitud de antitesis ni la furia completa en sus ataques,
a menos que vea que el enemigo no piensa ceder.

Antitesis (Sb): toda criatura alcanzada por el ataque cuerpoa cuer-
po del durumac, o que lo toque con un ataque de arma natural, o enun
ataque sin armas, sufre un tipo de dafio dependiente del tipo de va-
riedad que represente su alineamiento, en comparacion con el neu-
tral. Las criaturas cadticas sufren 2d6 puntos de daiio legal. Las criatu-
ras legales sufren 2d6 puntos de dafio cadtico. Las criaturas malignas
sufren 2d6 puntos de dafio sagrado. Las criaturas buenas sufren 2d6
puntos de dafio sacrilego. Por lo tanto, una criatura de alineamiento
bueno caético suftiria 4dé puntos adicionales de dafio (2dé legales,
2d6 sacrilegos) cada vez que sea atacada por el durumac. El durumac
puede detener o mantener esta aptitud como accién gratuita.




Aptitudes sortilegas: a voluntad hechizar monstruo, cono de frio,
disipacion mayor, cireulo mdgico contra el caos, civeulo magico contra el
mal, civculo magico contra el bien, civeulo magico contra la ley; proyectil
madgico, sugestion de masas, teleportar sin evvor (sélo a si mismo mas
una carga maxima de objetos,); 3/dia exorcisimo, volar, sanar, mente
en blanco, vociada prismatica, vision verdadera. Nivel de lanzador 175
salvacién CD 18+ nivel del conjuro.

Convocar rilmani (St): una vez al dia el durumac
puede convocar autométicamente a 2d4 férr-
mac o 1d2 ctiprilac (a eleccién del durumac).

Curacién rapida (Ex): el aurumac recu-
pera los puntos de golpe perdidos a un rit-
mo de 5 por asalto, mientras posea al
menos 1 punto de golpe. La curacion
ripida no recupera los puntos de gol-
pe perdidos por hambre, sed o asfixia
y no permite al durumac que los
miembros perdidos se regeneren o
sevuelvan a ensamblar.

Convocar armadura (Sb): el ril-
mani durumac no lleva armadura,
pero cuando presiente la amenaza
de un ataque, le aparece sobre el
cuerpo una armadura completa +4
dorada y semitranslticida, jus-
to a tiempo para defenderse
del ataque y una vez que éste
finaliza, vuelve a desaparecer.

No se puede evitar la pre-
sencia de dicha armadura,

pero se puede suprimir en un
campo antimagia. La armadura
nunca afecta a la velocidad del
durumac, ni al peso que lleve, nia
las pruebas de habilidad.

Convocar arma (Sb): el durumac
puede armarse instantineamente con-
vocando de forma mégica una alabar-
da +3 Enorme y dorada. Cuando el ar-
ma se separa del durumac, desaparece.

El durumac puede convocar o disipar
SU propia arma como accion gratuita.

CUPRILAC

Ajeno Mediano
(extraplanario)

Dados de golpe: 12d8+60 (114 pg)

Iniciativa: +7

Velocidad: 40, Tr 20'

CA: 32 (+7 Des, +15 natural ), toque 17, desprevenido 32

Ataque base/Presa: +12/+16

Ataque: esloque +2 +21 ¢/c, o arco largo compuesto +1 veloz +20 a
distancia

Ataque completo: esloque +2 +21/416/+11 ¢/c, o arco largo
compuesto +1 veloz +20/+15/+10 a distancia

Dano: estoque +2 1d6+8, arco largo compuesto +1 veloz 1d8+1
Frente/Alcance: 5/5
Ataques especiales: ataque furtivo +3ds, aptitudes sortilegas,
convocar rilmani, golpes rapidos
Cualidades especiales: RD 20/+2, esconderse a simple vista,
rasgos de ajeno, rasgos de rilmani, RC 25, convocar rilmani,
sentir trampas, esquiva asombrosa
Salvaciones: Fort +13, Ref +15, Vol +12
Caracteristicas: Fue 19, Des 24, Con 20, Int 18, Sab 19, Car 23
Habilidades: Equilibrio +12, Engafiar +21, Trepar +22,
Concentracién +14, Diplomacia +20, Disfrazarse +16(+18 actuar),
Escapismo +14, Falsificar +14, Reunir informacién +16,
Esconderse +16, Intimidar +18, Saltar
+14, Escuchar +14, Moverse
sigilosamente +16, Buscar +14,
Averiguar intenciones -+14, Avistar
+14, Supervivencia +4 (+6 seguir
rastros), Piruetas +16
Dotes: Esquiva, Disparo a
bocajarro, Disparo preciso,
Disparo rapido, Sutileza con las
armas
Terreno/Clima: terrestre o
subterrineo (tierras
Exteriores)/cualquiera
Organizacion: solitario o
escuadra (2-8)
Valor de desafio: 12
Tesoro: monedas no, bienes
doble, objetos estindar
Alineamiento: siempre
neutral
Avance: 13-24 PG (Mediano); 25-36
PG (Grande)
Ajuste de nivel: +5

Chiprilac

Los cuprilac son los asesinos y espias

dentro de los rilmani. Cuando se pue-

de corregir un desequilibrio, “elimi-

nando” a un individuo en particular o

a un grupo pequerio, son los ctiprilac
quienes se encargan de ello.

Al igual que el durumac, el ctprilac no

tiene pelo y presenta el aspecto de una

persona flexible y algo demacrada de

piel cobriza, aunque muy pocas criaturas

- ) lleguen a verlo. El cuprilac casi nunca via-

3 ja sin llevar miles de disfraces.

Los ctiprilac crean telas de mentiras y enga-
nos bajo la forma de bardos maestros, mediante la improvisacion
de una hermosa musica. Al estar muy seguros de si mismos y ser
de gran carisma, los ctiprilac utilizan sus habilidades para infil-
trarse entre las filas del enemigo y adoptar su imagen. Algunos in-
dividuos de poder desequilibrado, se quedan estupefactos al darse
cuenta de que su mayor confidente, o la persona amada, habian si-




do reemplazados por un ctiprilac afios antes de que la criatura hu-
biera recibido la orden de atacar.
Ademis del rilmani, el comtn y el infracomun, los ctiprilac ha-

blan abisal, celestial e infernal.

Combate

Los ctiprilac cambian sus ticticas dependiendo de la naturaleza y
urgencia de su mision. La mayoria de los ctprilac prefieren las mi-
siones simples de “buscar y destruir”, que les permiten utilizar su
magia para localizar al objetivo antes de cercenarlo con una lluvia
de flechas. En otras ocasiones los ctprilac utilizan sus habilidades
para infiltrarse en una organizacion o en la vida de un individuo.
Inundan de mentiras a sus victimas, de forma que estos enemigos
de los rilmani caigan en una situacién peligrosa que acabe con
ellos.

Se puede convocar al ciiptilac con un conjuro convocar monstruo
0.8

Ataque furtivo (Ex): en el momento en el que al enemigo del
ciiprilac se le niegue un bonificador de Destreza, o cuando el cti-
prilac flanquee al objetivo, este rilmani inflige 3dé puntos de daio
adicionales cuando tiene éxito en un ataque de togue.

Aptitudes sortilegas: a voluntad detectar el pensamiento, apertu-
va, localizar criatura, flecha dcida de Melf, desorientar, ver lo invisible;
3/dia puerta dimensional, enervacion, doble engaitoso, veneno. Nivel de
lanzador 125 salvacién CD 16 + nivel del conjuro.

Convocar rilmani (5t): una vez al dia el ctiprilac puede convocar
1d3 férrumac con un 75% de posibilidades de éxito (resultado de
26-100 en d%).

Golpes rapidos (Ex): el ciiprilac puede utilizar una accion es-
tandar para hacer un ataque completo, asi, puede disparar todas sus
flechas en el asalto antes de que la primera alcance al oponente, o
puede apufialar al enemigo varias veces con su estoque, antes de que
éste se pueda dar cuenta de que ha sido atacado. Esta aptitud hace
que el caprilac sea endiabladamente eficaz en una situacion sorpre-
siva, o cuando es el primero en atacar en el combate, ya que puede
manifestarse y realizar un ataque completo en el que inflige dafio
por ataque furtivo con cada golpe.

El ctiprilac se encuentra fatigado durante 1d4 asaltos después
de haber utilizado la aptitud ataque ripido y no puede utilizarla
mientras se encuentre en este estado.

Esconderse a simple vista (Sb): mientras que se encuentre a
una distancia de 10 de cualquier tipo de sombra, el ciprilac se
puede esconder en un espacio abierto, sin tener que esconderse
detras. Sin embargo, lo que no puede hacer es esconderse en su
propia sombra.

Sentir trampas (Ex): el ctprilac recibe un bonificador racial +2
en salvacion de Reflejos para evitar trampas y un bonificador de es-
quiva a la Clase de armadura contra los ataques de las trampas.

Esquiva asombrosa (Ex): el ctiprilac conserva su bonificador
de Destreza a la Clase de armadura, incluso cuando estd despreve-
nido o se ve atacado por un enemigo invisible y no puede ser flan-
queado mds que por un picaro de 16 nivel o mayor.

Habilidades: los ctiprilac reciben un bonificador racial +8 en
pruebas de Trepar y siempre pueden elegir 10 en pruebas de Tre-
par, incluso si tienen prisa o se ven amenazados.

FERRUMAC

Ajeno Mediano (extraplanario)

Dados de golpe: 8d8+72 (108 pg)

Iniciativa: +1

Velocidad: 20 (+1 armadura completa); base 30’

CA: 30 (+1 Des, +7 natural, +9 +1 armadura completa, +3 +1 escudo
grande de acero), toque 11, desprevenido 29

Ataque base/Presa: +8/+15

Ataque: +1 lanza pesada +16 c/c, 0 +1 hacha de guerra +16 cfe

Ataque completo: +1 lanza pesada +16/+11 c/c, 0 +1 hacha de
guerra +16/+11 ¢/c

Dafio: +1 lanza pesada 1d8+8, +1 hacha de guerra 1d8+8

Frente/Alcance: 5/5'

Ataques especiales: aura de miedo, aptitudes sortilegas, convocar
rilmani

Cualidades especiales: RD 10/+1, rasgos de ajeno, rasgos de
rilmani, RC 20

Salvaciones: Fort +15, Ref +7, Vol +7

Caracteristicas: Fue 24, Des 13, Con 28, Int 15, Sab 13, Car 20

Habilidades: Trepar +16(+18 cuerdas), Concentracion +16,
Diplomacia +7, Escapismo +1 (+3 cuerdas), Intimidar +20,
Escuchar +16, Oficio (soldado) +16, Montar +16, Buscar +17,
Averiguar intenciones +17, Avistar +16, Supervivencia +1 (+3
seguir rastros), Uso de cuerdas +16

Dotes: Combatir desde una montura, Ataque al galope, Carga
impetuosa

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo (tierras Exteriores) /cualquiera

Organizacion: solitario o escuadra (2-8)

Valor de desafio: 9

Tesoro: monedas no, bienes doble, objetos estindar

Alineamiento: siempre neutral

Avance: 9-16 PG (Mediano); 17-24 PG (Grande)

Ajuste de nivel: +5

Los férrumac son los innumerables secuaces de los rilmani. Son los
soldados de a pie de esta batalla sin final para proteger la neutralidad, el
equilibrio y los derechos de las criaturas a no quedarse en un bando.

Los férrumac tienen el aspecto de hombres de hierro fuertemente
musculosos. Llevan una armadura pesada completa de un color pareci-
doal de su piel, ademas también llevan escudos y lanzas mortiferas. Ca-
si nunca se ve aun férrumac a pie. Suelen ira lomos de los kildurath o
de un corcel fantasmal conjurado mediante magia. Luchan en la batalla
encima de estos terribles animales, aterrorizando a los enemigos.

Los férrumac aparecen en los grandes campos de batalla, a veces
bajo la apariencia de participantes ya implicados en el conflicto. Los
jurumac interesados en el resultado de la batalla son quienes les en-
vian alli, entonces, los férrumac forman una falange y se aseguran
de que la batalla acabe tal y como desean los rilmani, o hacen que se
prolongue el tiempo que quieran los durumac.

Ademis de rilmani, comtin e infracomin, los férrumac hablan
silvano.

Combate

Aunque se trate de la vertiente especialmente marcial y agresiva
de los rilmani, en realidad a los férrumac les gustaria que otros si-




guieran sus 6rdenes y preferirian acatar los ideales de Jos rilmani,
envez de tener que luchar por ellos. Por eso, los férrumac intentan
intimidar a los enemigos y asi hacerlos huir, antes de utilizar la
violencia. Sin embargo, los férrumac estdn muy bien equipados
para utilizar la fuerza y cumplir con las érdenes que les han dado
los durumac.

Se puede convocar al férrumac con un conjuro convocar mons-
fruo VIL.

Aura de miedo (Sb): como accién gratuita, el férrumac puede
producir un efecto de miedo. Esta aptitud funciona como un con-
juro ntiedo (nivel de lanzador 102 salvacion CD 19), salvo que
afecta a todas las criaturas que se encuentren en un radio de dis-
tancia de 15" del férrumac. Toda criatura que tenga éxito en un ti-
ro de salvacién contra dicho efecto, no puede verse afectada de
nuevo por dicho aura durante un dia. Todos los rilmani y aquellas
criaturas que decida el férrumac, son inmunes ante este aura de
miedo.

Aptitudes sortilegas: a voluntad contorno borroso, orden impe-
rivsa, niebla de obscurecimiento, ver lo invisible, silencio;3/dia curar heri-
das moderadas, disipar magia, tormenta de hielo, corcel fantasmal. Nivel
de lanzador 9 salvacién CD 15+ nivel del conjuro.

Convocar rilmani (§t): una vez al dia el férrumac puede convocar
1d2 férrumac con un 35% de posibilidades de éxito (resultado de
66-100 en d%).

— RINOCERONTFE TERRIBLE

Animal Enorme

Dados de golpe: 17d8+153 (229 pg)

Iniciativa: +5

Velocidad: 30°

CA: 21 (—2 tamafio, +1 Des, +12 natural), toque 9, desprevenido 20

Ataque base/Presa: +12/+30

Ataque: cornada +21 ¢/c

Ataque completo: cornada +21 ¢/c

Dafio: cornada 2d8+15/17-20/*%x3

Frente/Alcance: 15'/10’

Ataques especiales: critico aumentado, pisotear

Cualidades especiales: visién en la penumbra, olfato

Salvaciones: Fort +19, Ref +13, Vol +6

Caracteristicas: Fue 30, Des 13, Con 29, Int 2, Sab 13,
Car 10

Habilidades: Avistar +13, Esconderse -7, Escuchar +13

Dotes: Alerta, Critico mejorado (cornada), Embestida
mejorada, Iniciativa mejorada, Reflejos rapidos,
Soltura con un arma (cornada)

Terreno/Clima: llanuras o tundra/templado o frio

Organizacion: solitario o manada (2-12) ;

Valor de desafio: 9 e

Tesoro: -

Alineamiento: neutral (siempre)

Avance: 18-34 DG (Enorme), 35-51 DG (Gargantuesco)

El rinoceronte terrible es una enorme criatura lanuda con un solo
cuerno nasal que a menudo alcanza los 10’ de longitud.

Un rinoceronte terrible tipico llega a medir 30’ de largo (sin con-
tar el cuerno) y su peso puede alcanzar las 10.000 Ib.

COMBATE

El rinoceronte terrible siempre comienza el combate cargando, si
puede, de modo que pueda arremeter contra sus enemigos con el
cuerno.

El rinoceronte terrible puede ser convocado mediante el con-
juro convocar aliado natural VIL

Critico aumentado (Ex): el ataque de cornada del rinoceronte
tertible provoca amenaza de critico con un resultado natural de
17-20 en la tirada de ataque (debido a la aptitud de critico aumen-
tado y a la dote Critico mejorado), infligiendo triple dafio con ca-
da golpe critico con éxito.

Pisotear (Ex): como accién estindar, un rinoceronte terrible
puede pisotear oponentes que sean al menos una categoria de ta-
mafio menores que él. Este ataque inflige 2d12+15 puntos de datio
contundente. Un oponente pisoteado puede elegir entre realizar
un ataque de oportunidad con un penalizador de —4 o un tiro de
salvacion de Reflejos (CD 28) para sufrir la mitad del dafio.

Olfato (Ex): el rinoceronte terrible puede detectar seres que se
aproximan, descubrir husmeando a enemigos escondidos, y ras-
trear mediante su sentido del olfato.

Rinoceronte terrible




RONDADOR

Humanoide Mediano (rondador)

Dados de golpe: 2ds (9 pg)

Iniciativa: +2

Velocidad: 30’

CA: 12 (+2 Des), toque 12, desprevenido 10

Ataque base/Presa: +1/+1

Ataque: estoque +3 ¢/c, o ballesta ligera +3 a distancia

Ataque completo: estoque +3 ¢/c, o ballesta ligera +3 a distancia

Daiio: estoque 1d6, o ballesta ligera 1d8

Frente/Alcance: 5/5

Ataques especiales: —

Cualidades especiales: indetectabilidad innata, camuflaje sin
par, camino sin rastro

Salvaciones: Fort +0, Ref +5, Vol -1

Caracteristicas: Fue 11, Des 14, Con 11, Int 11, Sab 8, Car 6

Habilidades: Esconderse +22, Moverse sigilosamente +15

Dotes: Sutileza con las armas

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo/cualquiera

Organizacién: solitario o camarilla (2-8)

Valor de desafio: 2

Tesoro: estandar

Alineamiento: normalmente caético maligno

Avance: segiin clase de personaje

Ajuste de nivel: +2

Los humanos que se convirtieron en rondadores fueron una vez
miembros de tna casta desvalida de un antiguo imperio, alejados
del mundo mediante una ceremonia magica que solidifico su es-
tatus de “intocables”. Dicho titual les conferia un camuflaje natu-
ral que les permitia adaptarse perfectamente al entorno.

Los rondadores, que no tienen pelo, miden entre 5 y 6" Sélo lle-
van ropas cuando es imprescindible. Es muy dificil determinar a
simple vista si el rondador es masculino o femenino. La piel gris de
esta criatura que al tacto parece hecha de plumas suaves, puede cam-
biar de color a voluntad, desde el marrén mis suave a los rojos y
amarillos mas chillones. En ocasiones para mezclarse con la socie-
dad humana, adquiere el tono de Ia carne humana “natural” y se po-
ne ropa. El tinico rasgo distintivo del rondador, adopte el color que
adopte, es la presencia de sus ojos azul intenso y sin pupilas.

Muchos rondadores son tendentes a realizar extrafios actos violen-
tos, y precisamente aquellos que muestran una mayor pericia para co-
meter asesinatos en silencio, son quienes lideran sus comunidades. Los
pocos rondadores que logran resistirse a sus tendencias violentamente
innatas, tratan de subsistir cazando a las afueras de campamentos hu-
manos, robando comida y provisiones siempre que pueden. Como son
igualmente odiados por los propios rondadores y por los humanos, es-
tas patéticas criaturas suelen morir a manos de turbas enfurecidas.

Los rondadores hablan una versién bastarda de comiin, llena
de palabras y conceptos de culturas humanas desaparecidas ha-
ce mucho.

COMBATE

Los rondadores prefieren ocultarse de los oponentes, en espera
de que el grupo de enemigos se divida antes de lanzarse a por el

més débil. No dudan en utilizar un golpe de gracia contra las vic-
timas ya caidas o indefensas. Los rondadores no atacan nunca sise
ven superados en niimero.

Indetectabilidad innata (Sb): es muy dificil detectar a los
rondadores mediante conjuros de adivinacién como clarividen-
cia/clariaudiencia, localizar criatura, conjuros de deteccion y objetos
como bola de cristal. Si se intenta una adivinacién, su lanzador debe
tener éxito con un prueba de nivel de lanzador (1d20+ nivel de
lanzador) contra CD 20.

Camuflaje sin par (Ex): los rondadores se mueven a una gran
velocidad (y también pueden correr) mientras estin escondidos,
no sufren penalizadores en las pruebas de Esconderse a causa de
dicho movimiento.

Camino sin rastro (Ex): la CD de cualquier prueba de Super-
vivencia para seguir la pista de un rondador sube 10.

Habilidades: los rondadores reciben un bonificador racial +8
en pruebas de Moverse sigilosamente y un bonificador racial +15
en pruebas de Esconderse. Estos bonificadores sélo se aplican a
los rondadores que estén a la luz o sin armadura.

SOCIEDAD DE LOS RONDADORES

Los rondadores se retinen en partidas pequefias conocidas como
camarillas. Lideradas por el miembro més desalmado y calculador
(normalmente un asesino o un danzarin sombrio), normalmente
estas camarillas se asientan a no mucha distancia de una ciudad o
poblado humano, bien en una cueva cercana o bajo las ca-
lles, en las alcantarillas o sétanos abandonados. Los ron-
dadores se ocultan durante el dia, pero por la no-
che salen para robar comida y otros articulos
de necesidad.

Dichas redadas acaban con una violen-

ciainusitada, porque los rondadores se

divierten con el derramamiento de
sangre. Al parecer los rondadores
prefieren acabar con los indivi-
duos con riqueza y poder, como




si les hicieran pagar porque sus ancestros hubieran sido condena-
dos al ostracismo.

La mayoria de los humanos que presencian la escena de muer-
te que deja el rondador suelen achacarlo a cultos fantasmales, ya
que estas criaturas no suelen dejar rastro de su llegada ni de su
marcha. Si el rondador deja que una presa le siga hasta el hogar de
sus camarillas, se enfrenta a la disciplina rapida y fatal del despia-
dado lider de su propia partida.

Los rondadores han conseguido sobrevivir como parésitos de la
civilizacion humana debido a su fuerte sentido de la preservacion,
que otras razas suelen malinterpretar por cobardia. El rondador
valora su propia vida por encima de todas las cosas; no es raro en-
contrar casos en los que las madres de esta especie abandonan a
sus pequenos pata escapar de un peligro. Estas crias abandonadas
reportan grandes beneficios a los esclavistas, que se los venden a
personas sin escripulos que los educan para convertirlos en la-
drones indetectables y asesinos silenciosos.

PERSONAJES RONDADORES

Aunque el rondador por si mismo ya suponga una molestia a
los aventureros, los miembros de esta raza realmente consi-
guen lo que se proponen con niveles de picaro, su clase predi-
lecta. Los lideres suelen ser picaros/asesinos o picaros/danza-
rines sombrios y generalmente ofrecen los servicios de su
camarilla a clientes sin escriipulos que desean liquidar a al-
guien.

LOS RONDADORES Y EL ATLAS DE LIVING GREYHAWK
Si utilizas el ‘Atlas de Living Greyhawk' (NdC: inédito en castellano) para tu
campafia, verds que la deidad principal de los rondadores es Syrul, dei-
dad de la mentira, el engafio, la traicién y las falsas promesas. Sus domi-
nios son Mal, Saber y Supercherfa.

RUKANYR

Aberracion Grande
Dados de golpe: 7d8+49 (80 pg)
Iniciativa: -2
Velocidad: 40, Tr 20’
CA: 22 (1 tamafio, —2 Des, +15 natural), toque 7,
desprevenido 22
Ataque base/Presa: +5/+14
Ataque: golpetazo +9 ¢/c
Ataque completo: golpetazo +9 ¢/c y 6 garras +7 ¢/cy 3
mordiscos +7 ¢/c
Daiio: golpetazo 3d6+5, garra 1d6+2, mordisco
1ds+2
Frente/Alcance: 10'/10’
Ataques especiales: veneno, impacto aturdidor,
rugido rompe arma
Cualidades especiales: vision en la oscuridad 60,
curaci6n rapida 5, romper arma reflexivo, inmunidad
. al sonido, estabilidad
- Salvaciones: Fort +9, Ref +0, Vol +1
L Caracteristicas: Fue 21, Des 7, Con 24, Int 15,
Sab 2, Car 2
Habilidades: Trepar +23, Escuchar +6, Buscar +12, Avistar +6
Dotes: Romper arma mejorado, Ataque muiltiple, Ataque poderoso
Terreno/Clima: terrestre o subterrdneo/cualquiera
Organizacién: solitario, pareja o partida (3-8)
Valor de desafio: 9
Tesoro: —
Alineamiento: normalmente neutral maligno
Avance: 8-14 PG (Grande), 15-21 PG (Enorme), 22-28 PG
(Gargantuesca), 29+ PG (Colosal)

El rikanyr es un monstruo fuertemente armado que fue creado
por magos kaorti, con el firme propésito de devastar aquellas re-
giones en las que los kaorti temian adentrarse (los kaorti ya apare-
cen mencionados anteriormente).

El rikanyr tiene el aspecto de un arbol sin hojas de 15" de alto,
cubierto por una armadura enteriza. De su parte superior sale una
rama con terminaciones de pinchos y espinas en forma de sierra.
Tiene otras ramas mas pequeiias que terminan en forma de garras
amenazadoras y en la base presenta tres fauces dentadas e intimi-
dantes, situadas entre un grupo de gruesas patas insectoides.

También tiene un enorme ojo negro sin parpado que vigila fija-
mente, situado en su parte "frontal”.

Seglin se cuenta, los kaorti crearon a los primeros rikanyr, que
en su origen eran unos escorpiones monstruosos a los que expu-
sieron a la energia proveniente del Reino Lejano. De hecho, se po-
dria decir que los kaorti tuvieron “demasiado” éxito con el ru-
kanyr: estas criaturas son tan destructivas que los kaorti no les
permiten quedarse en sus enclaves. Sin embargo, la aptitud del ri-
kanyr de vivir en entornos naturales lo convierte en el guardian
ideal de las regiones que rodean un enclave kaorti. Por lo tanto, ver
una concentracién de rikanyr quiere decir, casi siempre, que nos
encontramos cerca de un enclave kaorti.

Los ritkanyr hablan comiin.




COMBATE

El rikanyr comienza los combates con un rugido rompe arma, lanzado
contralos enemigos mejor equipados, después se lanza al cuerpoa cuer-
po y ataca a diestro y siniestro a todos los objetivos que pueda alcanzar.

Veneno (Ex): el nikanyr inocula su veneno (un TS de Fortaleza
CD 20 lo niega) con cada ataque de mordisco que logra. El dafio
inicial y el secundario son iguales (2dé Des).

Impacto aturdidor (Ex): toda criatura alcanzada por el
impacto aturdidor del ritkanyr debe tener éxito en un tiro de
salvacién de Fortaleza (CD 18) o resultard aturdida durante 1d4
asaltos.

Rugido rompearma (Sb): una vez cada 1d4 asaltos, el rikanyr
puede emitir un devastador rugido que sale de una de sus bocas. Todas
las eriaturas que se encuentren en un radio de 60’ del rikanyr, deben
hacer salvaciones de Fortaleza (CD 20) o quedarin ensor-
decidas durante 2d6 asaltos. Ademis el rikanyr puede g8
apuntar a una criatura o un objeto en particular que es-
té dentro de su alcance, y convertirlo en el punto focal de
este ataque destructivo. Dicha criatura u objeto, sufre 12d6 puntos 4
de dafio sénico (Reflejos mitad CID 20). Si la criatura es el objetivo, §
dicho dafio también se aplica a su armadura y a las armas que lleve.

Curacién rapida (Ex): el rikanyr recupera los puntos de gol-
pe perdidos a un ritmo de § por asalto. La curacién ripida no re-
cupera los puntos de golpe perdidos por hambre, sed o asfixia ni
tampoco permite al ritkanyr que los miembros perdidos se re-
generen o se vuelvan a ensamblar.

Romper arma reflexivo (Bx): la armadura completa que
cubre al ritkanyr se mueve y fricciona durante el combate,
produciendo un sonido chirriante, como si fueran arboles
que se rozan por la accién de un viento muy fuerte. Toda criatura que
ataque al rikanyr con un ataque cuerpoa cuerpo perforante o cortante,
debe hacer una salvacién de Reflejos (CD 11) o la armadura rozara y
destrozari el arma, infligiéndola 4d6+5 puntos de dafio, ademas de
arrancirsela a la victima de las manos. El arma cae a los pies del atacan-
te, si es que no queda tota a causa del dano.

Estabilidad (Ex): el rikanyr es increiblemente estable y no se
le puede derribar. Recibe un bonificador de estabilidad +20 en
pruebas de Fuerza, para evitar ser embestido.

Habilidades: el rikanyr recibe un bonificador racial +8 en

pruebas de Trepar y siempre puede elegir 10 en pruebas de Trepar,

incluso si tiene prisa o se ve amenazado.

— SANGRADOR CELESTE

Aberracién Enorme

Dados de golpe: 12d8+48 (102 pg)

Iniciativa: +3

Velocidad: 40, V1 80 (regular)

CA: 22 (-2 tamaiio, +3 Des, +11 natural), toque 11,
desprevenido 19

Ataque base/Presa: +9/+25

Ataque: garra +16 ¢/c

Ataque completo: 3 garras +16 ¢/c, 8 tentaculos +10 ¢/c

Daiio: garra 2d8+8/19-20, tentaculo 1d4+4+1dé dcido

Frente/Alcance: 15/10'

Sangradon
celeste

Ataques especiales:
lluvia dcida, constrefiir 1d4+4+1d6 acido, agarrén mejorado,
aptitudes sortilegas

Cualidades especiales: inmunidad al 4cido, visién en la
oscuridad 60, anatomia no discernible, regeneracion 5,
neblina antinatural

Salvaciones: Fort +8, Ref +9, Vol +11

Caracteristicas: Fue 26, Des 17, Con 18, Int 14, Sab 17, Car 13

Habilidades: Concentracién +16, Esconderse +11, Escuchar
+15, Moverse sigilosamente +15, Avistar +15,Supervivencia
+15

Dotes: Conjurar en combate, Ataque en vuelo, Critico
mejorado (garra), Reflejos ripidos, Soltura con las armas
(garra)

Terreno/Clima: montafas o colinas/cualquiera

Organizacion: solitario, pareja o tormenta (3-10)

Valor de desafio: 12

Tesoro: —

Alineamiento: normalmente neutral maligno

Avance: 13-18 PG (Enorme); 19-36 PG (Gargantuesco)

El sangrador celeste es una terrible pesadilla creada por los ma-
gos kaorti para servir de monturas (los kaorti ya aparecen ante-
riormente citados en el libro). Cuando no estan cumpliendo es-




ta mision, se dejan perder despreocupados por el cielo. Sélo des-
cienden para alimentarse o divertirse atormentando a victimas
terrestres.

Aquellos atacados por el sangrador celeste casi nunca pue-
den verlo bien, ya que esta criatura se rodea continuamente de
una neblina blancoamarillenta de la que cae un torrente de
lluvia dcida roja. Los tenticulos de color amarillo claro y las
largas garras quitinosas que surgen de esta neblina, nos pue-
den dar una idea de lo que se oculta tras la nube. Si se traspasa
esta cubierta nebulosa, se ve al sangrador celeste: una horrible
mezcla de pelo, ojos y zarcillos en forma de gusanos. Tiene tres
garras alrededor de su parte central y ocho tenticulos amari-
llos en la parte inferior, suspendidos como los zarcillos de una
medusa. Esta criatura flota de forma natural en el aire y se pue-
de desplazar con gran facilidad en el cielo, expulsando rafagas
de aire que salen de las numerosas aberturas que posee en el
Cuerpo.

Cuando un kaorti utiliza un sangrador celeste como montu-
ra, en primer lugar coloca una plataforma de 5’ de diametro
(normalmente de madera) en el lomo del sangrador. Después se
sienta sobre dicha estructura, sujetindose bien con muchas
cuerdas y cordeles. Bl kaorti guia a su sangrador con la voz y los
gestos. Los sangradores celestes son bastante inteligentes y hay
que tratarlos con respeto si se quiere utilizarlos como montura,
para que el jinete no se encuentre a muchas millas sobre el sue-
loy enfrentindose a un ataque del sangrador.

Los sangradores celestes suelen preferir comunicarse en
kaorti, aunque también entiendan comin y silvano.

COMBATE

El sangrador celeste no siempre inicia el combate para matar o
encontrar comida. Con bastante frecuencia simplemente ataca
a objetivos terrestres por el placer de infligir dolor y terror. Es-
tos ataques “por diversién” normalmente implican que la criatu-
ra despliegue su lluvia cida o que utilice sus aptitudes sortile-
gas desde el cielo. El sangrador celeste s6lo se basa en los
ataques fisicos para la autodefensa, para asegurarse el sustento
(le gusta especialmente la carne de fata) o a peticién de su jine-
te. Sus garras infligen unas heridas sangrantes, muy profundas
y sus tentaculos estin bafiados en dcido.

Lluvia dcida (Sb): los tenticulos del sangrador celeste rezu-
man constantemente un 4cido rojo viscoso. Su nombre provie-
ne del aspecto que tiene la neblina que rodea a la criatura, cuan-
do cae. Dicho acido inflige 2d4 puntos de dafio por icido por
asalto a toda criatura sobre la que el sangrador vuela o revolotea
(Reflejos mitad CD 19); el dcido pierde su efecto exactamente
después de infligir el dafio, asi que el objetivo sélo se ve afecta-
do mientras que el sangrador celeste este en las proximidades.

Constreifiir (Ex): cuando tiene éxito con una prueba de pre-
sa, el sangrador celeste puede constrefir a un oponente agarra-
do, infligiéndole 1d4+4 puntos de dafio contundente. El tenta-
culo inflige 1d4 puntos adicionales de dafio por acido por cada
asalto a la criatura que constrifie.

Agarrén mejorado (Ex): si el sangrador celeste ataca a un
oponente que sea de al menos una categoria de tamafio inferior
a la suya, con un ataque de tentdculo, inflige dafio normal mas
danio por dcido e intenta iniciar una presa como accién gratuita
sin provocar un ataque de oportunidad (bonificador a la presa
+25). Si consigue inmovilizar, puede constrefiir en el mismo
asalto. Después, el sangrador celeste tiene la posibilidad de rea-
lizar la presa con normalidad, o simplemente puede utilizar su
tenticulo para sujetar al oponente (penalizador —20 en la prue-
ba de presa, pero el sangrador celeste no se considera apresado).
En cualquier caso, cada prueba de presa que realice con éxito, y
que haga en asaltos sucesivos, inflige automiticamente dafio
por tentaculo y acido.

Aptitudes sortilegas: a voluntad llamarada, contacto electri-
zante, muro de viento; 3/dia llamar al relampago, controlar los vien-
tos, rafaga de viento. 1/dia controlar el clima, nube aniquiladora. Ni-
vel de lanzador 122 salvacién CD 17+ nivel del conjuro.

Anatomia no discernible (Ex): el sangrador celeste es in-
mune a los golpes criticos y no se le puede atacar de forma fur-
tiva ni flanquear.

Regeneracién (Ex): el sangrador celeste se lleva dafio nor-
mal por fuego y los efectos de fuerza. Las formas de ataque que
no infligen dafo haciendo perder puntos de golpe ignoran la
regeneracion y el sangrador celeste no recupera los puntos de
golpe perdidos por hambre, sed o asfixia.

Neblina antinatural (Sb): el sangrador celeste se rodea
constantemente de una neblina blanca antinatural de un radio
de 60". Dicha neblina confiere al sangrador un bonificador de
circunstancia en pruebas de Esconderse y le garantiza una ocul-
tacién de tres cuartos (30% de posibilidades de fallo) frente a los
ataques que provienen de fuera.

Quienes se encuentran dentro de la neblina, se dan cuenta de
que pueden ver a través de ella con total claridad.

Aquellos que estén dentro de la neblina antinatural ganan
resistencia a conjuros 22 contra magia druida. Los vientos
muy fuertes, pueden disipar la neblina, pero ésta vuelve a le-
vantarse 2d6 asaltos después de que dichos vientos hayan ce-
sado de soplar.

SARKRITH

El sarkrith libra una batalla que muy pocos entienden. Es un ser
de légica fria y calculadora que no puede soportar las imprede-
cibles, aunque indudablemente poderosas, fuerzas de la magia.
Para el sarkrith, la paz significa el control, por lo tanto la magia
en manos de otros es un simbolo de su falta de control.

La sociedad estamental del sarkrith da cabida a otras razas,
aparte de aquellas que son lo suficientemente tratables como
para comportarse como obedientes ciudadanos-esclavos. Los
sarkrith, de caricter paciente y deliberado, nunca envian tropas




a la batalla sin haber realizado una planificacién y meditacion
exhaustivas.

En la mayoria de los mundos los sarkrith atin no poseen un
poder real. A pesar del poderio de sus ciudades-estado ocultas y
subterrineas, no cuentan con el niimero necesario de sarkrith
como para someter a las razas que utilizan la magia.

COMBATE

Los thane y los devoraconjuros cuentan con unas tacticas de
combate absolutamente antagénicas. Sin embargo, ambos tie-
nen las siguientes aptitudes.

Enmascarar olor (Ex): una vez al dia, el sarkrith puede en-
mascarar su olor, para evitar ser detectado mediante la aptitud
de olfato. Dicha aptitud dura 1 hora.

Olfato (Ex): el sarkrith puede detectar a los enemigos que se
aproximan o esconden y husmean, rastreindolos mediante el
olfato.

DEVORACONJUROS
Humanoide monstruoso Grande
Dados de golpe: 15d8+135 (202 pg)
Iniciativa: +4
Velocidad: 40’

CA: 23 (-1 tamafio, +4 Des, +2 escudos grandes de acero, +4
camisote de mallas de gran calidad, +4 natural), toque 13,
desprevenido 19

Ataque base/Presa: +15/+27

Ataque: espada larga de gran calidad +23 ¢/c, 0 +19 arco
largo compuesto reforzado de gran calidad (+4
bonificador Fue)

Ataque completo: espada larga de gran calidad
+23/+18/+13 y mordisco +17 c/c, 0 +19/+14/+9 arco
largo compuesto reforzado de gran calidad (+4
bonificador Fue) (+17/+17/+12/+7 con dote Disparo
ripido)

Dafio: espada larga de gran calidad 1d8+8, mordisco
1d6+4, arco largo compuesto reforzado de gran
calidad (+4 bonif. Fue) 1d8+8

Frente/Alcance: 10'/10'

Ataques especiales: —

Cualidades especiales: visién en la oscuridad
60’, rayo disipador, enmascarar olor, olfato,
absorber conjuros, RC 25

Salvaciones: Fort +18, Ref +13, Vol +8

Caracteristicas: Fue 26, Des 18, Con 29, Int 16, Sab 13,
Car.7

Habilidades: Trepar +17, Esconderse +5, Saltar +24,
Buscar +20, Avistar +19, Supervivencia +19 (+21 seguir
rastros)

Dotes: Esquiva, Voluntad de hierro, Movilidad, Disparo a
bocajarro, Disparo rapido, Disparo a la carrera (A)

Terreno/Clima: bosque y subterraneo/templado

Organizacién: solitario o con escuadra de thane

Valor de desafio: 13

Tesoro: estindar

Alineamiento: siempre legal maligno
Avance: segtin clase de personaje

El corazon de la raza sarkrith, los devoraconjuros, encabezan el
odio de los sarkrith por la magia y sus efectos. Es muy raro vera
un devoraconjuros que viaje sin una escuadra de thane que le
proteja. Al igual que los thane, los devoraconjuros son huma-
noides escamosos, fisicamente muy poderosos y con rasgos rep-
tilianos que miden unos 9'. La piel de los devoraconjuros tiene
un tono azul claro que se torna gris con el paso del tiempo.
El resto de las criaturas encuentra absolutamente imposible
negociar con el devoracojuros, porque espera que los demis le
guarden obediencia, de hecho, le resulta casi imposible conce-
bir que negociar pueda significar un intercambio entre iguales.
segiin él, uno simplemente es mas fuerte o mas débil que otro,
porgue es asi como se establece toda cadena de mando. Como
los devoraconjuros estin tan obsesionados por el poder indivi-
dual, a veces algunas criaturas poderosas como los dragones, in-
tentan someter a varios devoraconjuros. Sin embargo, estos rep-
tilianos no se muestran leales a otras razas porque, segtin ellos,
todos los que no sean sarkrith estin manchados por el desagra-
dable rastro de la magia.
Los devoraconjuros hablan comin,

dracénico e infernal.

Combate

Los devoraconjuros se
muestran igual de fri-
os y calculadores en
la batalla que en to-

Devoraconjuros




do lo demds. Parece que nunca tienen prisa, ni tampoco toman
decisiones siguiendo sus emociones, los devoraconjuros siem-
pre envian a los thane o sus propios ataques, contra los lanzado-
res de conjuros u otros individuos que utilicen la magia.

Cuando luchan en grupos, los devoraconjuros coordinan sus
ataques. La mitad despoja a los enemigos de su magia con sus ra-
yos de disipacién, mientras que el resto ataca con sus arcos.

Rayo disipador (Sb): los devoraconjuros pueden producir
una rayo que anula los efectos magicos de todo lo que toca, a vo-
luntad. El devoraconjuros debe hacer un ataque de toque a dis-
tancia contra el objetivo. Si el rayo lo alcanza, el objetivo queda
afectado como si hubiera sido alcanzado por un conjuro disipa-
¢ibn mayor lanzado por un hechicero de 20° nivel.

Absorber conjuros (Ex): cada vez que un conjuro no consi-
gue acabar con la resistencia a conjuros del devoraconjuros, es-
ta criatura gana los puntos de golpe equivalentes al nivel del
conjuro. En primer lugar, estos puntos de golpe curan al devo-
raconjuros del dafio sufrido. Los puntos de golpe adicionales se
consideran puntos de golpe temporales y se agotan 1 minuto
después.

THANE

Humanoide monstruoso Grande

Dados de golpe: 11d8+99 (148 pg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 30’ (armadura completa de gran calidad); base 40’

CA: 24 (~1 tamafio, +8 armadura completa de gran calidad +2
escudo grande de acero de gran calidad, +5 natural), toque 9,
desprevenido 24

Ataque base/Presa: +11/+23

Ataque: espadén de gran calidad +19 ¢/c, o arco largo grande
reforzado compuesto de gran calidad (+4 bonificador Fue)
+11 a distancia

Ataque completo: espadén de gran calidad +19/+14/+9 c/cy
mordisco +13 ¢/c, 0 arco largo grande reforzado compuesto
de gran calidad (+4 bonificador Fue) +11/+6/+1 a distancia

Dafio: espad6n de gran calidad 2d6+8, mordisco 1d6+4, arco
largo grande reforzado compuesto de gran calidad (+4
bonificador Fue) 1d8+4

Frente/Alcance: 10'/10’

Ataques especiales: —

Cualidades especiales: resistencia adaptativa, subida de
adrenalina, campo antimagia, vision en la oscuridad 60',
enmascarar olor, resistir golpes

Salvaciones: Fort +16, Ref +7, Vol +3

Caracteristicas: Fue 26, Des 10, Con 28, Int 9, Sab 11, Car 9

Habilidades: Trepar +14, Saltar +14, Supervivencia +12

Dotes: Embestida mejorada, Romper arma mejorado, Ataque
poderoso

Terreno/Clima: bosque y subterrineo/templado

Organizacién: solitario o escuadra (10)

Valor de desafio: 11

Tesoro: estindar

Alineamiento: siempre legal maligno

Avance: segtin clase de personaje

Los thane son los responsables de evitar que los protectorados
sarkrith sufran ataques fisicos. Al igual que los demis sarkrith,
los thane odian la magia. Fieros, leales y crueles, los thane sélo
saben cumplir 6rdenes. Cuando se enfrentan a otros que consi-
deran menos poderosos, no paran de ordenarles cosas, mientras
que cuando tratan con devoraconjuros u otros individuos a los
que deben obedecer, segiin han educado a los thane, se mues-
tran sumisos y obedientes.

Los sarkrith thane son unos humanoides escamosos, de ca-
beza grande y reptiliana que miden 9'y pueden llegar a pesar
800 Ib.

Los thane hablan comiin e infernal.

Combate

Los thane son brutales y eficaces en el combate, se aprovechan
de su tamafio y de su gran niimero para arrollar a los enemigos
mds pequefios. A menos que un adepto ordene lo contrario, la
forma normal de actuar es elegir un enemigo (normalmente el
que tienen mds cerca) y concentrar en él todos sus ataques has-
ta acabar con él, después van a por otro. Esta tictica, aunque sea
muy sencilla, los convierte en adversarios predecibles pero
muy peligrosos.

Resistencia adaptativa (Ex): cada vez que el thane recibe
el dafio de un conjuro o un efecto que inflija dafio a la energia,
gana resistencia 10 frente a los ataques posteriores que impli-
quen este mismo tipo de energia. Este tipo de resistencia dura
un dia.

Subida de adrenalina (Ex): el thane puede realizar en una
ocasién una accién de movimiento o de ataque adicional duran-
te un asalto. El thane puede utilizar dicha aptitud tantas veces al
dia como equivalgan a su bonificador de Constitucion (9 en el
caso de un thane normal).

Campo antimagia (Sb): una vez al dia como accion gratuita,
el thane puede crear un campo antimagia a su alrededor. El cen-
tro del campo es el propio thane y tiene un radio de 5'. Este
campo estd activo durante el nimero de asaltos equivalente al
bonificador de Constitucién del thane (9 en el caso de un thane
normal).

Resistir golpes (Ex): los thane tratan el dano infligido por
armas contundentes como dafio no letal.

SELKI

Humanoide Mediano (cambiaformas, acuatico)

Dados de golpe: 3d8 (13 pg)

Iniciativa: +1

Velocidad: 30", Nd 90’

CA: 16 (+1 Des, +5 natural), toque 11, desprevenido 15 en
forma de foca; 15 (+1 Des, +4 camisote de mallas de mithril),
toque 11, desprevenido 14 en forma de humanoide

Ataque base/Presa: +2/+1

Ataque: mordisco +3 ¢/c, o espada larga de mithril +1 cuerpo
a cuerpo

Ataque completo: mordisco +3 ¢/c, o espada larga de mithril
+1 cuerpoa cuerpo




Daifio: mordisco 1dé6-1, espada larga de mithril 1d8-1

Frente/Alcance: 5'/5

Ataques especiales: —

Cualidades especiales: forma alternativa

Salvaciones: Fort +1, Ref +4, Vol +1

Caracteristicas: Fue 9, Des 13, Con 11, Int 12, Sab 10, Car 12

Habilidades: Artesania (cualquiera) +3, Escuchar +6,
Interpretar (cintico, melodia, oda,
cuentacuentos) +5, Avistar +6,
Nadar +11

Dotes: Alerta, Sutileza con las
armas

Terreno/Clima: acuitico/frio

Organizacién: solitario, pareja,
familia (3-10), o tribu (12-30) {

Valor de desafio: 1 ¢

Tesoro: estindar

Alineamiento:
normalmente neutral

Avance: segun clase de
personaje

Ajuste de nivel: +1
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Bajo el aspecto de humanoi- L 5

des, cuando se encuentran en
tierra, o de focas, cuan-

do se encuentran en el
mar, los selki son cambiafor-
mas con supuestos antepasa-
dos fata cuyos contactos con
los no fatas suelen acabar
en tragedia.
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Cuando el sel- @52

ki adopta la forma <z ~|

de una foca, no se dife- = Tl

rencia de las demas, sal- = . .
Selki

vo en los ojos despiertos que muestran su inteligencia.
Cuando adoptan la forma humanoide son muy atractivos, sue-
len tener el pelo y los ojos grises, ademas de una piel muy clara.

Los selki sienten tal curiosidad por los habitantes terrestres
que normalmente se casan con ellos. La union entre un huma-
no y un selki pocas veces acaba bien, ya que en algiin momento
el conyuge selki puede desear volver al mar, abandonando en-
tonces a su pareja humana y a los hijos habidos en la unién. Los
semiselki son humanos a todos los efectos, aunque puedan te-
ner las manos y los pies ligeramente palmeados.

Los selki hablan comiin y acuano.

COMBATE

Bajo su forma natural los selki atacan mordiendo a sus oponen-
tes, pero como no son fuertes no les gusta el cuerpo a cuerpo.
Bajo su forma humana blanden armas y portan armaduras de
mithril,

Forma alternativa (Sb): el selki s6lo tiene poder limitado
sobre sus aptitudes de cambiaforma. Cuando estd en el océano

-

adopta la forma de una foca; cuando se encuentra en tierra
adopta su forma humana. Sélo en algunos lugares intermedios,
como aguas costeras poco profundas o estrechas franjas de pla-
ya, puede elegir qué aspecto adoptar. Cambiar su forma es una
acci6n gratuita. El equipo que pudiera llevar el selki en su forma

humanoide se transforma en una parte de su aspecto de foca,

por lo tanto, los objetos mégicos dejan de funcio-
® nar bajo este aspecto.

Habilidades: los selki reciben un bonificador

racial +8 en cualquier prueba de Nadar, para realizar

alguna accién especial o para evitar un pe-

ligro y siempre pueden

elegir 10 en pruebas de
Nadar, incluso si estin
distraidos o en peligro.

PERSONAJES
SELKI

& La clase predilecta del
§. selki es el bardo. Los
clérigos selki no sue-
len elegir el venerara
... una deidad en par-
& e ticular, pero tie-
nen acceso a los
dominios de Cu-
racién, Proteccién vy
Agua. Si por el contrario, el
) clérigo elige venerar a una
' deidad especifica, el per-
- sonaje tiene acceso a los domi-
= nios de dicha deidad. El nivel efectivo de perso-
naje (NEP) de un PJ selki es su nivel de clase +4. Por lo
tanto, un bardo selki de 1. nivel, tiene un NEP de 5, lo que

~  equivale a un personaje de 5.° nivel.

SENMURYV

Bestia magica Grande

Dados de golpe: 3d10+12 (28 pg)

Iniciativa: +4

Velocidad: 30, V1 60’ (regular)

CA: 15 (+3 Des, +2 natural), toque 13, desprevenido 12

Ataque base/Presa: +3/+13

Ataque: mordisco +8 ¢/c

Ataque completo: mordisco +8 ¢/c, 0 2 garras +8 ¢/c

Daiio: mordisco 1d8+9, garra 1d6+6

Frente/Alcance: 10’/10’

Ataques especiales: rasgadura 2d6+6, castigar al mal,
aptitudes sortilegas

Cualidades especiales: visién en la oscuridad 60, vision en la
penumbra, olfato

Salvaciones: Fort +7, Ref +6, Vol +2

Caracteristicas: Fue 22, Des 16, Con 19, Int 9, Sab 13,
Car 16




Habilidades: Esconderse +0, Escuchar +2, Moverse
sigilosamente +4, Averiguar intenciones +2,
Avistar +2

Dotes: Ataque en vuelo, Iniciativa
mejorada

Terreno/Clima: montafa o
bosque/cualquiera

Organizacién: solitario,
formacioén de vuelo (2-5), 0
bandada (11-20)

Valor de desafio: 3

Tesoro: —

Alineamiento: siempre legal bueno

Avance: 4-6 PG (Grande); 7-9 PG (Enorme)

Los senmury son criaturas inteligentes que defienden el bien.
Normalmente actiian como monturas, batidores y guardianes
de humanoides no malignos como elfos, enanos y gnomos.

Los senmurv tienen la cabeza, el tronco y las patas traseras de
un perro, y en vez de las patas delanteras de dicho animal, lo que
tienen son dos alas plumadas de colores brillantes: no hay par
de alas que tengan los mismos colores. Los ojos de los senmury,
que carecen de pupila, tienen el color de las gemas, normal-
mente azul zafiro, rojo rubi o verde esmeralda.

Se sabe que los senmurv han ayudado 2 los humanoides que

se hallaban en peligro, especialmente los que estaban siendo

atacados por criaturas malignas. Al ser capaces de percibir el
bien y el mal, los senmurv son muy particulares con respecto a
quien ayudan y enloquecen de rabia si se enteran de una trai-
cion, o de un doble juego por parte de aquellos a los que ayudan.

Los senmurv hablan silvano y entienden comtin aunque no
lo hablan.

COMBATE

Los senmurv son expertos en lanzarse a la lucha con golpes
mortales antes de retirarse a un lugar seguro. Normalmente ata-
can al oponente varias veces antes de pasar al cuerpo a cuerpo.
Cuando lo hacen, utilizan las dos garras y arrancan la carne, lo
que inflige un gran dafo.

El senmury puede llevar un jinete y un equipo que no pesen
mis de 200 1b. No soporta bien las sillas de montar, asi que los ji-
netes tienen que poder arreglirselas sin ellas.

Rasgadura (Ex): si el senmury ataca a un solo objetivo con
sus garras, aprisiona el cuerpo del oponente y rasga la carne. Es-
te ataque inflige 2dé6+6 puntos de daio.

Castigar al mal (Sb): una vez al dia el senmurv puede reali-
zar un ataque normal para infligir un dafio adicional equivalen-
te al total de sus PG (maximo de dafo adicional +20) a un ene-
migo maligno.

Aptitudes sortilegas: a voluntad detectar el bien, detectar el
mal,

Olfato (Ex): el senmurv puede detectar a los enemigos que
seaproximan o esconden y husmean, rastreindolos mediante el
olfato.
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Senmury

Humanoide monstruoso Mediano

Dados de golpe: 8d8+16 (52 pg)

Iniciativa: +2

Velocidad: 30’

CA: 20 (+2 Des, +4 camisote de mallas de gran calidad, +4
natural), toque 12, desprevenido 18

Ataque base/Presa: +8/+9

Ataque: mordisco +9 ¢/c o cimitarra +1 +10 ¢/c

Ataque completo: mordisco +9 ¢/c v 2 garras +4 ¢/c, o
cimitarra +1 +10/+5 c/c

Daiio: mordisco 1d10+1, garra 1d4+1, cimitarra +1 1d6+2

Frente/Alcance: 5/5'

Ataques especiales: forma alternativa, maldicién del chacal,
dominar animal, aptitudes sortilegas, conjuros, convocar
chacales

Cualidades especiales: vision en la oscuridad 60, RD 10/+1

Salvaciones: Fort +4, Ref +8, Vol +12

Caracteristicas: Fue 13, Des 15, Con 14, Int 12, Sab 18, Car 17

Habilidades: Averiguar intenciones +9, Avistar +10,
Diplornacia +7, Disfrazarse +3 (+5 actuar), Enganar +9,
Escuchar +9, Intimidar +5, Moverse sigilosamente +7, Saber
(religién) +7

Dotes: Conjurar en combate, Esquiva, Voluntad de hierro

Terreno/Clima: desierto o subterraneo/cualquiera

Organizacion: solitario

Valor de desafio: 8

Tesoro: doble estindar

Alineamiento: legal maligno (siempre)

Avance: segin clase de personaje

Ajuste de nivel: +4




Los sefiores de los chacales son criaturas misteriosas que sirven
a dioses siniestros y oscuros. Son tristemente famosos por soca-
var organizaciones, gobiernos y grupos religiosos legiti-
mos, reemplazindolos por sus marionetas. Son maes-
tros del engafio, el terrorismo, la extorsion y el
soborno.
Vanos y glotones, los sefiores de los
chacales se rodean de ricos muebles,
esclavos y las comidas mas refinadas.
Ansian poseer lo que otros tienen, y
son extremadamente crueles con
los que les desagradan.
Un sefor de los chacales es una
criatura atractiva, aunque de
aspecto siniestro, que parece
un humano esbelto y nervu-
do, con la negra cabeza de un
chacal. Los sefiores de los chaca-
les suelen llevar buenas ropas, arma-
dura y joyeria, atavidndose como seres
regios que merecieran adoracion.
Los sefiores de los chacales, que
prefieren trabajar en la sombra, usan
la intimidacién, los sobornos y los fa-
vores para reunir seguidores que ado-
ren a sus dioses y obedezcan sus de-
seos. La mayoria empieza en
comunidades aisladas y atrasadas,
donde pueden hacer alarde de su
poder impunemente, patrocinando a bandi-
dos y salteadores para financiar su organiza-
cién. Algunos sefiores de los chacales se insta-
lan en las grandes ciudades, donde se hacen pasar
por respetados miembros del consejo u hombres de negocios de
la comunidad, o bien viven bajo tierra, manejando los hilos en
un laberinto de frentes distintos.
Los sefiores de los chacales hablan comiin e infernal. Tam-
bién pueden comunicarse con cualquier canido, incluidos los
chacales, los perros y los lobos.

COMBATE

La mayoria de los sefiores de los chacales son cobardes, y pre-
fieren que sus servidores y chacales luchen por ellos. normal-
mente convocarin una gran manada de chacales para proteger-
los si el oponente se acerca demasiado.
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LOS SENORES DE LOS CHACALES Y DIOSES Y SEMIDIOSES
Si estés usando Dioses y semidioses, los sefiores de los chacales adoran a Anubis,
representando un aspecto més siniestro de este dios. Los clérigos sefiores de los
chacales tienen acceso a los dominios de Ley, Magia y Descanso. Alternativamente,
los sefiores de los chacales pueden ser adoradores de Seth, en cuyo caso su aline-
amiento pasa a ser cadtico maligno. Los clérigos sefiores de los chacales que ado-
ren a Seth tendran acceso a los dominios de Oscuridad, Mal y Fuerza.
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El sefior de los chacales puede usar su forma alternativa bien
para atacar o para mezclarse con una manada de chacales y huir
del peligro. Si no lo hacen, usaran sus cimitarras, dien-
tes y garras para eliminar al enemigo.
Los sefores de los chacales reservan la maldi-
cion del chacal para los oponentes mds podero-
sos, o para cuando quieren dar
un ejemplo. Ya que pueden do-
minar a los chacales, normal-
mente tratardn de hacerlo con el
/ oponente una vez lo hayan trans-
‘4 formado.

" Forma alternativa (Sb): como ac-
cién estandar, un sefior de los chacales
puede adoptar la forma de un chacal
grande (usa las estadisticas del lobo
que aparecen en el Manual de mons-
truos), como si usara el conjuro poli-

morfarse.
Maldicién del chacal (Sb): una vez
al dia, el sefior de los chacales puede lan-
zar un ataque de mirada contra un solo
oponente que esté a menos de 30°. Siel
objetivo falla la salvacién de Voluntad
(CD 20), se transformard en chacal (usa

oo las estadisticas del perro que aparecen en
I el Manual de monstruos). El efecto es igual que

w el de polimorfar a otvo, pero la duracion es per-

Senor de los
chacales

manente.

El sefior de los chacales puede revertir este
efecto posando su mirada sobre un individuo que haya sido
maldecido por él mismo o por otro sefior de los chacales, pero
hacerlo cuenta como el uso de la aptitud de ese dia. De otra ma-
nera, solo un deseo limitado, deseo o milagro podrd restablecerala
victima.

Dominar animal (Sb): los sefiores de los chacales pueden
usar dominar animal (s6lo cinidos) a voluntad, como s fueran
clérigos de 16 nivel.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: gracia felina, cambio de as-
pecto, detectar magia, detectar el bien, sugestion; 3/dia: caminar por
la sombra. Nivel 15° de lanzador; salvacion CD 13 + nivel del
COnjuro.

Conjuros: un sefior de los chacales puede lanzar conjuros di-
vinos como si fuera un clérigo de 8° nivel (6/6/5/5/4; salvacién
CD 14 + nivel del conjuro), de la lista de clérigo y de los domi-
nios de Animal y Mal. Una lista de conjuros tipica: 0: calmar ani-
males®, curar heridas menoves (3), orientacion divina, vesistencia, vir-
tud; 17 bendecir, curar heridas leves, niebla de oscurecimiento, accion
aleatoria, escudo de la fe; 2 fuerza de tovo, inmovilizar animal®, in-
movilizar persona, arma espivitual; 3% ceguera/sordera, purgar invisi-
bilidad, vestidura magica, civeulo mdgico contra el bien; 4. inmunidad
a conjuros, convocar monstruo IV, azote sacrilego™.

#Conjuro de Dominio. Dominios: Animal (amistad con los ani-
males 1/dia); Mal (lanza conjuros con el descriptor de maligno
con un +1 al nivel de lanzador).




Convocar chacales (St): tres veces al dia, un sefior de los chaca-
les puede convocar hasta 8 DG de chacales (usa las estadisticas
del perro que aparecen en el Manual de monstruos).

SOCIEDAD DE LOS SENORES DE
LOS CHACALES

La rivalidad entre los sefiores de los chacales es cruel y feroz,
pues cada uno considera a los demas las mayores amenazas para
su existencia.

Muchos de los maquiavélicos planes de los sefiores de los
chacales estin disefiados para derrocar a un sefior rival y absor-
ber su territorio,

En ocasiones extremadamente raras, dos o mds sefiores de los
chacales resolverdn sus diferencias y trabajardn juntos para al-
canzar Una meta comin. normalmente esta meta comprendera
el establecimiento de un poderoso templo dedicado a su deidad,
o una alianza para atacar a un grupo de alineamiento bueno. Es
raro que estas coaliciones duren mas de lo necesario; tan pronto
como se termine la tarea, se romperan con traiciones y puiiala-
das por la espalda.

PERSONAJES SENORES DE
L0S CHACALES

Laclase predilecta de los sefiores de los chacales es la de clérigo.
Los niveles de clérigo se afiaden a la aptitud del sefior de los
chacales para lanzar conjuros, de modo que un clérigo seiior de
los chacales de 5.° nivel puede lanzar conjuros como un clérigo
de 13." nivel. Muchos sefiores de los chacales se convierten en
multiclase como picaros/clérigos.

Serde la cripta

SER DE 1A CRIPTA

Muerto viviente Mediano

Dados de golpe: 6d12 (39 pg)

Iniciativa: +7

Velocidad: 30’

CA: 17 (+3 Des, +4 natural), toque 13, desprevenido 14

Ataque base/Presa: +3/+3

Ataque: garra +7 c/c

Ataque completo: 2 garras +7 ¢/c

Darfio: garra 1dé

Frente/Alcance: 5'/5

Ataques especiales: dispersar a los profanadores

Cualidades especiales: resistencia a la expulsion; rasgos de
muerto viviente

Salvaciones: Fort +2, Ref +5, Vol +7

Caracteristicas: Fue 10, Des 16, Con -, Int 11, Sab 15,
Car 13

Habilidades: Averiguar intenciones +7, Avistar +8,
Diplomacia +10, Disfrazarse +1 (+3 actuar), Enganar +6,
Escapismo +8, Escuchar +7, Intimidar +8, Uso de cuerdas +3
(45 atar)

Dotes: Desviar flechas (A), Iniciativa mejorada, Soltura con
un arma (garra), Sutileza con armas

Terreno/Clima: subterraneo

Organizacion: solitario

Valor de desafio: 3

Tesoro: — (ver texto)

Alineamiento: neutral (siempre)

Avance: 7-12 DG (Mediano), 13-18 DG (Grande)

Un ser de la cripta es un tipo de guardiin muerto vivien-
te creado para vigilar un lugar u objeto en parti-

& cular y encargarse de los intrusos de for-
ma no letal.
La criatura no parece nada

mads extrafio que una figura
esquelética envuelta en una
tinica hecha jirones. Cuan-
do se activa, sus ojos bri-
Han con una intensa IUZ IOo-
ja. El ser de la cripta existe
solo para guardar, y gene-
ralmente vigila algun teso-
ro religioso, tumba o lugar
sagrado. normalmente es-
pera en un nicho o silla es-
pecial para él. Habla co-
mun, y conversara con
aquellos que no le ata-
quen, mientras que inten-
tard ahuyentar a las criaturas que
crea que se acobardan ficilmente.
Un clérigo de 14° nivel o superior puede usar
el conjuro crear muertos vivientes para crear un ser de la
cripta.




COMBATE

Un ser de la cripta sélo atacari si es atacado, o si cree que no
puede ahuyentar a quien entre en el lugar que guarda. Su pri-
mera accién serd usar su aptitud para dispersar a los profanade-
res, y después atacard con las garras hasta que todos los enemi-
gos estén muertos o huyan. Si se le acercan criaturas que haya
expulsado con su aptitud de dispersar a los profanadores, ataca-
rd inmediatamente.

Dispersar a los profanadores (Sb): una vezal dia, el ser de
la cripta puede hacer objeto a sus enemigos de un efecto de te-
leportacién, que los transportard 10d10 X 10 pies en una direc-
ci6n al azar (Voluntad niega CD 14). Los objetivos que fallen la
salvacién llegaran ilesos al espacio abierto més proximo a su
destino (desplazandose hacia arriba o hacia abajo, si es necesa-
rio), caso de que éste esté ocupado por un objeto sélido. Esta
aptitud afecta a tantos enemigos como DG tenga el ser de la
cripta, y todos los objetivos deberan estar dentro de una explo-
sion de 30 centrada en el ser de la cripta. Los objetivos disper-
sados no podran efectuar ninguna accion hasta su siguiente
turno.

Resistencia a la expulsién (Ex): mientras se encuentre a
50' 0 menos del objeto o lugar que guarda, se considera que el
ser de la cripta es un muerto viviente con 4 DG mds de los que
realmente tiene, a efectos de expulsarlo, reprenderlo, coman-
darlo o reforzarlo.

Rasgos de muerto viviente: los seres de la cripta son inmu-
nes al veneno, la paralisis, el aturdimiento y la enfermedad, asi
como a los efectos de dormir, de muerte, nigromanticos (a me-
nos que afecten especificamente a los muertos vivientes) y ena-
jenadores, y a cualquier efecto que requiera una salvacion de
Fortaleza, a menos que éste funcione también en los objetos. No
son afectados por golpes criticos, dafio atenuado, dafio de carac-
teristica o consunciones de caracteristica o de energia, y no pue-
den morir a causa del dafio masivo. Un ser de la cripta no puede
ser reanimado, y s6lo puede ser resucitado silo desea. Poseen vi-
sién en la oscuridad hasta 60

SERPIENTE FLAMIGERA

Criaturas brutales de escamas y fuego, a menudo las serpientes

flamigeras son coaccionadas o sobornadas para que sirvan a las
familias reales como guardias. Hasta la mds pequefia de estas
serpientes, mercenarias hasta la médula, es un "perro guardiin”
eficaz. En la naturaleza prefieren habitar en los volcanes (dur-
mientes o activos) o cerca de fuentes termales o fumarolas.

Todas las serpientes flamigeras (minimas, menores y mayo-
res) estan adornadas por una mezcla de escamas de colores rojo
y naranja. A lo largo de su lomo, una intrincada sucesion de es-
camas negras forma un dibujo de cruces ansadas que se repite.
Sus ojos sin brillo parecen no parpadear nunca y, como muchos
reptiles, pasan largos periodos enroscadas, dormitando al calor
en sus guaridas.

Todas las serpientes flamigeras entienden el ignaro, pero sélo
las serpientes flamigeras mayores son capaces de hablar.

COMBATL

Las tres especies de serpientes flamigeras usan tacticas de
combate parecidas. Suelen morder a los oponentes y dejar que
el veneno siga su curso. Las serpientes flamigeras mds peque-
fias, menos inteligentes, repiten esta tictica hasta que abaten
al oponente; las variedades més inteligentes tienen otras apti-
tudes a su disposicién, aunque el veneno ardiente de la ser-
piente flamigera es una de sus armas mas temidas: a veces, la
agonia violenta y abrasadora que produce la toxina tumba a los
intrusos incluso después que que hayan huido de las ardientes
criaturas.

Todas las serpientes flamigeras tienen algunas aptitudes en
comun.

Calor (Ex): la serpiente flamigera genera tanto calor que su
mero contacto inflige dafio adicional por fuego. La cantidad de
darfio varia segtin la subraza.

Subtipo de fuego (Ex): las serpientes flamigeras son inmu-
nes al dafio por fuego. Reciben la mitad mas (+50%) de dafio de
lo normal a causa del frio, independientemente de si se permite
un tiro de salvacién o de si éste tiene o no éxito.

Olfato (Ex): la serpiente flamigera puede detectar seres que
se aproximan, descubrir husmeando a enemigos escondidos, y
rastrear mediante su sentido del olfato.

Habilidades: las serpientes flamigeras obtienen un bonifi-
cador racial de +8 a las pruebas de Trepar y siempre pueden ele
gir 10 en las pruebas de esta habilidad, incluso si estan trepando
a toda prisa o siendo amenazadas mientras lo hacen.

SERPIENTE FLAMIGERA MINIMA

Bestia magica Pequena (fuego)

Dados de golpe: 1d10 (5 pg)

Iniciativa: +3

Velocidad: 30, Tr 10’

CA: 16 (+1 tamafio, +3 Des, +2 natural), toque 14,
desprevenida 13

Ataque base/Presa: +1/-3

Ataque: mordisco +3 ¢/c

Ataque completo: mordisco +3 ¢/c

Dafio: mordisco 1d4+1, mis 1d6 fuego, mis veneno

Frente/Alcance: 5'/5

Ataques especiales: manos ardientes, veneno ardiente,
calor

Cualidades especiales: visién en la oscuridad 60', subtipo de
fuego, vision en la penumbra, olfato

Salvaciones: Fort +2, Ref +5, Vol +0

Caracteristicas: Fue 12, Des 16, Con 10, Int 7, Sab 11, Car 11

Habilidades: Avistar +3, Esconderse +9, Escuchar +3,
Moverse sigilosamente +5, Trepat +9

Dotes: Alerta

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo/cualquiera

Organizacion: solitario o nidada (4-12)

Valor de desafio: 1

Tesoro: 50% monedas, 50% bienes

Alineamiento: cualquiera maligno (normalmente)

Avance: 2-3 DG (Pequena)




Las serpientes flamigeras minimas son las méds pequefias de su
especie. En los nidos de serpientes mixtos (que normalmente se
componen de 4-8 serpientes flamigeras minimas, 3-5 menores y
{-2 mayores), estin siempre al servicio de sus parientes més po-
derosas.

Las serpientes flamigeras minimas miden normalmente 4’ de
largo y unas 2 pulgadas de didmetro. Parecen brillar con su ca-
lor, y desde ciertos dngulos parece que irradian ondas de calor.

Las serpientes flamigeras minimas disfrutan recogiendo ob-
jetos brillantes, especialmen-
te si son de oro. Desgracia-
damente para las pequefias
serpientes, raramente pue-
den conservar estas ChU‘
cherias, ya que a sus herma-
nas mayores también les
gustan. Incluso cuando una
serpiente flamigera mini-
ma consigue acumular
algiin tipo de tesoro pa-
ra ella, suele olvidarse
de dénde lo deja, asi que
es corriente encontrar
pequefios montones de
monedas o pequefios
objetos de oro disemi- %
nados por todo su terri-

torio.

(ombate
La serpiente flamigera
minima intenta empe-
zar siempre el combate
usando su aptitud manos
ardientes. Después se lanza
al combate y usa su mordisco
sin reservas. Aungue estas criaturas no son

Serpientes
Slamigeras

brﬂlantes en HbSOlUtO, Sabeﬂ que su veneno

es particularmente téxico, y a menudo utilizan tacticas de gue-
rrilla contra grupos grandes o enemigos que las sobrepasan cla-
ramente.

Manos ardientes (St): una vez al dia, una serpiente flamigera
minima puede usar esta aptitud, que funciona como el conjuro
del mismo nombre (nivel 3.° de lanzador; Ref CD 11).

Veneno ardiente (Ex): la serpiente flamigera minima ino-
cula su veneno (Fortaleza niega CD 10) con cada ataque de mor-
disco con éxito. El dafio inicial y secundario es el mismo (1d4

LAS SERPIENTES FLAMIGERAS Y DIOSES
YSEMIDIOSES

Si estds usando el pantedn faradnico que aparece en Dioses y semidio-
ses, las serpientes flamigeras son destacadas adoradoras de Seth. Su
plano de origen en la cosmologia faradnica es las Doce horas de la noche.

Fue). Ademas, si la victima falla la salvacién, el veneno de la ser-
piente quema su cuerpo desde dentro a medida que se extiende.
Por cada asalto que el veneno permanezca en el torrente san-
guineo de la victima (maximo 10 asaltos), infligird 1 punto de
dafio por fuego (no hay TS). Esto incluye el asalto en el que la
victima fue mordida.

SERPIENTE FLAMIGERA MENOR
Bestia magica Mediana (fuego)
Dados de golpe: 8d10+16
(60 pg)
Iniciativa: +4
Velocidad: 40, Tt 20’
CA: 21 (+4 Des, +7
natural), toque 14,
desprevenida 17
Ataque base/Presa:
L +8/+10
. Ataque: mordisco +13
" ¢/c, 0 escupitajo de
magma +12 toque a
distancia
Ataque completo:
mordisco +13 c/cy
pincho de la cola +9
" ¢/e, 0 escupitajo de
magma +12 toque a
i distancia
Dafio: mordisco
1d8+2, mas 2dé
fuego, mas
veneno; pincho de
la cola 1dé+1, mas
2d6 fuego; escupitajo
de magma 2ds fuego
Frente/Alcance: 5'/5' (enroscada)
Ataques especiales: constrefir
2d6+3 mas 2d6 fuego, veneno ardiente,
calor, escupir magma
Cualidades especiales: vision en la oscuridad 60, curaciéon
rapida 3, subtipo de fuego, visién en la penumbra, olfato,
esquiva asombrosa
Salvaciones: Fort +8, Ref +10, Vol +4
Caracteristicas: Fue 15, Des 18, Con 15, Int 8, Sab 14,
Car 13
Habilidades: Avistar +4, Esconderse +7, Escuchar +5,
Moverse sigilosamente +7, Trepar +10
Dotes: Ataque multiple, Soltura con un arma (mordisco),
Sutileza con armas
Terreno/Clima: terrestre o subterraneo/cualquiera
Organizacion: solitario, pareja o nidada (4-7)
Valor de desafio: 7
Tesoro: monedas estandar, 50% bienes
Alineamiento: cualquiera maligno (normalmente)
Avance: 9-16 DG (Grande), 17-24 DG (Enorme)




Las serpientes flamigeras menores son versiones significativa-
mente mis poderosas de las serpientes flamigeras minimas.
También son las que tienen peor caricter de todas. Las serpien-
tes flamigeras mayores abusan de ellas regularmente, y esto ha-
ce que a menudo desaten su ira contra las serpientes flamigeras
minimas, o contra cualquier otra criatura que pase cerca.

Las serpientes flamigeras menores son casi idénticas a las mi-
nimas, salvo porque son bastante mas grandes: con sus 7' de lar-
go v sus 3 6 4” de didmetro, son especimenes amenazadores. La
otra diferencia significativa es el pincho de hueso endurecido
que les nace en la cola.

De las tres variedades de serpiente flamigera, las menores son
las que se emplean con menot frecuencia como guardianas (a
pesar de la relativa escasez de serpientes flamigeras mayores),
porque son mas crueles y feroces que las otras variedades: la ma-
yoria de los posibles amos rehiiye a una criatura que tiende a
morder a su amo casi tanto como a los intrusos.

Combate

Las serpientes flamigeras menores disfrutan quemando a sus
enemigos, asi que usan su escupitajo de magma a la menor
oportunidad. Cuando van en grupo, usan ticticas bastante sofis-
ticadas, como formar rudimentarias filas de combatientes cuer-
po a cuerpo, tras las cuales mds serpientes flamigeras lanzan sus
escupitajos abrasadores. normalmente, s6lo usan su aptitud pa-
ra constrefiir entre ataques de escupitajo.

Constrefiir (Ex): con una prueba de presa con éxito, la ser-
piente flamigera menor puede constrefiir a un oponente que
tenga apresado, infligiéndole 2dé+3 puntos de dafio contun-
dente y 2dé puntos de dafio por fuego.

Veneno ardiente (Ex): la serpiente flamigera menor inocu-
la su veneno (Fortaleza niega CD 16) con cada ataque de mor-
disco con éxito. El dafio inicial y secundario es el mismo (1d4
Fue). Ademas, si la victima falla la salvacién, el veneno de la ser-
piente querna su cuerpo desde dentro a medida que se extiende.
Por cada asalto que el veneno permanezca en el torrente san-
guineo de la victima (méximo 10 asaltos), infligira 2 puntos de
dafio por fuego (no hay TS). Esto incluye el asalto en el que la
victima fue mordida.

Escupir magma (Sb): cada 1d4 asaltos, la serpiente flamige-
ra menor puede lanzar un escupitajo abrasador y pegajoso a un
oponente que esté a menos de 30’ (no hay incrementos de dis-
tancia). Se requiere un ataque de toque a distancia con éxito pa-
ra impactar. Si lo consigue, el objetivo sufrira 3dé puntos de da-
fio por fuego y debera tener éxito en una salvacion de Reflejos
(CD 16) o se prendera fuego.

Curacién rapida (Ex): la serpiente flamigera menor recu-
pera los puntos de golpe perdidos a un ritmo de 3 por asalto.
La curacién rapida no recupera los puntos perdidos a causa de
la inanicién, Ia sed o la asfixia, y no permite a la serpiente fla-
migeta menor regenerar o volver a unir partes del cuerpo per-
didas.

Esquiva asombrosa (Ex): la serpiente flamigera menor con-
serva su bonificador de Destreza a la CA incluso cuando estd
desprevenida o siendo golpeada por un atacante invisible.

SERPIENTE FLAMIGERA MAYOR

Bestia magica Enorme (fuego)

Dados de golpe: 17d10+85 (178 pg)

Iniciativa: +7

Velocidad: 60, Tr 50’

CA: 29 (-2 tamano, +3 Des, +18 natural), toque 11,
desprevenida 26

Ataque base/Presa: +17/+33

Ataque: mordisco +24 ¢/c

Ataque completo: mordisco +24 ¢/c y aplastamiento +19 c/c
y pincho de la cola +18 ¢/c

Daiio: mordisco 2d8+8, mas 1d6 fuego, mas 1dé energia
negativa, mas veneno; aplastamiento 1d8+4, mas 1dé fuego,
mas 1d6 energia negativa; pincho de la cola 1d6+4, mas 1ds
fuego, mas 1dé energia negativa

Frente/Alcance: 15'/15" (enroscada)

Ataques especiales: arma de aliento, constrefiir 4d6+12 mas
1d6 fuego mas 1dé energia negativa, muerte agonica, aura
ardiente, veneno ardiente, calor, agarrén mejorado, energia
negativa, aptitudes sortilegas, engullir

Cualidades especiales: vision en la oscuridad 60°, RD 15/+2,
curaci6n ripida 5, subtipo de fuego, vision en la penumbra,
olfato, RC 27, esquiva asombrosa

Salvaciones: Fort +15, Ref +13, Vol +7

Caracteristicas: Fue 27, Des 17, Con 20, Int 11, Sab 14, Car 16

Habilidades: Avistar +14, Buscar +10, Esconderse -5,
Escuchar +14, Moverse sigilosamente +13, Trepar +16

Dotes: Alerta, Ataque poderoso, Hendedura, Iniciativa
mejorada, Soltura con un arma (aplastamiento), Soltura con
un arma (mordisco)

Terreno/Clima: terrestre o subterraneo/cualquiera

Organizacién: solitario, pareja o nidada (3-6)

Valor de desafio: 16

Tesoro: estandar

Alineamiento: cualquiera maligno (normalmente)

Avance: 18-24 DG (Enorme), 25-51 DG (Gargantuesca)

Las serpientes flamigeras mayores son criaturas enormes, que
irradian casi tanta maldad como calor. Maliciosas y viles, man-
dan sobre pequenas nidadas de serpientes flamigeras mediante
el miedo y la intimidacién. Las serpientes flamigeras mayores
suelen ser impredecibles, y s6lo las usan los gobernantes mas ri-
cos. En algunos casos, casas enteras han desaparecido en una
noche cuando una serpiente flamigera mayor decidi6 que que-
ria los tesoros de su sefior para si.

Las serpientes flamigeras mayores son versiones mucho ma-

yores de sus parientes menores: miden hasta 30’ de largo y 6 de

diametro. Sus escamas son mds oscuras que las de las otras ser-
pientes flamigeras. Ocasionalmente, una escama del negro mis
profundo se intercala entre las otras, casi siempre rojas.

Hay cosas inds importantes sobre estas/gtandes serpientes de
las que la mayoria cree. Las serpientes flamigeras mayores ase-
guran (s6lo entre ellas) que una vez fueron poderosos inferna-
les. Exiliadas de los Nueve infiernos por alguna transgresion ha-
ce tiempo olvidada, muchas se esfuerzan por alcanzar los




niveles de poder que creen que tuvieron hace tiempo. Los que
se han enfrentado a una serpiente flamigera mayor podrian dar
crédito a estas afirmaciones, ya que la sola presencia de la cria-
tura irradia la clase de maldad que normalmente se asocia solo
con los oscuros habitantes de Baator o del Abismo.

Las serpientes flamigeras mayores hablan infernal, ademas
de ignaro.

Combate

Las serpientes flamigeras mayores usan sus armas de aliento
con prontitud y frecuencia. También estin hambrientas de con-
tinuo, y hacen uso a menudo de su aptitud para engullir, mien-
tras esperan a que su arma de aliento se recargue. Contra ene-
migos particularmente dificiles de abatir, no dudan en emplear
sus aptitudes sortilegas, pero saben que su mejor tactica es per-
manecer cerca de los oponentes y dejar que su aura ardiente aca-
be con ellos.

Arma de aliento (Sb): cada 1d4 asaltos, la serpiente flami-
gera mayor puede exhalar un cono de 50° de fuego oscuro. El
arma de aliento inflige 12d6 puntos de dafio, la mitad de los
cuales son de dafio por fuego y la otra mitad, por energia nega-
tiva. Una salvacién de Reflejos (CD 23) con éxito reduce el da-
fio a la mitad.

Constrefir (Ex): con una prueba de presa con éxito, la ser-
piente flamigera mayor puede constrefiir a un oponente que
tenga apresado, infligiéndole 4d6+12 puntos de dafio contun-
dente, 1d6 puntos de dafio por fuego y 1d6 puntos de dafio de
energia negativa.

Muerte agénica (Ex): cuando se la mata, la serpiente flami-
gera mayor explota en un estallido cegador de luz ardiente que
inflige 30 puntos de dafio (15 puntos de fuego, 15 de energia ne-
gativa) a todo lo que haya en un radio de 50'. Una salvacién de
Reflejos con éxito (CD 23) reduce el dafio a la mitad.

Aura ardiente (Ex): la simple presencia de una serpiente fla-
migera mayor resulta dafiina. Todas las criaturas que estén a me-
nos de 5' de una serpiente flamigera mayor sufren automatica-
mente 1dé puntos de dafio por fuego.

Veneno ardiente (Ex): la serpiente flamigera mayor inocula
st veneno (Fortaleza niega CD 26) con cada ataque de mordisco
con éxito. El dafio inicial y secundario es el mismo (1d4 Fue).
Ademis, si la victima falla la salvacion, el veneno de la serpien-
te quema su cuerpo desde dentro a medida que se extiende. Por
cada asalto que el veneno permanezca en el torrente sanguineo
de la victima (méximo 10 asaltos), infligird 4 puntos de dafio por
fuego (no hay TS). Esto incluye el asalto en el que la victima fue
mordida.

Agarrén mejorado (Bx): si una serpiente flamigera mayor
logra alcanzar con un ataque de mordisco a otra criatura que sea,
al menos, una categoria de tamafio menor que ella, infligira da-
fio normal e intentard iniciar una presa como accién gratuita,
sin provocar con ello un ataque de oportunidad (bonificador a
la presa +33). Si la inmoviliza, puede engullirla con la siguiente
prueba de presa con éxito. Alternativamente, la serpiente flami-
gera mayor tiene la opcién, sencillamente, de usar el mordisco

para inmovilizar a su oponente. Sufrird un penalizador de -20a

las pruebas de presa, pero la serpiente no se considerard bajo la
presa durante ese periodo. En cualquier caso, cada prueba de
presa con éxito que realice en asaltos sucesivos infligira auto-
maticamente dafio de mordisco.

Energia negativa (Sb): los oscuros origenes de la serpiente
flamigera mayor le confieren la capacidad de infligir dafio por
energia negativa con la mayoria de sus ataques. Para obtener
mis detalles, consulta las descripciones de cada ataque y cuali-
dad especial.

Engullir (Ex): la serpiente flamigera mayor puede engullira
una sola criatura que sea, al menos, dos categorias de tamafo
menor que ella, mediante una prueba de presa con éxito (boni-
ficador a la presa +33), siempre que ya tenga al oponente en sus
fauces (ver Agarrén mejorado’ més arriba). Una vez dentro de la
serpiente flamigera mayor, el oponente sufre cada asalto
2d6+13 puntos de dafio por aplastamiento, 1d4 puntos de dafio
por fuego y 1d4 puntos de dafio por energia negativa del est6-
mago de la serpiente. Una prueba de presa con éxito permite a
la criatura engullida trepar fuera del estémago hasta volvera las
fauces de la serpiente flamigera mayor, donde necesitard otra
prueba de presa con éxito para escapar. Alternativamente, una
criatura engullida puede tratar de abrirse paso hacia el exterior
con sus garras, o usando un arma cortante o perforante ligera.
Infligir al menos 20 puntos de dafio al estémago (CA 19) de es-
ta manera creard una abertura lo bastante grande como para po-
der escapar. Una vez que la criatura logra salir, la accion muscu-
lar cierra la abertura, de modo que si hay mds oponentes
engullidos, cada uno deberd abrirse paso de este modo. El esté-
mago de una serpiente flamigera mayor puede contener 2 opo-
nentes Grandes, 4 Medianos, 6 16 Pequefios o menores.

Aptitudes sortilegas: 3/dia: bola de fuego, escudo de fuego (solo
escudo calido); 1/dia: tormenta de fuego, descarga flamigera, bola de
fuego maximizada, Nivel 16° de lanzador; salvacién CD 13 + ni-
vel del conjuro.

Curacién rapida (Ex): la serpiente flamigera mayor recupe-
ra los puntos de golpe perdidos a un ritmo de 5 por asalto. La cu-
racién rapida no recupera los puntos perdidos a causa de la in-
anicién, la sed o la asfixia, y no permite a la serpiente flamigera
mayor regenerar o volver a unir partes del cuerpo perdidas.

Esquiva asombrosa (Ex): la serpiente flamigera mayor con-
serva su bonificador de Destreza a la CA incluso cuando esta
desprevenida o siendo golpeada por un atacante invisible, y no
puede ser flanqueada, excepto por un picaro de 21.“ nivel o su-
perior.

SHADAR-KAI

Fata Mediana (extraplanaria)

Dados de golpe: 3dé (10 pg)

Iniciativa: +3

Velocidad: 30’

CA: 16 (+3 Des, +3 armadura de cuero tachonado), toque 13,
desprevenido 13

Ataque base/Presa: +1/+1

Ataque: cadena armada +4 c/c, 0 arco corto +4 a distancia




Ataque completo: cadena armada +4 ¢/c, o arco corto +4 a
distancia

Daiio: cadena armada 2d4, arco corto 1d6x3

Frente/Alcance: 5/5 (10’ con cadena armada)

Ataques especiales: ataque furtivo +1dé

Cualidades especiales:
esconderse a simple vista,
maldicién de sombra, -
visién superior en la penumbra

Salvaciones: Fort +2, Ref +7, Vol +4

Caracteristicas: Fue 10, Des 16, Con 11,
Int 11, Sab 10, Car 9

Habilidades: Esconderse +9, Escuchar +8,
Moverse sigilosamente +9, Buscar +6,
Avistar +8, Supervivencia +6 (+8 seguir
rastros)

Dotes: Alerta, Competencia con arma
exdtica (cadena armada) (A),
Sutileza con las armas

Terreno/Clima: bosque y
subterrineo (plano de la
Sombra)/cualquiera

Organizacion: solitario, patrulla
(3-6), 0 batida (7-12)

Valor de desafio: 1

Tesoro: gal-raldn +1 mas
estandar

Alineamiento: normalmente
neutral maligno

Avance: segtin clase de
personaje

Ajuste de nivel:+1

Los shadar-kai, o fatas de la
sombra, son una raza de hom-
bres amargados y muy determinados cuyas almas estin envene-
nadas por las sombras. De piel gris y ojos oscuros, los esbeltos
shadar-kai son ligeramente mis altos que los humanos medios y
sus suaves movimientos exudan gracia y un asombroso cuidado.
Las sombras siguen al shadar-kai alld donde vaya. Las sombras
que proyectan los pliegues de su ropaje son mas profundas que
las de los humanoides, de hecho el shadar-kai parece desapare-
cer de la vista con sélo colocarse donde haya una sombra nor-
mal y corriente.

Los shadar-kai prefieren utilizar armas ligeras que se amol-
dan mejor a su gracia y agilidad, sobre todo les gustan las cade-
nas armadas. También a muchos de ellos les gustan llevar pier-
cings y tatuajes.

Hace mucho tiempo, los shadar-kai pensaban proteger el
mundo de las crecientes razas humanoides. Como buenos ex-
pertos en la magia de sombra, los shadar-kai hicieron un pacto
con un poder oscuro del plano de la Sombra para envolver al
munde en un creptisculo infinito, en el que las fatsa de la som-
bra serian los soberanos. Sin embargo, el experimento no fun-
cioné y los shadar-kai quedaron atados al plane de la Sombra,

con la maldicién de perder sus almas en la oscuridad de las pro-
fundidades de este plano. Esta maldicion de sombra atin actia
sobre los shadar-kai y tedo miembro de la raza se ve implicado
en una lucha, de por vida, para burlar esta inevitable condena.
Ta continua atraccién del plano de la Sombra ha hecho del
shadar-kai un ser torvo y combativo. Muy pocas ra-
zas comprenden la terrible situacion de las fatas
de la sombra. Incluso cuando han logrado en-
contrar soluciones temporales, han tenido que
seguir luchando contra un dolor constante, lo que
les ha vuelto muy violentos. Su predisposicion a
cometer actos crueles y violentos ha ido en au-
mento con cada generacion.
Los shadar-kai hablan comtin, elfo y silvane.

COMBATE

Malditos y bendecidos por una
gran afinidad hacia el plano de la Som-
bra, los shadar-kai son unos seres sutiles y
enganosos. En cuanto pueden, roban

sin que nadie se de cuenta, llegando

a atacar tendiendo una embosca-
Sbadsrhal da cuando hace falta. A los lanza-
dores de conjuros shadar-kai les
gusta la magia de la sombrayla
ilusién, y muy pocos grupos de
fatas de la sombra carecen de
un lider lanzaconjuros de gran
poder. Los shadar-kai, expertos
en la cautela y dotados de una
precisién visual mucho mayor
que la de la mayoria de las cria-
turas, apenas tienen problemas
en asegurarse de que los comba-
tes se desarrollen a su guste.

El shadar-kai que aparece descrito en las estadisticas lleva un
gal-raldn +1 (consulta ‘Objetos Shadar-kai’, mas adelante).

Ataque furtivo (Ex): cada vez que al objetivo del shadar-kai
se le niegue un bonificador de Destreza, o cuando dicho objeti-
vo sea flanqueado por el shadar-kai, sufre1dé puntos de daiio
adicionales, en cada ataque cuerpo a cuerpo que el shadar-kai re-
alice con éxito. Este dafio se suma al dafio por ataque furtivo que
provenga de otras fuentes, por ejemplo unos niveles de picaro.

Esconderse a simple vista (Sb): el shadar-kai puede utilizar
su habilidad Esconderse incluso cuando se le esta mirando.
Mientras que no se vea iluminado por la luz del dia natural, un
conjuro luz del dia, u otro tipo de luz magica similar, se le puede
perder de vista en un sitio abierto, sin que este ser tenga que es-
conderse detris de nada.

Maldicién de la sombra (Sb): el plano de la Sombra ejerce
una tremenda atraccién sobre el alma del shadar-kai, que por lo
tanto estd muy tenuemente ligado a su cuerpo mortal. Cada vez
que un shadar-kai se encuentra aturdido, atontado, grogui o in-
consciente (y que no sea durante el suefio natural) debe hacer
una salvacién de Voluntad (CD 15) o perderi una parte de su al-




ma en el plano de la Sombra. El shadar-kai también debe inten-
tar una salvacién cada vez que se quite un gal-raldn, si ya tiene
uno (consulta ‘Objetos de los shadar-kai’ méis adelante).

El shadar-kai con el alma dafiada gana un nivel negativo que
no se puede eliminar hasta que no recupere su alma por com-
pleto. Si se enfrenta a otra situacién en la que precise de una sal-
vacién contra la maldicién de la sombra, el shadar-kai puede re-
cibir niveles negativos adicionales. Cuando estd en el plano de
la Sombra, puede volver a traspasar el alma al cuerpo mediante
un conjuro restablecimiento mayor. Cuando el shadar-kai se en-
cuentra en el plano Material (o en cualquier otro lugar) debe
utilizar un conjuro deseo o milagro para recuperar su alma.

El shadar-kai afectado por la maldicién de la sombra no pue-
de ser revivido ni resucitado tras su muerte, y tampoco gana ex-
periencia. El toque de la maldicién de la sombra hace dafio al
shadar-kai, y le llena el corazén de un vacio helador que acaba
por arrastrar a todos los individuos, excepto a los mis decididos,
adarse por vencidos y abandonar también el plano Material.

El shadar-kai que se va al plano de la Sombra y permanece alli
ve cémo se dulcifican los efectos de la maldicion de las sombras
y no sufre enfermedad. Sin embargo, si se marcha del plano de
la Sombra sin haber recuperado su alma sufre los efectos de la
maldicién de las sombras hasta que vuelva a dicho plano, o ha-
ya recuperado su alma.

Visién superior en la penumbra (Ex): el shadar-kai posee
una extraordinaria visién en condiciones de penumbra, Ve cua-
tro veces mejor que los humanos en condiciones de penumbra.

Habilidades: *el shadar-kai recibe un bonificador racial +10
en pruebas de Esconderse hechas en condiciones de oscuridad
o sombra (o en cualquier otra situacién salvo a plena luz del dia
oen la zona de un conjuro luz del dia).

SOCIEDAD DE LOS SHADAR-KAI

Los shadar-kai han creado una sociedad depredadora. Cuentan
con pocas ciudades permanentes propias, aunque se les puede
encontrar en otros emplazamientos. Las ciudades construidas
por humanos y demds razas inteligentes tienen pocas posibili-
dades de evitar que grupos de shadar-kai se infiltren, ya que di-
chas ciudades estan llenas de sombras.

Las escasas ciudades shadar-kai que atin quedan en el plano
Material estdn ocultas tras ilusiones y magia de las sombras,
ademas de muy bien protegidas por partidas de batidores sha-
dar-kai que tienen mastines de la sombra. Muchos shadar-kai se
han visto subordinados al plano de la Sombra, e incluso sus ciu-
dades mas grandes se ven desoladas y muy poco pobladas.

La mayoria de los reinos shadar-kai son magocracias gober-
nadas por un poderoso ilusionista. Los shadar-kai odian a las de-
mas fatas, por ello capturan y matan a toda fata que se cruza en
su camino. De vez en cuando, los shadar-kai hacen pactos con
otras fatas malignas, con la intencién de enganiar o infiltrarse en
una poblacién de humanoides buenos.

OBJETOS DE LOS SHADAR-KAI

La maldicion de la sombra actia sobre todos los aspectos de la
cultura shadar-kai, y la lucha por la permanencia en el plano

Material es una constante en la vida de estas criaturas. La ma-
yoria de los shadar-kai utiliza el gal-ralin (descrito mas adelan-
te) para unir su alma a su cuerpo y burlar la maldicion de la
sombra.

Gal-ralan: cuando se coloca esta pulsera forjada en hierro
frio (que ocupa el espacio en el que se pondria un brazal) perfo-
ra el antebrazo de su portador con unas agujas muy largas, del
mismo metal. Este artilugio une el alma del portador con su
cuerpo, aungue también es el causante de un dolor intermina-
ble. Mientras que el personaje lleve un gal-ralén, sufre 1 punto
de dafio de Constitucion que no se podra curar hasta que no se
haya quitado el gal-ralan.

El gal-ralin confiere a su portador de +1 a +5 en bonifica-
dor de resistencia en los TS. Este bonificador sube un +2 adi-
cional frente a efectos de muerte, consunciones de energia y
los efectos que afecten el alma del portador (por ejemplo la
maldicién de las sombras). Por ejemplo, un gal-raldn +2 otorga
un +4 bonificador de resistencia +4 contra dichos efectos, un
gal-raldn +3 otorga un bonificador de resistencia +5, y asi su-
cesivamente,

Nivel de lanzador: 57 Prerrequisito: Fabricar objeto maravilloso,
vesistencia, el nivel del lanzador debe ser el triple del bonificador
del gal-ralan; Precio de mercado: 625 po (+1); 2.500 po (+2), 5.600
po (+3), 10.000 po (+4) 0 15.600 po (+5). Peso:—

Runa de piedra negra: el shadar-kai superado por la mal-
dicién de la sombra suele utilizar la runa de piedra negra. Esta
runa estd formada por un complejo sello dibujado sobre una
piedra pequena y brillante. Cuando se le ordena, la runa de pie-
dra negra permite a su portador desplazamiento de plano entre el
plano de la Sombra y el plano Material (en cualquier direc-
cién), junto con un méaximo de 50 lb. en objetos. Se puede uti-
lizar la runa de piedra negra tres veces antes de que su magia
desaparezca.

Nivel de lanzador: 95 Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso,
desplazamiento de plano; Precio de mercado: 3.300 po. Peso:—.

Extracto nocturno: cuando un frasco de este liquido magi-
co se tira o se cae, reduce el nivel de luz ambiente, hasta redu-
cirlo al de la luz de una estrella en un radio de 20'. La luz magi-
ca sigue funcionando en la zona (y se opone a este efecto), pero
las antorchas, linternas, cetros solares y demas fuentes de luz
mundana se suprimen hasta que no salgan de dichazona. La CD
de las pruebas de Avistar realizadas contra objetivos que se en-
cuentren en la zona del extracto nocturno sube +10, aunque las
criaturas con visién en la oscuridad o con visién superior en la
penumbra ignoran dicho aumento, y las criaturas con vision
normal en la penumbra reciben un bonificador +5 en pruebas
de Avistar realizadas a la luz de la estrella. El extracto nocturno
otorga una ocultacién de nueve décimos (40% de posibilidades
de fallo) contra criaturas sin visién en la penumbra, media ocul-
tacién (20% de posibilidades de fallo) contra las criaturas que

tengan vision en la penumbra y ninguna ocultacion contra las

criaturas que tengan vision en la oscuridad o vision superior en
la penumbra. Su efecto dura 10 minutos.

Nivel de lanzador: 1= Prerrequisifos: Fabricar objeto maravillo-
so, luz; Precio de mercado: 50 po. Peso—.




PERSONAJES SHADAR-KAI

La clase predilecta del shadar-kai es el
picaro. Aunque los picaros son, con di-
ferencia, los personajes mas comunes
entre las fatas de la sombra, también es
cierto que hay otros muchos shadar-kai
que se hacen magos o clérigos. Como
no es frecuente que los shadar-kai sean
fuertes en el cuerpo a cuerpo, no sue-
len elegir ser guerreros, explo-
radores, monjes o barbaros.

Debido a sus puntos de
golpe iniciales y a sus in-
comparables poderes, el ni-
vel efectivo de personaje
(NEP) de un PJ shadar-kai es
+4. Por lo tanto, un picaro
shadar-kai de 1. nivel, tiene
un NEP de 5, lo que equivale a
un personaje de 5." nivel.

SHEDU

Bestia magica Grande
Dados de golpe: 9d10+27 (76 pg)
Iniciativa: +0
Velocidad: 30, VI 60’
(regular)
CA: 14 (-1 tamaiio,
+5 natural), toque 9,
desprevenido 14
Ataque base/Presa: +9/+17
Ataque: golpetazo +12 ¢/c
Ataque completo: 2 golpetazos +12 ¢/c
Daiio: golpetazo 1dé+4
Frente/Alcance: 10/5'

Ataques especiales: aptitudes sortilegas, pisotear
Cualidades especiales: resistencia al 4cido 5, resistencia al
frio 5, vision en la oscuridad 60/, salida, resistencia a la

electricidad 5, excursién etérea, resistencia al fuego 5, visién

en la penumbra, circulo mégico contra el mal, mente
racional, resistencia al sonido 5, RC 14, estabilidad
asombrosa

Salvaciones: Fort +9, Ref +6, Vol +7

Caracteristicas: Fue 19, Des 11, Con 17, Int 22, Sab 18, Car 16

Habilidades: Equilibrio +20, Concentracién +15, Diplomacia
+17, Saber (religién) +18, Saber (los planos) +26, Escuchar
+24, Averiguar intenciones +16, Avistar +24, Supervivencia
+4(+6 en otros planos)

Dotes: Lucha a ciegas, Ataque en vuelo (A), Embestida
mejorada, Romper arma mejorado, Ataque poderoso

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo/cualquiera

Organizacién: solitario, pareja o sinodo (2 mas 1-3 lamasu)

Valor de desafio: 10

Tesoro: estandar

Shedu

Alineamiento: siempre
legal bueno
Avance: 10-12 PG
(Grande); 13-24 PG (Enorme)

El shedu, primo cercano del lama-
su (consulta el Manual de monstruos),
viaja por los planos Material y Eté-
reo para ensalzar las virtudes de la

ley y el bien, ademis de ayudar a
quienes precisan de instruccion o
proteccién. Del cuello para abajo los
shedu tienen el aspecto de unos
enormes toros alados de musculos
muy marcados y con una quinta pa-
ta tras las delanteras. Estas criaturas
estoicas tienen cabeza humana con
una cuidada barba trenzada y pelo
negro largo y brillante que peinan
con bucles prietos. Los shedu tie-
nen una presencia regia casi innata,
como si la corona dorada que cada
uno lleva les sefialara como reyes. Si
es verdad que estas criaturas tuvie-
ron una vez reinos terrestres, es pro-
bable que dichas tierras ha-
yan desaparecido a lo
largo de la historia, el caso
es que los shedu no hablan de

sus coronas con nadie.

A veces los clérigos legales buenos llaman a los she-
du y les piden consejo sobre asuntos de importancia
planaria, o les piden que protejan sus templos en épocas de
acontecimientos importantes, por ejemplo cuando se va a elegir
a un nuevo lider o por el nacimiento de un nifio mesidnico. Los
shedu, cuyo cerebro se focaliza en los detalles y que estd mejor
construido que el de los demds, poseen inmunidad al control
mental y su aptitud para centrarse en ciertas tareas especificas
sin distraerse, hace de ellos unos excelentes consejeros y guar-
dianes.

Los shedu hablan comiin, dracénico y celestial. Prefieren co-
municarse telepaticamente.

COMBATE

A pesar de su aptitud de pisotear a los oponentes con sus pode-

rosas pezufias, los shedu son unos combatientes no muy buenos
fisicamente, cuando se enfrentan a enemigos habilidosos. En es-
tos casos, prefieren volar y desde el aire, intentan controlar a los

enemigos por medio de dominar persona . Si las cosas no se ven
muy claras, saltan al plano Etéreo o se marchan al plano Astral
Aptitudes sortilegas: a voluntad clarividencia/clariaudiencia,
ver lo invisible, telequinesia; 3/dia dominay persona. Nivel de lanza-
dor 9 salvacién CD 13+ nivel del conjuro.
Pisotear (Ex): como accién estindar durante su turno en ca-
da asalto, el shedu puede arrollar a los oponentes que sean de al




menos una categoria de tamafio inferior a la suya. Este ataque
inflige 2d6+4 puntos de dafio contundente. Un oponente piso-
teado puede intentar o un ataque de oportunidad con un pena-
lizador —4, o una salvacién de Reflejos (CD18) para sufrir la mi-
tad del dafio.

Salida (Sb): una vez a la semana, el shedu puede lanzar pro-
yeccién astral, como si se tratara de un hechicero de 18 nivel. Es-
ta aptitud sélo afecta al shedu.

Excursién etérea (Sb): el shedu puede pasar del planc Eté-
reoal Material como accién gratuita y hacerlo a la inversa como
accién de movimiento. Esta aptitud, por lo demis, es idéntica a
excursion etérea lanzada por hechicero de 152 nivel.

Circulo migico contra el mal (Sb): el shedu irradia de for-
ma continua circulo mdgico contra el mal con un radio de 20'. Di-
cho aura se puede disipar, pero el shedu la puede volver a crear
COmo accion gratuita en su siguiente turno.

Mente racional (Ex): el cerebro superior del shedu lo inmu-
niza contra efectos enajenadores.

Estabilidad asombrosa (Ex): las cinco patas del shedu le
confieren una mayor estabilidad, lo que le hace inmune a ser
derribado por una embestida. Dicha aptitud también evita los
empujones de conjuros como
mano forzuda de Bighy.

Habilidades: los
shedu reciben un bo-
nificador racial +8
en pruebas de
Equilibrio, Escu-
char, Saber (los ‘
planos) y Avistar. {

SIERPE
—SOLAR |

Dragén Grande

Dados de golpe:
12d12+36 (114 pg)

Iniciativa: +5

Velocidad: 40', V1 120' (regular)

CA: 24 (—1 tamafio, +5 Des, +10 natural), toque 14,
desprevenido 19

Ataque base/Presa: +12/+20

Ataque: mordisco +15 c/c

Ataque completo: mordisco +15 ¢/c y 4 garras +10 ¢/c

Dafio: mordisco 2d8-+4, garra 2dé +2

Frente/Alcance: 10/5'

Ataques especiales: arma de aliento, aura brillante, energia
brillante

Cualidades especiales: vista ciega 120, RD 20/+2, rasgos de
dragon, forma de energia, inmunidad a la ceguera, sentidos
agudos, RC 20.

Salvaciones: Fort+11, Ref +13, Vol +11

Caracteristicas: Fue 18, Des 20, Con 17, Int 13, Sab 16,
Car 23

Habilidades: Equilibrio +22, Esconderse +16, Saltar +6,

Escuchar +18, Moverse sigilosamente +20, Buscar +16,
Avistar +18, Piruetas +20

Dotes: Hendedura, Reflejos de combate, Ataque en vuelo,
Flotar, Ataque poderoso

Terreno/Clima: desierto o llanuras/ templado

Organizacion: solitario, pareja o formacién de vuelo (3-6)

Valor de desafio: 14

Tesoro: estandar

Alineamiento: normalmente caético neutral

Avance: 13-24 PG (Grande); 25-36 PG (Enorme)

La sierpe solar es una bestia dracénica muy peligrosa que vuela
por los cielos de regiones abrasadoras como desiertos y sabanas.
Puede transformar una parte, o todo su cuerpo en energia pura
para acabar con sus victimas.

La sierpe solar tiene el aspecto de un dragon radiante de es-
camas brillantes que irradia unas ondas visibles de calor. Sus
alas, que también emiten una luz brillante, son parecidas a las
de un murciélago. La criatura tiene una cabeza dracénica con
cuernos y una boca acolmillada y sus ojos parecen proyectar

una luz semiliquida. La sierpe solar tiene ocho patas

y suele utilizar las cuatro delanteras

(que son mas dgiles) duran-
te el combate, por su
accién devastado-

ra. Finalmente, la

cola de esta

criatura es

larga y

sinuosa, dotada de

una bola de energia
palpitante en su pun-
ta. La sierpe solar mide

Sierpe solar

unos 15’ de longitud y tie-
ne una envergadura que su-
pera los 30",
La sierpe solar pasa la mayor parte de
su vida planeando sobre corrientes térmicas
poderosas y recorriendo la tierra en busca de presas
sobre las que abalanzarse para devorarlas. La sierpe solar es carni-
vora, pero en su proceso digestivo, transforma la carne consumida
en energia pura y en luz, que es emitida por la cola, los ojos y las
membranas de las alas. Al igual que muchos dragones, la sierpe so-
lar padece un obsesién maniaca por los metales preciosos y los te-
soros, especialmente le gusta coleccionar oro y piedra preciosas.
La sierpe solar puede transformar su cuerpo en energia ardien-
te y asi puede atravesar materia inerte. Prefiere formar su guarida
dentro de las dunas de arena, donde descansa, en forma de ener-
gia brillante, La mayoria de las sierpes solares poseen, cerca de su
guarida, un par de cuevas terrestres para almacenar su botin.
La sierpe solar habla comiin, aurano, ignaro y dracénico.

COMBATE

La sierpe solar posee un método inigualable para esconderse a
simple vista. Como emite luz constantemente, se sitta con toda




precision entre su presa y el sol, no produce ningun tipo de
sombra y espera el momento adecuado para abalanzarse y ata-
car. Cuando se enfrenta a enemigos poderosos que tienen arma-
dura, la sierpe suele permanecer oculta para atacar con su arma
de aliento. En el combate cuerpo a cuerpo, esta criatura utiliza a
fondo sus ataques de energia brillante, por medio de la dote Ata-
que poderoso, contra los enemigos que llevan armadura.

Arma de aliento (Sh): la sierpe solar es capaz de exhalar una
linea de 90’ de energia amarilla cada 1d4 asaltos que inflige 15d8
puntos de dano (Ref mitad CD 19). Este rayo de energia traspa-
sa la materia inerte (lo que incluye constructos y muertos vi-
vientes) sin dafiarla, pero si que afecta a todas las criaturas vivas
que se encuentra en su camino. El arma de aliento inflige dafio
fisico puro y puede ser derrotada mediante reduccion de dafio,
pero no mediante resistencia a la energia.

Aura brillante (Sb): la sierpe solar emite de forma constan-
te una luz que ilumina un espacio de 240’. La sierpe solar sufre
un penalizador—20 en todas las pruebas de Esconderse cuando
no puede confundir su brillo con una luz igualmente brillante
(por ejemplo, con la luz solar). Toda criatura que mire a la sierpe
solar debe hacer una salvacién de Fortaleza (CD 19) en cada
asalto en el que vaya a seguir mirindola, o resultard cegada du-
rante 3dé minutos.

Energia brillante (Sb): a voluntad y como accién gratuita, la
sierpe solar puede transformar sus cuatro garras delanteras en
armas de energia brillante, lo que permite que sus ataques igno-
ren la materia inerte (lo que incluye constructos y muertos vi-
vientes).

Vista ciega (Ex): la sierpe
solar se mueve y lucha no

solo gracias a su vision,
también utiliza el oi-
do y el olfato para
percibir el entorno.
Esta aptitud le per-

mite

Slaad cenagoso

ubicar los objetos y criaturas en un radio de 120". normalmente
no necesita realizar pruebas de Avistar o Escuchar para percibir
a las criaturas que estan dentro de su radio de vista ciega.

Rasgos de dragon: la sierpe solar es inmune a dormir, y alos
efectos de la parilisis. Tiene visién en la oscuridad (60" de dis-
tancia) y visién en la penumbra.

Forma de energia (Sb): como una accién de movimiento, la
sierpe solar puede transformar todo su cuerpo en energia pura.
Asi, la sierpe gana el subtipo incorporal. Sélo puede ser dafiada
por otras criaturas incorporales, o armas magicas +1, conjuros,
aptitudes sortilegas y aptitudes sobrenaturales. La criatura tiene
un 50% de posibilidades de ignorar todo dafio que provenga de
una fuente corporal, salvo si se trata de efectos de fuerza o de
ataques hechos con armas fantasmales. La sierpe en su forma de
energia puede atravesar los objetos sélidos, pero no los efectos
de fuerza, a voluntad. Bajo esta forma puede utilizar su arma de
aliento, pero no sus ataques normales; el contacto fisico con una
sierpe solar cuando tiene forma de energia no dafia a las criatu-
ras vivientes. Cuando la sierpe solar adopta esta forma, siempre
se mueve sigilosamente y no se la puede escuchar mediante
pruebas de Escuchar si ella no quiere.

Inmunidad a la ceguera (Ex): la sierpe solar no puede re-
sultar cegada ni por medios mundanos, ni por medios magicos.

Sentidos agudos (Ex): la sierpe solar ve cuatro veces mejor
que un humano en condiciones de penumbra y ocho veces me-
jor con luz normal.

SLAAD CENAGOSO

Ajeno Mediano (extraplanario, caético)
Dados de golpe: 6d8+12 (39 pg)
Iniciativa: +6
Velocidad: 30’
CA: 16 (+2 Des, +4 natural), toque 12, desprevenido 14
Ataque base/Presa: +6/+9
Ataque: mordisco +9 c/c
Ataque completo: mordisco +9 ¢/cy 2 garras +7 ¢/c
Dano: mordisco 2d6+3, garra 1d4+1
Frente/Alcance: 5'/5’
Ataques especiales: acobardarse,
enfermedad, chillido sénico, convocar
slaad
Cualidades especiales: curacién rapida 3,
fingir muerte, rasgos de ajeno, resistencias,
inmunidad al sonido
Salvaciones: Fort +7, Ref +7, Vol +3
Caracteristicas: Fue 17, Des 15, Con 15, Int 6, Sab 6,
Car 8
Habilidades: Trepar +12, Saltar +12, Esconderse +11,
Escuchar +7, Moverse sigilosamente +11, Avistar +7
Dotes: Esquiva, Iniciativa mejorac!a, Ataque
miltiple
Terreno/Clima: terrestre o subterrineo
(Limbo)/cualquiera
Organizacién: solitario, banda (2-5) o manada (6-10)




Valor de desafio: 6

Tesoro: —

Alineamiento: siempre caético neutral
Avance: 7-9 PG (Mediano); 10-18 PG (Grande)

Aunque muchos consideren al slaad rojo el miembro mas débil
de la raza, esto no es cierto: el slaad cenagoso es una criatura in-
ferior. A pesar de que sus parientes més poderosos se burlen de
él, el slaad cenagoso no deja de ser un oponente dificil para mu-
chos grupos de aventureros.

Los slaad cenagosos miden unos 5' de altura y pesan unas 170 Ib.
El color de su piel varia de tono, manchas de marrén a verde par-
dusco plido. Tienen los rasgos tipicos de los slaad, la boca grande
llena de dientes muy afilados y unas garras fuertes y afiladas que sa-
len de sus brazos larguiruchos.

Los slaad cenagosos son criaturas inseguras y cobardes. Si
embargo, tienen un fuerte instinto de supervivencia y suelen
encontrar la forma de seguir con vida incluso frente a enormes
obsticulos.

Los slaad cenagosos hablan el
idioma de los slaad.

COMBATE

El slaad cenagoso normal-
mente inicia el combate con
su chillido sénico o con un
intento de convocar

miés slaad. Si se

enfrentan a una

situacién muy desigl.ial..in— Skisrath
tentan acobardarse o fingir su muerte.

Se puede convocar al slaad cenagoso mediante un conjuro
convocar monstruo VI,

Acobardarse (Sb): como accién estandar, el slaad cenagoso
puede acobardarse de miedo. Se trata de un efecto enajenador.
Todo oponente que intente golpear o atacar directamente a
la criatura acobardada, incluso con un conjuro dirigido,
debe intentar una salvacién de Voluntad (CD 12). Si
logra la salvacion, el oponente puede atacar normal-
mente y es inmune al efecto acobardador de ese
slaad cenagoso durante 24 horas. Si no logra la salva-
cién, el oponente no puede proseguir con el ataque, esa
parte de la accién del atacante se pierde, y no puede atacar di-
rectamente al slaad cenagoso mientras éste se siga acobardando.
Si el slaad cenagoso deja de acobardarse y luego vuelve a hacer-
lo, el oponente puede intentar una nueva salvacién de Voluntad
para atacarlo.

Enfermedad (Ex): toda criatura alcanzada por el mordisco
del slaad cenagoso debe tener éxito en una salvacién de Fortale-
za (CD 15) o resultard infectada con una enfermedad que la
transformara, en el plazo de una semana, en un slaad cenagoso.
La criatura infectada puede intentar cada dia una nueva salva-
cién (CD 15) para acabar con la infeccién.

Chillido sénico (Sb): una vez al dia el slaad cenagoso puede
emitir un tremendo chillido. Toda criatura en un radio de 30’

debe tener éxito en una salvacion de Fortaleza (CD 15) o se lle-
vara 5dé puntos de dafio sénico.

Convocar slaad (St): una vez al dia un slaad cenagoso puede in-
tentar convocar 1 slaad cenagoso con un 40% de posibilidades
de éxito (resultado de 61-100 en d%) o 1 slaad rojo con un 20%
de posibilidades de éxito (resultado de 81-100 en d%).

Curacién rapida (Ex): el slaad cenagoso recupera los puntos
de ataque perdidos a un ritmo de 3 por asalto. La curacion rapi-
da no recupera los puntos de golpe perdidos por hambre, sed o
asfixia y no le permite que los miembros perdidos se regeneren
o se vuelvan a ensamblar.

Fingir muerte (Ex): si un oponente ataca al slaad cenagoso y
lo reduce a 10 puntos de golpe o menos, la criatura intenta fingir
su muerte de forma inmediata. Esta aptitud entra en accién du-
rante el turno del oponente. Toda criatura que ve como un slaad
cenagoso finge su muerte, incluyendo a las criaturas que lo ven
sucumbir, puede hacer una prueba de Averiguar intenciones (CD
22) para verificar que la muerte del slaad sea real. Una prueba de

Avistar no revelaria si la muerte
del slaad es real o no, como
tampoco una prueba de Sa-
nar o Buscar garantizan des-
cubrir la patrafia, porque el
slaad cenagoso es muy ha-
bil parando su respiracion y
reduciendo su ritmo cardia-
co. Es necesario tener éxito
en una prueba
g€ = con  cual-
L/ quiera de
estas habi-
lidades (CD 22) para
comprobar si el slaad
cenagoso sigue vivo.
Rasgos de ajeno: el slaad ce-
nagoso tiene visién en la oscuridad
(60" de distancia). No se le puede re-
vivir ni resucitar (aunque el conjuro
deseo o milagro puede devolverle la vida).
Resistencias (Ex): todos los slaad tienen re-
sistencia 5 al dcido, al frio, a la electricidad y al fuego.

SLASRATH

Aberracién Grande (extraplanaria)

Dados de golpe: 8d8 +32 (68 pg)

Iniciativa:+ 2

Velocidad: 10, V1 50' (perfecta)

CA: 17 (—1 tamafio, +2 Des, +6 natural), toque 11,
desprevenido 15

Ataque base/Presa: +6/+15

Ataque: aguijon +10 ¢/c

Ataque completo: aguijon +10 ¢/c y mordisco +5 ¢/c

Dafio: aguijon 2d4+5, mordisco 1d6+2

Frente/Alcance: 10'/10’




Ataques especiales: veneno, corte con las alas

Cualidades especiales: vision en la oscuridad 60’

Salvaciones: Fort +6, Ref +4, Vol +6

Caracteristicas: Fue 21, Des 14, Con 19, Int 1, Sab 10,Car 10

Habilidades: Escuchar +8, Avistar +7

Dotes: Alerta, Romper arma mejorado, Ataque poderoso

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo (Hades)/
cualquiera

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 7

Tesoro: —

Alineamiento: siempre neutral

Avance: 9-16 PG (Grande); 17-24 PG (Enorme)

Originariamente, el slisrath era un depredador descerebrado
parecido a un gusano, hasta que un hechicero anénimo descu-
brié como transformarlo en el horror volador que es en la ac-
tualidad.

La mayoria de los slésrath son negros, aunque también es fre-
cuente ver variedades grises y verdes. Su cuerpo es parecido al
de un gusano, con unas alas grandes y afiladas que recorren to-

da su longitud, lo que les confiere el aspecto de rayas. En la par-

te inferior tiene la boca parecida a la de una lamprea. Su cola,
larga como si fuera un latigo, termina en un pincho.

La mayoria de los sldsrath, que fueron creados mediante ma-
gia, sirven como monturas de los yugoloth. Estas criaturas se
controlan mediante magia y se equipan con unos arneses espe-
ciales que facilitan el control de los jinetes. Sin embargo, a veces
alguno en particular se resiste al encantamiento y escapa.

Forma natural
Fata Pequena

Dados de golpe: 5de6+5 (22 pg)

COMBATE

El slasrath muestra muy poco interés por las ticticas, aparte de
la de utilizar sus alas afiladas como cuchillas para atravesar la ar-
madura de su presa. Esta criatura suele luchar a muerte.
Veneno (Ex): el slasrath inocula su veneno (un TS de Fortale-
za CD 18 lo niega) con cada ataque de aguijén que logra. El dafio
inicial es 1d4 Fue mas 1d4 Des; el dafio secundario es 2dé Con.
Corte con las alas (Ex): si el sldsrath carga, puede terminar
esta accién con un atague de corte con las alas. El slasrath hace un
ataque Cuerpo a cuerpo +9 contra toda criatura a la que amenaza
al final de su carga. Toda criatura alcanzada sufre 3d6+10 puntos
de dafo. Igualmente, si una criatura que lleva una armadura, re-
cibe dafio de este ataque, debe hacer un tiro de salvacion de Re-
flejos (CD 19), o su armadura quedaré destrozada al instante.

SPRIGGAN

Los spriggan son parientes malignos y nomadas de los gnomos,
que poseen la extrafia aptitud de crecer hasta alcanzar el tamafio
Crande, a voluntad. Merodean en manadas por zonas boscosas, y a
veces se adentran en ciudades y pueblos. A los spriggan les gusta
que el robo y el pillaje formen parte de su viaje. Son una raza muy
numerosa, aungue No SUPONgan una gran amenaza para las razas
civilizadas debido a su incapacidad de organizarse. Los spriggan
tienen el aspecto de gnomos feos, malvados con el pelo rojo par-
dusco, grasiento y una piel amarilla mate. Dejan que les crezca el
pelo hasta proporciones ridiculas, y lucen con orgullo bigote, pa-
tillas, coletas y bigotes muy poblados. Son asquerosamente sucios,
y exudan un olor casi nauseabundo a carne rancia.

Forma aumentada
Fata Grande
5d6+20 (37 pg)

Iniciativa:
Velocidad:
CA:

Ataque base/Presa:
Ataque:

Ataque completo:
Datio:
Frente/Alcance:
Ataques especiales:

Cualidades especiales:

Salvaciones:
Caracteristicas:
Habilidades:

Dotes:

Terreno/Clima:
Organizacion:
Valor de desafio:
Tesoro:
Alineamiento:
Avance:

Ajuste de nivel:

+9

20'

19 (+1tamafio, +4 Des, +4 camisote de mallas),
toque 15, desprevenido 15

+2/-2

espada corta +6 c/c

espada corta +6 c/c

espada corta 1dé

e

ataque furtivo +3de, aptitudes sortilegas
visién en la penumbra, cambio de tamafio
Fort +2, Ref +9, Vol +3

Fue 10, Des 20, Con 12, Int 11, Sab 9, Car 11
Trepar +5, Inutilizar mecanismo +7, Esconderse +14,
Escuchar +6, Moverse sigilosamente +10,
Abrir cerraduras +12, Juego de manos +10
Iniciativa mejorada, Sutileza con las armas
(espada corta)

bosque/cualquiera

solitario o manada (3-12)

3 I !

estandar

normalmente cadtico (cualquiera)

segtin clase de personaje

+2

+7
30
16(—1 tamario, +3 Des, +4 camisote de mallas),
toque 12, desprevenido 13
+2/+10
espada corta +6 ¢/c
espada corta +6 ¢/c
espada corta 1d8+6
10/10'
visién en la penumbra, cambio de tamafio
Fort +5, Ref +7, Vol +3
Fue 18, Des 16, Con 18, Int 11, Sab 9, Car 11
Trepar +9, Inutilizar mecanismo +4, Esconderse +4,
Escuchar +6, Moverse sigilosamente +8, Abrir
cerraduras +10, Juego de manos +8
Iniciativa mejorada, Sutileza con las armas
(espada corta)
bosque/cualquiera
solitario o manada (3-12)
3
estandar
normalmente cadtico (cualquiera)
segiin clase de personaje
+2




Los spriggan hablan gnomo y comun. Algunos spriggan se
roman la molestia de aprender silvano y kébold.

COMBATE

Los spriggan utilizan ticticas con el objeto de asustar o acobar-
dar a sus enemigos. Se arremolinan alrededor de los oponentes
mientras siguen teniendo su tamafio pequefio, y en el dltimo
momento se agrandan. Esta tactica permite a los spriggan apro-
vechar su mayor capacidad de alcance para realizar ataques de
oportunidad contra los enemigos que avanzan. Los spriggan
mas diestros sirven de apoyo a sus parientes en el cuerpo a cuer-
po, ya que permanecen ocultos en las sombras para frustrar los
planes de los enemigos mediante ataques furtivos, robos a es-
condidas o lanzando su aptitud estallar.

Se puede convocar al spriggan por medio de un conjuro con-
vocar aliado natural TV.

Ataque furtivo (Ex): cada vez que a un objetivo del spriggan
se le niega un bonificador de Destreza, o cuando lo flanquea, el
spriggan le inflige 3dé puntos de dafio adicionales en cada ata-
que cuerpo a cuerpo que logra. Este dafio se suma al dafio por
ataque furtivo que provenga de otras fuentes, por ejemplo de ni-
veles de picaro.

Aptitudes sortilegas: a voluntad flamear, espantar, estallar.
Nivel de lanzador 8 salvacion CD 10+ nivel del conjuro.

Cambio de tamafio (Sb): a voluntad, los spriggan pueden
cambiar de tamafio de forma parecida
a la que se consigue con un
conjuro agrandar. El ta-
mafio pasa de Peque-
fio a Grande y gana
+8 Fue, -4 Des, +6
Cons y —2 en boni-
ficadores de ataque
y CA. La espada
corta del spriggan
tiene los mismos
atributos que una
espada  corta
Crande cuando
la criatura au-

menta de

Spriggan

agrandado no puede realizar ataques furtivos ni utilizar sus ap-
titudes sortilegas.

Habilidades: los spriggan reciben un bonificador racial +4
en pruebas de Trepar, Inutilizar mecanismo, Moverse sigilosa-
mente, Abrir cerraduras y Juego de manos.

SOCIEDAD DE LOS SPRIGGAN

Los spriggan, que son unos fata broncos y desagradables, sélo
se quedan un cierto tiempo en una determinada zona antes de
ser expulsados por sus habitantes. normalmente se asientan en
las zonas subterrineas de los bosques, en sombrias madrigue-
ras o en ruinas abandonadas hace tiempo. Los spriggan viven
del pillaje y el asesinato, roban y aterrorizan a todos los que pa-
san por sus guaridas. En épocas especialmente duras, las mana-
das de spriggan se separan y sus individuos se disfrazan de
gnomos para poder entrar en pueblos y ciudades. A los sprig-
gan les encantan las armas y armaduras que suelen conseguir
por medios ilegales.

PERSONAJES SPRIGGAN

La clase predilecta del spriggan es el picaro. Debido a sus apti-
tudes especiales, el nivel efectivo de personaje (NEP) es su ni-
vel de clase +7. Por lo tanto, un spriggan picaro de 1 nivel, tie-
ne un NEP de 8, lo que equivale a un personaje de 8° nivel.

TEJEDOR OSCURQO

Aberracién Mediana (extraplanaria)

Dados de golpe: 9d8+9 (49 pg)

Iniciativa: +4

Velocidad: 20, Tr 20’

CA: 26 (+4 Des, +8 natural, +4 desvio), toque 18,
desprevenido 22

Ataque base/Presa: +6/+9

Ataque: desgarramiento con tenticulo +10 ¢/c

Ataque completo: 4 desgarramientos con tenticulos +10 ¢/c
y mordisco +5 ¢/c

Daiio: tenticulo 1d4+3, mordisco 1d6+3 mas dafio de Fuerza

Frente/Alcance: 5'/5 (10’ con los tenticulos)

Ataques especiales: agarrén mejorado, hebras de sombra,
aptitudes sortilegas, dafio de Fuerza

Cualidades especiales: visién todo alrededor, resistencia al
frio 10, visién en la oscuridad 60', RD 5/41, curacién ripida
3, salto sombrio, armadura de sombras, RC 16,
vulnerabilidad a la luz solar, regenerar tenticulo

Salvaciones: Fort +4, Ref +7, Vol +9

Caracteristicas: Fue 17, Des 18, Con 12, Int 15, Sab 16, Car 17

Habilidades: Avistar +10, Buscar +9, Concentracion +7,
Esconderse +21, Escuchar +10, Moverse sigilosamente +11,
Trepar +18

Dotes: Alerta, Ataque poderoso, Reflejos de combate, Sutileza
con armas

Terreno/Clima: terrestre/cualquiera (plano de la Sombra)

Organizacién: solitario o aquelarre (2-4)

Valor de desafio: 10




Tesoro: estindar
Alineamiento: neutral maligno (normalmente)
Avance: 10-15 DG (Mediano), 16-27 DG (Grande)

Los tejedores oscuros son seres siniestros y extrafios del plano
de la Sombra, que han descubierto que el plano Material les
ofrece territorios de caza mucho mis abundantes que su lugar
de origen. Relativamente nuevos en el plano Material, los te-
jedores oscuros tratan de aprender mds acerca de éste y del po-
der de las criaturas que alli residen, para tratar de conseguir el
control.

Pocas criaturas que hayan visto un tejedor oscuro compren-
den realmente qué aspecto tiene. El tejedor oscuro reside en el
interior de una marafia de sombras sobrenaturales que se re-
tuercen, y una criatura debe adentrarse en Jas negras profundi-
dades de esta oscuridad para encontrarlo. En el centro, un ex-
plorador curioso podria alcanzar a atisbar una forma aricnida,
cubierta de cambiante escuridad protectora.

La verdadera forma de un tejedor oscuro s6lo se parece a una
arafia muy vagamente. Su cuerpo carnoso, de piel grisicea, esta
dividido en dos segmentos, cada uno de ellos con cuatro tentd-
culos. Grupos de ojos aracnidos cubren toda su parte frontal, y
la parte inferior alberga una boca con letales colmillos. normal-
mente, el tejedor oscuro camina sobre los ocho tentaculos, pero
puede erguir la parte delantera, lo que libera sus tenticulos
frontales para atacar enemigos o manipular objetos.

Los tejedores oscuros hablan comiin, abisal e infernal.

COMBATE

El tejedor oscuro confia en gran medida en su capacidad para
envolver el campo de batalla en una telarafia de sombras. Capaz

Tejedor oscuro

de ver a través de las sombras que crea, el tejedor oscuro pre-
fiere esconderse en ellas y atraer a su presa con suges-
tign. Si la presa se niega a entrar en las hebras de
sombras, el tejedor oscuro confia en oscuridad y
confusion para hacer vacilar a la criatura mien-
tras que mueve la zona de las hebras de som-
bra sobre ella. Cuando una criatura esta cer-
ca del centro del efecto, el tejedor oscuro se
yergue y arremete con los cuatro tenticulos
b delanteros, con la esperanza de atrapar al
enemigo y socavar sus fuerzas.
Agarrén mejorado (Ex): si un tejedor
oscuro logra alcanzar con un desgarramien-
to con tenticulo a otra criatura que sea, al
menos, una categoria de tamafio menor
que él, infligira dafio normal e intenta-
ra iniciar una presa como accion gra-
tuita, sin provocar con ello un ataque
de oportunidad (bonificador a la presa
+9). Si la inmoviliza, la alcanza automa-
¥ ticamente con su mordisco, infligiendo
1d6+3 puntos de dafio y 2d4 puntos de dafio
de Fuerza. A partir de ese momento, el tejedor
oscuro tiene la opcién de realizar la presa normal-
mente, o sencillamente usar el tenticulo para inmovilizar a su
oponente. Sufrird un penalizador de ~20 a las pruebas de presa,
pero el tejedor oscuro no se considerard bajo la presa durante
ese periodo. En cualquier caso, cada prueba de presa con éxito
que realice en asaltos sucesivos infligird automaticamente dafio
de mordisco.

Hebras de sombra (Sb): a voluntad, el tejedor oscuro puede
crear un auta de sombra sobrenatural, semisélida y parecida a una
telarafia, que emana de él en una expansién de 60'. El tejedor os-
curo puede ver con normalidad a través de las hebras de sombra,
pero el resto de las criaturas tiene grandes dificultades para lo-
gratlo. Cada S’ completos de hebras de sombra proporcionan una
ocultacién de un cuarto. Es decir, una criatura que se encontrata
en las hebras de sombra a 10' de otra criatura tendria media ocul-
tacién, y a 20" tendria ocultacion total. A menos de 5', una criatura
en las hebras de sombra no obtiene ocultacion alguna. Las criatu-
ras con visién en la oscuridad también sufren este efecto, y las he-
bras de sombra engafian incluso a la vista ciega, si bien la vision ver-
dadera si permite a una criatura ver normalmente a través de ellas.

Las criaturas que entren en esta zona pueden moverse hacia
el tejedor oscuro con libertad, pero cualquier intento de mover-
se en otra direccién se encontrari con la resistencia de las som-
bras semisélidas. Una criatura que intente moverse de esta ma-
nera deberd realizar una prueba de Fuerza o de Escapismo; la
criatura podri alejarse ' del tejedor oscuro por cada § puntos
completos por encima de 10 que obtenga en la prueba. Si la cria-
tura se encuentra adyacente al tejedor oscuro (a menos de 5),
podra moverse libremente siempre que permanezca adyacente
al tejedor oscuro. Una criatura protegida por un conjuro de li-
bertad de movimiento es inmune a los efectos restrictivos de las
hebras de sombra.




El tejedor oscuro puede desplazarse como lo desee, llevando
la zona de hebras de sombra con él. Las criaturas no resultan
afectadas por el movimiento del tejedor oscuro, pero es posible
que la direccion hacia éste cambie.

Las criaturas que se encuentren en las hebras no necesitan
adivinar dénde esti el tejedor oscuro; esto se hace obvio de in-
mediato cuando intentan huir y las hebras giran y las atrapan,
bloqueando el resto de las rutas. Si una criatura sin libertad de
movimiento intenta moverse contra las hebras, el tejedor oscuro
sera consciente de inmediato de su situacion, incluso aunque
no pueda ver a la criatura porque esté usando invisibilidad.

Los tejedores oscuros son inmunes a las hebras de sombra de
otros tejedores oscuros, y pueden ver a través de ellas.

Aptitudes sortilegas: 3/dia: confusidn, oscuridad, sugestion,
don de lenguas, telavafia; 1/dia; caminar por la sombra. Nivel 13 de
lanzador; salvacion CD 13 + nivel del conjuro.

Daiio de Fuerza (Sb): toda criatura mordida por un tejedor
oscuro sufrird 2d4 puntos de dafio de Fuerza (6 4d4 puntos, con
un golpe critico). Los tejedores oscuros "comen” dafiando la
Fuerza de sus victimas.

Visioén todo alrededor (Ex): el tejedor oscuro puede ver en
todas las direcciones a la vez. Debido a esto, obtiene un bonifi-
cador racial de +4 a las pruebas de Avistar y Buscar, y no puede
ser flanqueado.

Curacién rapida (Ex): siempre que le quede al menos 1 pg,
el tejedor oscuro recupera los puntos de golpe perdidos a un rit-
mo de 3 por asalto. La curacién ripida no recupera los puntos
perdidos a causa de la inanicién, la sed o la asfixia, y no permite
al tejedor oscuro regenerar o volver a unir partes del cuerpo
perdidas.

Salto sombrio (Sb): el tejedor oscuro puede viajar entre las
sombras como con el conjuro puerta dimensional. La limitacion
es que el transporte mégico debe empezar y terminar en una
zona que tenga algunas sombras. El tejedor oscuro puede sal-
tar hasta 320’ al dia; esta distancia puede ser dividida en varios
saltos, con incrementos de 10'. Es decir, si un tejedor oscuro
salta 35, esto contard como 40 de su limite de salto sombrio
para ese dia.

Un tejedor oscuro que se encuentre en sus hebras de sombra
siempre tiene suficiente sombra desde la que saltar, a menos
que se encuentre a menos de 5" de una fuente de luz tan poten-
te como un conjuro de luz del dia.

Armadura de sombras (Sb): el tejedor oscuro esta envuelto
en una armadura de sombras semisélida, que le proporciona un
bonificador de desvio de +4 a la Clase de Armadura y un bonifi-
cador de circunstancia de +10 a las pruebas de Esconderse (es-
tos bonificadores ya estan incluidos en las estadisticas). La ar-
madura de sombras no proporciona ocultacion, ni tampoco las
sombras necesarias para efectuar un salto sombrio. Esta arma-
dura desaparece en un camypo antimagia, pero reaparece en cuan-
to que el tejedor oscuro sale de él.

Vulnerabilidad a la luz solar (Ex): cuando se ven expues-
tos a la luz solar, o a una luz equivalente a la producida por un
conjuro de luz del dia, los tejedores oscuros sufren un penaliza-
dor de moral de —2 a todas las tiradas de ataque, salvaciones,

pruebas y dafio. Ademas, no recupera puntos de golpe perdidos
mediante la curacién rapida.

Las hebras de sombra del tejedor oscuro le proporcionan
ocultacion total de la luz que haya fuera de la zona de las hebras,
Las fuentes magicas de luz que estén dentro de esta zona debe-
rin estar a menos de 5 del tejedor oscuro para poder afectarle,
debido a la ocultacién proporcionada por las hebras.

Regenerar tentaculo (Ex): los enemigos pueden atacar los
tenticulos de un tejedor oscuro, pero sélo cuando estos apéndi-
ces estén inmovilizando a un oponente. El tenticulo tiene una
CA de 27 (toque 19), y puede resistir 20 puntos de dafio. La pér-
dida de un tenticulo no dafia a la criatura (es decir, el dafio no se
aplica a su total de puntos de golpe), que regenerard la extremi-
dad al cabo de un dia.

Habilidades: los tejedores oscuros obtienen un bonificador
racial de +8 a las pruebas de Trepar, y siempre pueden elegir 10,
incluso si van a toda velocidad o estin siendo amenazados.

SOCIEDAD DE LOS TEJEDORES OSCUROS

Los tejedores oscuros son solitarios por naturaleza, pero a me-
nudo tienen peligrosos depredadores como "mascotas’. Cuando
un tejedor oscuro ha acabado con toda la fuerza de la eriatura
(reduciendo su puntuacién de Fuerza a 0 y dejandola indefen-
sa), a menudo se la lleva, y busca un gran carnivoro o una tribu
de criaturas malignas que quieran comérsela. Entonces, el teje-
dor oscuro atrapa al depredador en sus hebras de sombra, for-
zandolo a moverse hacia él. Cuando se acerca, el tejedor oscuro
deja caer su presa, todavia viva, como recompensa, y retrocede
para permitir a la criatura alimentarse del debilitado enemigo.
El tejedor oscuro repite esta accion varias veces, hasta que el de-
predador empieza a confiar en él a cambio de comida y lo ve co-
mo un aliado. A menudo, el don de lenguas y la sugestion del teje-
dor oscuro ayudan a consolidar esta relacién. Las guaridas de los
tejedores oscuros suelen estar protegidas por estos depredado-
res, y se sabe de alguna tribu de criaturas depredadoras, como
trolls, que han llegado a adorar a un tejedor oscuro y ayudarlo
en sus suenos de dominio sobre otros.

TERLEN

Bestia magica Mediana (extraplanaria)

Dados de golpe: 4d10+8 (30pg)

Iniciativa: +2

Velocidad: 60, V1 60’ (regular), Nd 60’

CA: 20 (+2 Des, +8 natural), toque 12, desprevenido 18

Ataque base/Presa: +4/+7

Ataque: mordisco +7 c/c

Ataque completo: mordisco +7 c/c

Daiio: mordisco 1d8+4

Frente/Alcance: 5'/5’

Ataques especiales: emboscar, agarron mejorado

Cualidades especiales: vision en la oscuridad 60, visién en la
penumbra

Salvaciones: Fort +6, Ref +6, Vol +1

Caracteristicas: Fue 16, Des 14, Con 14, Int 3, Sab 11, Car 7




Terkén

Habilidades: Esconderse +10, Escuchar +5, Supervivencia +3,
Nadar +12

Dotes: Alerta, Rastrear

Terreno/Clima: terrestre y acuitico (Carceri, Gehenna,
Hades)/cualquiera

Organizacién: solitario o banco (2-8)

Valor de desafio: 2

Tesoro: —

Alineamiento: siempre neutral maligno

Avance: 5-12 PG (Mediano)

Los terlén son el resultado de un entorno muy duro: depreda-
dores que se han adaptado y que son capaces de cazar desde el
aire, la tierra y el agua.

Aunque en el agua sean mucho més rapidos que la mayoria
de las criaturas, cuando vuelan sélo muestran una pericia mo-
derada.

Los terlén tienen el aspecto de tiburones alados muy gran-
des. Sus fauces son inusualmente grandes y, al igual que le ocu-
rre a los tiburones, sus mortiferos dientes crecen constante-
mente a lo largo de su vida. Estas criaturas poseen un camuflaje
natural excelente: su piel gris se difumina en el entorno con
gran facilidad.

A pesar de que los terlén sean unos terribles depredadores,
poseen un instinto de supervivencia suficientemente arraigado
como para alejarse de los seres enormes y mds poderosos, con
los que se pueden topar en los planos Exteriores.

COMBATE

Como buenos devoradores insaciables, los terlén nunca pier-

den la oportunidad de comer. Recorren grandes distancias du-

rante el dia, aunque vuelan bajo, en
comparacién a otros grandes de-
predadores voladores, y suelen es-
conderse tras el follaje para sor-

prender a sus presas. Durante el

combate tratan de atacar, de for-

ma instintiva, desde una embos-
cada y una vez que sus poderosas
mandibulas se cierran, aplastan y
sacuden a aquellos oponentes
que tienen las desgracia de resul-
tar atrapados.

Los terlén suelen utilizar tdcti-
cas de guerrillas, porque como ca-
zadores naturales que son, saben
que tienen su mejor oportunidad
con un ataque ripido.

Emboscar (Ex): cada vez que el
terlén logra un ataque de carga contra
un oponente desprevenido, inflige el
doble del dafio con su mordisco.

Agarrén mejorado (Ex): si el
terlén ataca con su mordisco a un

oponente que sea de al menos una catego-
ria de tamafio inferior a la suya, inflige dafio normal e intenta
iniciar una presa como accion gratuita, sin provocar un ataque
de oportunidad (bonificador a la presa +7). Si consigue inmovi-
lizar, también sacude en el mismo asalto. Después, el terlén tie-
ne la posibilidad de realizar la presa con normalidad, o simple-
mente puede utilizar su mordisco para sujetar al oponente
(penalizador —20 en la prueba de presa, pero el thorge, no se
considera apresado). En cualquier caso, cada prueba de presa
que realice con éxito en asaltos sucesivos, inflige automatica-
mente dafio por sacudida.

Sacudida (Ex): el terlén que logra inmovilizar a la victima con
su aptitud de agarrén mejorado, sacude violentamente a la victi-
ma. Este ataque inflige dafio por mordisco cada asalto, hasta que
la victima logra liberarse, o se mata al terlén, o la victima muere.

Habilidades: los terlén reciben un bonificador racial +8 en
pruebas de Esconderse, debido a su camuflaje natural. Los ter-
1én reciben un bonificador racial +8 en cualquier prueba de Na-
dar para realizar alguna accién especial o para evitar un peligro.
siempre pueden elegir 10 en pruebas de Nadar, incluso si estin
distraidos o en peligro.

TERROR TUNEL
Aberracion Enorme

Dados de golpe: 18d8+90 (171pg)

Iniciativa: +6

Velocidad: 20', Tr 10’

CA: 18 (-2 tamafio, +2 Des, +8 natural), toque 10,
desprevenido 16

Ataque base/Presa: +13/+30

Ataque: golpetazo tentacular +20 ¢/c




Ataque completo: 2 golpetazos tentaculares +20 c/c

Dafio: golpetazo tentacular 1d8+9

Frente/Alcance: 15'/10’

Ataques especiales: envolver, poderes psionicos, constriccion
asfixiante 1d8+10

Cualidades especiales: camuflaje, vision en la oscuridad 60,
sentido de la vibracién 60’

Salvaciones: Fort +13, Ref +10, Vol +12

Caracteristicas: Fue 28, Des 15, Con 20, Int 11, Sab 13, Car 16

Habilidades: Trepar +17, Esconderse +10,
Escuchar +11, Moverse sigilosamente
+12, Avistar +11

Dotes: Alerta, Gran fortaleza,
Iniciativa mejorada, Reflejos
rapidos, Ataque poderoso,
Soltura con una habilidad
(Esconderse), Soltura con
una habilidad (Moverse
sigilosamente)

Terreno/Clima:
subterrineo/
cualquiera

Organizacion:
solitario o pareja

Valor de desafio: 15

Tesoro: —

Alineamiento:
siempre neutral
maligno

Avance: 19-32 PG
(Enormej; 33-54
(Gargantuesco)

En las profundida-
des de la tierra, el te-
rror tinel (también [lama-
do gusano rocoso) construye
laberintos engaiiosos y fosos que confun-

den a los caminantes desprevenidos y los conducen directa-
mente a sus mandibulas. Este extrafio depredador esta relacio-
nado tangencialmente con los cavadores.

El terror tinel tiene el aspecto de un gigantesco gusano de
piedra horadada, que sélo posee una piel gruesa y tubular. Tiene
dos tentaculos planos, uno en cada extremo de su cuerpo.
Cuando descansa, estira estos tenticulos y se camuflan con la
pared o el techo del tiinel. No tiene boca, ni ojos ni orejas: utili-
za sus aptitudes psiénicas y su sentido de la vibracién para inter-
actuar con su entorno.

Bl terror tiinel mantiene constantemente vigilada su guarida,
gracias a sus aptitudes de adivinacion. Cuando hay una presa
cerca, utiliza los poderes psionicos para reforzar sus aptitudes

de combate, después sélo tiene que esperar el momento ade-
cuado para atacar.

Las criaturas que entran en el espacio del terror tinel, se ven

repentinamente envueltas por la criatura, que contrae sus fau-
ces y las atrapa. Las criaturas atrapadas quedan reducidas a una
pasta, debido a la constriccion tan violenta del monstruo y des-
pués son absorbidas por el interior de terror tinel. Mientras
que esta aberracion esta digiriendo el alimento, suele mantener
araya al resto de los enemigos, normalmente con sus ataques de
tenticulo y también con trampas con disparadores que los en-
tierran o encierran.

Envolver (Ex): el terror tiinel puede envolver a un enemigo
Grande o menor que se haya metido en

su cuerpo, realizando un intento de
prueba de presa contra dicho ene-
migo. Este movimiento no pro-
voca un ataque de oportuni-
dad. Las victimas envueltas
se ven enmarafadas y reci-
ben automaticamente dafio
por constriccion asfixiante
(consulta mas abajo). Si el
terror tinel consigue in-
movilizar, es libre de uti-
lizar sus tenticulos pa-

ra atacar a otros
objetivos, mientras
que a la vez constrifie.

Los ataques realizados

contra un terror tunel
que envuelve, infligen
. la mitad del dafio al
' . monstruo y la mitad
B del dafio a la victima
atrapada.

Poderes psiéni-
cos (St): a voluntad
ojo arcano, fuerza de

toro, gracia felina,
aguante, ojos fisgones,

Terror tiinel transformar piedra, telequinesia, muro de piedra.

Nivel de lanzador 125 salvacién CD 13+ ni-
vel del conjuro.

Constriccién asfixiante (Ex): una criatura envuelta sufre
1d8+13 puntos de dafio contundente, se queda sin aire y empie-
za a asfixiarse.

Camuflaje (Sb): como el terror tiinel parece ser una parte
mas del tanel cuando esta descansando, es preciso una prueba
de Avistar con éxito (CD 20) para ver a la criatura antes de que
ataque. Los enanos pueden utilizar afinidad con la piedra para
percibir al terror tunel.

Sentido de la vibracion (Ex): el terror tiinel puede conocer
automdticamente la ubicacion de cualquier cosa que esté en
contacto con el suelo, en‘un'radio de 60’ . '

Habilidades: el terror tinel recibe un bonificador racial +8
en pruebas de Trepar y siempre puede elegir 10 en pruebas de
Trepar, incluso si tiene prisa o se ve amenazado.




ULGURSTASTA

Muerto viviente Gargantuesco

Dados de golpe: 17d12 (110 pg)

Iniciativa: +6

Velocidad: 40’

CA: 17 (—4 tamafio, +2 Des, +9 natural), toque 8,
desprevenido 15

Ataque base/Presa: +8/+29

Ataque: mordisco +13 c/c

Ataque completo: mordisco +13 ¢/c

Daiio: mordisco 3d6+13

Frente/Alcance: 20'/20'

Ataques especiales: arma de aliento, agarrén
mejorado, dcido nigromdntico, engendrar
esqueletos, engullir, zarcillos

Cualidades especiales: inmunidad al
icido, inmunidad al frio, RD -
25/+3, RC 21, rasgos de g
muerto viviente

Salvaciones: Fort+7, Ref -
+7, Vol +13 a5

Caracteristicas: Fue 28, Des
15, Con —, Int 18, Sab 16, 7
Car 19 4

Habilidades: Intimidar e
+24, Saber (cuatro P
cualesquiera) +24,
Escuchar +23, Buscar +24,
Avistar +23

Dotes: Hendedura, Reflejos
de combate, Gran
hendedura, Gran
fortaleza, Iniciativa
mejorada, Ataque
poderoso

Terreno/Clima: terrestre
o subterraneo/cualquiera

Organizacién: solitario (1
mis 12-32 esqueletos de
varios tamafios)

Valor de desafio: 11

Tesoro: —

Alineamiento: siempre ca6tico maligno

Avance: 18-51 PG (Colosal)

Los primeros ulgurstasta fueron creados hace siglos por Kyuss,
un poderoso clérigo maligno convertido en semidios. El ul-
gurstasta es una criatura asquerosa que tiene el aspecto de un
enorme gusano de color amarillo palido. Posee dos docenas de
filas de unas patas pulposas y rudimentarias, acabadas en unos
aguijones 6seos, que le sirven como eficaz medio de transporte.
En la cabeza presenta varias docenas de ojos humanoides y ade-
mas, bajo ella, aparecen sus fauces: babeantes y llenas de dientes
afiladisimos. Su cuerpo entero estd cubierto por unas esporas
hinchadas, de las que emana constantemente un mucus de olor

Ulgurstasta

nauseabundo, Este monstruo irradia un penetrante olor apesto-
so, mezcla de flores podridas y leche cortada.

Los pocos documentos que se han encontrado de la época de
Kyuss, indican que el proceso de creacién del ulgurstasta es lar-
go y peligroso.

Esta bestia recién cteada tiene una Inteligencia de 1 y puede
crear, de forma inmediata, nuevos esqueletos. Obedece las 61-
denes vocales de su creador y s6lo puede pensar por si misma
cuando alcanza una puntuacién de Inteligencia 10.

Lo tinico con lo que no contaba Kyuss, era con que el ulgurstas-
ta era capaz de retener algunos recuerdos de aquellos a quienes de-

voraba. Por lo tanto, cuanto més comia, mas inteli-
gente se hacia. En el momento en que Kyuss
desapareci6, la mayoria de sus ulgurstasta ha-
bian alcanzado la inteligencia de los necrofa-
gos. Como los ulgurstasta sabian que los ene-
migos de Kyuss intentarian cazarlos y
destruirlos, se escondieron en las pro-
fundidades. A pesar de su intento de
preservacion, finalmente, se caz6 y ase-
" siné a casi todos en los afios siguientes.
Sélo unos cuantos lograron sobrevivir en
la Grieta del gusano reptante. Se supone
que recientemente, uno o dos ulgurstasta
han aparecido en zonas muy aisla-
das, lejos de la grieta (por ejemplo
en el Pomarj o la Marca del hueso),
" donde los habitantes locales los
veneran como a dioses.

El ulgurstasta es un ser solita-
rio que ni quiere, ni necesita es-
tar cerca de otros individuos de

su especie. En el caso de que dos
de estas bestias de Kyuss se encon-
traran, simplemente se evitarian.

Como han sido creadas me-
diante una magia nigroméntica
muy poderosa, estas criaturas no se
pueden reproducir, ni tampoco

~ necesitan respirar o comer. En
origen, sus 6rdenes eran las de con-
vertir a los seres vivos en esqueletos, pero segtin ha ido pasando
el tiempo, esta idea se ha reemplazado por la urgencia de volver-
se mas inteligentes. Como norma general, por cada cien esquele-
tos que crea, el ulgurstasta puede retener suficientes pensamien-
tos y recuerdos como para ganar un punto de Inteligencia.

No es improbable que en algtin lugar olvidado de la Grieta,
exista un ulgurstasta con nivel de genio o superior; incluso es
posible que estos ulgurstasta hayan dominado por si mismos la
escuela de Nigromancia.

Los ulgurstasta entienden comtin, aunque no puedan hablarlo.

COMBATE

Como los ulgurstasta se han vuelto més inteligentes con el paso
de los siglos, su forma de actuar también ha evolucionado. El ul-




gurstasta ataca con sus mandibulas que estin colocadas sobre
un pedtinculo flexible, con un alcance de 20

Arma de aliento (Sb): en caso de emergencia, el ulgurstasta
puede regurgitar lo que contenga en el estémago. Asi, crea un
cono de acido nigromdntico de 60" de longitud. Toda criatura
que se encuentre en el radio de este cono, debe hacer un tiro de
salvacién de Reflejos (CD 18) o sufrird 3d6 puntos de dafio de
Constitucién. Las criatura que resultan muertas de esta forma,
reviven en el siguiente asalto en forma de esqueletos y a merced
del control del ulgurstasta. Todo esqueleto que esté en fase la-
tente dentro del buche del ulgurstasta (consulta més abajo) tam-
bién es vomitado. Estos muertos vivientes reviven al instante y
atacan a todo lo que ven, salvo al ulgurstasta. Una vez que el ul-
gurstasta vomita, ya no puede volver a hacerlo en un dia. Las
criaturas engullidas durante ese periodo no sufren consuncién
de Constitucion. Cuando el ulgurstasta se queda sin poder utili-
zar suarma de aliento, suele huir hasta el momento en que vuel-
ve a llenar su depésito de dcido.

Agarrén mejorado (Ex): si el ulgurstasta ataca a un opo-
nente, que sea de al menos una categoria de tamafio inferior a
la suya, con un ataque de mordisco, inflige dafio normal e in-
tenta iniciar una presa como accion gratuita, sin provocar un
ataque de oportunidad (bonificador a la presa +29). Después, el
ulgurstasta tiene la posibilidad de realizar la presa normalmen-
te, o puede utilizar su mordisco para agarrar al oponente (pe-
nalizador —20 en la prueba de presa, pero el ulgurstasta no se
considera apresado). En cualquier caso, cada prueba de presa
que logre en asaltos sucesivos, inflige automiticamente, dafio
por mordisco.

Acido nigromantico (Sb): toda criatura engullida por un
ulgurstasta, se ha metido en un buen lio: el monstruo se ali-
menta de ella viva y la transforma en un esqueleto animado
que posteriormente puede ser regurgitado por el ulgurstasta.
La criatura engullida sufre 1d8 puntos de consuncién de Cons-
titucién por asalto, debido al acido nigroméntico que tiene la
criatura en su interior. Al morir, sus restos se mezclan con el
dcido y asi, se transforma en un esqueleto animado. Los esque-
letos permanecen en un estado latente hasta que el ulgurstasta
los vomita.

Engendrar esqueletos (Sb): como accién de asalto comple-
to, el ulgurstasta puede regurgitar los esqueletos larvarios. En
un momento determinado, el ulgurstasta tiene 2d4 esqueletos
de diferentes tamanos en su buche. Estos muertos vivientes
obedecen las 6rdenes mentales del ulgurstasta a rajatabla y pue-
den seguir actuando en el asalto posterior al vémito. 1dé asaltos
después ser regurgitados, los esqueletos estin cubiertos por un
4cido nigroméntico. Infligen 1 puntos de consuncion de Cons-
titucion con cada ataque que logren, ademas del dafio que gene-
re el ataque de por si.

Una partida de esqueletos ya engendrados sigue siempre al
ulgurstasta.

Engullir (Ex): el ulgurstasta puede engullir a una sola cria-
tura que sea de al menos, una categoria de tamario inferior a la
suya, por medio de una prueba de presa con éxito (bonificador
alapresa +29), en el caso de que ya tenga al oponente en sus fau-

ces (consulta Agarrén mejoradd, arriba). Una vez dentro del ul-
gurstasta, el oponente se ve bafado por el dcido nigromantico
(consulta arriba). Una prueba de presa con éxito, permite a la
criatura engullida salir del estémago del monstruo y situarse en
sus fauces, alli precisara de otra prueba de presa para escaparse.
Igualmente, una criatura engullida puede intentar abrirse paso
con las garras o con un arma cortante o perforante ligera. Esto
inflige un total de 25 puntos de dafio al estémago de la criatura
(CA 14) y asi, crea una abertura lo suficientemente grande co-
mo para escapar. Una vez que sale la criatura engullida, la accién
muscular cierra la abertura; por lo tanto, si atin queda otra den-
tro, ésta debe abrirse su propio camino. El ulgurstasta puede
contener 2 oponentes Enormes, 8 Grandes, 32 Medianos 0 128
Pequenios 0 menores.

Zarcillos (Ex): los millones de poros que tiene el ulgurstasta
en su cuerpo le confieren una defensa mortifera; cada poro con-
tiene un zarcillo anillado de pelo fino de 40’ de largo. Cuando la
criatura se enfada, estos zarcillos se desplegan por completo y
golpean de forma frenética. Esta tormenta de zarcillos hace que
el ulgurstasta sea inmune a las armas no magicas Pequefias a dis-
tancia, como por ejemplo las flechas, e inflige 1d12 puntos de
dafo cortante por asalto a toda criatura que se encuentre en un
radio de 40",

Todo aquel que se encuentre en esta zona, se lleva también un
penalizador —2 de circunstancia en tiradas de ataque.

Rasgos de muerto viviente: el ulgurstasta es inmune a los
efectos enajenadores o de dormir, al veneno, la paralisis, el atur-
dimiento y la enfermedad, los efectos nigromanticos (a menos
que afecten especificamente a los muertos vivientes) y a todo
efecto que precise de una salvacion de Fortaleza, a menos que
también actiie sobre los objetos. No se ve afectado por heridas
criticas, dafio atenuado, dafio de caracteristica, consuncién de
energia ni muerte por dafio masivo. No se le puede revivir y la
resurreccion sélo funciona si lo desea. El ulgurstasta tiene vi-
si6n en la oscuridad (distancia de 607).

VARRANGOIN

Los varrangoin son unos horribles habitantes del Abismo. Astu-
tos, malévolos y fuertemente territoriales, estos seres parecidos
a los murciélagos forman sus comunidades dentro de cuevas os-
curas, alejadas de todo tipo de luz.

Los varrangoin tienen el aspecto de un murciélago del tama-
fio de un hombre, de cuerpos demacrados y caras demoniacas y
cadavéricas. Tienen las alas melladas y una cola muy larga que
termina en un horrible pincho. El color de su piel suele ser gris
oscuro o negro y su cuerpo estd desprovisto de pelo.

Sus comunidades suelen actuar como mercenarios para otros
habitantes del Abismo, e incluso de otros planos. Las bandadas
de varrangoin pueden crecer sin limites si no se les opone nin-
gtin depredador.

Si se les deja, suelen superar el centenar y reclaman con fir-
meza varias millas cuadradas de territorio.

Los varrangoin tienen su propio idioma y son capaces de
aprender otros.




Farrangoin

COMBATE

Todos los varrangoin seleccionan cuidadosamente sus batallas
porque prefieren atacar a las criaturas que sean claramente mds
débiles que ellos. Durante la batalla, los varrangoin arcanistas
intentan tomar el control de las caéticas bandadas, aunque no
suelen tener mucho éxito. Los varrangoin menores son agrupa-
dos en la vanguardia, porgue son poco mis que prescindibles
para los varrangoin superiores, que los utilizan para prolongar
su propia supervivencia. A los varrangoin iracundos les encanta
destrozar a los oponentes con sus garras, aunque se colocan de-
tras de sus parientes menores, con el apoyo sortilego de los ar-
canistas. Normalmente, ningtin individuo lidera una bandada o
comunidad durante mucho tiempo, debido al caos innato de la
sociedad varrangoin.

Una de las tacticas favoritas de los arcanistas es la de utilizar
su competencia con la magia ilusionista para que la bandada
tenga un aspecto dos o tres veces mayor del que en realidad tie-
ne, sumergiendo en un caos absoluto a las filas de oponentes
que intentan discernir qué varrangoin es real y cuil no.

Rasgos de varrangoin (Ex): la exposicion a la luz brillante
(tales como la luz del dfa o un conjuro luz del dia) ciega a los va-
rrangoin durante 1 asalto. Incluso después de haberse recupera-
do, sufren un penalizador —1 de circunstancia en todas las tira-
das de ataque, salvaciones y pruebas de habilidad mientras se
encuentren en un lugar de luz brillante. Los varrangoin tienen
resistencia al acido, el frio, la electricidad y el fuego 10.

i VARRANGOIN ARCANISTA

Bestia magica Mediana (extraplanaria)

Dados de golpe: 8d10+16 (60 pg)

Iniciativa: +3

Velocidad: 20,V1 50° (buena)

CA: 20 (+3 Des, +7 natural), toque 13, desprevenido 17

Ataque base/Presa: +8/+9

Ataque: garra +9 c/c

Ataque completo: 2 garras +9 ¢/c y mordisco +7 ¢/c y aguijén
de cola +7 ¢/c

Daiio: garra 1d4+1, mordisco 1d6, aguijén de cola 1d4 mas
veneno

Frente/Alcance: 5'/5

Ataques especiales: veneno, aptitudes sortilegas, conjuros

Cualidades especiales: visién en la oscuridad 60', RD 10/+1,
inmunidad a los conjuroes, visién en la penumbra, RC 22,
rasgos de varrangoin

Salvaciones: Fort +8, Ref +9, Vol +3

Caracteristicas: Fue 12, Des 16, Con 15, Int 17, Sab 13,
Car 12

Habilidades: Concentracion +13, Esconderse +8, Saber
(arcano) +14, Saber (los planos) +14, Moverse sigilosamente
+9, Conocimiento de conjuros +16

Dotes: Conjurar en combate, Fabricar varita (A), Ataque
muiltiple (A), Inscribir rollo (A), Soltura con una escuela de
magia (Evocacion), Soltura con una escuela de magia
(Tlusion)

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo (Abismo)/cualquiera




Organizacion: solitario o bandada (2-6)

Valor de desafio: 11

Tesoro: estandar

Alineamiento: siempre cadético maligno

Avance: 9-10 PG (Mediano); 11-16 PG (Grande); o segtin clase
de personaje

Si las bandadas caéticas de varrangoin cuentan con lideres, sue-
len ser miembros de la subraza arcanista. Los varrangoin arca-
nistas son igual de crueles que sus congéneres; simplemente se
basan mas en la magia que en la fuerza bruta.

Los varrangoin arcanistas tienen la piel gruesa y oscura, unos
ojos blancos y alargados que brillan y unos miembros alargados
y desgarbados. Apenas alcanzan los 6' de altura y su envergadu-
ra es de casi 12'. Sus orejas alargadas y puntiagudas se parecen
mucho a las de un murciélago grande y sus garras y afilados
dientes son muy pequefios en comparacién con sus primos mas
corpulentos.

Los varrangoin arcanistas estudian los poderosos misterios
arcanos, al igual que los magos. Protegen su saber con celo, por
eso, sus libros de conjuros s6lo pasan a manos de algunos elegi-
dos de la especie, que parecen prometedores en las artes arcanas
y que ademds muestran el nivel adecuado de servidumbre ante
$us mayores.

Los varrangoin arcanistas hablan su propio idioma, abisal, co-
mun e infracomun.

Combate

Es muy raro encontrar a un varrangoin arcanista solo. Cuando
salen de sus cuevas, casi siempre lo hacen acompanados por va-
rios varrangoin menores y algunos iracundos. Durante la lucha,
envian a sus secuaces para que se enfrenten cuerpo a cuerpo
con los oponentes, mientras que ellos lanzan sus conjuros des-
de una distancia segura. Los varrangoin arcanistas prefieren los
conjuros de evocacién e ilusién por encima de los demais, ya
que éstos tienen una repercusion directa en la batalla. No sue-
len preparar conjuros que aumenten la eficacia combativa de
los demds. Ademas suelen guardarse un conjuro para escapar,
por ejemplo retirada expeditiva o puerta dimensional.

Veneno (Ex): el varrangoin arcanista inocula su veneno (un
TS de Fortaleza CD 16 lo niega) con cada ataque de aguijon de
cola que logra. El dafio inicial y el secundario es el mismo (1dé
Des).

Aptitudes sortilegas: 2/dia disipar magia; 1/dia ojo arcano, de
la carne a la piedra, imagen miiltiple, polimorfar a otro, polimorfarse.
Nivel de lanzador 8; salvacion CD 11+ nivel del conjuro.

Conjuros: el varrangoin arcanista puede lanzar conjuros ar-
cahos como si fuera un mago de 9.° nivel (4/5/5/ 4/2/1; salva-
cién CD 13+ nivel del conjuro o 15+ nivel del conjuro para con-
juros de Evocacion e Tlusion). Su lista tipica de conjuros:0
detectar magia (2), llamarada, sonido fantasma; 1. rociada de color,
proyectil magico (2), escudo, contacto electrizante; 2 contorno borroso,
oscuridad, esfera flamigera (2), imagen menor; 3. bola de fuego (2),
imagen wayor; toque vampirico; 47 puerta dimensional, tormenta de
hielo;5.° cono de frio.

Inmunidad a los conjuros (Sb): los varrangoin arcanistas
ignhoran los efectos de los conjuros y las aptitudes sortilegas que
sean de 3."nivel o menores, como si el lanzador de conjuros no
hubiera conseguido superar la resistencia a conjuros. Los va-
rrangoin arcanistas pueden activar o desactivar esta aptitud co-
mo accion gratuita.

PERSONAJES VARRANGOIN
ARCANISTAS

La clase predilecta del varrangoin arcanista es el mago. Si tiene
niveles de mago, se supone que el varrangoin arcanista ya tiene
las aptitudes de un mago de 9. nivel. Asi que el varrangoin arca-
nista que se lleve un nivel de mago recibiria las aptitudes de un
mago de 10" nivel. Ademas sus conjuros por dia, y los conjuros
de su libro de conjuros aumentarian de acuerdo con la diferen-
cia de bonificadores entre un mago de 97y 10 nivel, al igual que
le sucederia a su ataque base.

VARRANGOIN IRACUNDO

Bestia magica Mediana (extraplanaria)

Dados de golpe: 8d10+16 (60 pg)

Iniciativa: +2

Velocidad: 20, V1 50" (buena)

CA: 20 (+2 Des, +8 natural ), toque 12, desprevenido 18

Ataque base/Presa: +8/+12

Ataque: garra +13 ¢/c

Ataque completo: 2 garras +13 ¢/c y mordisco +10 ¢/c y
aguijén de cola +10 ¢/c

Darfio: garra 1d6+4, mordisco 1d6+2, aguijon de cola 1d4+2
mas veneno

Frente/Alcance: 5'/5'

Ataques especiales: furia, veneno, rasgadura 2d4+6, aptitudes
sortilegas

Cualidades especiales: visién en la oscuridad 60', RD 10/+1,
accién adicional, inmunidad a los efectos enajenadores,
visién en la penumbra, RC 22, esquiva asombrosa, rasgos de
varrangoin

Salvaciones: Fort +8, Ref +8, Vol +2

Caracteristicas: Fue 18, Des 15, Con 14, Int 13, Sab 11, Car 10

Habilidades: Esconderse +13, Escuchar +6, Moverse
sigilosamente +13, Avistar +5

Dotes: Ataque multiple, Ataque poderoso, Engarro (A),
Soltura con las armas (garra)

Terreno/Clima: terrestre o subterrdaneo (Abismo)/cualquiera

Organizacién: solitario o bandada (2-6)

Valor de desafio: 10

Tesoro: estandar

Alineamiento: siempre cadtico maligno

Avance: 9-10 PG (Mediano); 11-16 PG (Grande); o segtin clase
de personaje

Los varrangoin iracundos son el equivalente de las tropas de
asalto. Estas criaturas, volatiles en su personalidad y en el com-
bate, son atrogantes y crueles. El gozo de atormentar a sus her-
manos menores s6lo se ve superado por la emocion del combate.




Los iracundos, que son un poco mas grandes que los meno-
res, son unos varrangoin muy musculosos: su piel dura y negra
cubre gruesas capas de musculo fibroso. Los iracundos miden
entre 6y 7'y su envergadura es de 12 a 14. Aunque en su cabe-
za demacrada tienen orejas puntiagudas, éstas son mas peque-
fias y estin situadas mas arriba, que las de los demds varrangoin.
Ademis, las garras también son mucho mayores que las del res-
to de los varrangoin.

Los varrangoin iracundos disfrutan enormemente incrustan-
do sus enormes garras en el cuerpo del oponente, arrancadole
uno a uno los miembros para después arrojarlo contra el suelo
desde gran altura. Su crueldad no conoce limites, se deleitan
con el miedo que inspiran con susola presencia. Los varrangoin
iracundos hablan su propio idioma y abisal. Se sabe que algunos
pueden hablar infracomiin e incluso comrin.

Combate

Normalmente, el varrangoin iracundo empieza el combate con
su aptitud sortilega disipar magia. Después se lanza a atacar des-
de el aire con violentos atagues con el aguijon de la cola, con la
esperanza de coger a los enemigos desprevenidos. En los suce-
sivos asaltos, utiliza la aptitud miedo para atacar después a los
oponentes con sus gatras y sus dientes,

Furia (Ex): tres veces al dia el varrangoin iracundo puede en-
trar en un estado frenético y enfurecer como un barbaro. Du-
rante 7 asaltos, el varrangoin iracundo recibe un bonificador +4
de Fuerza, un bonificador +4 de Constitucién, y un bonificador
de moral +2 en salvaciones de Voluntad, pero se lleva un penali-
zador —2 a la clase de Armadura. Mientras que dura la furia, se
producen los siguientes cambios: PG 8d10+32 (76 pg); CA 18,
toque 10, desprevenido 18; Ataque base/Presa +10/+14; Ataque
completo 2 garras +15 ¢/c y mordisco +12 ¢/c y aguijén de cola
+12 ¢/¢; Dafio garra 1d6+6, mordisco 1d6+3, aguijon de cola
1d4+3; SV Fort +10, Vol +4; Fue 22, Con 18, Una vez que termi-
na la furia, el varrangoin iracundo se encuentra fatigado (-2
Fue, —2 Des, no puede atacar ni correr) hasta el final del en-
cuentro. El varrangoin iracundo puede elegir dar por finalizada
su ira de forma prematura.

Veneno (Ex): el varrangoin iracundo inocula su veneno (un
TS de Fortaleza CD 16 lo niega) con cada ataque de aguijén de
cola que logra. El dafio inicial y el secundario es el mismo (1dé
Des).

Rasgadura (Ex): si el varrangoin iracundo ataca a un solo ob-
jetivo con las dos garras, se prende al cuerpo del oponente y le
rasga la carne. Este ataque inflige automiticamente 2d4+6 pun-
tos de dafio.

Aptitudes sortilegas: 2/dia disipar magia, miedo. Nivel de
lanzador 87 salvacién CD 10+ nivel del conjuro.

Inmunidad alos efectos enajenadores (Ex): el varrangoin
iracundo es inmune a los conjuros enajenadores y a sus efectos.

Esquiva asombrosa (Ex): el varrangoin iracundo conserva
su bonificador de Destreza a la CA, incluso cuando esta des-
prevenido o se ve alcanzado por un atacante invisible. No se le
puede flanquear, s6lo puede hacerlo un picaro de al menos 12°

nivel.

PERSONAJES VARRANGOIN
IRACUNDOS

La clase predilecta del varrangoin iracundo es el barbaro. Si tie-
ne niveles de birbaro, se supone que el varrangoin iracundo ya
tiene las aptitudes de un barbaro de 97 nivel. Asi que el varran-
goin iracundo que adquiera un nivel de barbaro recibiria las ap-
titudes de un barbaro de 10° nivel. Ademas aumentarian sus sal-
vaciones base de acuerdo con la diferencia entre un barbaro de
9y 10.° nivel, al igual que le sucederia a su ataque base.

VARRANGOIN MENOR

Bestia magica Mediana (extraplanaria)

Dados de golpe: 5d10+5 (32 pg)

Iniciativa: +3

Velocidad: 20, V1 40’ (regular)

CA: 19 (43 Des, +6 natural), toque 13, desprevenido 16

Ataque base/Presa: +5/+7

Ataque: mordisco +7 c/c

Ataque completo: mordisco +7 ¢/c y 2 garras +5 ¢/c y aguijén
de cola +5 ¢/c

Dafio: mordisco 1d6+2, garra 1d4+1, aguijon de cola 1d4+1
mas veneno

Frente/Alcance: 5/5'

Ataques especiales: arma de aliento, muerte agonica,
veneno

Cualidades especiales: vision en la oscuridad 60, RD
10/plata, inmunidades, visién en la penumbra, RC 12,
rasgos de varrangoin

Salvaciones: Fort +5, Ref +7, Vol +1

Caracteristicas: Fue 14, Des 16, Con 13, Int 11, Sab 11,
Car 8

Habilidades: Esconderse +11, Escuchar +2, Moverse
sigilosamente +11, Avistar +2

Dotes: Alerta (A), Ataque en vuelo, Ataque multiple

Terreno/Clima: terrestre y subterrineo (Abismo)

Organizacién: solitario o bandada (2-12)

Valor de desafio: 6

Tesoro: estandar

Alineamiento: siempre caético maligno

Avance:6-10 PG (Mediano); 11-15 PG (Grande); o segin clase
de personaje

Los varrangoin menores son la variedad mas abundante de los
varrangoin.

Aungue no sean estiipidos, sin duda representan los miembros
menores de la sociedad varrangoin. Vive en un estado casi cons-
tante de miedo, a pesar de lo numerosos que son, debido al ince-
sante bombardeo de érdenes de los varrangoin arcanistas e ira-
cundos.

Sus congéneres superiores les tratan algo mejor de lo que se
trataria a unos esclavos, por lo que los varrangoin menores se
tienen en poco. Sin embargo, les encanta luchar y atacar a toda
criatura a la que consideren mas débil que ellos.

Llegan a atacar sin provocacion previa, e incluso lo hacen aunque
vaya en detrimento de la bandada o la comunidad varrangoin.




Los varrangoin menores tienen unas orejas alargadas y pun-
tiagudas parecidas a las del murciélago, y unos ojos que brillan
con un tono rojo, blanco, azul o verde, dependiendo del arma de
aliento del individuo (cono de fuego, cono de frio, linea de re-
limpagos, o linea de dcido respectivamente). Dicha arma de
aliento es parte de su constitucién de nacimiento y no cambia
nunca. Cuando utilizan su arma de aliento, sus calaveras parecen
refulgir por dentro, mientras que sus cuerpos luchan por contro-
lar esta energia tan enorme. Los varrangoin menores suelen me-
dir unos 5" de altura y tienen una envergadura de casi 10'.

Los varrangoin menores hablan su propio idioma y abisal.

Combate

El varrangoin menor casi siempre empieza la lucha intentando uti-
lizar el aguijon de su cola en un ataque en vuelo. Sabe que si consi-
gue inocular su veneno, el oponente no va a poder librarse con fa-
cilidad de su arma de aliento, que utilizard en cuanto pueda. Los
varrangoin menores siempre atacan a los oponentes desde el aire.

Las bandadas de varrangoin menores no suelen emplear ticticas
complejas, ya que prefieren acosar a algunos oponentes al azar para
después separarse en solitario y atacar a las criaturas individuales.

Arma de aliento (Ex): todo varrangoin menor posee una de

estos cuatro tipos de arma de aliento: cono de fue-
go de 30, cono de frio de 30, li-
neade acido de 50" o li-
nea de electricidad de
50. El arma de
aliento de un va-
rrangoin menor in-
flige 3de puntos de da-
fio (Reflejos mitad CD //
13) del mismo tipo de
energia que la del arma de
aliento del varrangoin.
Muerte ago- |
nica (Ex): cuan-
do muere (se le reduce a—10 pg) un va-
rrangoin menor explota en un estallido
de energia de 20/, que causa 3dé pg (Reflejos CD13, mitad) del
mismo tipo de energia que su arma de aliento.
Veneno (Ex): el varrangoin menor inocula su veneno (un TS de
Fortaleza CD 13 lo niega) con cada ataque de aguijén de cola
que logra. El dafio inicial y el secundario es el mismo (1dé Des).
Inmunidades: el varrangoin menor es inmune al dafo que
provenga del mismo tipo de energia que tenga en su arma de
aliento.

PERSONAJES VARRANGOIN MENORES

La clase predilecta del varrangoin menor es el guerrero. Si tiene
niveles de guerrero, se supone que el varrangoin menor ya tie-
ne las aptitudes de un guerrero de 9." nivel. Asi que el varran-
goin menor que se lleve un nivel de guerrero recibiria las apti-
tudes de un guerrero de 10.° nivel. Ademds aumentarian sus
salvaciones base de acuerdo con la diferencia entre un guerrero
de 9." y 10.° nivel, al igual que le sucederia a su ataque base.
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VORR

Ajeno Mediano (extraplanario, caético, maligno)

Dados de golpe: 3d8+6 (19 pg)

Iniciativa: +3

Velocidad: 40'

CA:16(+3 Des,+3 natural), toque 13, desprevenido 13

Ataque base/Presa: +3 /+6

Ataque: mordisco +6 ¢/c

Ataque completo: mordisco+6 c/c y 2 garras +1 ¢/c

Dafio: mordisco 2d4 +3, garra 1d3 +1

Frente/Alcance: 5'/5°

Ataques especiales: ataque furtivo +2d6, derribo

Cualidades especiales: rasgos de ajeno, olfato, forma de
sombra, salto sombrio

Salvaciones: Fort +5, Ref +6, Vol +3

Caracteristicas: Fue 16, Des 17, Con 14, Int 7, Sab 11, Car 14

Habilidades: Esconderse +9, Escuchar +8, Moverse
sigilosamente +9, Buscar +4, Avistar +8, Supervivencia +6*

Dotes: Alerta, Lucha a ciegas

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo (Abismo)/ cualquiera

Organizacion: solitario, pareja o manada (3-12)

Valor de desafio: 4

= Tesoro: —

: Alineamiento: siempre cadtico maligno

Avance: 4-6 PG (Mediano); 7-9 PG

(Grande)

El vorr es un odioso canido del
Abismo que merodea por las
sombras, a la espera de que se
le presente la oportunidad de
B saltar y atacar.
i El vorr mide unos
4', caminando a
cuatro patas, y
tiene un aspec-
to parecido al de una hiena ne-
gra, aunque tiene una cara que
denota muchisima mas inteligencia. El vorr esta cubierto de un
pelaje grueso, largo y de color negro y gris y también tiene una
cola larga, muy parecida a la de la rara.

El vorr es bastante inteligente, por eso es capaz de cazar y ras-
trear a su presa desde grandes distancias.

El vorr habla abisal.

COMBATE

El vorr no suele estar solo; normalmente se traslada y caza en
manadas. Suele perseguir a su presa durante algtin tiempo, asi,
puede observarla y descubrir sus puntos débiles. Cuando ataca,
flanquea a sus oponentes para poder sacar partido de su aptitud
de ataque furtivo.

Ataque furtivo (Ex): cada vez que al objetivo del vorr se le
niega un bonificador de Destreza, o cuando es flanqueado por el
vorr, sufre 2dé puntos adicionales de dafio por cada ataque cuer-
po a cuerpo que logre el vorr.
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Derribo (Ex): el vorr que ataca con su ataque de mordisco,
puede intentar derribar al oponente come accién gratuita, sin
hacer un ataque de toque ni provocar un atague de oportunidad.
Si fracasa en su intento, el oponente no puede reaccionar para
derribar al vorr.

Rasgos de ajeno: el vorr tiene vision en la oscuridad (60’ de
distancia). No se le puede revivir ni resucitar (aunque un conju-
ro deseo o milagro puede devolverle la vida).

Olfato (Ex): el vorr puede detectar a los enemigos que se
aproximan, o esconden y husmean, rastreandolos mediante el
olfato.

Forma de sombra (Sb): una vez al dia, el vorr puede adoprar
la forma de una sombra viviente, hasta un maximo de 10 minu-
tos. Mientras adopta esta forma, se puede mover a velocidad
normal en cualquier superficie, lo que incluye paredes, techos
incluso liquidos. Se le puede detectar mediante aquellos efectos
que detecten los pensamientos, la vida o las presencias (inclui-
do visién verdadera); de lo contrario, el vorr recibe un bonifica-
dor de circunstancia +15 en pruebas de Esconderse. Bajo esta
forma, el vorr gana reduccién del dafio 50/+5 y es inmune a la
ceguera, los golpes criticos, el dafio a los puntos de aptitud por
atagues no magicos, la sordera, la enfermedad, ahogarse, el ve-
neno y el aturdimiento. Se lleva la mitad del dafio por fuego y
acido.

Salto sombrio (Sb): el vorr se puede desplazar entre planos,
como si se tratara del conjuro puerta dimensional. El punto de
partida y llegada del salto debe encontrarse entre las sombras y
deben distar, al menos, 10" Se trata de una accion estandar y se
puede utilizar en un miximo de 60" al dia.

Habilidades: el vorr recibe un bonificador racial +8 en prue-
bas de Supervivencia cuando estd rastreando con el olfato.

WENDIGO

Fata Mediana (frio)

Dados de golpe: 4dé6+19 (33 pg)

Iniciativa: +5

Velocidad: V1 120" (perfecta)

CA: 20 (+5 Des, +5 desvio), toque 20, desprevenido 15

Ataque base/Presa: +2 /+3

Ataque: mordisco +3 ¢/c

Ataque completo: mordisco +3 ¢/c

Daiio: mordisco 1dé+1/18-20/%3 mas enfermedad

Frente/Alcance: 5'/5°

Ataques especiales: enfermedad, susurros enloquedecores,
mordisco voraz, conjuros

Cualidades especiales: subtipo de frio, rabillo del ojo,
visién en la penumbra, regeneracion 5, caminar con el
viento

Salvaciones: Fort +5, Ref +6, Vol +6

Caracteristicas: Fue 12, Des 20, Con 18, Int 10, Sab 15,
Car 20

Habilidades: Engafiar +6, Concentracién +11, Esconderse
+13, Saber (arcano) +11, Moverse sigilosamente +13,
Conocimiento de conjuros +13, Supervivencia +10

Dotes: Conjurar en combate, Conjuros penetrantes, Dureza,
Rastrear (A)

Terreno/Clima: bosques/frio

Organizacion: solitario

Valor de desafio: 6

Tesoro: s6lo equipo

Alineamiento: siempre cadtico maligno

Avance: Segtin clase de personaje

Ajuste de nivel: +4

Elwéndigo es un terrible espiritu hambriento de la naturaleza que
habita en la tundra helada y el bosque. Muchos piensan que el
weéndigo es un espiritu muerto viviente o ajeno maligno, aunque
en realidad es el resultado absoluto del mundo natural. Represen-
ta el lado oscuro de la naturaleza, eterno, voraz y cruel, representa
las fuerzas del canibalismo, la soledad y la locura personificada.

El wéndigo se pasa la mayor parte de su existencia cami-
nando con el viento, y sélo se vuelve sélido para alimentarse
de sus victimas. En este caso, tiene el aspecto salvaje, los ojos
enloquecidos y el reflejo sobrenatural y rapido, recuerdo de lo
que fue una vez. Los ojos del wéndigo suelen refulgir con el
destello de una odiosa luz fria. Ademis, tiene la boca llena de
unos dientes puntiagudos y retorcidos. Algunos wéndigo es-
tan cubiertos por un pelaje enmaranado, mientras que otros
estdn desprovistos de pelo. Sin embargo, todos los wéndigo
tienen algo en comun: sus piernas terminan en unos muo-
nes sangrientos y carbonizados. Como espiritus del aire, no
precisan de pies.

El wéndigo habla silvano; olvida todos los demas idiomas que
hablaba en su vida anterior.

Combate

El wéndigo que aparece aqui utiliza un hechicero humano de 4.°
nivel como criatura base.

Enfermedad (Sb): para este wéndigo, la salvacion de Forta-
leza CD para resistir la infeccion es de 16, y la salvacién CD de
Voluntad para evitar el hambre insaciable es 17. Consulta la des-
cripcién de la plantilla, mas abajo, si quieres mas informacién.

Susurros enloquecedores (Sb): para este wéndigo, la salva-
cién CD de Voluntad para resistir este ataque especial es 17.
Consulta la descripcién de la plantilla, mas abajo, si quieres mds
informacién.

Mordisco voraz (Ex): el wéndigo amenaza un golpe critico
en una tirada natural de 18-20 cuando ataca con su mordisco, e
inflige el triple del dafio con un ataque critico con éxito. La he-
rida resultante de un ataque critico sangra durante 3 puntos adi-
cionales de dafio por asalto posterior. Consulta la descripcidn
de la planrilla, mas abajo, si quieres mds informacion.

Conjuros: este wéndigo es un hechicero de 4. nivel (conju-
ros/dia 6/8/4, salvacién CD 15+ nivel del conjuro). Conjuros co-
nocidos: 0 luces danzantes, atontay, detectar magia, rayo de escarcha,
vesistencia; 1° toque gélido, proyectil magico, escudo; 22 invisibilidad.

Subtipo de frio (Ex): el wéndigo es inmune al dafio por frio.
Sufre un 50% adicional de dafio por fuego, sin tener en cuenta si
tiene derecho a TS o no, o si tiene o no éxito en él.




Rabillo del ojo (Sb): el wéndigo que acosa a su victima
mientras camina con el viento, siempre parece situarse a la altu-
ra del rabillo del ojo de la victima elegida. La victima se lleva un
penalizador -2 en todas las pruebas de habilidad basadas en la
Sabiduria, mientras que el wéndigo la acosa.

Regeneracién (Ex): el fuego inflige dafio normal al wén-
digo. Las formas de ataque que no infligen dafio haciendo
perder puntos de golpe, ignoran la regeneracion y el wéndigo
no recupera los puntos de golpe perdidos por hambre, sed o
asfixia.

Caminar con el viento (Sb): el wéndigo puede caminar con
el viento a voluntad, transformandose de una forma fisica a in-
corporal, y viceversa, como una accién de movi-
miento.

PLANTILLA:
WENDIGO

“Weéndigo” es una plantilla
(o rasgo genérico) que se puede
unir a cualquier animal, gi-
gante, humanoide, bestia
mégica o humanoide
monstruoso (llamada
de ahora en adelante,
criatura base), aunque la
gran mayoria de los wéndi-
go fueron una vez animales
o humanoides. El tipo del
wéndigo pasa a fata, y gana el
subtipo de frio. Por lo de-
mas, utiliza las estadisticas y ap-
titudes especiales de la criatura
base, salvo las que se indican
abajo.

Dados de golpe: pasa a ds

Velocidad: el wéndigo recibe
una velocidad de vuelo de 120’
(perfecta), a menos que su veloci-
dad anterior fuera mejor, en cuyo
caso, la velocidad de vuelo de la
criatura base se mantiene. El
wéndigo pierde todos los demas
tipos de movimientos, incluyen-
do su velocidad base de tierra.
Los wéndigo no se desplazan
por tierra.

CA: el wéndigo gana un bonificador
de desvio a la CA igual a su bonificador
de Carisma (minimo de +1).

Ataque: el tinico ataque que tiene el wéndigo es su mordisco.
Si la criatura base no tiene mordisco, el wéndigo gana uno.

Daiio: el ataque de mordisco de una criatura wéndigo inflige
dafio tal y como indica la tabla de abajo, o el de la criatura base,
dependiendo de cual sea mejor. Afiade 1 1/2 veces su bonifica-
dor de Fuerza al dafio que inflige.

Héndigo

Tamaiio del wéndigo Dafio de mordisco

Mintsculo 1

Diminuto 1d2
Menudo 1d3
Pequefio Td4
Mediano 1d6
Grande 2d4
Enorme 2d6
Gargantuesco 2d3
Colosal 4dé

Ataques especiales: el wéndigo conserva todos los ataques
especiales de la criatura base y gana los siguientes ataques espe-

ciales.

Enfermedad (Sb): toda criatura alcanzada por el ara-
que de mordisco de un wéndigo debe tener
éxito en una salvacion de Fortaleza (CD
10+1/2 DG del wéndigo + modificador Con
del wéndigo) o resultari infectada de
la hambruna del wéndigo. El pe-
riodo de incubacién es de 1d3 di-
as, y la enfermedad inflige1d3
puntos de dafio de Sabiduria.Ade-
mis, cada dia en que la victima su-
| fre dafo de Sabiduria por la enfer-
, medad, debe tener éxito en una
' salvacion de Voluntad (CD 10+ 1/2
DG del wéndigo + modificador de
Car del wéndigo) o se verd superada
por una hambruna insaciable de la
carne de los de su propia raza. La
victima sale al acecho e intenta ma-
tar al miembro mas cercano de su
raza; si lo consigue, se alimenta del
cuerpo de su victima y luego vuel-
ve a su morada sin recordar el ra-
gico suceso. Si la victima que sufre
este tipo de hambruna ve reducido
su puntuacién de Sabiduria a 0, se
transforma inmediatamente en un
wéndigo v se lanza al cielo noctur-
no con tal velocidad que sus pies
se queman, se deshacen y se trans-
forman en unos mufiones san-
grientos y carbonizados.
Susurros enloquecedores (Sb): el
wéndigo puede utilizar sus susurros
enloquecedores contra todo objetivo que
esté en un radio de 120°, una vez al dia. El wéndigo puede utili-
zar esta aptitud mientras camina con el viento. Tan s6lo la victi-
ma elegida puede escuchar los insanos susurros y las invitacio-
nes del wéndigo. La victima debe lograr una salvacion de
Voluntad (CD 10+1/ 2 PG del wéndigo + modificador de Car del
wéndigo) o sufrird 1d3 puntos de dafio de Sabiduria. Normal-
mente, el wéndigo acosa a la victima elegida durante dias, gas-
tando los puntos de Sabiduria de la victima hasta que la ataca e
intenta transmitir su enfermedad al alma desdichada. El wéndi-
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go dejard de acosar a un objetivo que pueda resistir los susurros
enloquecedores durante mds de tres dias, y pasard a buscar una
presa mis facil.

Mordisco devorador (Ex): el wéndigo amenaza un golpe critico
en una tirada de ataque natural de 18-20 cuando ataca con su
mordisco, e inflige el triple del dafio cuando logra un golpe cri-
tico. La herida resultante del golpe critico sangra 3 puntos adi-
cionales de dafio por asalto posterior. Varias heridas de este tipo
de ataque traen como resultado una pérdida de sangre acumula-
tiva (dos heridas son 6 puntos de dafio por asalto, y asi sucesiva-
mente). Se puede detener la hemorragia s6lo mediante una
prueba de Sanar (CD 10) o la aplicacién de cualquier conjuro cu-
rar o de otro conjuro curativo (sanat, civeulo curativo, o similares).

Cualidades especiales: el wéndigo conserva todas las cuali-
dades especiales de la criatura base y gana también las siguien-
tes cualidades especiales.

Subtipo de frio (Ex): el wéndigo es inmune al dafio por frio. Su-
fre un 50% adicional de dafio por fuego, sin tener en cuenta si
tiene derecho o no a TS, o si tiene o no éxito en éL

Rabillo del ojo (Sh): el wéndigo que acosa a su victima mientras
camina con el viento, siempre parece situarse a la altura del ra-
billo del ojo de la victima elegida.

La victima se lleva un penalizador —2 en todas las pruebas de
habilidad basadas en la Sabiduria, mientras que el wéndigo la
acosa.

Regeneracion § (Ex): el fuego inflige dafio normal al wéndigo.
Caminar con el viento (Sb): el wéndigo puede caminar con el
viento a voluntad, transformandose de una forma fisica a incor-
poral, y viceversa, como una accién de movimiento.

Caracteristicas: suben con respecto a las de la criatura base
como se indica: Fue +4, Des +8, Con +4, Sab +2, Car +4.

Habilidades: idénticas a las de la criatura base, salvo que el
wéndigo recibe un bonificador +8 en pruebas de Esconderse,
Moverse sigilosamente y Supervivencia.

Dotes: idénticas a las de la criatura base, salvo que el wéndi-
go gana Rastrear.

Terreno/Clima: bosques/frio

Organizacién: solitario

Valor de desafio: idéntico al de la criatura base +2

Alineamiento: siempre cadtico maligno

YUAN-TI, ANATEMA

Aberracién Enorme

Dados de golpe: 22d8+198 (297 pg)

Iniciativa: +5

Velocidad: 40, Tr 20", Nd 20'

CA: 29(—2 tamafio, +1 Des, +20 natural), toque 9, desprevenido 28

Ataque base/Presa: +16 /+32

Ataque: alfanjon blasfemo +1 Gargantuesco +23,
o0 garra +22 ¢/c

Ataque completo: alfanjén blasferno +1 Gargantuesco
+23/+18/+13, 0 2 garras +22 ¢/c y 6 mordiscos +20 ¢/c

Daiio: alfanjon blasfermo +1 Gargantuesco 2d8+13 (+2d6 contra
el bien), garra 1d8+8, mordisco 1d8+4 mds veneno

Frente/Alcance: 15'/15'

Ataques especiales: constrefiir 1d8+8, agarron mejorado,
veneno, poderes psidnicos, apritudes sortilegas

Cualidades especiales: inmunidad al 4cido, vision todo
alrededor, realizar injertos, vision en la oscuridad 60', RD
30/+3, resistencia a la electricidad 10, resistencia al fuego
10, inmunidad al veneno, regeneracion 5, olfato, RC 26

Salvaciones: Fort +16, Ref +10, Vol +20

Caracteristicas: Fue 27, Des 13, Con 29, Int 24, Sab 24,
Car 22

Habilidades: Trepar +33, Artesania o Saber (dos cualesquiera)
+32, Concentracién +34, Esconderse +18*, Escuchar +32,
Moverse sigilosamente +26, Buscar +36, Avistar +36, Nadar
+16, Supervivencia +7%

Dotes: Lucha a ciegas, Hendedura, Esquiva, Pericia en
combate, Iniciativa mejorada, Reflejos ripidos, Ataque
multiple, Ataque poderoso

Terreno/Clima: bosque y subterrineo/templado

Organizacién: solitario o culto (1 anatema mds 2-13
puracasta, 2-5 hibridos y 2-4 abominaciones)

Valor de desafio: 18

Tesoro: doble estindar

Alineamiento: siempre cadtico maligno

Avance: segiin clase de personaje

Ajuste de nivel: +6

Adorados como la encarnacién divina de su innombrable dei-
dad, estas criaturas representan la forma mas odiosa de la, ya de
por si, vil raza de los yuan-ti. Son tal representacion de la per-
version de su forma humana original, que su propia existencia
supone una herejia contra todas las deidades humanas, sea cual
sea su grado de maldad y por eso, ellos llevan a gala el autode-
nominarse anatema.

La forma bésica del anatema es la de una serpiente enorme
de unos 25" de longitud. Los tltimos vestigios de su humani-
dad original son un par de brazos y la ligera forma humanoide
de su torso. Sus brazos terminan en unas manos con garras y
sélo tres dedos. En lugar de tener cabeza, seis serpientes largas
surgen de la parte superior del torso, lo que permite a la cria-
tura ver en todas las direcciones y atacar a un méaximo de ocho
oponentes por vez. Las escamas de la criatura varian de tono,
desde el castafio oscuro, pasando por el azul media noche o el
violeta oscuro, normalmente los tonos son mas claros en la zo-
na de torso y el bajo vientre. Sus doce ojos de color amarillo
tienen el brillo de la malicia y la inteligencia. También des-
prende un olor almizclefio que muchos mamiferos encuen-
tran inquietante.

Al igual que otros yuan-ti, los anatema hablan su propio idio-
na ademis del comin, dracénico y abisal.

COMBATL

Cuando se encuentran con otros yuan-ti, el anatema prefiere
dejar que sus secuaces se encarguen de los asuntos mundanos
del combate cuerpo a cuerpo, mientras que €l utiliza sus pode-
res psidnicos y aptitudes sortilegas para debilitar a las filas de




enemigos. Cuando esta solo, o cuando se ve obligado a pasar al
cuerpo a cuerpo, el anatema apresa a los oponentes y utiliza su
poder psiénico toque disolvente para derretir a los enemigos en el
transcurso de su presa, y acaba con los enemigos que se alejan
del combate (arqueros y lanzaconjuros) con sus aptitudes sorti-
legas.

Constrenir (Ex): el anatema puede constrefiir con una prue-
ba de presa con éxito a un oponente apresado, con ello inflige
1d8+8 puntos de dafio contundente.

Agarrén mejorado (Ex): si el anatema ataca a un oponente
que sea, de al menos, una categoria de tamafio inferior a la suya,
con un ataque de mordisco, inflige dafio normal e intenta ini-
ciar una presa como accioén gratuita sin provocar un ataque de
oportunidad (bonificador a la presa +32). Si consigue inmovili-
zar, también puede constrefiir en el mismo asalto. Despugs, el

Yuan-ti anatema

anatema tiene la posibilidad de realizar la presa normalmente, o
puede utilizar una de sus seis cabezas serpentinas para agarrar al
oponente (penalizador —20 en la prueba de presa, pero el anate-
ma no se considera apresado). Normalmente suele elegir la se-
gunda opcién,

Veneno (Ex): el anatema inocula su veneno (un TS de Forta-
leza CD 30 lo niega) con cada ataque de mordisco que logra. El
dafio inicial y el secundario es el mismo (1d4 Con).

Poderes psionicos (St): el anatema puede producir los si-
guientes efectos a voluntad.

Forma alternativa: el anatema puede adoptar la forma de una
vibora, entre Menuda y Enorme (consulta el Manual de mons-
truos). Esta aptitud es similar a la de un conjuro cambiar de forma,
lanzado por un hechicero de 197 nivel, pero sélo permite for-
mas viperinas. Bajo esta forma, el veneno del anatema inflige
1dé puntos de dafio de Constitucién, en lugar de 1d4.

Ademds, el anatema puede adoptar la forma de una plaga de
viboras (ya descrita en el libro).

Poder camalednico: el anatema puede cambiar el color de su
cuerpo y su equipo para que encajen con el entorno. *El anate-
ma que utiliza poder camalednico recibe un bonificador de Cir-
cunstancia +10 en pruebas de Esconderse.

Detectar veneno: igual que el conjuro, como si fuera lanzado
por un hechicero de 20° nivel.

Toque disolvente: el anatema puede exudar acido de su cuerpo,
éste inflige 7d6 puntos de dafio por 4cido a todo lo que toca.
Mientras que si utiliza este poder mientras apresa o constrifie a

un oponente, el dcido inflige 10d6 puntos de dafio. El cido es

efectivo s6lo en el asalto en el que se utiliza este poder, y
queda inerte cuando sale del cuerpo del anatema.

Aversidn a las masas: el anatema crea un efecto

de compulsion dirigido a todos los enemi-

gos que estén en un radio de 30". Los ob-




jetivos deben tener éxito en una salvacion de Voluntad (CD 27) 0
ganaran aversion a las serpientes durante 10 minutos. Los sujetos
afectados deben permanecer alejados de las serpientes, yuan-ti o
criaturas ti-khana al menos 20 (como ya se ha explicado ante-
riormente en el libro), ya estén vivas o muertas. Si ya se encuen-
tran en esos 20’ escapan. El sujeto puede superar la compulsion
logrando otra salvacién de Voluntad (CD 27), aungue seguird su-
friendo una gran ansiedad. Esto le provoca una reduccion de —
en Destreza hasta que el efecto se difumine o bien, el sujeto deje
de encontrarse en ese radio de 20 de la serpiente, yuan-ti o cria-
tura ti-khana. En cualquier caso, esta aptitud es similar a antipatia,
como si hubiera sido lanzado por un hechicero de 16 nivel.

Aptitudes sortilegas: 3/dia trance an imal, causar miedo, oscu-
ridad profunda, enmarafiay, acelerar, neutralizar veneno, sugestion, po-
limorfar a otro, azote sacrilego; 1/dia blasfemia, aura sacrilega. Nivel
de lanzador 207 salvacién CD 16 + nivel del conjuro.

Visién todo alrededor (Ex): las seis cabezas del anatema le
permiten ver en todas las direcciones al mismo tiempo. Debido
a esta aptitud, recibe un bonificador racial +4 en todas las prue-
bas de Buscar y Avistar, y no se le puede flanquear.

Realizar injertos (Sb): el anatema tiene la aptitud de trans-
formar a los humanoides y criaturas humanoides monstruosas
y hacerlos més parecidos a los yuan-ti. Cada dia, el anatema pue-
de realizar ocho injertos de yuan-ti (como se describe mas ade-
lante en el libro) a una o mas criaturas. Esto precisa de 1 hora de
trabajo ininterrumpido por injerto, en ese tiempo el anatema
no puede dedicarse a otra cosa. En el periodo entre injertos, el
anatema puede descansar o realizar actividades ligeras como
hablar o caminar, pero no puede luchar, lanzar conjuros, utilizar
objetos magicos, realizar investigaciones ni realizar tarea algu-
na, ya sea fisica o mental, que resulte dificil.

Ademis los anatema pueden crear una mezcla de veneno, ra-
ices y hierbas, necesaria para crear bien a un corrupto, bien a un
guardidn de la prole (descritos en Especies salvajes y Compendio de
monstruos: monstruos de Faeriin).

Regeneracion (Ex): el anatema se lleva dafio normal por los
efectos de fuerza y las armas adamantinas. Las formas de ataque
que no infligen dafio haciendo perder puntos de golpe ignoran
la regeneracion y el anatema no recupera los puntos de golpe
perdidos por hambre, sed o asfixia.

Olfato (Ex): el anatema puede detectar a los enemigos que se
aproximan o esconden y husmean, rastreindolos mediante el
olfato.

Habilidades: el anatema recibe un bonificador racial +8 en
pruebas de Trepar y siempre puede elegir 10 en pruebas de Tre-
par, incluso si tiene prisa o se ve amenazado. El anatema recibe
un bonificador racial +8 en pruebas de Nadar para realizar algu-
na accién especial o para evitar un peligro y siempre puede ele-
gir 10 en pruebas de Nadar, incluso si esta distraido o en peli-
gro. El anatema recibe un bonificador racial +8 en pruebas de
Supervivencia cuando rastrea mediante el olfato.

SOCIEDAD DE LOS ANATEMA

Los anatema son extremadamente raros entre los yuan-ti y la
sociedad yuan-ti en su conjunto, no sabe qué hacer con ellos.

Nunca se les ve en las ciudades yuan-ti, ya que el poder que
ellos representan es un fuerza tan desestabilizadora que creay
estructura el desastre a su alrededor. Muchos viven como
proscritos en lo salvaje cerca de asentamientos de yuan-ti mas
grandes.

Sin embargo, la mayoria de los anatema consiguen reunir en
torno a ellos, grupos de culto de otros yuan-ti, a veces de forma
involuntaria. Los yuan-ti mis perversos e inestables de todo el
grupo de especies, de por si perversas e inestables, se ven arras-
trados literalmente por el innombrable mal que irradian los
anatema, lo que resulta en un culto violento.

El culto que se centra en un anatema siempre supone una
plaga para las tierras circundantes. Ninguna raza ni criatura
puede vivit en paz si se encuentra cerca de uno de estos cultos,
va que los yuan-ti no descansarn hasta no haber arrasado a to-
da civilizacién que se encuentre a una semana de viaje de su
morada. El tnico credo del anatema es la aniquilacién para ser-
vir a la gran serpiente que, segtin creen los yuan-ti, vendra al-
giin dia para devorar el mundo.

OBJETOS DE LOS ANATEMA

Los anatema son conocidos por poseer una serie de objetos Gni-
cos, tanto mundanos como magicos. Si un yuan-ti menor utiliza
este tipo de objetos, es una prueba evidente de que pertenece a
algiin culto de anatema.

Armas blasfemas: las armas que tienen esta propiedad son
un azote para el mundo, y un paladin o un clérigo bueno, que se-
pa de su existencia estd comprometido a trabajar sin descanso
para destruirlas. El arma blasfema tiene alineamiento maligno,
debido al espiritu infernal que se encuentra unido a ella. Al
igual que un arma sacrilega, inflige 2d6 puntos de dafio (malig-
no) de bonificador sacrilego contra todos los alineamientos
buenos; cuando se trate de un golpe critico, este dafio sube 2d10
y el arma emite un efecto limitado de blasfemia que se centra s6-
lo en el ataque a la criatura.

El arma blasfema otorga dos niveles negativos a toda criatu-
ra buena que intente blandirla. Los niveles negativos se man-
fienen mientras que el arma permanezca e sus manos, y des-
parecen cuando ya no se sujeta el arma. Estos niveles
negativos nunca se traducen en una pérdida de nivel, pero
tampoco se pueden quitar en modo alguno (ni siquiera con
conjuros restablecimiento) mientras que se sujete el arma. Los
arcos, ballestas y hondas blasfemas, otorgan su propiedad a su
municién.

Los anatema suelen equipar a sus fieles mas poderosos con ci-
mitarras y alfanjones blasfemos.

Nivel de lanzador: 135 Prerrequisitos: Fabricar armas y armadu-
vas mdgicas, blasfemia, azote sacrilego y el creador debe ser malig-
no; Precio de mercado: bonificador +4.

Simbolo serpentino: este disco de plata representa el mun-
do rodeado por una serpiente anillada a su alrededor y con la
boca abierta, como si se lo fuera a comer. Se trata de un simbolo
sagrado utilizado por los cultos de los anatema que simboliza su
devocién por la destruccién y que les otorga unas aptitudes ma-
gicas muy concretas para respaldarlo. Una vez al dia, el simbolo




serpentino puede generar un conjuro desintegrar o destruccion, de
acuerdo con la orden de su portador. La salvacién CD para am-
bos efectos es 20. El artilugio sélo funciona en manos de un
yuan-ti, (Sin embargo un personaje que posea la habilidad usar
objeto mdgico, puede imitar la raza yuan-ti v hacer que funcione
el simbelo sevpentino.)

Nivel de lanzador: 132 Prerrequisifos: Fabricar objeto maravillo-
so, Intensificar conjuro, destruccion, desintegrar, su creador debe
ser un yuan-ti; Precio de mercado: 50.000 po.

Arma enfermiza: el arma enfermiza funciona como un ar-
ma sacrilega que libera un poder sacrilego adicional, al realizar
un ataque de golpe critico contra una criatura buena. La criatu-
ra alcanzada debe tener éxito en una salvacién de Fortaleza (CD
16) o sufrird un penalizador -2 en tiradas de ataque, tiradas de
dafio por arma, salvaciones, pruebas de habilidad y pruebas de
caracteristica durante 1d+4 asaltos.

Aquellos individuos yuan-ti menores, que pertenecen al cul-
to de un anatema suelen llevar este tipo de arma.

Nivel de lanzador: 97 Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras
mdgicas, azote sacrilego, su creador debe ser maligno; Precio de
mevcado: bonificador +3.

Fuego venenoso: esta creacion alquimica supone un mé-
todo insidioso de inocular veneno téxico. En esencia, el fue-
go venenoso es similar al fuego de alquimista: se trata de una
sustancia que arde cuando se expone al aire. Sin embargo, es-
td mezclada con veneno yuan-ti, asi que un personaje en el
asalto posterior después de recibir dafio por fuego, debe hacer
un tiro de salvacién de Fortaleza (CD 17) contra el veneno
que se ha introducido en su cuerpo, a través de las heridas
causadas por el fuego. El daiio inicial y el secundario del ve-
neno es idéntico (1dé Con). Si esta permitido que el fuego ar-
da otro asalto mais (lo que provoca que el personaje sufra dafio
en asaltos sucesivos), el personaje se ve expuesto a dos dosis
del veneno.

Un frasco de fuego venenoso funciona como un arma de-
flagradora y tiene un incremento de distancia de 10 Inflige
1de puntos de dafio por fuego en un golpe directo, mis 1dé
puntos de dafio por fuego en el asalto posterior, si no es apa-
gado (lo que precisa de una accién de asalto completo y una
salvacion de Reflejos contra CD 15). Una rociada inflige 1
punto de dafio por fuego y el objetivo alcanzado recibe un bo-
nificador de circunstancia +4 en la salvacién de Fortaleza
contra el veneno.

Coste: 220 po; Peso: 1 1b.

PERSONAJES ANATEMA

La clase predilecta del anatema es el clérigo. Al igual que los de-
més clérigos yuan-ti, los anatema veneran a Merrshaulk y pue-
den elegir dos de los siguientes dominios: Caos, Mal, Destruc-
cion y Vegetal.

Debido a sus numerosas aptitudes especiales, el nivel efecti-
vo de personaje (NEP) de un PJ anatema es su nivel de clase
+28. Por ejemplo, un clérigo anatema de 1. nivel, tiene un NEP
de 29, lo que equivale a un personaje de 29°nivel.

YUGOILOTH

Los yugoloth, considerados como los seres mas egoistas de los
planos Exteriores, mancillan la palabra “mercenario” y ofrecen
su habilidad de combate al mejor postor. Los yugoloth se di-
vierten causando dafio a los demis y con bastante frecuencia
trabajan para poderosos demonios, ejerciendo de torturadores,
mensajeros o guardaespaldas.

Los yugoloth hablan abisal, dracénico e infernal.

COMBATE

En general, los yugoloth son unos combatientes con un objetivo.
Escogen a un oponente dentro de un grupo y lo atacan hasta des-
truirlo, después van a por otro. Como guerreros enérgicos que son,
empiezan utilizando sus mejores ataques y aptitudes sortilegas.

Todos los yugoloth tienen las siguientes aptitudes especiales
en comin.

Rasgos de ajeno: un yugoloth tiene visién en la oscuridad
(60 de distancia). No se le puede revivir ni resucitar (aunque un
conjuro deseo o milagro puede devolverle la vida).

Convocar yugoloth (Sf): 1a mayoria de los yugoloth pueden convocar
a otros de su especie como si se tratara de un conjuro convocar mons-
lruo, aunque solo tienen una probabilidad limitada de éxito. Se tira d%
y compara el resultado del incremento de dados que aparece en la
descripcion especifica del yugoloth: si fracasa, ningin yugoloth res-
ponde a la llamada. Las criaturas convocadas se quedan 1 hora y des-
pués, vuelven de donde habian venido. El yugoloth que es convocado
no puede utilizar su propia aptitud de convocar durante 1 hora.

Rasgos de yugoloth: el yugoloth es inmune al veneno y el
icido. Tiene resistencia al frio, el fuego y la electricidad 10. Los
yugoloth se pueden comunicar telepiticamente con toda cria-
tura que esté en un radio de 100’ y que tenga un idioma.

PSICOLOTH

Ajeno Mediano (extraplanario, maligno)

Dados de golpe: 9d8+18 (58 pg)

Iniciativa: +4

Velocidad: 30, Nd 20’

CA: 24 (+14 natural), toque 10, desprevenido 24

Ataque base/Presa: +9 /+13

Ataque: pinza +13 c/c

Ataque completo: 2 pinzas +13 ¢/cy
8§ tentaculos +11 ¢/c

Daiio: pinza 2d6+4/19-20/x3, parilisis tentacular

Frente/Alcance: 5'/5'

Ataques especiales: critico aumentado, paralisis, aptitudes
sortilegas, convocar yugoloth

Cualidades especiales: visién todo alrededor, RD 10/+1,
rasgos de ajeno, RC 20, rasgos de yugoloth

Salvaciones: Fort +8, Ref +6, Vol +6

Caracteristicas: Fue 19, Des 11, Con 15, Int 6, Sab 10, Car 14

Habilidades: Intimidar +15, Esconderse +12, Escuchar +12,
Moverse sigilosamente +12, Buscar +10, Averiguar
intenciones +4, Avistar +12, Nadar +12

Dotes: Ataque multiple, Iniciativa mejorada, Ataque poderoso,
Soltura con una habilidad (Intimidar)
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Psicoloth

Terreno,/Clima: terrestre y subterrineo (Hades)/cualquiera
Organizacién: solitario, escuadra (4-8), o peloton (10-18)
Valor de desafio: 9

Tesoro: estindar

Alineamiento: siempre neutral maligno

Avance: 10-18 PG (Mediano}; 19-27 PG (Grande)

Los psicoloth son los sargentos y supervisores de los ejércitos
yugoloth. Controlan de forma dictatorial las compafifas de yu-
goloth menores.

LOS PSICOLOTH Y EL MANUAL DE PLANOS

Si has incorporado el Manual de los Planos a tu campafia, los psfcolath
deberfan tener acceso a mas opciones de convocar. En vez de intentar
convocar 4 skéroloth, puede intentar convocar 1d3 mezzoloth con un
30% de posibilidades de éxito (resultado de 71-100 en d%).

¥ Siéroiorh

~ 4

El psicoloth, que tiene cola de pez y los ojos saltones, posee el
cuerpo 1ojo y quitinoso de una langosta, las zarpas de un pajaroy
la cabeza de un carrofiero reptante. Los brazos del psicoloth,
aunque sean humanoides acaban en unas pinzas como las del
cangrejo.

Como engendros crueles y odiosos, los psicoloth son los que
mantienen el orden en los ejércitos yugoloth, una tarea hechaa
medida para sus mezquinos y tirinicos comportamientos.

Combate

Los psicoloth dirigen las ticticas directas de los ejércitos yugo-
loth. Se sumergen en la lucha utilizando su aptitud nube apestosa
y sus pinzas increiblemente afiladas, con gran efectividad. Como
generalmente son los psicoloth quienes estin a cargo de los yu-
goloth menores, son sus subordinados los que entran primero en
combate, antes de que los propios psicoloth salgan a plantar cara.




Se puede convocar a un psicoloth mediante un conjuro con-
vocar monstruo VII.

Critico aumentado (Ex): el ataque de pinzas del psicoloth
amenaza un golpe critico en una tirada de ataque natural de 19-
20. Cuando logra un golpe critico con un ataque de pinza, infli-
ge el triple del dafio.

Paralisis (Ex): aquellos alcanzados por el ataque de tenticu-
lo del psicoloth deben hacer una salvacién de Fortaleza (CD 16)
o resultaran paralizados durante 2dé minutos.

Aptitudes sortilegas: a voluntad intermitencia, miedo, detectar
el bien, detectar magia, proteccion contra el bien, espantar, ver lo invi-
sible; 3/dia fundirse con la piedra, asesino fantasmal, nube apestosa.
Nivel de lanzador 92 salvacién CD 12 + nivel del conjuro.

Dos veces al dia, el psicoloth puede utilizar teleportar mayor (a
si mismo mas una carga maxima de objetos) como si se tratara
del conjuro, lanzado por un hechicero de 9.° nivel.

Convocar yugoloth (St): tres veces al dia, el psicoloth puede in-
tentar convocar 4 skéroloth con un 60% de posibilidades de éxi-
to (resultado de 41-100 en d%).

Habilidades: los psicoloth reciben un bonificador racial +8
en cualquier prueba de Nadar para realizar alguna accién espe-
cial, o para evitar un peligro y siempre pueden elegir 10 en
pruebas de Nadar, aunque estén distraidos o en peligro.

SKEROLOTH

Ajeno Pequeno (extraplanario, maligno)

Dados de golpe: 4d4+4 (22 pg)

Iniciativa: +7

Velocidad: 40!, Ec 20, Tr 20’

CA: 20 (+1 tamafio, +3 Des, +6 natural), toque 14, desprevenido 17

Ataque base/Presa: +4 /+0

Ataque: garra +8 ¢/c

Ataque completo: 4 garras +8 ¢/c

Dafio: garra 1d3

Frente/Alcance: 5'/5'

Ataques especiales: ataque furtivo +1ds, aptitudes sortilegas,
convocar yugoloth

Cualidades especiales: acobardarse, rasgos de ajeno, rasgos
de yugoloth

Salvaciones: Fort +5, Ref +7, Vol +3

Caracteristicas: Fue 11, Des 16, Con 12, Int 5, Sab 8, Car 11

Habilidades: Trepar +15, Esconderse +18, Escuchar +6,
Moverse sigilosamente +14, Avistar +6

Dotes: Iniciativa mejorada, Sutileza con las armas

Terreno/Clima: terrestre y subterrineo (Hades)/cualquiera

Organizacién: solitario, escuadra (4-8), o pelotén (10-18 mds
1 psicoloth)

Valor de desafio: 3

Tesoro: estandar

Alineamiento: siempre neutral maligno

Avance: 5-10 PG (Mediano); 11-15 PG (Grande)

Espias, ladrones, infiltrados, escoria despreciable: estos son los
skéroloth, los despojos del ejército yugoloth. Sirven porque es
su obligacién, adulando al yugoloth poderoso més cercano y

traicionando a sus antiguos amos, si ve la posibilidad de recibir
una cuantiosa recompensa. Los skéroloth atacan sin pensirselo
alos que consideran més débiles, aunque tampoco se lo piensan
dos veces, y piden clemencia cuando se ven amenazados por
enemigos més poderosos.

El skéroloth insectoide tiene seis patas, aunque se mueve
igual de bien sobre dos, cuatro o la totalidad de ellas. Su palida
piel de tono rojo grisiceo pasa a un tono blanco lechoso cuan-
do la criatura esta asustada, lo que le ocurre todo el tiempo.

El resto de los yugoloth considera al skéroloth débil y pres-
cindible. Aunque sean colocados en la vanguardia, delante de
unidades combativas més fuertes, nadie considera a estos mise-
rables como una auténtica fuerza de lucha. Los skéroloth son
sobre todo titiles como espias y suelen ser enviados en misiones
de exploracién,

Se puede convocar al skéroloth mediante un conjuro convocar
monstrio IV,

Combate

Lo tinico que saben los skéroloth sobre la batalla es esconder-
se y tender emboscadas. Suelen verse mezclados en la batalla
con yugoloth mas poderosos porque los skéroloth son unos
combatientes muy poco fiables, a menos que parezca que lle-
van ventaja.

Cuando se enfrentan a criaturas mas débiles que ellos, varios
grupos de skéroloth se abalanzan sobre ellas, arrastrando a los
enemigos mds grandes superandolos en niimero.

Ataque furtivo (Ex): cada vez que al objetivo del skéroloth
se le niega un bonificador de Destreza, o cuando el skéroloth lo
flanquea, le inflige 1dé6 puntos adicionales de dafio en un ataque
CUErpo a CUerpo con éxito.

Aptitudes sortilegas: a voluntad atontar, detectar el bien, salto;
3/dia manos ardientes, retirada expeditiva. Nivel de lanzador 4.
salvacién CD 10 + nivel del conjuro.

Convocar yugoloth (St): una vez al dia, el skéroloth puede in-
tentar convocar 1 skéroloth con un 40% de posibilidades de éxi-
to (resultado de 61-100 en d%).

Acobardarse (Sb): como accién estindar, el skéroloth puede
llenarse de miedo. Se tata de un efecto enajenador. Todo opo-
nente que intente golpear, o atacar directamente al skéroloth,
incluso con un conjure con un objetivo debe intentar una sal-
vacién de Voluntad (CD 12). Si consigue la salvacién, el opo-
nente puede atacar normalmente y es inmune al efecto del aco-
bardamiento del skéroloth durante un dia. Si la salvacién
fracasa, el oponente no puede proseguir con el ataque, esa parte
de la accion del atacante se pierde y el atacante no puede atacar
de forma directa al skéroloth, mientras siga acobarddndose. Si el
skéroloth deja de acobardarse y luego vuelve a acobardarse, el
oponente puede intentar de nuevo una salvacién de Voluntad
para atacarlo.

Habilidades: los skéroloth reciben un bonificador racial +4
en las pruebas de Esconderse y Moverse sigilosamente. Los ské-
roloth también reciben un bonificadora racial +8 en pruebas de
Trepar y siempre pueden elegir 10 en pruebas de Trepar, inclu-
so si tienen prisa o se ven amenazados.




YURIAN

Humanoide monstruoso Mediano (acudtico)

Dados de golpe: 3d8+6 (19 pg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 30, Nd 20’

CA: 16 (+6 natural), toque 10, desprevenido 16

Ataque base/Presa: +3 /+5

Ataque: pinza +5 ¢/c

Ataque completo: 2 pinzas +5 ¢/c

Daiio: pinza 1d6+2

Frente/Alcance: 5/5'

Ataques especiales: —

Cualidades especiales: vision en la oscuridad 60',
regeneracién limitada

Salvaciones: Fort +5, Ref +3, Vol +1

Caracteristicas: Fue 14, Des 11, Con 14,
Int 9, Sab 11, Car 8

Habilidades: Esconderse +6, Escuchar
+5, Avistar +5, Nadar +10

Dotes: Alerta, Ataque poderoso

Terreno/Clima: acuitico/templado y
calido

Organizacion: solitario o tribu (2-12)

Valor de desafio: 1

Tesoro: monedas no, bienes estandar, objetos 50%

Alineamiento: normalmente neuiral

Avance: 4-5 PG (Mediano);
6-9 PG (Grande)

Ajuste de nivel: +4

El yuridn es un extrafio hibrido crusticeo con rasgos hu-
manos que se encuentra s6lo en cuevas costeras. Aunque
no suele ser agresivo, en ocasiones se lanza a atacar a otras
criaturas en tiempos de escasez de alimentos.

El yurién camina erguido como un bipedo, apoyandose en
dos de sus seis miembros. Los dos miembros centrales termi-
nan en dos pinzas pequefias y finas que la criatura utiliza para
manejarse. Las dos superiores, miés gruesas y fuertes, termi-
nan en unas enormes pinzas. La espalda del yuridn esta cu-
bierta por una dura concha, mientras que su vientre y el resto
de sus miembros estin cubiertos por unas escamas mas pe-
quenas y flexibles.

De la parte superior de la concha, nacen dos pedinculos mé-
viles situados encima de su compleja boca. Su color varia del ro-
jo o naranja brillante, a tonos mas suaves, como rojo pardusco,
verde o negro. La mayoria de los yuridn rondalos 6 y 7 de altu-
ra, aunque pueden seguir creciendo toda su vida y algunos es-
pecimenes viejos pueden llegar a superar los 10'.

Los yuridn son unos sencillos cazadores y recolectores que
subsisten sobre todo gracias a la carrofia y las plantas acuaticas.
Sus productos son sencillos pero muy bonitos: tejidos de al-
gas, tallas creadas por la deriva y construcciones hechas de
conchas.

Los yurién hablan acuano. Pueden respirar tanto en el aire co-
mo en el agua.

Yurian

COMBATE

Para luchar, los yurian utilizan sus enormes pinzas. Los machos

de algunas tribus poseen una pinza que inflige 1d8 puntos de
dafio mis el bonificador de Fuerza de la criatura.

Regeneracion limitada (Ex): los yurian pueden regenerar
las partes del cuerpo perdidas como parte de su aptitud de cura-
cién natural. Si el yuridn pierde un miembro, o un pedinculo,
dicha parte se regenera tan pronto como se cura ese dafio por
los métodos que sean.

Habilidades: los yurian reciben un bonificador racial +4 en
pruebas de Esconderse. Reciben un bonificador racial +8 en
cualquier prueba de Nadar para realizar alguna accion especial o
para evitar un peligroy siempre pueden elegir 10 en pruebas de
Nadar, incluso si estan distraidos o en peligro.

PERSONAJES YURIAN

La clase predilecta del yuridn es el barbaro; los lanzadores de
conjuros yuridn suelen ser adeptos o druidas. Su reducido
niimero de clérigos venera a espiritus ancestrales y puede
elegir de entre los siguientes dominios: Curacién, Suerte,
Proteccion y Agua.




El nivel efectivo de personaje (NEP) de un PJ yuridn es su ni-
vel de clase +4. Por ejemplo, un barbaro yurian de 1 nivel, tiene
un NEP de 5, lo que equivale a un personaje de 52 nivel.

ZODAR

Constructo Mediano

Dados de golpe: 16d10+20 (108 pg)

Iniciativa: +3

Velocidad: 60° (no puede correr)

CA: 28 (+3 Des, +10 natural,+5 desvio), toque 18,
desprevenido 25

Ataque base/Presa: +12 /+19

Ataque: golpetazo +19 ¢/c

Ataque completo: 2 golpetazos
+19 ¢/c

Dario: golpetazo 2d6+7

Frente/Alcance: 5'/5'

Ataques especiales: constrefiir

Cualidades especiales: explosién
de fuerza, rasgos de constructo,

invulnerabilidad, deseo

Salvaciones: Fort +5, Ref +8,
Vol +8

Caracteristicas: Fue 25, Des 16,
Con—, Int —, Sab 16, Car 10

Habilidades: —

Dotes: —

Terreno/Clima:
terrestre/cualquiera

Organizacion: solitario

Valor de desafio: 16

Tesoro: s6lo objetos magicos

Alineamiento: normalmente cadtico
neutral

Avance: 17-45 PG (Mediano)

Los zédar son unos constructos increi-
blemente poderosos y enigmaticos de
origen desconocido. Tienen el aspecto de
una armadura completa brillante y negra. Algunos es-
tin adornados con hermosos motivos, mientras que otros tie-
nen un aspecto sencillo y funcional. No estan hechos de me-
tal, sino de una especie de sustancia parecida a la cerdmica, en
torno a una masa solida de musculo capaz de producir unas tre-
mendas explosiones de fuerza.

Los zodar apenas hablan, si es que alguna vez lo hacen y
cuando es asi, es para pronunciar una tinica frase, en el perio-
do de tiempo equivalente al de una vida humana. Incluso en
ese caso, su expresion suele reducirse a un trozo de frase. De
todas formas, lo que dice desde luego es muy importante. To-
do personaje que escuche, entenderi la frase independiente-
mente de qué idiomas hable (se trata a estos personajes como

si se vieran afectados por un conjuro don de lenguas de dura-
cién instantanea).

Aveces, el zadar se une a un grupo de aventureros y les acom-
pana en sus desplazamientos. Puede que participe en sus aven-
turas, o simplemente puede seguirlos desde cierta distancia y
observarlos en silencio.

COMBATE

Los zédar nunca inician un ataque, sélo luchan por autodefen-
sa. Normalmente suelen utilizar sélo sus manos, aunque a algu-
nos zédar (10%) les gusta blandir armas mégicas.

Constreifiir (Ex): cuando lucha utilizando sélo sus puiios, el
z6dar no suele dar pufietazos. Suele in-

tentar hacer una presa de forma nor-

mal (bonificador a la presa +19). Si lo-

gra su intento de presa, constrifie al
i oponente e inflige 1d6+7 puntos de da-
' o por cada asalto en el que mantenga
la presa.

Explosién de fuerza (Ex): tres ve-
ces al dia, el z6dar puede duplicar su
Fuerza a 50 durante 1 asalto (bonifica-
dor de Fue +20).

Rasgos de constructo: el zédar es
inmune a los efectos enajenadores, el
veneno, dormir, la parilisis, el aturdi-

miento, la enfermedad, los efectos
mortales, los efectos nigromanticos
y todo efecto que precise de una sal-
vacion de fortaleza, a menos que tam-
bién funcione en los objetos. La criatura no esta
sujeta a golpes criticos, dafio atenuado, dafio de
caracteristica, consuncién de caracteristica, con-
suncién de energia o muerte por dafio masivo.
No se puede curar a si mismo, pero puede ser
curado mediante reparacién. No se le puede
revivir ni resucitar. Bl zédar tie-
ne visién en la oscuridad (60’ de
distancia).
Invulnerabilidad (Ex): el zédar es im-
permeable a todo ataque, excepto al reali-
zado con armas contundentes y el boni-
ficador de mejora de dicho arma (si lo
hay) no se tiene en cuenta a la hora de de-

Zidar

terminar el resultado del ataque.

Deseo (Sb): una vez al afio, el zodar puede alterar la realidad,
como si un hechicero de un nivel equivalente a sus DG hubiera
lanzado un conjuro deseo. No se conocen casos de zédar que ha-
yan utilizado esta aptitud mds de una vez en un siglo. Incluso
cuando el efecto del deseo es de gran importancia, con toda pro-
babilidad ser sutil y pasard desapercibido, al igual que la tarea
del zodar.




APENDICE I
CLASES DE PRESTIGIO

Este apéndice muestra una serie de clases de prestigio referidas a
infernales. Se trata de unas opciones muy interesantes y variadas
para los ajenos de subtipo maligno.

INFERNAIL DE BLASFEMIA

Las criaturas mortales parecen poseer una fuerza innata que les
lleva a venerar a ciertas deidades y a crear asociaciones de natura-
leza religiosa. El infernal de blasfemia es un maestro en el arte in-
fernal que consiste en pervertir este deseo religioso natural, para
transformarlo en la veneracién corrupta a amos infernales. El in-
fernal de blasfemia, al que le gusta aprovecharse de las debilidades
humanas, crea un culto diabélico cuyos miembros se ven, sin po-
der evitarlo, unidos al infernal y esto supone que sus almas estin
condenadas.

Como indica su nombre, sélo los infernales pueden adquirir y
avanzat en la clase de prestigio infernal de blasfemia. Algunos
pueden avanzar sin tener niveles de otras clases, mientras que
otros ganan niveles, normalmente como clérigos, antes de obte-
ner la clase de prestigio. Algunos hechiceros y bardos infernales, a
veces también magos, utilizan los poderes de ilusién y encanta-
miento para poder engafiar a los mortalesy arrastrarlos a los cultos
blasfemos. Los infernales con ideas marciales, los que tienen nive-
les de guerrero, explorador o barbaro, a veces constituyen cultos
formados por bandidos, piratas o mercenarios.

Los infernales de blasfemia casi siempre trabajan en solitatio.
Su objetivo final es el de apartar a los mortales del culto a las dei-
dades auténticas; sobre todo de las deidades buenas, y arrastrar su
alma a los planos Inferiores.

Dados de golpe: ds.

PRERREQUISITOS

Para convertirse en un infernal de blasfemia, un personaje debe
cumplir con todo lo siguiente.

Raza: ajeno de subtipo maligno.

Salvacién base: Vol +7

Habilidades: Engafiar 10 rangos, Saber (religién) 10 rangos.

Dotes: Liderazgo

Especial: debe tener al menos una aptitud sortilega que dupli-
que un efecto de conjuro de 4” nivel o superior.

TaBLA A1—1: EL INFERNAL DE BLASFEMIA

HABILIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase del infernal de blasfemia (y la caracteristi-
ca clave de cada habilidad) son: Engafiar (Car), Concentracion
(Con), Diplomacia (Car), Disfrazarse (Car), Saber (religion) (Int),
Escuchar (Sab), Buscar (Int), Averiguar intenciones (Sab), Cono-
cimiento de conjuros (Int) y Avistar (Sab).

Puntos de habilidad por nivel: 2 + Modificador de Int

RASGOS DE CLASE

Los siguientes son los rasgos de la clase de prestigio infernal de
blasfemia.

Competencia con armas y armaduras: los infernales de blas-
fernia no ganan competencia con ningin arma, armadura o escudo.
Conjuros: comenzando a 17 nivel, un infernal de blasfemia gana
la aptitud de lanzar un pequefio niimero de sortilegios divinos. Pa-
ra lanzar un conjuro, el infernal de blasfemia debe tener una pun-
tnacion de Sabiduria de al menos 10 + el nivel del conjuro. Es de-
cir, un infernal de blasfemia con una Sabiduria de 10 o inferior, no
puede lanzar este tipo de sortilegios. Los conjuros adicionales del
infernal de blasfemia se basan en su Sabiduria, y la CD paralos TS
contra ellos es de 10 + nivel del conjuro + modificador de Sabidu-
ria del infernal de blasfemia (si lo hay).

Cuando el infernal gana 0 conjuros de un nivel determinado, por
ejemplo como 0 conjuros de nivel 12 1™ nivel, el infernal de blastemia
s6lo gana conjuros adicionales (ademds de un espacio de conjuro dedo
minio que recibe en cada nivel de conjuro). Un infernal de blasfemia
sin un conjuro adicional para ese nivel, atin no puede lanzar un conju-
ro de dicho nivel, salvo su conjuro de dominio. La lista de conjuros del
infernal de blasfernia aparece abajo. El infernal de blasfemia prepara y
Janza los conjuros de la misma forma en que lo hace un clérigo.

El infernal de blasfemia tiene acceso a dos de los dominios de
su deidad. El infernal de blasfemia puede elegir los dominios de
prestigio (descritos en Defensores de la fe) que le otorgue su deidad.
Aligual que le ocurre al clérigo, cada dominio da acceso al infernal
a un conjuro de dominio en cada nivel de conjuro, al igual que a
un poder concedido. El infernal prepara o uno, u otro de los con-
juros de dominio disponibles en cada nivel de conjuro cada dia.

Juramento de sangre (Sb): el infernal de blasfemia tiene la ap-
titud de realizar un ritual de iniciacién que obliga a los miembros
del culto a servirle. El ritual crea una unién magica y mental entre
el infernal y los mortales participantes. Precisa de un dia para ser
preparado y en ese tiempo, el infernal debe meditar y preparar
una estancia en la que se desarrolle este ritual. Dicho ritual dura 2
horas, ademds de 10 minutos adicionales por mortal iniciado. Si se
interrumpe la preparacién o el ritual, el proceso se destruye y el
infernal debe empezar de nuevo.

Nivel de Ataque S.de S.de S.de —Conjuros diarios——
clase base Fort. Ref. Vol. Especial 1 2 3 4 5
1 +0 +2 +2 +2 Juramento de sangre, localizar a un miembro, 0+1 - — - —
alineamiento indetectable

2 +1 +3 +3 +3 Transferir aptitud sortllega 1+1 0+1 — - —
3 +2 +3 +3 +3 Ayudar a un miembro 1+1 1+1 0+1 — —
4 +3 +4 +4 +4 Escudrifiar sobre un miembro, torturar a un miembro  1+1 1+1 1+1 041 —
5 +3 +4 w4 +4 Escudo mental 2+1 1+1 1+ 1+1 0+1
6 +4 +5 +5 +5 Matar a un miembro 2+1 2+1 141 14 1+1




Todas las criaturas que se encuentren en la estancia (y que no
estén a mas de 60’ de distancia del infernal de blasfemia) cuando
empieza el ritual, 0 que entren en este lugar durante el mismo, de-
ben hacer una salvacién de Voluntad (CD 10+ el nivel de Ia clase
infernal + el modificador de Car infernal) o resultaran afectadas
como si se tratara de un conjuro cautivar. Los participantes volun-
tarios en el ritual sufren un penalizador —4 en este tiro de salva-
cién, mientras que los testigos hostiles
ganan un bonificador +4. '

Después de las 2 primeras horas
del ritual, cada iniciado cuenta
con la atencién individual del
infernal durante 10 minutos,
Es en este periodo en el que
se forja la unién entre el in-
fernal y dicho individuo. Si
un iniciado desea resistir-
seadicha unién, puede in-
tentar un tiro de salvacién
de Voluntad (CD 15 + el
nivel de la clase infernal +
el modificador de Carin-
fernal). Los participan-
tes voluntarios pueden
fallar a propésito susTS.
Si un iniciado logra un
TS, el infernal se da
cuenta de que la unién
no se ha realizado co-
rrectamente, aunque
esto no interrumpe el
ritual. Los infernales
suelen dejar creer a los
mortales que no han
podido detectar su resis-
tencia hasta después de
que se completa el ritual.

Localizar a un
miembro (Sb): un efec-
to del juramento de san-
gre es una especie de
unién telepatica entre el
infernal de blasfemia y sus
miembros de culto. A vo- \
luntad, el infernal de blasfe-
mia puede utilizar un poder ~
sobrenatural idéntico a localizar cria-
tura para notar la ubicacién de toda criatura que ha-
ya realizado un juramento de sangre con éL.

Alineamiento indetectable (Sb): el alineamiento del infernal
de blasfemia queda oculto a toda forma de adivinacién, como el
conjuro alineamiento indetectable.

Transferir aptitud sortilega (St): a 27 nivel, el infernal de blasfemia
puede utilizar un poder parecido al del conjuro de clérigo imbuir ap-
titud parva los conjuros, de forma que confiere a los miembros de su

Infernal de blasfemia

culto, el acceso a sus aptitudes sortilegas. El infernal puede dar ac-
ceso a todas las aptitudes sortilegas propias que desee, a una criatura
que haya realizado el juramento de sangre. El miembro del culto
puede utilizar dicha aptitud una vez al dia con todas las caracteristi-
cas variables (lo que incluye el nivel de lanzador y la salvacién CD)
determinadas como si fuera el infernal quien utilizara dicha aptitud.
Al transferiruna aptitud sortilega, el infernal
no puede utilizar dicha aptitud con
tanta frecuencia: puede utilizar
las aptitudes disponibles de for-
ma general, s6lo 4 veces al dia,
perdiendo un uso por dia de
otras aptitudes. El infernal
puede conferir la misma
aptitud a varios miembros
| del culto, o puede permi-
titles utilizar esta aptitud
mas de una vez al dia. Pero
si esto sucede, pierde mas
sus propios usos diarios
de laaptitud.
Por ejemplo, un infernal
glabrezu de blasfemia
puede concedera dos de
sus miembros de cultola
aptitud para utilizar disi-
par magia una vez al dia,
o puede concederle a un
Unico miembro la apti-
tud de disipar magia dos
veces al dia. Pero el pro-
pio glabrezu sélo puede
disipar magia tres veces al
dia, mientras que los
miembros del culto con-
serven la aptitud que él
les ha otorgado.

El infernal de blasfe-

mia puede anular esta
transferencia cuando
quiera, como accion gra-
tuita. Si el miembro ya ha
utilizado la aptitud duran-
te ese dia, cuenta comosi el
/’ propio infernal también lo
hubiera hecho.
Ayudar a un miembro (Sb):
el infernal de blasfemia que sea de al menos 3 nivel puede condu-
cir laaptitud de lanzamiento de conjuros de su propio amo infernal,
alos mortales que tengan niveles de la clase clérigo. Bl infernal pue-
de ayudara un clérigo cuyo nivel no supere el doble del nivel de cla-
se del infernal. Por lo tanto, un infernal de blasfemia de 3 nivel
puede ayudar a un clérigo de hasta 6 nivel, que tiene acceso a todos
los complementos de los conjuros de clérigo, al igual que a dos do-
minios elegidos de entre Jos que le ofrece el amo del infernal.




Escudrifiar sobre un miembro (St): a 4°nivel, el infernal de blasfe-
mia puede escudrifiar sobre toda criatura que haya realizado el ju-
ramento de sangre, como si estuviera utilizando el conjuro escu-
drifiar. El infernal no puede escudrifiar sobre los miembros que se
encuentren en otros planos. El infernal puede utilizar esta aptitud
sobre cualquier miembro una vez al dia, sin limite numérico de
miembros a los que escudrifiar por dia.

Torturar a un miembro (Sb): a 4¢ nivel, el infernal de blasfe-
mia puede infligir dolor a aquellos que han realizado el juramento
de sangre. Aunque la distancia no importe, el infernal no puede
torturar a un miembro del culto que se encuentre en otro plano.
Cuando el infernal utiliza este poder, el miembro del culto objeti-
vo sufte un dolor de auténtico suplicio. La criatura afectada sufre
un penalizador —4 en tiradas de ataque, pruebas de habilidad y
pruebas de aptitud durante 1 asalto por nivel de clase del infernal.
Lograr una salvacién de Fortaleza (CD 10 + el nivel de la clase in-
fernal + el modificador de Car infernal) reduce el penalizador a—2.

Escudo mental: a 5° nivel, el infernal de blasfemia gana in-
munidad contra conjuros detectar pensamientos y discernir mentiras.

Matar a un miembro (Sb): a 6° nivel, el infernal de blasfemia
gana la aptitud de matar a aquellos que han realizado el juramento
de sangre si no lo respetan. Aunque la distancia no importe, el in-
fernal no puede matar a un miembro que se encuentre en ofro pla-
1o, La criatura afectada debe hacer una salvacion de Fortaleza (CD
10 + el nivel de la clase infernal + el modificador de Car infernal)
para no morir. Si consigue la salvacién, la criatura sufre 3d6+6
puntos de dafio. Se trata de un efecto de muerte.

LISTA DE CONJUROS DEL INFERNAL DE
BLASFEMIA

Los infernales de blasfemia eligen sus conjuros de la siguiente lista:
Nivel 1: perdicidn, bendecir, causar miedo, orden imperiosa, detectar el caos,

detectar el mal, detectar el bien, detectar la ley, fatalidad, proteccion

contra el caos/el mal/el bien/la ley, santuario, escudo de la fe. 57

Nivel 2: auxilio divino, fuerza de toro, oscuridad, profanar, aguante,
cautivar, inmovilizar persona, silencio, alineamiento indetectable.

Nivel 3: lanzar maldicin, contagio, crear comida y bebida, oscuridad
profunda, disipar magia, purgar invisibilidad, circulo magico contra el
caos, circulo magico contra el mal, civeulo magico confra el bien, civeulo
magico contra la ley, plegaria.

Nivel 4: custodia contra la muerte, discerniv mentiras, imbuir aptitud
para los conjuros, aliado menor de los planos, veneno, recado, inmunidad
a conjuros, situacion, don de lenguas.

Nivel 5: expiacion, comunién, disipar el caos, disipar el mal, disipar el
bien, disipar la ley, ovden imperiosa mayor, marca de la justicia, desplaza-
miento de plano, escudrifiamiento, rematar a los vivos, resistencia a con-
juros, vision verdadera.

INEERNAL DE CORRUPCION

k0
o N

Por varias razones, desde obtener mas medios para la interminable
Guerra de la sangre, acufiar moneda para una economia infernal, o to-
mar partido en un conflicto césmico entre ¢l bien y el mal, algunos
infernales se encargan de corromper a los mortales y se aseguran de
que su alma termine en los planos Inferiores tras la muerte. Estos in-
fernales se deleitan encontrando almas puras y no mancilladas por el
mal para llevarlas por el mal camino, hasta transformarlas, finalmen-
te y sin remedio, en almas corruptas. Sin embargo, cuando hay algo
que no pueden corromper; esperan poder reclamarlo por medio de
un pacto inquebrantable al que, de forma inequivoca, el infernal sabra
dar la vuelta para conseguir sus propdsitos. Estos infernales entran en
la categoria de la clase de prestigio infernal de corrupcion.

Como indica su nombre, sélo los infernales pueden entrar en la
clase de prestigio infernal de corrupcion. Algunos pueden estar cua-
lificados sin tener niveles de otras clases, mientras que otros ganan
los niveles de cualquier clase de personaje, antes de obtener esta cla-
se de prestigio.

El infernal de corrupcién es més eficaz estableciendo un relacién
individual con un individuo mortal. Es decir, suele realizar su traba-
jo diabélico sin depender de otros infernales. En contadas ocasiones

los infernales de corrupcion sticubos o erinias han trabajado juntos.

Dados de golpe: dé

PRERREQUISITOS

Para convertirse en un infernal de corrupcién, un personaje debe
cumplir con todo lo siguiente.

Raza: ajeno de subtipo maligno

Salvacién base: Vol +7.

Habilidades: Engafiar 10 rangos, Disfrazarse 10 rangos, Averi-
guar intenciones 10 rangos.

Especial: debe poder utilizar hechizar persona o hechizar mons-
fruio como conjuro o aptitud sortilega.

HABILIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase del infernal de corrupcion (y la carac-
teristica clave de cada habilidad) son: Engafiar (Car), Diplo-
macia (Car), Disfrazarse (Car), Saber (religion) (Int), Escu-

char (Sab), Buscar (Int), Averiguar intenciones (Sab) y Avistar (Sab).
Puntos de habilidad por nivel: 2 + modificador de Int
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RASGOS DE CLASE

Los siguientes son los rasgos de la clase de prestigio infernal de co-
rrupcion.

Competencia con atrmas y armaduras: los infernales de co-
rrupcion no ganan competencia con ningtin arma, armadura o es-
cudo.

Forma alternativa (Sb): el infernal de corrupcién tiene
la aptitud de adoptar cualquier forma humanoide,
de tamafio Pequetio a Grande, como accidn es-
tindar. Esta aptitud es similar a polimorfarse,
pero sélo permite formas humanas.
Mientras que el infernal utiliza esta
aptitud, recibe un bonificador de
circunstancia +10 en pruebas de
Disfrazarse.

Los infernales de corrupcién sue-
len utilizar esta aptitud para tener
un aspecto encantador e incluso
deseable a ojos de sus objetivos. A
tin de cuentas, es dificil manipular a
una persona que sale corriendo presa
del terror.

Los infernales utilizan la tentacion se-
xual como herramienta de corrupcién,
pero ésta seduccion no es mas que un
medio (y no un fin en si misma) para
el fin perseguido: la condena del hu-
mano. Una vez que se produce la rela-
cién intima con el infernal (especial-
mente cuando esta relacién se considera
ilicita), los mortales son mds susceptibles a
tentaciones posteriores, e incluso al
chantaje.

Favor infernal (Sb): una vez al .
dia, el infernal de corrupcién puede
otorgar a una criatura tocada un bonificador +3 a
una de las puntuaciones de caracteristica de la criatura. Este bo-
nificador se suma a los demads bonificadores que ya tuviera la
criatura y dura un dia. Cuando su efecto se termina, la criatura
sufre un penalizador —3 a la misma puntuacién de caracteristi-
ca al dia siguiente. Si el infernal vuelve a otorgar su favor, no s6-
lo niega el penalizador, sino que ademas recupera el benificador
por completo.

Los infernales de corrupcion tienen bastante libertad con esta ap-
titud, al menos en principio. Suelen acercarse a personas que preci-
san de un aumento a corto plazo de una caracteristica, para una si-
tuacion especifica. Les ofrecen su “favor” gratis 0 a cambio de realizar

TaBLA AT1—2: EL INFERNAL DE CORRUPCION

alguna tarea sencilla. Al dia siguiente, cuando la criatura afectada su-
fre el penalizador, el precio para volver a concederle el favor sube un
poco y asi sucesivamente. Hasta que un personaje dvido de poder es-
té dispuesto a hacer lo que sea con tal de obtener su favor.

Sugestion (St): a 2." nivel, el infernal de corrupcién gana la ap-
titud de utilizar sugestion tres ve-
cesal dia. LaCD del TS es 15 + el
modificador de Car infernal (co-
mo si el infernal tuviera Soltura
con una escuela de magia [encan-
tamiento]). El nivel de clase infer-
nal de corrupcion es su nivel de
lanzador. Si el objetivo de dicha ap-
titud se encuentra actualmente ba-
jo el influjo de hechizar persona lan-
zado por el infernal, sufre un
penalizador -2 en su tiro de salva-
cion.

Generalmente, el infernal de co-

rrupcién estd interesado en corrom-
per a los mortales y arrastrarlos al mal.
El mortal que cometa un acto maligno
debido a una compulsién mégica no
estd corrompido por completo. La
mancha del mal se puede eliminar de
forma simple con un conjuro expiacién.
Pero hasta utilizar este procedimiento,
puede convertirse en un primer paso que
lleve a la condena final del mortal. Una
vez que se ha realizado este acto, el infernal

tiene un mejor asidero para tentar después o
hacer chantaje.

Escudo mental (Sb): a 2° nivel, el infernal
de corrupcion gana inmunidad completa
Tfeinal ds corrupiion a detec’tar pcns:xmrie.-ntos y discer{lir me.nhm‘s,
ademis de a todo intento de discernir ma-
gicamente su alineamiento.

Esta aptitud fortalece el disfraz del infernal, ya que oculta sus
pensamientos y su carne.

Marca de la justicia: a 3 nivel, el infernal de corrupcién puede
utilizar marca de la justicia una vez al dia. Aunque para ser exactos
se deberia [lamar “marca de la iniquidad”.

El infernal de corrupcion utiliza esta aptitud para cimentar la
caida de una persona buena hacia el mal. Una vez que su victima
lleva una vida inmoral, el infernal utiliza marca de la justicia para
asegurarse de que la victima no recupere sus antiguos habitos, ni
busque la expiacién. Mientras que los clérigos buenos colocan la

Nivelde  Ataque S.de S.de S.de

clase base Fort. Ref. Vol. Especial

1 +0 +2 +2 +2 Forma alternativa, favor infernal
2 +1 +3 +3 +3 Sugestién, escudo mental

3 +2 +3 +3 +3 Marca de la justicia

4 +3 +4 +4 +4 Injerto infernal, creacién mayor
5 +3 +4 +4 +4 Geas, tentacién

6 +4 +5 +5 +5

g -

Conceder deseo, empefiar alma




marca de la justicia en un lugar visible del sujeto, los infernales sue-
len esconder sus marcas en lugares que no son evidentes.

Injerto infernal (Sb): una vez al mes, el infernal de corrup-
cién de 4° nivel o superior, puede otorgar un injerto o simbionte
infernal (consulta el Apéndice 2) al mortal que lo
desee.

Los injertos infernales se ofrecen como recom-
pensa a los personajes que ya caminan por la senda de
la corrupcién.

Creacién mayor(St): un infernal de corrupcion de 47
nivel gana la aptitud de utilizar creacion mayor tres ve-
ces al dia. El nivel de clase infernal de corrupcion es su
nivel de lanzador.

Los infernales de corrupcién utilizan esta aptitud
para ofrecer una tentacién en concreto, a los morta-
les cuyos gustos tienden a la riqueza y los ropajes de-
licados.

Geas (St): también a 5° nivel, el infernal de corrupcion
puede utilizar geas/empefio una vez al dia.

Aligual que con sugestion, la compulsion magica no constitu-

ye el camino ideal para conseguir sus propésitos, aunque si su- Ji ;

ponga otro paso mis en el camino.

Tentacién (Sb): a 5.° nivel, el infernal de corrupcion gana la
aptitud de ofrecer a las criaturas buenas la oportunidad de cam-
biar su alineamiento a maligno. Su efecto es como el de la fun-
cién de redencién o tentacion del conjuro expiacion y el infer-
nal puede utilizar esta aptitud siempre que surja una ocasion
apropiada.

Conceder deseo (St): un infernal de corrupcién de 6 nivel
puede conceder un deseo a un mortal (que no sea elemental, ajeno
o criatura muerta viviente) una vez al dia. La utilizacién de esta ap-
titud le cuesta al infernal sus puntos de experiencia, como si se tra-
tara de un conjuro deseo, por ello, los infernales nunca utilizan es-
ta aptitud a la ligera.

Cuando la usa, es porque forma parte de empefiar alma (con-

sulta mis abajo), por el que concede a su objetivo mortal todos sus
deseos, a cambio de recibir su alma mortal.
Empediar alma (Sb): a 67 nivel, el infernal de corrupcion gana la
aptitud de realizar un acuerdo vinculante con un mortal, por el
precio del alma de dicho mortal. La victima mortal debe estar de
acuerdo en aceptar esta accion.

Tras la muerte del mortal (suceda como suceda) su alma es
transferida a una gema (que se prepara como con el conjuro liga-
dura del alma cuando se crea el empefio) aunque ni la gema, ni el
mortal se encuentren en el mismo plano a la vez.

El empefio precisa de 1 hora para completarse y es absoluta-
mente inquebrantable una vez acaecido. La tinica manera de esca-
par de él es recuperar la gema tras la muerte del mortal y romper-
Ja. Asi su alma resulta liberada y se le puede devolver la vida
mediante los medios normales.

Es bastante frecuente que los infernales de corrupcion, tan
pronto como se ha realizado el empefio, vuelvan a su plano nativo
en espera de la muerte del mortal. O que al menos, depositen la
gema en un lugar seguro antes de volver al plano Material para
acelerar el fallecimiento de la victima.

INFERNAL DE POSESION

Un infernal que arafie con sus garras o que ataque con una espada
resplandeciente, sin duda es un enemigo temible. Pero un infer-
nal de posesion resulta un enemigo angustioso a un nivel
mucho mayor. Este infernal puede abandonar su forma fisica
y vivir, e incluso controlar, un cuerpo mortal. Es una presen-
cia invasiva que corrompe el alma, desde dentro.
Como sugiere su nombre, sélo los infernales pueden entrar
., €n la clase de prestigio infernal. Algunos pueden estar cuali-
ficados sin niveles de otras clases, mientras que otros ganan
{ niveles, normalmente como hechiceros o bardos, antes de

conseguir esta clase de prestigio. Muchos clérigos infernales
se acercan a la clase de prestigio infernal de posesion como par-
te de su agenda espiritual, ya que consideran la posesion de los
mortales una obligacion religiosa. Los infernales con niveles de
{ guerrero, suelen preferir un enfoque mis directo hacia los con-
4\ flictos en el plano Material y raras veces muestran interés en con-
H vertirse en infernales de posesion. Los infernales de posesion sue-

len trabajar solos. Algunos utilizan su poder para crear tanto caos y
destruccién como les es posible, sintiendo la carniceria y la corrup-
ci6n de una forma mucho mas intensa, debido ala naturaleza mortal
de su carne. Otros utilizan a sus hospedadores mortales como parte
% de un complot de corrupcién muy insidioso. De todas formas, sus

victimas nunca vuelven a sentirse limpias ni a salvo.

Dados de golpe: dé.

PRERREQUISITOS

Para poderse convertir en un infernal de posesion, un personaje
debe cumplir con todo lo siguiente.

Raza: cualquier ajeno de subtipo maligno.

Salvacién base: Vol +5

Habilidades: Esconderse 6 rangos, Saber (arcano) 6 rangos.

HABILIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase del infernal de posesion (y la cracteristica
clave de cada habilidad) son: Engafiar (Car), Diplomacia (Car),
Disfrazarse (Car), Esconderse (Des o Int; consulta més abajo), Es-
cuchar (Sab), Buscar (Int), Averiguar intenciones (Sab), Conoci-
miento de conjuros (Int) y Avistar (Sab).

Puntos de habilidad por nivel: 2 + modificador de Int.

RASGOS DE CLASE

Los siguientes son los rasgos de la clase de prestigio infernal de
posesion, La CD para los TS contra las aptitudes sobrenaturales del
infernal de posesion es de 10 + el nivel de la clase infernal de po-
sesién + su modificador de Carisma, a menos que se indique lo
contrario en la descripcién de la aptitud.

Competencia con armas y armaduras: los infernales de pose-
sién no ganan competencia con ningtin arma, armadura o escudo.

Forma etérea (Sh): a voluntad, el infernal de posesion puede
hacerse etéreo, como si estuviera utilizando elereidad lanzado por
un hechicero equivalente a los DG totales del infernal, o su nivel
de lanzador hechicero (cuando utiliza sus aptitudes sortilegas)
mis su nivel de infernal de posesién, dependiendo de cual sea ma-
yor. Poseer un objeto o criatura agota un uso de esta aptitud, asi




TaBLA AT—3: EL INFERNAL DE POSESION

Forma etérea, ocultar presencia, poseer objeto

Animar los objetos, poseercriatura
Aliado o enemigo, poseer objeto discontinuo

Nivelde  Ataque S.de S.de S.de

clase base Fort. Ref. Vol. Especial

1 +0 +2 +2 +2

2 +1 +3 +3 +3 Maldicién, objeto mégico
3 +1 +3 +3 +3 Controlar un objeto

4 +2 +4 +4 +4

5 +2 +4 +4 +4

6 +3 +5 +5 +5 Controlar criatura

que el tiempo que se pasa en otro cuerpo u objeto no se descuenta
de la duracion de esta aptitud.

Ocultar presencia (Ex): el infernal que posea a un objeto o una
criatura, puede intentar esconder su presencia mediante una prue-
ba especial de Esconderse. Esta prueba ‘mental” de Esconderse, uti-
liza el modificador de Inteligencia del infernal,
en lugar de su modificador de Destreza. Una

prueba con éxito, le permite virtualmente
evitar cualquier cosa que revele su presen-
cia en la criatura o cosa poseida: puede
atravesar un circulo mdgico contra el mal,
entrar en un templo protegido por inter-
diccidn, o escaparse de ser detectado me-
diante defectar el mal. La CD para
esta prueba de Esconderse es
la misma que la del tiro de
salvacion, pero para el con-
juro que el infernal esta
intentado evitar. El infer-
nal recibe un bonificador
de circunstancia +4 en es-
ta prueba, si no esti con-
trolando a la criatura po-
seida u objeto, en el
momento de la prueba.
Cuando posee a una
criatura, el infernal de \
posesién puede hacer \
esta prueba de Escon-
derse para proteger a
la criatura poseida

contra los efectos -
completos de conjuros
basados en el alinea-
miento, como por ejemplo
castigo divino. Si el infernal logra
una prueba de Escondetse (contra la salvacién CD del conjuro), la
criatura poseida sufre el dafio correspondiente a su alineamiento
real, pero si el infernal no consigue la prueba de Esconderse, la
criatura poseida se ve afectada como si fuera el infernal.

Realizar esta prueba no se considera accion; el infernal puede hacer-
lo en respuesta a la accién de otra criatura (como lanzar defectar el mal).

Poseer objeto (Sb): el infernal de posesién en forma etérea
puede poseer un objeto en el plano Material. Este objeto debe ser
al menos de tamafio Menudo y no puede superar el tamafio Enor-
me. Los objetos magicos y los objetos atendidos reciben TS de Vo-

Inférnal de posesiin

luntad. Los objetos atendidos no magicos se poseen de forma au-
tomatica.

Como el infernal de posesién se convierte en parte del objeto po-

seido, deja de ser etéreo. Elinfernal se da cuenta de lo que sucede en

torno al objeto: puede ver y escuchar hasta a

una distancia de 60', como si estuviera

utilizando sus sentidos de forma nor-

mal (no gana vista ciega). En aque-

llos asaltos en los que no realice

otra accion (por ejemplo utilizar
una aptitud sortilega), aumenta
sus sentidos al doble de su dis-
tancia normal (120).
Elinfernal es vulnerable ante
los conjuros que afectan de for-
ma especifica a los ajenos o cria-
turas de su alineamiento (por
ejemplo, palabra sagrda y castigo
divino, asi como martillo del
caos o ira del orden) y a los
conjuros o efectos ena-
jenadores, aunque no se
ve afectado por ataques fisi-
cos o efectos magicos estin-
dar (por ejemplo bola de fue-
go). Danar al objeto no
significa dafiar al infernal,
aunque si el objeto resulta
destruido, el infernal es devuel-
to forzosamente a su forma etérea.
Mientras que posee un objeto, el in-
fernal puede utilizar cualquier
~ aptitud que posea y que no preci-
R-9%, sc de accion fisica, como por
ejemplo utilizar una aptitud sor-
tilega o la telepatia. No puede lanzar conjuros
(porque tampoco puede hablar ni moverse), ni atacar fisicamente, ni
realizar cualquier otra accién fisica, hasta que no alcance un nivel su-
ficiente como para conseguir que el objeto poseido realice esas tareas.
Maldicién (Sb): a 2° nivel, el infernal de posesion gana la apti-
tud de hacer que un objeto poseido irradie su naturaleza corrupta
y sucia. Todo aquel que toque el objeto debe hacer una salvacién
de Voluntad, o caera bajo el efecto de un conjuro lanzar maldicion.
La criatura afectada no sabe que la maldicién proviene del objeto
y de hecho, puede que no se dé cuenta inmediatamente de que ha
sido alcanzada por la maldicién, ya que nada en el objeto parece




indicar que esté poseido. La maldicién dura hasta que se elimina,
atin cuando el infernal haya abandonado el objeto poseido.
Objeto mégico (Sb): también a 2 nivel, el infernal de pose-
sion gana la aptitud de hacer que un arma o armadura poseida,
funcione como si fuera un objeto magico. El infernal puede otor-
gar poderes al objeto por valor equivalente a un bonificador de
mejora, como mucho, de su nivel de clase. Es decir, un infernal de
posesion de 3 nivel podria hacer de una espada un arma +3, un
arma aguda o un arma hiriente +1. Si el objeto poseido ya es magi-
co, el infernal puede aumentar los poderes del objeto en la misma
proporcion. Asi, un infernal de posesion de 5 nivel podria trans-
formar una espada +1 en una espada vorpalina +1. Cuando el infer-
nal utiliza este poder en un objeto no magico, el
objeto poseido no se convierte en magi-
co. Defectar magia no revela aura alguna
en el objeto, aunque detectar el mal si que lo hace.
Si el infernal que posee un objeto intenta po-
seer a la criatura que lo utiliza o lo lleva con-
sigo, la salvacién CD del objetivo sube 1
por cada dia en que el objeto poseido haya
estado cerca de €l o haya sido utilizado, alcanzando un
maximo de +10. El personaje que hace una prueba /
de Buscar (CD 25) cuando examina el objeto pose-
ido, puede caer en la cuenta de que el objeto “tie-

ne algo extrano’.

Controlar objeto (Sb): si se posee un ob-
jeto que tenga algtin tipo de movilidad in-
herente, un infernal de posesién de al
menos 3 nivel, puede controlar su /
movimiento. El infernal puede hacer
que el medio de transporte u objeto similar, se mueva a la veloci-
dad que alcanza el propio infernal en tierra, en su forma corporal.
Otras partes méviles, como las manecillas de un reloj, o el meca-
nismo de disparo de una ballesta, quedan bajo el control del infer-
nal. Por lo tanto, el infernal puede hacer que una carreta arrolle a
un peaton, o puede sacarla de un establo sin caballo que tire de
ella. Puede hacer que una ballesta se monte y dispare (aunque no
puede apuntar ni cargarse a si misma). Ejercer este control es en si
mismo una accién gratuita, aunque realmente mover un objeto
precise de una accién de movimiento.

Animar objeto (Sb): a 4° nivel, el infernal de posesién gana la
aptitud de forzar a un objeto a moverse, cuando éste tiene partes sin
movimiento inherente, consiguiendo animarlo como si fuera con
un conjuro animar los objetos. Consulta la descripcion de los objetos
animados en el Manual de Monstruos. A este nivel, el infernal de po-
sesién puede también poseer (y animar) objetos Gargantuescos.

Poseer criatura (Sb): a 4° nivel, el infernal de posesién gana la
aptitud de poseer a las criaturas, tanto como a los objetos. El infer-
nal debe tener forma etérea y encontrarse junto a su objetivo, ade-
més de tener que utilizar una accion estindar para intentar la po-
sesion. Un conjuro proteccién contra el mal o magia similar, protege
auna criatura de ser poseida por este procedimiento. Un objetivo
desprotegido debe hacer un tiro de salvacién de Voluntad. Las
criaturas malignas sufren un penalizador —2 en esta tirada de ata-
que, al igual que las criaturas que estén realizando un acto malig-

no, en el momento en que se produce el intento de posesion (a
eleccion del DM). Si se logra el tiro de salvacion, esa criatura es in-
mune a dicho intento de posesién del infernal durante un dia. Si
no se consigue el tiro, la criatura resulta poseida, aunque no nece-
sariamente se de cuenta de ello.

Elinfernal que posee a una criatura se convierte en una parte de
la misma, es decir, ya no es etéreo. No puede ser el objetivo de con-
juros o ataques fuera de la victima, lo que incluye ataques de cria-
turas etéreas. El dafio que recibe la criatura poseida no tiene efec-
to sobre el infernal. Si la victima muere, el infernal vuelve a su
forma etérea forzosamente.

El infernal siente todo lo que la victi-
ma puede sentir, esto incluye los bene-
ficios de la vista ciega u otros sentidos

especiales que pueda tener la victima.
En cualquier momento se puede co-
municar con la victima telepdticamen-
te, pronunciando unas palabras en el
idioma de la victima, que se meteran en sus

pensamientos. El infernal conoce los
j pensamientos de la victima en todo

momento aunque, también puede elegir la

exploracién de sus recuerdos, pero en ese caso, se le
permite a la victima una salvacién de Voluntad. Si lo-
N\ gra esta salvacion, el infernal no puede conocer los
pensamientos de dicha criatura en un dia.

Aliado o enemigo (Sb): a 5 nivel, el in-

fernal de posesion gana la aptitud de re-
: compensar o castigar a una criatura a la
que estd poseyendo. Si la criatura poseida se da cuenta de la pre-
sencia del infernal y no se resiste a ser su hospedador, el infernal
puede otorgarle un bonificador profano +4 a cualquiera de sus
puntuaciones de caracteristica. Este bonificador dura tanto tiem-
po como desee el infernal: puede anularlo como accion gratuita
en cualquier momento; especialmente cuando la criatura poset da
comienza a actuar de forma opuesta a sus deseos.

Igualmente, un infernal de posesion generalmente puede otor-
gar un penalizador profano —4 a cualquiera de las puntuaciones de
caracteristica de la criatura, cuando sus intentos de controlarla fa-
Tlan, o cuando la criatura contradice los deseos del infernal. Al
igual que en el caso del bonificador, el infernal puede eliminar es-
te penalizador en cualquier momento y como accién gratuita.
Por lo tanto, otorgar un bonificador o penalizador es una accién
gratuita para el infernal de posesion.

Poseer objeto discontinuo (Sb): a 57 nivel, el infernal de po-
sesion puede utilizar su aptitud de poseer objetos, para controlar
un “objeto” mas vagamente definido: un charco de agua, una nube
de polvo, una parte de un muro o suelo. A este nivel, el infernal de
posesién también puede poseer (y animar) los objetos Colosales.

Controlar criatura (Sb): a 67 nivel, el infernal de posesion ga-
na la aptitud de ejercer control directo sobre la criatura que esta
poseyendo. Intentar establecer dicho control es una accién estan-
dar. La victima debe hacer un TS de Voluntad por asalto, hasta que
el infernal abandone su intento, o hasta que la victima fracase en
el tiro de salvacién y el infernal tome el control, o hasta que la vic-




tima logre tres salvaciones consecutivas, lo que indicaria que el in-
fernal ya no puede controlar a esa victima en ese dia (aunque si si-
ga poseyéndola). En cada asalto de lucha, la victima sélo puede re-
alizar un ataque o una accién de movimiento. Una vez que el
infernal tiene el control, lo mantiene de forma automatica duran-
te una serie de asaltos equivalentes a su nivel de clase (6) + su mo-
dificador de Car + 1 por cada ocasién previa en la que haya con-
trolado a su hospedador.

Cumplido este plazo, el infernal puede intentar asumir el con-
trol de nuevo, o no hacerlo, segtin prefiera.

Mientras que controla a su victima, el infernal de posesion tie-
ne acceso a todas las aptitudes, habilidades, dotes y conocimiento
de conjuros de la criatura. Es decir, el infernal acttia como si fuera
la eriatura en todos los sentidos, hasta que pierde o renuncia a su
control. El infernal utiliza sus propias puntuaciones de Inteligen-
cia, Sabiduria y Carisma, aunque adopta las puntuaciones de ca-
racteristica fisica de la criatura. También puede utilizar sus propias
aptitudes sortilegas. El infernal conserva el tipo de criatura y se ve
afectado por los conjuros y otros efectos, como si se tratara de la
criatura poseida, salvo en lo concerniente a su alineamiento. Por
ejemplo, un cornugdn que posee el cuerpo de un lobo esta sujeto
a los conjuros que afectan a animales, a pesar de que sea mucho
mis inteligente que un lobo corriente. El bilor que posee el cuer-
po de un paladin no estd sujeto a azote sacrilego, pero si que se ve to-
talmente afectado por castigo divino.

El infernal puede elegir si la criatura poseida conserva la con-
ciencia de sus sentidos corporales, asi como de sus acciones. Tam-
bién elige en qué casos se puede comunicar mentalmente con el
infernal, o simplemente lo deja inconsciente durante su periodo
de control.

Finalizar posesi6n: los conjuros del tipo exorcismo y destierro se
encuentran entre los pocos efectos que pueden dirigirse contra
un infernal de posesion, de forma separada del objeto o criatura en
el que se ha metido. Cuando se lanzan estos conjuros contra el in-
fernal, el efecto del conjuro se trata como si el infernal estuviera
en su forma normal, corporal, utilizando sus propios DG, tiros de
salvacion, puntuaciones de caracteristica etc. Si se tiene éxito, es-
tos conjuros sacan al infernal del interior de la victima y lo de-
vuelven a su hogar planario.

Los conjuros parecidos a palabra sagrada también pueden expul-
sar al infernal de posesién y devolverlo a su hogar planario, aun-
que el infernal puede ocultar su presencia para escapar de los efec-
tos de dichos conjuros. Otras aptitudes especiales determinadas
(como el poder concedido del dominio de prestigio Exorcismo,

INJERTO DE CARNE [CREACION DE OBJETO]
Puedes aplicar un cierto tipo de injertos a otras criaturas vivas o a ti
mismo.

Prerrequisitos: Sanar 10 rangos.

Beneficio: elige un tipo de injerto: abolez, contemplador, infernal, ilici-
do, muerto viviente o yuan-ti. Para escoger un injerto de abolez debes ser

un abolez. Para escoger un injerto de contemplador debes ser un con-
templador. Para escoger un injerto de infernal debes ser un infernal. Para

descrito en Defensores de la fe) pueden expulsar al infernal de pose-
sion de la victima y devolverlo a su forma etérea.

APENDICE 2: INJERTOS
Y SIMBIONTES

Los injertos y simbiontes no son monstruos completos por si so-
los. En realidad son partes corporales monstruosas, e incluso seres
inteligentes (como es el caso de los simbiontes) que se unen a las
criaturas existentes para mejorarlas. Los injertos son partes corpo-
rales sin inteligencia(brazos, pietnas, alas y similares) mientras
que los simbiontes poseen una mente propia y se unen a sus hos-
pedadores de diversas maneras.

INJERTOS

Los injertos no poseen estadisticas propias. El injerto puede mejorar
alguna aptitud o caracteristica de la criatura a la que se une, o puede
otorgar a la misma, alguna aptitud nueva. Por ejemplo, un brazo in-
fernal podria conferir a la criatura una mayor capacidad de alcance o
un ataque natural mejorado. Algunos injertos son capaces de realizar
acciones independientes, lo que significa que la criatura que posea
ese injerto gana de forma adicional una accién de movimiento o de
ataque por asalto, generalmente de un tipo determinado (por ejem-
plo, un ataque natural con el brazo terminado en garras del infernal).

Los injertos no son objetos migicos, aunque a efectos del juego,
funcionan como si lo fueran. Un personaje con la dote injerto de
carne (consulta el aparte) puede crear y aplicar injertos. El creador
debe encontrarse en un entorno tranquilo y comodo, general-
mente un laboratorio alquimico, aunque en ocasiones puede tra-
tarse de un templo maligno o lugar similar. Necesita un surtido de
materiales entre los que se suele incluir carne arrancada a otra
criatura del tipo correspondiente. El coste de los materiales se in-
cluye en el coste de la creacion del injerto. Crear un injerto cuesta
la mitad del precio estipulado en el mercado.

Si entre los prerrequisitos para realizar los injertos se incluyen
conjuros, el creador debe haber preparado los que se tienen que
lanzar, debe conocerlos (en el caso de un hechicero o bardo), o de-
be tener acceso a las aptitudes sortilegas que los duplican. El crea-
dor no tiene que aportar ningtin componente material, ni de foco
que precisen los conjuros. Tampoco hay coste inherente de pun-
tos de experiencia para el prerrequisito del conjuro necesario para
la creacion del injerto. El hecho de trabajar en el injerto gasta los

escoger un injerto de ilicido debes ser un ilicido. Para escoger un injerto
de yuan-ti debes ser un yuan-ti. No existen requisitos adicionales para ele-
gir injertos de contemplador o de muerto viviente.

Puedes crear injertos del tipo que elijas y aplicarlos a otras criaturas
vivas o a ti mismo. Crear un injerto cuesta un dia por cada 1.000 po de
su precio. Para crear un injerto debes gastar 1/25 del precio del injerto en
PX y utilizar materiales en bruto por valor de la mitad de este precio.
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conjutos que tenga preparados el creador, como si hubieran sido
lanzados.

El injerto no es un objeto magico: no irradia magia una vez aca-
bado, no se descuenta del limite de objetos magicos que puede
llevar una criatura, no tiene nivel de lanzador y es muy dificil, por
no decir imposible, recuperarlo como tesoro. Sin embargo se des-
cuenta del valor del tesoro de la criatura con dicho injerto. Es de-
cir, las criaturas que tienen injertos siguen siendo desafios ade-
cuados a su VD normal, pero su tesoro esta reducido.

INJERTOS DE ABOLEZ

Creaciones de los viles abolez, estos injertos son partes corpora-
les adicionales que se pueden ensamblar al cuerpo de
otra criatura corporal.

Cémo consequir un injerto de abolez
Los abolez suelen aplicar estos injertos a los
espumarjos o a otras criaturas esclavizadas.
Su proceso implica la transformacion
psionica del sujeto que muy pocos
abolez saben como llevar a cabo. En
general, los injertos de abolez se pue-
den afadir s6lo a los espumarjos o a
las criaturas que ya hayan sufrido una
transformacién, como resultado de ha-
ber sido golpeados por los tenticulos
del abolez.

Si una criatura transforma-
da con injertos de abolez re-
cibe posteriormente un
conjuro sanar para inverti
la transformacion, los injer-
tos se secan y se estropean en el trans-
curso de 1d4+1 dias, terminando por caerse
al final de dicho petiodo. Si el injerto reem-
plazaba uno de los miembros u otros 6rganos propios de la criatu-
ra, es necesario Un conjuro regenerar para reemplazar la parte cor-
poral original.

Tentéculo de abolez: el tenticulo de abolez suele reemplazarun
brazo o miembro superior de la criatura injertada, aunque en oca-
siones estd injertado justo por encima del miembro superior o de-
bajo de un brazo. La criatura recibe un bonificador +4 de Fuerza
cuando utiliza el tentaculo para cualquier propésito, incluido atacar.
Un ataque natural con éxito con el tentaculo inflige 1dé puntos de
dafio mis el bonificador ajustado de Fuerza de la criatura y puede
causar que la criatura alcanzada se transforme. Las criaturas afecta-
das deben tener éxito en una salvacién de Fortaleza (CD 10 + 1/2
DG de la criatura injertada + modificador de Con de la criatura in-
jertada) o empezardn a transformarse como si hubieran sido alcan-
zadas por el tenticulo del abolez (consulta el Manual de monstruos).

Prervequisito: injerto de carne, el creador debe ser un abolez; Pre-
cio de mercado: 5.000 po.

Bafio de mucosa: el baiio de mucosa realmente envuelve los in-
jertos de piel extensiva, lo que se traduce en que el sujeto se ve cons-
tantemente empapado de una fina capa de mucosa. Esta capa afiade

10 ala velocidad de nado de la criatura y le otorga un bonificador de
circunstancia +10 en pruebas de Escapismo. También sirve de foco
para que ciertas aptitudes psionicas afecten mejor al sujeto: la criatu-
ra injertada sufre un penalizador 4 en salvaciones de Voluntad con-
tra los efectos enajenadores, La mucosa también duplica el alcance, 2
millas, en el que el abolez puede controlar eficazmente a un esclavo.

Prerrequisito: injerto de carne, el creador debe ser abolez; Precio

de mevcado: 5.000 po.

Ojos de espumarjo: los ojos del espumarjo son bulbosos y si-

milares a los de un pez. Este injerto no se puede afiadir al espu-

marjo, porque ya poseen sus propias aptitudes. La criatura in-
jertada recibe un bonificador racial +2 en
pruebas de Avistar, que sube a +4 cuando se
encuentra bajo el agua.

Prerrequisito: injerto de carne, el crea-
dor debe ser un abolez; Precio de mey-
cado: 600 po.
Cola de espumarjo: este in-
jerto no se puede afadir al espu-
marjo, porque ya posee un apén-
dice idéntico. La cola del
espumarjo es fina y musculosa y
otorga a la criatura una veloci-

dad de nado natural de 40'. Al

igual que toda criatura con ve-

locidad natural de nado, la cria-
tura injertada no necesita realizar
; pruebas de Nadar para moverse a

su velocidad de nado bajo el agua y recibe un bonificador ra-
cial +8 en pruebas de Nadar realizadas para llevar a cabo alguna ac-
cién especial o evitar un peligro. La criatura injertada siempre

=<

puede elegir 10 en pruebas de Nadar, incluso si tiene prisa o se ve
amenazada cuando nada y puede utilizar la accién de correr mien-
tras nada, si lo hace en linea recta.

Prerrequisilo: injerto de carne, el creador debe ser abolez; Precio
de mercado: 6.000 po.

INJERTOS DE CONTEMPLADOR

Para el contemplador, cualquier tipo de criatura, lo que incluye a
otros contempladores que apenas se diferencien de él, no es mas
que una abominacién que debe ser destruida. Todo intento de
transferir la perfeccion de la forma del contemplador a otra criatu-
ra es algo abominable para ellos. Eso define exactamente lo que son
los injertos de contemplador. Estos injertos estan creados y son im-
plantados por miembros perturbados de un culto que venera alos
contempladores (suelen ser humanos, aunque a veces son trasgoi-
des), en su intento por parecerse mas a estas criaturas que idolatran,

Cémo consequir un injerto de contemplador
Los injertos de contemplador son creados por extrafios cultos a
contempladores y normalmente, sélo se aplican a sus miembros.
Estos cultos estin formados por criaturas subterrneas como ko-
bold, trogloditas y derro.
Corona de ojos: la corona de ojos estd formada por seis ojos pe-
quefios situados alrededor del crineo de la criatura.




Su visién es muy mala (la mitad de la distancia normal), aunque
poseen vision en la oscuridad con un alcance de 60' que confiere
vision todo alrededor a la criatura injertada. Esto otorga a la cria-
tura injertada un bonificador racial +4 en pruebas de Buscar y
Avistar, ademas de evitar que sea flanqueada.

Prerrequisito: injerto de carne, el creador debe ser
abolez; Precio de mercado: 60.000 po.

Pedtnculo ocular: el pediinculo ocular se
injerta en la cabeza de la criatura y se co-
necta a su sistema nervioso. La criatu-
ra puede utilizatlo para producir
un rayo ocular como accién
estandar, tres veces al dia. Su
efecto duplica el de los ra-
yos oculares mds pequefios
de un contemplador. Un
pedinculo individual sé-
lo puede producir un tipo
de rayo. La criatura injet-
tada utiliza su propio bonifi-
cador de ataque para determinar si el rayo alcanza al ob-
jetivo, aunque el efecto de la salvacion CD siempre es
18. El rayo tiene una distancia de 150.

Prerrequisito: injerto de carne més uno de los siguientes (=
conjuros: hechizar monstruo, hechizar persona, desintegray,
miedo, dedo de la muerte, de la carne a la piedra, infligir heridas mode-
vadas, dormir, ralentizar o telequinesia; Precio de mevcado: 195.000 po.

Ojo que mira: este injerto reemplaza a uno de los ojos de
la criatura y le otorga ataque de mirada. Dicho ataque puede
hechizar monstruo, provocar dormir, petrificar o causar miedo.
Tiene una distancia de 30' y una salvacién CD de 16 (lo que inclu-
ye un bonificador +2, porque sélo uno de los ojos de la criatura in-
jertada puede realizar el ataque), pero por lo demads funciona como
los rayos oculares del contemplador.

Prerrequisito: injerto de carne mas uno de los siguientes conju-
ros: causar miedo, hechizar monstruo, de la carne a la piedra o dovmir;
Precio de mercado: 195.000 po.

Piel laminada: el injerto de piel laminada cubre las partes cot-
porales més vulnerables, siendo dicha piel idéntica a la que prote-
ge al contemplador. El bonificador de armadura natural de la cria-
tura sube +4.

Prerrequisito: injerto de carne, piel robliza; Precio de mevcado:
64.000 po.

Ojo de repuesto: el ojo de repuesto se injerta en el crineo dela
criatura para suplantar uno de los propios. La criatura injertada
puede utilizarlo para producir un rayo ocular como accion estan-
dar, tres veces al dia. Su efecto duplica el de los rayos mas pequefios
del contemplador. Un repuesto individual solo puede producir un
tipo de rayo. La criatura injertada utiliza su propio bonificador de
ataque para determinar si el rayo alcanza su objetivo, aunque la sal-
vacién CD siempre es 18. El rayo tiene una distancia de 50.

Prevrequisito: injerto de carne mds uno de los siguientes conju-
ros: hechizar monstruo, hechizar pevsona, desintegrar, miedo, dedo de la
wmuerte, de la carne a la piedra, infligir heridas modevadas, dormir, ralen-
ftizar o telequinesia; Precio de mercado: 195.000 po.

Tercer ojo: implantado en la frente, por encima de los ojos de la
criatura, este tercer ojo duplica los efectos del gran ojo central del
contemplador, Es capaz de producir un cono de antimagia similar
a campo antimagia lanzado por un hechicero de 132 nivel. Sin em-
bargo, este pequefio ojo sélo crea un cono de 50°
y funciona tres veces al dia.

Prerrequisito: injerto de car-
ne, campo antimagia; Precio
de mevcado: 165.000 po.

INJERTOS DE ILICIDO

Algunos sostienen que los azotamentes fueron las prime-
ras criaturas que experimentaron con los injertos y des-
arrollaron las técnicas de ensamblar carne de una cria-
tura a otra. Otros dicen que los infernales son
quienes ostentan dicho honor, ya que fue un
infernal de corrupcién quien le enseno el

proceso a un ilicido. Sea como fuere, no se

puede negar que muchos ilicidos experi-
mentados han dominado la dote de Injer-
tar carne y la han utilizado para otorgar una
gran variedad de injertos a sus esclavos. Estos injertos se
aplicaban a los esclavos mis titiles para el combate contra
los enemigos de los azotamentes, aunque también debili-
taban su volunrad. La criatura que tiene un injerto
ilicido de cualquier tipo sufre un penalizador —4 en
salvaciones de Voluntad contra los conjuros enajena-
dores, los poderes psionicos y los efectos.

Cémo conseguir un injerto de
== ilicido
Los azotamentes suelen aplicar los injer-
tos a sus esclavos. El ilicido solo necesita la dote
Injerto de carne para otorgar es