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Introduccion

Especies salvajes es una guia completa para los personajes mons-
truos que te ayudari en el uso de monstruos tanto como persona-
jes jugadores (PJs) como personajes no jugadores (PN]Js) que sir-
van de interesantes aliados y de contrincantes para los personajes
jugadores de tu campana.

Para usar este libro te haran falta el Manual del jugador, la Guia del
DunceoN Master y el Manual de monstruos. Las clases y plantillas de
monstruo presentadas aqui estan disenadas para atenerse a las nor-
mas de la version revisada del Manual de monstruos (consulta la ba-
rra lateral de esta pagina para saber mas), pero este libro sigue sien-
do completamente compatible con el Manual de monstruos original.

CONTENIDO

Este libro contiene varios tipos de informacion, que se detallan

COmo sigue:

* Capitulo 1: creacion del personaje. Usa las instrucciones de es-
te capitulo para generar las hojas de personaje de los personajes
monstruos. También proporciona un procedimiento para cogera
una criatura del Manual de monstruos y anadirle niveles de clase.
Esta es s6lo una de las formas de crear un personaje monstruo, el
resto de métodos se presentan en los capitulos posteriores.

 Capitulo 2: personajes monstruos. Este capitulo detalla la
creacion de personajes monstruos usando los conceptos de
ajuste de nivel y nivel efectivo de personaje (NEP), para garan-
tizar que los personajes monstruos estan igualados en poder
con los estandar.

* Capitulo 3: clases de monstruo. En este capitulo se propor-
cionan varias opciones para alterar los monstruos estiandar de
un modo diferente al de afadir clases de personaje o usar las re-
glas de avance para monstruos de la introduccion del Manual de
monstruos. En él también se da un ejemplo: la clase de monstruo
minotauro; otros ejemplos aparecen en el Apéndice 1.

*» Capitulo 4: dotes. Si quieres algunas dotes nuevas para tus
MONSITUOS, ya Ssean personajes o no, consulta este capitulo.

* Capitulo 5: equipo. Desde mucosa de abolez hasta un latigo de
telarafia, este capitulo detalla el equipo de los monstruos y ofre-
ce sugerencias para anadirlo a tu campana.

* Capitulo 6: conjuros. Los conjuros de este capitulo, disena-
dos para ser usados sobre monstruos o por lanzadores de con-
juros monstruos, aunque cualquiera puede utilizarlos, tienen
algo que ofrecer a cualquier clase de lanzador de conjuros.

» Capitulo 7: clases de prestigio. Aqui se presentan nuevas clases
de prestigio disenadas especificamente para personajes mons-
truos, como por ejemplo el horror escamoso y el jinete de las olas.

» Capitulo 8: campanas. Lee este capitulo para conocer varias
ideas sobre como anadir personajes monstruos a una nueva
campafia o como analizar las campanas desde el punto de vista
de los monstruos.

* Capitulo 9: avance de los monstruos. Este capitulo propor-
ciona reglas y consejos para los DMs que quieran crear sus pro-
pias versiones avanzadas de monstruos.

e Capitulo 10: plantillas. Aqui se profundiza en los detalles de
cémo (y porqué) anadir una plantilla a un monstruo, y también
se presentan nuevas plantillas, como la del fantasma bestial y la
criatura de varias cabezas.

 Capitulo 11: convertirse en monstruo. Este capitulo por-
menoriza el delicado trabajo de transformar personajes jugado-
res estindar en personajes monstruos.

* Apéndice 1: clases de monstruo de ejemplo. Estos ejemplos
usan las reglas del Capitulo 3: clases de monstruo.

+ Apéndice 2: recopilacion de tablas. Este apéndice retine la
informacion basica necesaria para crear un personaje mons-
truo con todos los monstruos apropiados del Manual de mons-
truos, incluyendo Dados de Golpe, ajuste de nivel, NEP inicial,
puntuaciones de caracteristica, TS buenos, bonificadores al ata-
que base, bonificadores a los TS, bonificadores de armadura na-
tural, puntos de habilidad y nimero de dotes.

 Apéndice 3: nuevos monstruos. Aqui vas a encontrar reglas
para crear animales antropomorficos, el semiogro descrito co-
mo una hueva raza y tres nuevas criaturas: el desmodu, el loxo
y el thri-kreen.
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MONSTRUOS COMO PERSONAJES

Todo el Especies salvajes gira alrededor del tratamiento de monstruos
como personajes. Para mantener este enfoque, el libro introduce
varios cambios en las reglas relacionadas con los monstruos. Los
cambios que se resumen a continuacién también se reflejardn en los
libros de reglas basicos de D&D 3.5, especialmente en el Manual de
monstruos 3.5.

Habilidades: los monstruos reciben puntos de habilidad sobre |a
pase de su puntuacién de Inteligencia y sus Dados de Golpe, igual
que los personajes. Consulta la Tabla 2-1 para conocer mds deta-

es. La habilidad de Alquimia ha cambiado y ahora se llama Arte
(alguimia).

Dotes: cada monstruo recibe al menos una dote y obtiene dotes
adicionales al mismo ritmo que los personajes [Lma mas a 3 DG, otra
a 6 DG, etc.).

Tipos y subtipos: el tipo bestia se ha retirado del juego, y por lo tanto
todas las bestias cambian su tipo a bestia mégica o animal, lo que sea
apropiado (el desgarrador gris y el grifo son las tinicas criaturas de este
tipo afectadas por el cambio, ahora ambas son bestias mégicas).

Cambiaformas cambia de tipo a subtipo, y asf las criaturas que
tenian el tipo de cambiaformas ahora tienen un tipo diferente y
también el subtipo de cambiaformas. La aranea se convierte en una
bestia mégica, el doppelgdnguer en un humanoide monstruoso, el
fasmo en una aberracién y los licintropos (que no se mencionan en
este libro) se convierten en humanoides o gigantes.

El efecto de los subtipos de fuego y frio se ha cambiado, consulta la
clase de monstruo elemental en el Apéndice 1 para conocer los detalles.

Frente/Alcance: el espacio que ocupa una criatura o un personaje se
expresa siempre como un cuadrado, asi que ahora sélo se indica una
cifra para la estadistica de frente de las criaturas: “10™, por ejemplo, en
vez de “10 por 10", Las estadisticas de frente rectangulares, como “5
por 10" se han eliminado. Ahora las criaturas Grandes tienen un frente
de 10", las Enormes de 15, las Gargantuescas de 20 y las Colosales de
30 (o0 més). Consulta la Tabla 10-3 para conocer mds detalles.

El alcance natural de las criaturas Gargantuescas (largas) se ha
cambiado de 10 a 15’ (la ballena y el cachalote son las Gnicas criaturas
de este libro afectadas por el cambio).
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0s personajes de Especies salvajes usan las hojas de personaje es-
tandar de Dunceons&Dracons. Abre tu Manual del Jugador
en ‘Conceptos basicos de creacion de personajes’ y usa los
diagramas y las cifras alli presentados para seguir estas ins-
~ trucciones, y si necesitas ayuda con cualquiera de los tér-
bE thinos usados consulta ‘Términos’, a continuacién. Sigue estos
A0

\

Spasos en orden, excepto si en un paso en concreto se dice lo con-

)
Mtrario, y asegtirate de seguir todos los pasos para completar la ho-

\ia de personaje.

. ___ TERMINOS

A continuacion os presentamos un resumen de términos y su uso.
Criatura base: este término se refiere a la version corriente
del tipo de monstruo seleccionado, tal como aparece en el Ma-
34 " nual de monstruos, antes de que se le haga ninguna modificacion
j para convertirla en un personaje.
Personaje: una criatura de cualquier tipo con uno o mas nive-
les de clase.
* N Nivel de personaje: cuando la descripcion de una criatura se re-
fiere al nivel de personaje, suma cualquier nivel de clase que tenga
” alos Dados de Golpe base de la criatura para determinarlo. Esto no
t“"‘ des lo mismo que el nivel efectivo de personaje (ver mds adelante),
i \WLéque también incluye el ajuste de nivel. Las salvaciones base y los bo-
‘. nificadores de ataque base de la criatura se determinan con relacion
% 2 su nivel de personaje. De este modo, el nivel de personaje es una
buerm medida de su efectividad para las aventuras.
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Niveles de clase: los niveles de clase son niveles en una
o mas clases de personaje. Un guerrero de 3 nivel tiene
tres niveles de clase (todos de guerrero). Un guerrero de
3. nivel/picaro de 4 tiene siete niveles de clase.

Valor de desafio (VD): la suma del valor de desafio y el
nivel de clase es una buena medida de la amenaza global
para un grupo. Un osgo con cuatro niveles de barbaro tie-
ne un VD 6, un buen encuentro para un grupo de 4. a 8’
nivel, siendo mas peligroso para un grupo de nivel infe-
rior y menos peligroso para uno de nivel mayor.

Nivel efectivo de personaje (NEP): el nivel efectivo
de personaje de una criatura es la suma de su ajuste de
nivel, Dados de Golpe y niveles de clase. Usa el nivel de
personaje para todas las funciones del juego excepto
para premiar con experiencia, determinar el equipo
inicial y'la cantidad de experiencia que necesita el per-
sonaje para alcanzar un nuevo nivel. Estas tres funcio-
nes usan en su lugar el nivel efectivo de personaje.

Criatura final: cuando se transforma un perso-
naje ya creado a una nueva raza o tipo de criatura
(consulta el Capitulo 11: convertirse en un mons-
truo), la criatura final es la que el personaje ha ele-
gido para convertirse. Si un humano desea conver-
tirse en un ogro, la criatura final es ogro.

Dados de Golpe: la “especie” de un monstruo es, en
cierto modo, su clase de*personaje (consulta el Ca- ‘
pitulo 3: clases para profundizar en este concepto). S' \
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En este sentido, sus Dados de Golpe son equivalentes a su nivel en
la clase de monstruo. Si una criatura tiene 1 Dado de Golpe o una
fraccion, el primer Dado de golpe que obtiene en una clase de per-
sonaje real sustituye a su Dado de Golpe o su fraccion de Dado de
Golpe racial desde ese momento, y el personaje funciona como
cualquier otro miembro de su clase.

Especie: cada entrada del Manual de monstruos describe a una
especie de monstruo. “Terrarén” y “osgo” son ambas especies de
monstruo.

Ajuste de nivel: algunas especies de monstruo son mucho mas
poderosas que otras con los mismos Dados de Golpe. A estos mons-
truos tan poderosos se les asigna un ajuste de nivel: un niimero
que, cuando se anade a sus Dados de Golpe y niveles de clase, de-
termina el nivel de personaje equivalente que tendria como PJ. Un
ajuste de nivel proporciona una comparacién numeérica con las sie-
te razas estandar del Manual del jugador, mostrando lo “mejor” que
es esa especie de monstruo con relacion a una de las razas estandar.
El ajuste de nivel tiene en cuenta las aptitudes especiales de mons-
truo, de modo que no refleja adecuadamente la efectividad del per-
sonaje para las aventuras del modo en que los bonificadores al ata-
que base y las salvaciones base lo hacen. En vez de eso, da a conocer
al DM lo desafiante que sera el encuentro con relacién al nivel de
personaje, para asi poder proporcionar un desafio adecuado.

Personaje monstruo: un personaje monstruo es el que se ha
creado usando alguna especie de criatura diferente de las siete ra-
zas estandar del Manual del jugador.

Razas estandar: las razas estandar son aquellas proporcionadas
en el Manual del jugador como opciones para crear personajes juga-
dores: enano, elfo, gnomo, mediano, semielfo, semiorco y humano.

NEP inicial: el NEP inicial de un monstruo se detine como:

Dados de Golpe de la criatura base + ajuste de nivel

El NEP inicial de un personaje monstruo deberia ser igual o me-
nor que la media de nivel de personaje del grupo. En el ultimo ca-
so, anade niveles de clase al personaje monstruo hasta que su NEP
sea igual que la media de nivel de personaje del grupo.

CONCEPTOS BASICOS DE LOS
___PERSONAJES MONSTRUOS

Esta seccion proporciona un esquema del proceso para crear un
personaje monstruo, empezando con una criatura del Manual de
monstruos y ahadiéndole niveles de clase. Puedes crear un perso-

naje monstruo simplemente con este esquema y el Apéndice 2: re-
copilacién de tablas cuando estés familiarizado con las reglas de
Especies salvajes. Hasta entonces, usa también la informacion del
Capitulo 2: creando personajes monstruos.

En la hoja de personaje en blanco que mostramos a continua-
cion, sefalamos numéricamente los lugares de la hoja donde se
anota la informacién correspondienta a cada paso, del 1 al 12, que
explicamos seguidamente.

0. CONSULTA ATU DM

Si no tienes aun permiso para interpretar a un personaje mons-
truo, pregunta a tu Dungeon Master si este tipo de personaje esta
permitido en la campana. Debido a que los personajes monstruos
son tan variados, el DM puede permitir sélo algunos de éstos, cre-
ados a partir de ciertas especies de monstruo.

. ELIGE LA CRIATURA BASE

Las instrucciones del Manual del jugador también se aplican aqui, aun-
que con una excepcion. El DM te ayudaa seleccionar una criatura de las
listas de ajuste de nivel que aparecen en el Apéndice 2: recopilacion de
tablas. Tu DM sabe qué complejidad de monstruo (consulta el Capitulo
2: creando personajes monstruos) esta dispuesto a permitir en la parti-
da. Escoge un monstruo con un NEP inicial igual o menor que el nivel
de personaje promedio del resto del grupo (en el paso 3 afiadirds nive-
les de clase hasta que el NEP se iguale con el nivel de personaje prome-
dio del grupo). Ten en cuenta que las criaturas con puntuaciones de ca-
racteristica por debajo de 3 pueden ser imposibles de interpretar.
Especialmente una criatura con una Inteligencia inferior a 3 no se pue-
de interpretar como personaje, ya que 3 es la puntuacion de Inteligen-
cia minima para un personaje jugador de acuerdo con el Manual del ju-
gador. Consulta la barra lateral ‘Personajes dotados de consciencia en el
Capitulo 2: personajes monstruos para saber como interpretar animales
y plantas dotados de consciencia. Escribe el nombre de tu criatura base
en el espacio “Razd’ de tu hoja de personaje.

2. PUNTUACIONES DE CARACTERISTICA

A continuacién se describen los tres métodos posibles para deter-
minar las caracteristicas de los monstruos. Usa uno de ellos para ge-
nerar un conjunto de seis niimeros y andtalos en un papel borrador.

A. Usa las puntuaciones de la criatura base: si lo deseas puedes
copiar las puntuaciones de caracteristica de la criatura base del Ma-
nual de monstruos. Esta técnica parece simple, pero tiene una gran des-
ventaja: todas las puntuaciones de caracteristica de los monstruos, tal
como aparecen en el Manual de monstruos, son de 10 u 11, ajustadas

—— == i i Sl SESE

= = - — . =

VALOR DE DESAFIO CONTRA NIVEL EFECTIVO

Por ejemplo, si una aptitud sortilega puede ser usada a voluntad o

DE PERSONAJE

El valor de desafio y el nivel efectivo de personaje miden dos aspectos
diferentes. El VD mide el nivel de amenaza de un monstruo, y el NEP
su efectividad relativa comparada con una personaje de una de las
razas estandar, tal como se proporcionan en el Manual del jugador. Los
factores que intervienen para presentar un buen desafio y un buen
personaje son tan diferentes que el VD no ayuda a determinar este
ultimo concepto. Un monstruo sélo “entra en escena” durante un
corto periodo de tiempo, normalmente unos pocos asaltos. Un perso-
naje jugador, por otra parte, estd presente en casi todas |as escenas de
la aventura.

s6lo una vez al dia representa poca diferencia en el VD del monstruo.
Probablemente no vivird lo suficiente para que la frecuencia de uso
marque la diferencia. Pero esta distincién es muy importante para un
P, que puede usar la aptitud en cada encuentro. Ademds, si una cria-
tura poderosa (como un bélor) tiene acceso a una gran cantidad de
aptitudes sortilegas, ese hecho tampoco afecta demasiado a su VD,
ya que sélo puede usar tres o cuatro de ellas en un encuentro. De
nuevo, sin embargo, ese tipo de flexibilidad afecta mucho a un P).

Como ilustran estos ejemplos, el VD y el NEP miden dos conceptos
diferentes, asi que ambos son necesarios. Nunca des por sentado que
el VD y el NEP son equivalentes, ni siquiera que estén relacionados.
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este momento. También tendras que de-

terminar los ajustes a las caracteristicas
seglin tu especie de monstruo.

Determina primero los modificadores a las puntuaciones de carac-
teristica para esa especie de monstruoa partir de las estadisticas base de
la criatura. Puedes deducir los modificadores de cualquier especie de
criatura restando 10 u 11 (lo que de un resultado par) de cada puntua-
cién de caracteristica en la entrada del Manual de monstruos. Por ejem-
plo, un doppelganguer tiene las siguientes puntuaciones: Fue 12, Des
13, Con 12, Int 13, Sab 14, Car 13. Restando diez de los niimeros pares
y 11 de los impares deja unos modificadores raciales de +2 a Fuerza, +2
a Destreza, +2 a Inteligencia, +4 a Sabiduria y +2 a Carisma.

Finalmente, igual que con los métodos 2A y 2B, compara el to-
tal de Dados de Golpe de la criatura mas los niveles de clase con las
indicaciones de la Tabla 2—5: experiencia y beneficios dependien-
tes del nivel. Si afadiste los suficientes niveles de clase para obte-
ner uno o més incrementos de caracteristica, asignalos ahora.

5. REVISA EL CONJUNTO INICIAL

Si quieres pasar a tratar del equipo ahora, ve al paso 10. De otro
modo sigue con el 6.

6. APUNTA LOS RASGOS RACIALES Y DE CLASE

Ademas de las aptitudes especiales de tu especie de monstruo,
tienes rasgos de clase de la clase o clases que afiadiste a tu perso-
naje. Toma nota de todas las aptitudes especiales y rasgos de clase
usando los espacios apropiados en la parte trasera de la hoja de
personaje.

Si estas creando un lanzador de conjuros recuerda que el NEP
no tiene efecto sobre el nivel de lanzador. Sélo los niveles de clase
cambian el nivel de lanzador.

7. SELECCIONA LAS HABILIDADES

Afiadir un nivel de clase a un monstruo es muy parecido a hacer-
se multiclase. El monstruo no consigue los puntos normales mul-
tiplicados por cuatro para su primer nivel de clase excepto si tenia
1 Dado de Golpe de monstruo o menos. De otro modo, su especie
de monstruo cuenta como su primera clase. El rango maximo pa-
ra una habilidad clisea es el nivel de personaje +4 (el ajuste de ni-
vel no cuenta en este cilculo). El rango maximo para una habili-
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9. REVISA LA DESCRIPCION

Usa la entrada en el Manual de monstruos de
la criatura base y el Capitulo 6: descripcion
del Manual del jugador para completar los es-
pacios de alineamiento, deidad, edad, altura,
peso, ojos, cabello y género en la hoja de
personaje. Si no quieres usar el alineamien-
to de la criatura base, consulta Alineamien-
to' en el Capitulo 8: campanas.

Tu especie de monstruo puede tener es-
pecificados lenguajes iniciales. Si es asi,
apunta esos idiomas y cualquier idioma adi-
cional obtenido debido a la Inteligencia alta
o a las habilidades. Si tu especie de mons-
truo no tiene lenguajes adicionales, da por
= sentado que tu personaje habla comun.

(0. ELIGE EL EQUIPO

Compara el NEP del personaje con la Tabla
2-24: equipo inicial para PJs porencimadel 1°
nivel de la Guia del Dunceon Master para saber
con qué riqueza inicial empieza tu personaje.
Ahora puedes comprar el equipo. Intenta
mantener un equilibrio entre el equipo aven-
turero estandar y los objetos magicos, o puede

los bonificadores a las salvaciones de tu cria-

socon  MIVEL  TLo” Soood | que te encuentres vestido con armas y una ar-
CARGALIGERA - CARCAMDMIA - CARGA PEVAOA % ': % é madura magica pero sin un petate. Guarda al-
== Ml il s D= = go de dinero y aptintalo en tu hﬂ]E‘l de persona-
= o L o M B | e puedas comprar comida, jsiempre
ommnaorool | EESNTTSWTISS . [ [ ]| que la taberna local sirva a los monstruos!
smEmms 0 =] 1, ANOTA LAS CIFRAS DE
: — (@)= )| COMBATE Y HABILIDADES
= P e o A Consulta el Apéndice 2: recopilacién de ta-
T = ¢ [ 1 blas para conocer el bonificador al ataque y
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tura base, y luego afade los bonificadores
apropiados de los niveles de clase de tu per-

dad transclasea es la mitad del rango maximo para las habilidades
de clase. Consulta el Apéndice 2: recopilacion de tablas o la tabla
apropiada en el Capitulo 2: personajes monstruos para conocer el
método con el que determinar los puntos de habilidad base de la
criatura.

8. SELECCIONA LAS DOTES

Igual que con las puntuaciones de caracteristica y las habilidades,
si quieres puedes elegir mantener las dotes de la criatura base. El
personaje siempre conserva cualquier dote racial adicional. Si de-
seas cambiar cualquiera del resto de dotes por otras, escoge el
mismo numero que tiene la criatura base, excepto las dotes adi-
cionales (consulta el Apéndice 2: recopilacién de tablas para co-
nocer el numero de dotes disponibles para la criatura base).
Cuando afiadas niveles de clase, compara el total de Dados de
Golpe mas los niveles de clase de la criatura con la Tabla 2-5: ex-
periencia y beneficios dependientes del nivel. Si afadiste los su-
ticientes niveles de clase para obtener una o mas dotes adiciona-
les, seleccionalas ahora.

sonaje. Calcula los tiros de salvacion, Clase de
armadura, modificador de iniciativa, bonifi-
cador de ataque cuerpo a cuerpo v a distancia, estadisticas de armas,
y bonificadores de habilidad totales basandote en la especie de
monstruo del personaje, clases, modificadores de caracteristica, do-
tes y equipo. Puedes mantener los puntos de golpe de tu criatura ba-
se 0 generarlos de nuevo. Si los vuelves a tirar, recuerda que el pri-
mer Dado de Golpe es el resultado maximo del dado, igual que si
empezaras con una de las razas estaindar. En cualquier caso, tira los
Dados de Golpe obtenidos de niveles de clase y anadelos a los pun-
tos de golpe de la especie de monstruo. Multiplica el modificador
de Constitucion del personaje por el total de sus Dados de Golpe y
niveles de clase, y suma o resta el resultado, lo que sea apropiado.

12. DATOS VARIOS

Anade cualquier detalle adicional que desees.

TERMINADO

Llegado a este punto deberias haber completado la hoja de perso-
naje. Ya estas preparado para tu primera aventura con un persona-

je monstruo.




ste capitulo se concentra en los detalles de la creacion de
personajes monstruos.

El Manual del jugador recomienda, en la seccion ‘Con-
ceptos basicos de creacion de personajes’, escoger la clase y
la raza después de generar las puntuaciones de caracteristi-
ca. Sin embargo, es posible escoger la clase de personaje y la raza en
primer lugar, tirar luego, y después asignar las puntuaciones. Cual-
quiera de los métodos es vilido para crear personajes monstruos.

Las reglas de este capitulo dan por sentado que primero creas al
personaje y luego le asignas niveles de clase. Si quieres crear un
personaje y cambiarle la raza después de que haya alcanzado algu-
nos niveles consulta el Capitulo 11: convertirse en un monstruo.
Este capitulo se centra en los monstruos del Manual de mons-
fruos, pero las reglas y directrices que aqui presentamos pueden
aplicarse 2 monstruos de cualquier fuente.

ELEGIR UNA
BN __CRIATURA BASE

¥ Los monstruos que se tratan en este capitulo estan agrupados se-
. giin su complejidad, ordenandose en introductorios (poco com-
_plejos), intermedios (moderadamente complejos) y avanzados
L'\, (muy complejos). En el Apéndice 2: recopilacién de tablas apare-
. ce la lista completa de las criaturas del Manual de monstruos reco-
“mendadas para su uso como personajes jugadores.

“Las reglas generales siguientes se aplican a la creacion de cual-
quier personaje monstruo.

AS

s Considera cuidadosamente usar una criatura base con

« Lacriatura base debe tener una puntuacién de Inteligen-
cia de al menos 3. Una criatura con una Inteligencia me-
nor que 3 no puede tener niveles en ninguna clase (se
puede usar el conjuro dotar de conciencia para proporcio-
nar una puntuacion de Inteligencia aceptable a un ani-
mal o planta, y también un animal €on una plantilla de
celestial o infernal obtiene una Inteligencia de 3).

cualquier otra caracteristica menor que 3.

o La criatura base debe tener velocidad. Una criatura
que no puede moverse, como un chillén, no puede
utilizarse como criatura base (puede usarse el conju-
ro dotar de conciencia para dar la aptitud de moverse a
una planta, consulta la descripcion del conjuro en el
Manual del jugador).

* Piénsalo bien antes de elegir una especie de mons-
triio que siempre o nortalmente tenga un alinea-
miento opuesto al de uno o mas miembros del
grupo.

» Hablade la eleccion con tu DM y tus companieros
jugadores antes de tomar una decision. El tama-
fio, alineamiento y aptitudes de tu criatura base
influenciaran el tipo de aventuras que empren-
dera tu grupo, y tus compaiieros tienen derecho a
opinar sobre ello. Del mismo modo; tu criatura base
puede ignorar amenazas o desafiosque el restode  , ' ‘.
personajes temeran, o tener miedo a otras cosas gl L ¥
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que el resto de personajes ignoraran. Tu DM puede tener que al-
terar las aventuras para tener en cuenta la especie de tu persona-
je, y quiza decida prohibir ciertas especies debido a eso.

CALCULAR LOS AJUSTES
- DE NIVE]L

Los jugadores nunca deberian intentar determinar el ajuste de ni-
vel por si mismos. Es el DM quien tiene que asignar los ajustes de
nivel para los personajes monstruos, considerando cuidadosa-
mente lo que es apropiado en su partida y el impacto de sus apti-
tudes especiales. Un ajuste de nivel normalmente deberi ser igual
o menor que los Dados de Golpe de la criatura base. Fijar un nivel
de ajuste mayor que los Dados de Golpe de la criatura base es una
manera de desanimar a los jugadores para que no elijan esa espe-
cie de monstruo como personaje.

SUBEN LOS NIVELES Y DISMINUYEN
LAS APTITUDES

Ciertas aptitudes son menos ttiles a medida que su-
be el nivel de personaje. Cuando calcules los
ajustes de nivel, ten en cuenta el ni-
mero de Dados de Golpe
que tiene la criatu- 1
ra base vy I,,-l'-"t

consi-

de-

.

ra si cada rasgo concreto tiene va-
lor a ese nivel de juego. Por ejemplo, un
bonificador de armadura natural es un niimero fijo que
no cambia con el nivel. A niveles bajos, este bonificador es
muy ttil, pero a medida que el personaje sube de nivel la
disponibilidad de conjuros, objetos magicos y el incremen-
to de bonificadores de ataque base lo hacen menos impor-
tante. Algunas aptitudes similares incluyen (aunque
pueden existir algunas otras) las siguientes.
Resistencia a la energia: si el personaje se
enfrenta a criaturas que suelen infligir mas dafo f&
en un tnico ataque del que la resistencia a la ener-
gia puede negar, este rasgo ya no es tan ttil como lo habia sido.

Curacién rapida y regeneracion: cuando los contrincantes
pueden infligir mas de 50 puntos de dafio en un tnico ataque, un
personaje puede morir debido al dafio masivo (ajusta esta canti-
dad de dano de 50 puntos en +10 por cada categoria de tamafio
mayor a Mediano, o —10 por cada categoria de tamafio inferior). Si
la criatura base estd sujeta a la muerte por dano masivo, la curacién
rapida y la regeneracién no le seran de ayuda, excepto si tiene un
tiro de salvacion de Fortaleza lo suficientemente alto para garanti-
zarle pricticamente la salvacion.

Resistencia a conjuros: si el nivel de per-
sonaje determina la resistencia a conju-
o 7 il ros (como en los drow), este rasgo si-
gue siendo valioso a lo largo de la
carrera del personaje. Si la especie
de la criatura base determina su resis-
tencia y los niveles de clase no se tienen en
cuenta, entonces su valor disminuye a medida
que sube el nivel de personaje.

§ RAZAS

g ESTANDARY
AJUSTES DE
NIVEL

Las siete razas es-
tandar del Manual
del jugador no tienen
ajuste de nivel, y al-
gunos de sus subtipos
tampoco. En la Tabla
2-2: razas de monstruos intro-
ductorios, un NEP inicial de 1
; ,'?'I equivale auna criatura con 1 Da-
¥ dode Golpe, tal como se indica
7 en el Manual de monstruos.

AJUSTES DE NIVEL
fRd: . Y PRODUCTOS
#°% " ANTERIORES
Muchos productos proporcio-
nan NEP para monstruos en vez de ajustes
de nivel. La conversion es simple: el NEP indicado en el pro-
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PERSONAJES Y FISIOLOGIA

Las siete razas estdndar (humano, elfo, enano, gnomo, mediano,
semielfo y semiorco) comparten ciertas caracteristicas fisicas. Los
miembros saludables corrientes de estas razas tienen dos ojos coloca-
dos para proporcionar vision binocular, dos orejas para permitir la audi-
cién biauricular, una boca capaz de formar palabras comprensibles y
pronunciables para el resto de razas, simetria bilateral (dos brazos y
dos piernas) y un pulgar oponible en cada mano. Cualquier criatura que
carezca de alguno de estos rasgos (como un grimérlock, que no tiene
0jos) es un desafio tanto para jugadores como DMs. Cualquier raza
que carezca de mds de uno de estos rasgos (como un animal dotado
de conciencia, una naga o un sagifalco) es un desafio ain mayor.

Los desafios pueden ser los siguientes:

Los personajes sin pulgares oponibles pueden tener objetos en
sus dedos para transportarlos, empujarlos y tirar de ellos, pero no

pueden manipularlos. Por ejemplo, un deinénico dotado de concien-
cia puede, con algln esfuerzo, recoger un palo del suelo, pero de
ningun modo puede blandirlo efectivamente como un garrote.

Un personaje sin brazos sufre un penalizador de —8 en todas las
pruebas de trepar, excepto si tiene algiin bonificador racial en las
pruebas de Trepar (una velocidad de trepar siempre proporciona un
bonificador racial +8 en las pruebas de Trepar).

Un personaje sin boca no puede hablar ni lanzar conjuros con
componentes verbales.

Los personajes sin ojos no pueden ver, lo que significa que no
pueden percibir la luz y la oscuridad, el color y, en la mayoria de
casos, los rasgos faciales de los individuos. No pueden leer, de modo
que no pueden usar libros (incluyendo los libros de conjuros) ni
rollos de pergamino.
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ducto es el NEP inicial de ese monstruo. Para conocer el ajuste de
nivel, simplemente resta de esa cifra los Dados de Golpe del mons-
truo. El NEP inicial de una criatura con 1 DG tiene en cuenta este
tinico Dado de Golpe, asi que réstalo para conocer su ajuste de nivel.

AJUSTES DE NIVEL'Y TU PARTIDA

Especies salvajes contiene los mejores calculos posibles de ajustes de
nivel, dando por sentado una partida o campana genérica. Quiza
debas modificar los ajustes de nivel para tu partida especifica. Por
ejemplo, en una campana situada en ciudades flotantes, una velo-
cidad de vuelo se convierte en un rasgo importante. Por otra par-
te, en una campafia maritima, esté o no situada bajo el agua, sera
mas importante una velocidad de natacion.

PUNTOS DE HABILIDAD
Y DOTES DE LOS

__PERSONAJES MONSTRUQOS

Debido a que los monstruos también son personajes, la criatura
base de un personaje monstruo obtiene puntos de habilidad y do-
tes de un modo muy parecido a las razas estandar de personaje.
Los puntos de habilidad iniciales de un personaje monstruo se ba-
san en su modificador de Inteligencia y sus Dados de Golpe, tal
como se muestra en la Tabla 2—1: puntos de habilidad iniciales de
personajes monstruos.

TABLA 2—1: PUNTOS DE HABILIDAD INICIALES DE PERSONAJES
MONSTRUOS

Tipo

Aberracion (2 + mod Int) x (DG +3)
Ajenc (8 + mod Int) x (DG +3)
Animal (2 + mod Int) x (DG +3)
Bestia mégica (2 + mod Int) x (DG +3)
Constructo (2 + mod Int) x (DG +3)
Dragon (6 + mod Int) x (DG +3)
Elemental (2 + mod Int) x (DG +3)
Fata (6 + mod Int) x (DG +3)
Gigante (2 + mod Int) x (DG +3)
Humanoide monstruoso (2 + mod Int) x (DG +3)
Humanoide (2 + mod Int) x (DG +3)
Muerto viviente (4 + mod Int) x (DG +3)
Planta (2 + mod Int) X (DG +3)

Sea cual sea su modificador de Inteligencia, cualquier criatura em-
pieza al menos con 4 puntos de habilidad y recibe, como minimo,
1 punto de habilidad por Dado de Golpe posterior.

Dotes: cada personaje monstruo empieza con una dote. El per-
sonaje obtiene otra dote cuando alcanza 3 Dados de Golpe, y otra
dote por cada 3 DG adicionales de la criatura base. También gana
dotes adicionales por sus niveles de clase afadiéndolos a los Da-
dos de Golpe de la criatura base y contrastando el total en la ‘Tabla
2-5: experiencia y beneficios dependientes del nivel (mas adelan-
te en este capitulo).

MONSTRUOS
_ INTRODUCTORIOS

Las especies que se consideran introductorias incluyen las siete
razas estindar del Manual del Jugador. En términos generales, estos

monstruos tienen pocas aptitudes especiales. Su ajuste de nivel
proviene de los modificadores raciales a las caracteristicas, que no
estan equilibrados como los de las razas estandar, de bonificadores
de armadura natural, y de otros rasgos que son mas poderosos que
los de las razas estandar. La mayoria de monstruos que ta y tus ju-
gadores querréis usar como personajes probablemente se encon-
traran en esta seccion.

Los monstruos introductorios son los mas adecuados para ser
copiados directamente del Manual de monstruos y mejorados con
niveles de clase (consulta la barra lateral ‘Rapido y chapucero’, mas
adelante).

Si la criatura base tiene 1 Dado de Golpe, su primer Dado de
Golpe viene determinado por su clase de personaje, reemplazan-
do al que tiene por raza, y el personaje funciona como cualquier
otro miembro de su clase.

FACTORES DEL AJUSTE DE NIVEL

A continuacion se listan los factores usados para calcular los ajus-
tes de nivel para los monstruos de esta seccion y su descripcion.
Cada una de las secciones posteriores proporciona factores adicio-
nales usados para calcular el ajuste de nivel para los monstruos
que contiene.

Puntuaciones de caracteristica desequilibradas: la Tabla
2-7: equivalencias entre caracteristicas de la Guia del Dunceon
Master muestra como equilibrar las puntuaciones de caracteristi-
ca. Un monstruo que no siga esas reglas obtiene al menos un +1 al
ajuste de nivel. Un ajuste mayor es apropiado si los bonificadores
(especialmente a la Fuerza o la Constitucion) son especialmente
altos. No tener puntuacién de Constitucion es en realidad un be-
neficio, ya que un monstruo que no la tenga puede ignorar la ma-
yoria de salvaciones de Fortaleza.

Tamarfio: una criatura Grande no tiene ajuste de nivel por su ta-
mano. En vez de eso el ajuste de nivel se basa en su alcance.

Una criatura Pequena obtiene un —1 al ajuste de nivel. Es mas
dificil golpear a una criatura Pequefa que a una Mediana, pero se
mueve mas lentamente y debe usar armas mas pequefias. Una
criatura Pequefia también suele tener una puntuacion de Fuerza
menor que una Mediana.

Bonificador de armadura natural: un bonificador de arma-
dura natural implica al menos un +1 al ajuste de nivel, y un +1 adi-
cional por cada 5 puntos de armadura natural mas alla de los 5 pri-
Meros.

Velocidad: la velocidad de un monstruo puede atectar el ajuste
de nivel de maneras diferentes, dependiendo del tipo de movi-
miento implicado.

Nadar: un monstruo con una velocidad natatoria generalmente
no obtiene ningtin ajuste de nivel. Sin embargo, si estas dirigien-
do una campana de piratas, o cualquier otra campana donde los
personajes pasen la mayor parte del tiempo por encima o por de-
bajo de las aguas, asigna un +1 al ajuste de nivel a un monstruo con
una velocidad natatoria.

Volar: un monstruo con una velocidad de vuelo obtiene un +1 al
ajuste de nivel si su maniobrabilidad no llega a buena, oun +2 sies
buena o mejor.

Trepar y excavar: por lo general, una velocidad de trepar o exca-
var implica un +1 al ajuste de nivel.

Armas naturales: si un monstruo obtiene ataques multi-
ples en un tnico asalto antes de que un guerrero con los mis-
mos Dados de Golpe lo haga, o si las armas naturales del mons-




TABLA 2—2: RAZAS DE MONSTRUO INTRODUCTORIAS

Dados de Ajuste NEP Puntos de habilidad

Monstruo Tipo Golpe nivel inicial de la criatura base’
Centauro Humanoide monstruoso 4 +2 6 (2 + mod Int) x 7
Elfo

Acudtico Humanoide 1 +0 1 Seglin clase

Alto Humanoide T +0 1 Segtin clase

De los bosques Humanoide 1 +0 1 Seglin clase

Drow Humanoide ] +2 3 Segln clase

Gris Humanoide ] +0 1 Segtin clase

Salvaje Humanoide ] +0 ] Segun clase
Espumarjo Aberracién 2 +3 5 (2+ mod Int) x5
Gnoll Humanoide 2 +1 3 (2 + mod Int) x 5
Gran trasgo Humanoide 1 ~1 2 Seglin clase
Grimérlock Humanoide monstruoso 2 +2 4 (2+ mod Int) x5
Hombre lagarto Humanoide 2 +1 3 (2+ mod Int) x5
Kébold Humanoide 1/2 +0 ] Segln clase
Kuo-toa Humanoide monstruoso 2 +2 4 (2 + mod Int) X 5
Locathah Humanoide 2 +1 3 (2 + mod Int) x 5
Minotauro Humanoide monstruoso 6 +2 8 (2 + mod Int) x 9
Ogro Gigante 4 +2 6 (2 + mod Int) x 7

Sirenio Gigante 4 +2 6 (2+ mod Int) x5
Sirénido Humanoide ] +1 2 Seglin clase
Orco Humanoide 1 +0 1 Segiin clase
Osgo Humanoide 3 +1 4 (2 + mod Int) x 6
Planodeudo

Aasimar Ajeno ] +1 2 Segtin clase

Tiflin Ajeno 1 +1 2 Seglin clase
Sajuaguin Humanoide 2 +2 4 (2 + mod Int) X 5
Sajuaguin (4 brazos) Humanoide 2 +3 5 (2 + mod Int) x 5
Saurién Humanoide 2 +2 4 (2 +mod Int) x5
Trasgo Humanoide 1 +0 ] Seglin clase

A medida que tu personaje sube de nivel, obtiene puntos de habilidad de su clase con normalidad.

truo infligen mas dafo que un arma simple o marcial que se
pueda empunar con una mano, el monstruo obtiene un +1 al
ajuste de nivel.

Alcance: mis alla de §, cada 5’ adicionales de alcance implican
un +1 adicional al ajuste de nivel. Un monstruo con un alcance de
10’ tiene un +1 al ajuste de nivel, y uno con un alcance de 15", un +2.

Habilidades y dotes: una criatura base con tres o mas bonifi-
cadores raciales en las pruebas de habilidad obtiene un +1 al ajus-

EN DOS PATADAS

Quizd quieras copiar un monstruo del Manual de monstruos, darle los
niveles de clase apropiados y empezar a jugar. No recomendamos este
método, pero puedes hacerlo. En algunos casos, como con los perso-
najes fatas, puedes obtener mds puntos de habilidad de ese modo. Las
puntuaciones de caracteristica ya estdn generadas y asignadas, los
puntos de habilidad ya estdn gastados y las dotes elegidas. Todo lo que
tienes que hacer es afiadir niveles de clase y comprar el equipo.

La principal desventaja de este método es que todos los monstruos
tienen puntuaciones de caracteristica de 10 u 11, ajustadas con los
modificadores raciales. Aunque eso proporciona un personaje aceptable
segtin el Capitulo 1: caracteristicas del Manual del jugador, no resulta
muy excitante, y es muy fdcil superar esas tiradas. Si estds jugando en
una campana centrada en tu criatura base, o una en tierras habitadas
mayoritariamente por orcos, tu personaje serd muy parecido a los PNJs.
También puedes desear elegir habilidades y dotes diferentes ya que los
monstruos, como contrincantes, estdn disefiados para sobrevivir a uno
o dos encuentros, y tu personaje deberia durar més que eso.

e e s — -— = P i,

=

te de nivel. Del mismo modo, dos 0 mas dotes adicionales debidas
a la raza le otorgan un +1 al ajuste de nivel.

Ataques y cualidades especiales: esta es la parte mas dificil de ajus-
tar, ya que estos rasgos requieren una consideracion minuciosa. Mu-
chos rasgos no implican automaticamente un gran ajuste de nivel, ya
que la mayoria de monstruos usan normalmente un solo ataque espe-
cial porasalto. Un tinico rasgo no siempre merece un ajuste de nivel, ya
que los personajes de las razas estaindar a menudo pueden conseguir el

Si eliges copiar un monstruo del Manual de monstruos, llena una hoja
de personaje tal como se explica en el Capitulo 1: creacién de personaje’.
Determina el total de Dados de Golpe mas niveles de clase de la criatura
y dirigete a la Tabla 2-5: experiencia y beneficios dependientes del nivel. Si
has afiadido los suficientes niveles de clase para obtener uno o més incre-
mentos de caracteristica, asignalos ahora. Adquiere habilidades para tus
niveles de clase, pero no multipliques por cuatro los puntos de habilidad
base de tu primer nivel de clase, ya que tu personaje monstruo no es un
personaje de 1. nivel si mantiene sus Dados de Golpe de monstruo. Si
ariadiste los suficientes niveles de clase para obtener una o més dotes,
eligelas ahora. A continuacién afiade el bonificador al ataque base y los
bonificadores base a las salvaciones de los niveles de clase y de la criatura
base. Tira los puntos de golpe para tus niveles de clase y suma el resultado
al total de puntos de golpe. Calcula tu Clase de armadura, modificador de
iniciativa, estadisticas para armas y los bonificadores totales de las habili-
dades basdndote en tu especie de personaje monstruo, clase, modifica-
dores de caracteristica, dotes y equipo. Y ya estis listo para jugar.
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mismo resultado mediante sus rasgos de clase, objetos magicos o con-
juros. En general, un ataque o cualidad especial que un personaje de
una raza estindar no puede duplicar implica un +1 al ajuste de nivel. A
continuacion figuran varios ejemplos concretos para ilustrar la asigna-
cién de ajustes de nivel para las criaturas de la categoria introductoria.

Dafio a caracteristicas: este ataque especial implica un +1 al ajuste
de nivel excepto si la caracteristica afectada es la Constitucion, ca-
so en que el ajuste de nivel sube a +2.

Vista ciega: esta cualidad especial merece un +1 al ajuste de nivel.

Veneno: este ataque especial es merecedor de un +1 al ajuste de
nivel excepto si afecta a la Constitucion, en cuyo caso el ajuste de
nivel se eleva a +2.

Olfato: esta cualidad especial implica un +1 al ajuste de nivel.

Aptitudes sortilegas: puesto que los personajes de las razas estan-
dar suelen tener acceso a conjuros, las aptitudes sortilegas sélo im-
plican un ajuste de nivel cuando superan lo que un personaje lan-
zador de conjuros de un nivel igual al VD de la criatura podria
hacer. Si la criatura puede usar cualquier aptitud sortilega a volun-
tad, obtiene un +1 al ajuste de nivel.

Aptitud para lanzar conjuros: puesto que los personajes de las ra-
zas estindar suelen poder duplicar esta aptitud, sélo merece un
ajuste de nivel cuando las aptitudes para el lanzamiento de conju-
ros del monstruo superan lo que un personaje del mismo nivel
que el VD de la criatura podria hacer. Si la criatura puede lanzar
conjuros a un nivel de lanzador mayor que sus Dados de Golpe,
obtiene un +1 al ajuste de nivel.

Resistencia a conjuros: esta cualidad especial merece un +1 al ajus-
te de nivel, sea cual sea su cantidad.

Resistencia a la energia: esta aptitud especial implica un ajuste de
nivel de +1/2 por tipo de energia (redondeado hacia arriba). Por
tanto, una resistencia a la electricidad 10 por si misma implica un
+1 al ajuste de nivel; pero la combinacion de resistencia a la elec-
tricidad 10, resistencia al fuego 10 y resistencia sonica 10 implica
un +2 al ajuste de nivel. Cada resistencia igual o superior a 20 me-
rece un +1 adicional al ajuste de nivel, de modo que la combina-
ci6n de resistencia a la electricidad 10, resistencia al fuego 20 y re-
sistencia sénica 10 es merecedora de un +3 al ajuste de nivel.

LA PRUEBA DE FUEGO

Comprueba tus ajustes de nivel. Para hacerlo, mira las puntuacio-
nes de caracteristica mas altas del monstruo, asignale un nivel de

clase que se beneficie mas de esas puntuaciones y luego pregunta-
te: squerria interpretar a un monstruo con este NEP, 0 a un perso-
naje estindar del mismo nivel? Si la respuesta es que obviamente
preferirias al personaje monstruo, entonces tu ajuste de nivel es
demasiado bajo. Si con seguridad prefirieses interpretar al perso-
naje estindar, entonces tu ajuste de nivel es demasiado alto.

Ejemplos de ajuste de nivel

Como ejemplo de este proceso, revisemos el ajuste de nivel para
un ogro (una criatura de 4 DG) del Manual de monstruos. La tabla si-
guiente proporciona los ajustes de nivel para cada una de sus apti-
tudes aplicables.

Ajuste
Aptitud de nivel
Armadura natural +1
Alcance de 10’ +1
Ajustes a las caracteristicas desequilibrados +1

(+10 a Fue, -2 a Des, +4 a Con, —4 a Int, —4 a Car)

El NEP inicial de un ogro da un resultado de 7 (4 DG + ajuste de
nivel +3) usando el sistema indicado. Su mayor puntuacion de ca-
racteristica es la Fuerza. ;Preferirias interpretar a un ogro con un
nivel de guerrero (NEP 8), 0 a un guerrero de 8 nivel? Para inter-
pretar al ogro, renuncias a tres de los Dados de Golpe (mayores)
del guerrero, tres dotes bonificadas y dos incrementos de caracte-
ristica, para obtener un +10 a Fuerza, un alcance de 10’y armadu-
ra natural. El guerrero parece claramente superior. Si sustituyes la
clase de guerrero por la de barbaro, el ogro sigue siendo claramen-
te inferior, ya que el barbaro tiene 8d12 (mas el modificador de
Constitucién) para los Dados de Golpe y puede enfurecerse tres
veces al dia, y el ogro solo tiene 4d8 +1d12 (mas el modificador de
Constitucion) para los Dados de Golpe y solo puede enfurecerse
una vez al dia. Si disminuyes el ajuste de nivel del ogroa +2 y com-
paras a un guerrero de 7° nivel con un ogro guerrero con NEP 7,
la eleccién ya no esté tan clara a favor de ninguno. Por todo ello, el
ajuste de nivel para el ogro queda en +2.

Revisemos el proceso de nuevo, esta vez para un kuo-toa (un
monstruo de 2 DG). Los factores al ajuste de nivel para esta criatu-
ra se detallan en la tabla siguiente.

CRIATURAS DE | DADO DE GOLPE

Una criatura con un tnico Dado de Golpe, como todas las razas de
personaje estdndar, renuncia a ese Dado de Golpe cuando alcanza su
primer nivel de clase. Esto convierte a este tipo de criatura en diferente del
resto de personajes monstruos. En general, es mds ventajoso para una
criatura de 1 Dado de Golpe con un ajuste de nivel +0 abandonar su
Dado de Golpe de monstruo y adquirir niveles de clase. Aunque este capi-
tulo detalla reglas para cada paso de la creacién de personaje, esta barra
lateral retine la informacién para tratar con criaturas de 1 Dado de Golpe.

Cuando crees un personaje monstruo con una criatura de 1 Dado de
Golpe, determina sus puntuaciones de caracterfstica y los modificado-
res a esas puntuaciones con normalidad. Al escoger un nivel en una
clase, la criatura obtiene sus bonificadores a las salvaciones base y al
ataque base y pierde los que tenfa como monstruo. El nuevo personaje
monstruo obtiene puntos de habilidad solamente de los niveles de clase,
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perdiendo los que tuviera gracias a su Dado de Golpe de monstruo, pero
cualquier bonificador racial a las pruebas de habilidad que tuviera la cria-
tura base se mantiene. Multiplica los puntos de habilidad para la
primera clase de personaje por 4, igual que harfas con cualquier perso-
naje de las razas estindar. Una criatura de 1 Dado de Golpe puede esco-
ger una dote, igual que cualquier otro personaje de 1 nivel, y obtiene
cualquier dote adicional proporcionada por su nivel de clase. También
conserva cualquier dote racial adicional de la criatura base.

Por otra parte, puedes desear mantener ese Dado de Golpe de
monstruo. Si lo haces, el personaje obtiene los puntos de habilidad
mostrados en la Tabla 2-1 o la Tabla 2-5 (y en el Apéndice 2: recopila-
cién de tablas) sea cual sea su puntuacién de Inteligencia. Pero en este
caso, no multiplicas los puntos de habilidad obtenidos con la primera
clase de personaje por 4, ya que no es un personaje de 1 nivel. El
personaje consigue el mismo niimero de dotes que la criatura base.
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Aptitud Ajuste de nivel

Bonificador de armadura natural +1

Velocidad natatoria +1 (o +0, dependiendo
de la camparia)

Ataque especial (rayo relampagueante) +0
Dote adicional (Competencia en armas

[bastén pinzado]) +0
Cualidades especiales (adhesivo, anfibio,

inmunidades, vista aguda, resbaladizo) +0
Resistencia a la electricidad 30 +2
Ajustes a las caracteristicas desequilibrados +1

(+2 a Fue, +2 a Con, +2 a Int, +2 a Sab, -2 a Car)

El ataque especial del rayo relampagueante no merece un ajuste
de nivel en este caso, ya que solo puede ser usado por varios cléri-
gos kuo-toa en grupo. La suma de estos factores elevaria el NEP
hasta un punto en que los personajes de las razas estindar también
tendrian acceso a la aptitud como un conjuro.

No es facil juzgar el valor de los detalles agrupado bajo las cua-
lidades especiales en la tabla superior. Si vas a la baja y asignas un
+0 al ajuste de nivel para todo el grupo, tal como se ha hecho en la
tabla, el ajuste de nivel minimo es de +4, dando como resultado un
NEP inicial de 6. Su aptitud mas elevada es la Sabiduria, asi que
comparando a un kuo-toa con un clérigo o un druida esta muy cla-
ro que un personaje de estas clases con conjuros de 4. nivel es su-
perior a un clérigo kuo-toa con un NEP 7 y sortilegios de 1" nivel.
;Entonces el ajuste de nivel deberia ser +3? Un clérigo o druida de
6! nivel tiene unos cuantos Dados de Golpe mas, y por tanto mas
puntos de golpe, que un clérigo kuo-toa de NEP 6, mas las aptitu-
des de clase, asi que la raza estandar atin es superior. Asi, a pesar de
todo lo indicado, el ajuste de nivel del kuo-toa debe ser +2.

Si un jugador elige un personaje monstruo que el DM conside-
re por debajo de lo 6ptimo, como escoger interpretar a un mago
ettin en vez de un bérbaro ettin, se puede reducir el ajuste de nivel
en 1 para representar la efectividad disminuida del monstruo.

26, Des 13, Con 21, Int 7, Sab 14, Car 12. Restando 10 de los nu-
meros pares y 11 de los impares salen los siguientes modificadores
a las caracteristicas: +15 a Fuerza, +2 a Destreza, +10 a Constitu-
cion, —4 a Inteligencia, +4 a Sabiduria y +2 a Carisma.

PUNTUACIONES DE CARACTERISTICA
DE ELITE

De modo alternativo, puedes generar las puntuaciones de caracte-
ristica tomando las puntuaciones de la criatura base y aplicandoles
los siguientes modificadores, tal como creas conveniente y uno
por puntuacion: +4, +4, +2, +2, +0, =2.

Por ejemplo, contemplemos al orco. La tabla inferior muestra las
puntuaciones de caracteristica base de un orco y demuestra cémo
podrian modificarlas un jugador o un DM para crear un personaje
utilizable con cinco clases de personaje del Manual del jugador.

TABLA 2—3: EJEMPLOS DE UN ORCO DE ELITE

Orco Fue Des Con Int Sab Car
Base 15 10 11 g 8 &

Clérigo 13 12 11 11 12 12
Guerrero 19 12 15 1 8 6

Hechicero 13 10 13 13 10 12
Mago 13 14 13 13 8 10
Picaro 13 14 11 13 10 10

Aplicar los modificadores para adecuarse a cada clase muestra que
los orcos estan mejor preparados para ser guerreros. La de barbaro
también seria una buena eleccion, por los mismos motivos.

RASGOS DE LOS MONSTRUOS

Un personaje monstruo conserva algunos de los rasgos de la cria-
tura base y pierde otros. La tabla inferior lista los que el personaje
retiene y pierde de la criatura base.

TABLA 2—4: CUALIDADES DEL MONSTRUO CONSERVADAS Y

PUNTUACIONES DE CARACTERISTICA PERDIDAS 4 )
Todas las razas no humanas del juego DuncGEONS& DRAGONS tienen Readhieos i - Lo
modificadores a las puntuaciones de caracteristica. Por ejempl A o RS

et Aate B % i 111‘::1. rcrr E:L]:Emp & Armadura natural Habilidades’ Velocidad
un enano obtiene un boniticador racial +2 en la Constitucion y un BaniRagidsr4l o Benifiadomesaih
penalizador racial —2 en el Carisma. Estos se aplican a las tiradas ataque base salvacién base
de dados que realizas para las caracteristicas y determinan el valor Tamafio Organizacién Alineamiento
final de cada puntuacion. Tipo Valor de desafio
El mismo principio se aplica a los personajes monstruos. Cuan- Armas naturales
Frente/Alcance

do generas aleatoriamente puntuaciones de caracteristica desde
cero, debes determinar los modificadores de caracteristica de tu
criatura base y aplicarlos a tus tiradas. Puedes encontrar los modi-
ticadores para los monstruos de este capitulo en el Apéndice 2; re-
copilacion de tablas.

No tires para ninguna caracteristica en que la criatura base ten-
ga una puntuacion menor que 6, simplemente usa la puntuacion
de la criatura base sin aplicar ningtin modificador racial posterior.
Ten en cuenta que las criaturas con puntuaciones inferiores a 3
pueden ser imposibles de jugar, y que cualquier criatura con una
Inteligencia por debajo de 3 no puede ser un PJ, ya que 3 es el mi-
nimo para un personaje jugador.

Para los monstruos que no se mencionan en este libro resta 10
u 11 (lo que dé como resultado un ntiimero par) de cada caracteris-
tica en la entrada del Manual de monstruos para determinar el nu-
mero que anades a tus tiradas para las caracteristicas. Por ejemplo,
un behir tiene las siguientes puntuaciones de caracteristica: Fue

Ataques especiales

Cualidades especiales

' Los personajes monstruos conservan cualquier dote racial
adicional, como la dote Multidextrismo para una marilith.

* Los personajes monstruos conservan cualquier bonificador racial, y
las habilidades de la criatura base se consideran habilidades cldseas.

Como se muestra en la tabla, un personaje monstruo conserva
mas de lo que pierde. Pierde sus dotes y habilidades de monstruo
porque estas creando un personaje especitico, no la criatura base,
de modo que tienes la posibilidad de escoger otras opciones si lo
deseas. Aunque se pueden escoger las mismas dotes y gastar del
mismo modo los puntos de habilidad, no tienes porqué hacerlo.

El nivel de personaje o de clase nunca cambia el tamafio de una
criatura o sus rasgos de monstruo excepto si la descripcion de la
criatura base especifica que ese rasgo se basa en el nivel de clase o
de personaje. Los niveles de clase en una clase lanzadora de con-




juros cambian el nivel de lanzador de cualquier aptitud especial
que tenga un nivel de lanzador. Suma el nivel de clase a los Dados
de Golpe de la criatura para obtener el nuevo nivel de lanzador.

La iniciativa cambia si lo hace la Destreza del monstruo, o si obtiene
o pierde una dote como Iniciativa mejorada. La velocidad del mons-
truo suele cambiar debido a que viste una armadura mas pesada o lige-
ra. La velocidad base de la criatura no cambia, y el monstruo no pierde
ningtin tipo de movimiento. Los bonificadores a la salvacion base cam-
bian si las caracteristicas o dotes asociadas lo hacen. El alineamiento
puede cambiar, tal como se explica en el Capitulo 8: campanas.

PUNTOS DE HABILIDAD Y DOTES

Consulta ‘Puntos de habilidad y dotes de los personajes mons-
truos’, anteriormente en este capitulo, para conocer las reglas so-
bre cuintos puntos de habilidad y dotes recibe un personaje
monstruo. La Tabla 2—1: puntos de habilidad iniciales de persona-
jes monstruos proporciona el nimero de puntos de habilidad dis-
ponibles para cada tipo de monstruo.

Al utilizar estas reglas, las tablas 2-2, 2-6, 2-7 y 2—8 proporcio-
nan el niimero de puntos de habilidad disponibles para cada espe-
cie de criatura base tratada en este libro. Los puntos de habilidad
adicionales otorgados por los niveles de clase siguen las reglas del
Manual del jugador.

Un personaje monstruo empieza con una dote, mas otra dote
adicional si tiene al menos 3 DG, y otra dote por cada 3 DG adicio-
nales que tenga. También obtiene dotes adicionales por niveles de
clase anadiendo estos niveles a los Dados de Golpe de la criatura
base y comparando el total con la Tabla 2-5: experiencia y benefi-
cios dependientes del nivel.

BENEFICIOS DEPENDIENTES DEL NIVEL

En este punto de la creacién de tu personaje monstruo, trata los
Dados de Golpe de tu criatura base como nivel de personaje y bus-
ca este valor con la Tabla 2—5: experiencia y beneficios dependien-
tes del nivel, a continuacion. Esta tabla muestra cualquier incre-
mento de caracteristica o dote adicional que resultard de afiadir
niveles de clase a los Dados de Golpe de tu monstruo.

TABLA 2—5: EXPERIENCIA Y BENEFICIOS DEPENDIENTES DEL NIVEL

Dados de Rangos max. Rangos max.

golpe o nivel habilidad habilidad Incrementos
de personaje  PX clasea transclisea Dotes de caract.

i 0 4 2 dote —

2 1.000 S 21/2 = —

3 3.000 6 3 dote —

4 6.000  / 312 — incremento
5 10000 & 4 — —

6 15000 9 41/2 dote —

7 21.000 10 5 —- —

8 28000 11 51/2 — incremento
9 36.000 12 6 dote  —

10 45000 13 61/2 = =

1 55.000 14 7 —_ —

12 66.000 15 71/2 dote  incremento
13 78.000 16 & — —

14 91.000 17 81/2 = ==

15 105.000 18 5 dote —

16 120.000 19 91/2 — incremento
17 136.000 20 10 — —

18 153.000 21 101/2 dote —

19 171.000 22 11 — —

20 190.000 23 111/2 - incremento

ATAQUE Y SALVACIONES BASL

Los bonificadores al ataque base y a los tiros de salvacion base pa-
ra monstruos que se encuentran en este capitulo aparecen en el
Apéndice 2: recopilacién de tablas. Utiliza la seccion de Avance de
criaturas segiin tipo en la introduccién del Manual de monstruos
para calcular los bonificadores al ataque base y los bonificadores a
los tiros de salvacién base de tu personaje si estas usando una cria-
tura base que no se encuentre en este capitulo.

El Apéndice 2: recopilacién de tablas indica los tiros de salva-
cion buenos de los monstruos que aparecen en este capitulo, asi
como sus bonificadores a los tiros de salvacién base. La seccion del
Manual de monstruos ‘Avance de criaturas segun nivel detalla las
salvaciones buenas segtin el tipo de criaturas, dirigete a esa sec-
cion si estds usando una criatura que no se encuentra en este capi-
tulo. Un humanoide consigue una salvacion buena, pero ésta varia
segtin cada caso. Para los humanoides y criaturas similares, resta
los modificadores de caracteristica apropiados de las salvaciones
base de la criatura. El niimero mis alto que quede es la salvacion
buena. En el caso de un gnoll, por ejemplo, la salvacion buena es
Fortaleza, que le da un resultado de +3 tras restar el bonificador de
Constitucion.

EQUIPO INICIAL

Un personaje monstruo consigue el mismo equipo inicial que un
personaje de su NEP (consulta la Tabla 2-24: equipo inicial para
PJs por encima de primer nivel en la Guia del DUNGEON MASTER).
Sin embargo, no tiene el tesoro indicado en su entrada del Manual
de monstruos.

ULTIMOS DETALLES

Un personaje monstruo es un tinico individuo, nunca lleva consi-
go a criaturas base adicionales excepto si tiene la dote Liderazgo y
ha obtenido allegados o seguidores (consulta ‘Liderazgo en el Ca-
pitulo 2 de la Guia del Dunceon Master, y también la barra lateral
‘Allegados monstruos y la dote Liderazgo' en el Capitulo 4 de este
libro). Un PNJ monstruo tiene un Valor de desafio igual al Valor
de desafio de la criatura base mas sus niveles de personaje.

_MONSTRUQS INTERMEDIOS

Los monstruos intermedios tienen unas pocas complicaciones
mas que las presentadas en la seccién ‘Monstruos introductorios’
Los monstruos tienen mas factores en su nivel y, ademas, algunos
tienen un ajuste de nivel mayor que sus Dados de Golpe (un he-
cho que hace que sea especialmente desafiante jugar con ellos).
Consulta la Tabla 2—5 para ver la lista de monstruos intermedios
detallados en este libro y la Tabla 26 para ver las plantillas que
también tienen un nivel de complejidad intermedio.

Esta seccion parte de las reglas ya presentadas en la seccién an-
terior, en vez de reemplazarlas.

DETERMINAR EL AJUSTE DE NIVEL

Los monstruos de esta seccion pueden tener los siguientes rasgos
adicionales, con sus correspondientes ajustes de nivel.

Tamaiio: los monstruos Menudos y mas pequefios canjean el
ser dificiles de alcanzar por puntuaciones mas bajas de Fuerza y la
necesidad de entrar en el espacio de otro personaje para enzarzar-
se en combate cuerpo a cuerpo. Este tipo de criaturas tienen el
mismo ajuste de nivel —1 que las criaturas Pequenas.




TABLA 2—6: RAZAS DE MONSTRUO INTERMEDIAS

Dados Ajuste NEP Puntos de habilidad

Monstruo Tipo de Golpe de nivel inicial de la Criatura base
Azer Ajeno 2 +4 6 (8 + mod Int) x5
Duende

Grilio Fata 1/2 +3 4 Segun clase

Nixi Fata ] +3 4 Segun clase

Pixi Fata 1 +4 5 Seglin clase
Ettin Gigante 10 +5 15 (2 + mod Int) x 13
Gargola Bestia mdgica 4 +5 9 (2 + mod Int) x 7
Gigante

Gigante de las colinas  Gigante 12 +4 16 (2 + mod Int) x 15
Lamia Bestia magica 9 +4 13 (2 + mod Int) x 12
Medusa Humanoide monstruoso 6 +4 10 (2 + mod Int) x 9
Méfit

Agua Ajeno 3 +3 6 (8 + mod Int) x 6

Aire Ajeno 3 +3 6 (8 + mod Int) x 6

Cieno Ajeno 3 +3 6 (8 + mod Int) x 6

Fuego Ajeno 3 +3 6 (8 + mod Int) x 6

Hielo Ajeno 3 +3 6 (8 + mod Int) x 6

Magma Ajeno 3 +3 6 (8 + mod Int) X 6

Polvo Ajeno 3 +3 6 (8 + mod Int) x 6

Sal Ajeno 3 +3 6 (8 + mod Int) x 6

Tierra Ajeno 3 +3 6 (8 + mod Int) x 6

Vapor Ajeno 3 +3 b (8 + mod Int) x 6
Ogro hechicero Gigante 5 +7 12 (2 + mod Int) x 8
Saga

Saga marina Humanoide monstruoso 3 +35 8 (2 + mod Int) x 6
Salamandra

Fldmico Ajeno 3 - 7 (8 + mod Int) x 6
Sétiro Fata 5 +2 7 (6 + mod Int) x 8
Slaad

Azul Ajeno 8 +6 14 (8 + mod Int) x 11

Gris Ajeno 10 +6 16 (8 + mod Int) x 13

Rojo Ajeno 7 +6 13 (8 + mod Int) x 10

Verde Ajeno 9 +7 16 (8 + mod Int) x 12
Tritén Ajeno 3 +2 5 (8 + mod Int) x 6
Troll Gigante 6 +5 11 (2 + mod Int) x 9

Pescuezo Gigante 6 +5 11 (2+ mod Int) x9

Arma de aliento: un arma de aliento implica, como minimo,
un +1 al ajuste de nivel. Cuanto mds grande sea la zona de impac-
to y alto el dafio potencial, mayor sera el ajuste de nivel. Consulta

ARMAS DE ALIENTO Y AJUSTES DE NIVEL

Cualquier arma de aliento merece un +1 al ajuste de nivel. A partir
de eso se combinan tres factores para determinar cémo un arma
de aliento afecta de forma adicional al ajuste de nivel.

El primer factor es la media de dafio infligido por el arma de
aliento. En general, puedes comparar las armas de aliento con
conjuros que dafian a mas de un objetivo. Si el arma de aliento
inflige més dafio que un conjuro con un efecto similar que esté
disponible para los lanzadores del mismo nivel que el NEP del
personaje monstruo (incluyendo el +1 al ajuste de nivel del arma
de aliento), se debe incrementar el ajuste de nivel hasta que el
dafio del aliento sea comparable con el de un conjuro apropiado.
Si el arma de aliento inflige menos dafio que un conjuro compa-
rable no se debe modificar el ajuste de nivel excepto si inflige dafio
sénico o a las caracteristicas (consulta el siguiente paragrafo).

Por ejemplo, un méfit de aire tiene un arma de aliento que
inflige 1d8 puntos de dafio. EI NEP del méfit es de 6 (contando el
ajuste minimo de +1 al nivel para el arma de aliento). Un mago de

la barra lateral Armas de aliento y ajustes de nivel para mas infor-
macion.

6. nivel podrfa lanzar una bola de fuego e infligir 6d6 puntos de
dafio. Obviamente, el arma de aliento del méfit no es méas pode-
rosa que la bola de fuego, de modo que el ajuste de nivel est4 bien
con un +1.

El segundo factor es el tipo de dafio. En términos generales, el
dafio sénico merece un +1 al ajuste de nivel debido a que pocas
criaturas tienen resistencias contra él. Un arma de aliento que
inflija dafio a caracteristicas deberia incrementar el ajuste de nivel
en +1 (o +2 si la caracteristica dafiada es la Constitucién), pero
sélo si no se ha incrementado ya el ajuste de nivel debido al dafio
en si mismo.

Finalmente, cuanta mds drea afecte el arma de aliento, mayor
debera ser el ajuste de nivel. De nuevo, comparar la extensién del
efecto del aliento con el 4rea de un conjuro similar te ayudar4 a
determinar si hace falta un ajuste mayor del normal. En general,
siempre que el drea del arma de aliento sea el doble de grande que
la del conjuro comparado, suma +1 al ajuste de nivel.
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TABLA 2—7: PLANTILLAS DE MONSTRUO INTERMEDIAS

Dados Ajuste NEP Puntos de habilidad
Plantilla Tipo de Golpe de nivel inicial de la Criatura base
Celestial ' El mismo Como criatura base +2 Varia Como criatura base
Infernal ' El mismo Como criatura base +2 Varia Como criatura base
Semicelestial * Ajeno Como criatura base +4 Varia (8 + mod Int) x DG
Semidragoén Dragén Como criatura base +2 Varia (6 + mod Int) x DG
Color del progenitor dragdn (ajuste de nivel adicional)
Negro +1 Varia
Azul +1 Varia
Verde +1 Varia
Rojo +1 Varfa
Blanco +1 Varia
De oropel +1 Varia
De bronce +1 Varia
De cobre 1 Varia
Dorado +1 Varia
Argénteo +1 Varia
Semiinfernal Ajeno’ Como criatura base +4 Varfa (8 + mod Int) x DG

' Los animales con esta plantilla se convierten en bestias mégicas. En otros casos el tipo no cambia.

* Esta plantilla cambia el tipo de la criatura base al tipo indicado.

Constreiiir: esta aptitud merece un +1 al ajuste de nivel, o un
+2 si inflige mas dafio que las armas estandar.

Reduccion de dafio: esta aptitud es merecedora de al menos
un +1 al ajuste de nivel. La reduccién de dafio que es efectiva con-
tra armas con propiedades magicas diferentes de un bonificador
de mejora implica un +2 al ajuste de nivel.

Curacién rapida: la curacion rapida permite sanar a los per-
sonajes sin gastar conjuros, pociones o cargas de objetos magi-
cos. Si el monstruo recupera 3 o menos puntos de golpe por
asalto, la curacién rapida merece un +1 al ajuste de nivel. Por ca-
da 3 puntos de golpe adicionales (o fraccién) que cure, suma +1
al nivel de ajuste.

De este modo, una criatura con curacién rapida 10 tendra un +4
al ajuste de nivel debido a esta aptitud.

Miedo: esta aptitud implica un +1 al ajuste de nivel.

Presencia pavorosa: esta aptitud merece un +1 al ajuste de nivel.

Mirada: esta aptitud merece una +1 al ajuste de nivel.

Regeneracion: esta cualidad especial implica un +2 al ajuste de
nivel. Los personajes con regeneracion son casi imposibles de ma-
tar, ya que, con el tiempo, se recuperan de cualquier dafio infligi-
do (excepto el dano del tipo al que son especificamente vulnera-

bles).
NOTAS ESPECIALES

Cuando se usan algunas de las criaturas de la Tabla 2-5 para cre-
ar personajes monstruos, se aplican ciertas consideraciones es-
peciales. Dirigete al paragrafo apropiado de los siguientes para
saber mas.

Plantillas

La Tabla 2—6 proporciona ajustes de nivel para las criaturas con
plantilla de acuerdo con los Dados de Golpe de la criatura base.
Los Dados de Golpe de la criatura base, antes de que se les anadan
niveles de clase, determinan qué aptitudes de la plantilla consigue
el personaje monstruo. Lee mas adelante para conocer mas infor
macion.

Celestial y semicelestial: el DM puede estipular que un per
sonaje que deje de tener un alineamiento bueno pierda cualquier
aptitud sobrenatural o sortilega proporcionada por esta plantilla

Infernal y semiinfernal: el DM puede estipular que un per-
sonaje que deje de tener un alineamiento maligno pierda cual
quier aptitud sobrenatural o sortilega proporcionada por esta
plantilla.

Semidragones: el nivel de ajuste de un semidragén se calcula
de acuerdo con el tamafio de la criatura base, y luego se modifica
segtin el tipo de progenitor dragén. Determina la criatura base, el
modificador al ajuste de nivel de la plantilla segtin los Dados de
Golpe de la criatura base y el modificador al ajuste de nivel segtin
el color del progenitor. El total es el ajuste de nivel para el perso-
naje monstruo semidragon.

Metfits y convocacion

Cualquier méfit tiene posibilidades de convocar a otros de su es-
pecie. Sin embargo, cualquier méfit convocado se desvanece antes
de que pueda convocar a otro (la duracién de la convocacion es
menor a 1 hora, y un méfit convocado no puede usar su propia ap-
titud de convocar tras su llegada hasta después de 1 hora).

—_— - m——— = - _— - —

PLANTILLAS Y CLASES
Las plantillas, en la mayorfa de casos, no tienen efecto sobre las clases
de personaje. La excepcién son las plantillas de muerto viviente,
puesto que cuando una criatura se convierte en muerto viviente todos
sus Dados de Golpe pasan a ser dados de d12. Cualquier dado obte-
nido mds tarde de niveles de clase, sea cual sea, también serd un d12.
Aiadir plantillas a monstruos con clases de personaje: si una plantilla
cambia el tipo de Dado de Golpe, esto afecta a todos los Dados de Golpe

—— e E— - —

previos, incluyendo los de clase. Los puntos de habilidad, excepto si la
plantilla lo indica especificamente, no quedan afectados. Si una plantilla
cambia los puntos de habilidad, como por ejemplo la de semicelestial, el
cambio sélo se aplica a los puntos de habilidad obtenidos gracias a los
Dados de Golpe de monstruo y no a los obtenidos de las clases.

Afiadir clases a monstruos con plantilla: con la excepcién de los
muertos vivientes, tal como se ha dicho, sigue las reglas presentadas
en este capitulo para afiadir clases a los monstruos.
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Personajes con plantilla
Cuando crees a un personaje monstruo usando una plantilla, apli-
cala a la criatura base y después calcula el NEP inicial. Si la criatura
base tiene 1 Dado de Golpe (como cualquiera de las razas estindar)
o una fraccién de Dado de Golpe, aplica la plantilla a la criatura co-
mo si tuviera 1 nivel de clase. El nivel de clase no afecta al total de
Dados de Golpe cuando se determinan los poderes proporcionados
por la plantilla. En otras palabras, un elfo celestial Gue1 tiene los
mismos poderes debidos a la plantilla que un elfo celestial Gues.
Existe una excepcion a la regla anterior: cuando una plantilla
otorga aptitudes sortilegas que tienen un nivel de lanzador, el total
de los Dados de Golpe mis los niveles de clase es el nivel de lanzador.
Algunas plantillas cambian el tipo de Dado de Golpe. Por ejemplo,
los Dados de Golpe de la criatura base de un semidragén se convierten
en d12. Consulta la barra lateral ‘Plantillas y Clases’ para conocer las
interacciones entre plantillas y clases. Para un monstruo con 1 Dado de
Golpe, este cambio careceri de importancia, ya que seguramente habra
cambiado su Dado de Golpe racial por un Dado de Golpe de clase.
Algunas plantillas cambian el nimero de puntos de habilidad
disponibles para la criatura base. Usa la puntuacién estandar de
Inteligencia de la criatura base (del Manual de monstruos), no la
puntuacion de Inteligencia de tu personaje, para calcular los nue-
vos puntos de habilidad disponibles.
Para mas informacion, consulta el Capitulo 10: plantillas.

anzamiento de conjurgs y monstruos

Algunos monstruos tienen aptitudes sortilegas, que siempre tie-
nen niveles de lanzador asignados. Algunas criaturas, como las
dranas, funcionan como lanzadores de conjuros con niveles igua-
les a sus Dados de Golpe. Si afiades niveles de lanzador a este tipo
de monstruo en algunos aspectos se apilan y en otros no.

Los familiares, monturas especiales y otras criaturas especiales
acompanantes obtienen aptitudes de acuerdo con el nivel del amo
en la clase o clases apropiadas. El nivel de personaje, NEP y el nivel
total de lanzador son irrelevantes para los familiares y monturas es-
peciales con relacion a las aptitudes especiales obtenidas tanto por
el amo como por el compafiero. Sin embargo, las criaturas compa-
neras que usan el bonificador al ataque base o a las salvaciones de
su amo si usan los valores acumulados de todos sus niveles (inclu-
vendo todos los niveles de clase y Dados de Golpe de monstruo).

Los monstruos que ganan niveles de clérigo obtienen acceso a
conjuros de dominio de acuerdo con su nivel de clérigo.

Para determinar el nivel de lanzador, conjuros conocidos y conjuros
por dia para un monstruo con una clase lanzadora de conjuros, suma
su nivel de clase a cualquier nivel de lanzador que tuviera como mons-
truo. Por ejemplo, un dragon dorado joven lanza conjuros como un he-
chicero de 1. nivel, conjuros de clérigo de 17 nivel y conjuros de los
dominios de Ley, Suerte y Bien como conjuros arcanos. Como el dra-
gon lanza conjuros como un hechicero de 1. nivel, sélo puede tener
conjuros de nivel 0y de 1 nivel en su repertorio. Si obtiene niveles de
hechicero, suma esos niveles a su nivel de lanzador de monstruo para
determinar los conjuros conocidos y los conjuros por dia. También
consigue conjuros adicionales por el carisma, igual que un hechicero.
Su familiar se aprovecha solo de los niveles de hechicero con relacién
a las aptitudes obtenidas, aunque los Dados de Golpe efectivos, puntos
de golpe, bonificador al ataque y bonificadores a la salvacién del fami-
liar se calculan teniendo en cuenta el nivel de personaje del dragén.

Una drafia es un clérigo, hechicero o mago de 6. nivel. Un per-
sonaje drana que haya escogido ser un clérigo de 6. nivel, poste-

riormente afade los niveles de clérigo adicionales a aquellos pri-
meros 6 niveles para determinar los conjuros conocidos y los con-
juros por dia. Consigue conjuros adicionales por su Sabiduria y
obtiene conjuros de domino por todos sus niveles de clérigo, in-
cluyendo aquellos que gané por ser una drana.

Un nixi tiene dos aptitudes sortilegas a dos niveles de lanzador
diferentes (respiracion acudtica como hechicero de 6° nivel y hechi-
zar persona como hechicero de 4 nivel). Si un personaje nixi ad-
quiere niveles de hechicero, esos niveles no tienen efecto sobre
sus aptitudes sortilegas, ni éstas tienen ningiin efecto sobre los
conjuros conocidos, conjuros por dia y familiar del personaje.

LA PRUEBA DE FUEGO: MONSTRUOS
INTERMEDIOS

Pongamos a prueba a algunos monstruos de la lista intermedia.
Como ejemplo de este proceso, revisemos la determinacién del
ajuste de nivel de un troll (una criatura con 6 DG) del Manual de
monstruos. La tabla inferior proporciona los ajustes de nivel para
cada una de sus aptitudes aplicables.

Aptitud Ajuste de nivel
Bonificador de armadura natural +1
Tres ataques naturales +1
Alcance de 10 +1
Rasgadura +1
Olfato +1
Regeneracién +2

Ajustes a las caracteristicas desequilibrados (+12 a Fue, +1 (0 +2)
+4 a Des, +6 a Con, -4 a Int, -2 a Sab, —4 a Car)

Los tres ataques naturales del troll le proporcionan un +1 al ajuste
de nivel porque puede realizar un ataque mas que un guerrero con
los mismos Dados de Golpe, aunque ninguno de estos ataque in-
flige un dafio excepcional. El ataque especial de rasgadura del troll
merece un +1 al ajuste de nivel porque inflige tanto dafio como un
espadon. Las puntuaciones de caracteristica desequilibradas im-
plican un +1 al ajuste de nivel, y quiza incluso un +2, ya que tiene
un +12 a Fuerza. Parece razonable que el ajuste de nivel de un troll
sea +7, dando como resultado un NEP inicial de 13, pero si le afia-
dimos un nivel de guerrero o barbaro al troll y lo comparamos con
un guerrero de 14." nivel de una raza estandar, el personaje de la ra-
za estandar es claramente superior en bonificador al ataque base,
habilidades, dotes y aptitudes de clase. Para ajustarlo, mira las apti-
tudes del troll. A este nivel de juego, un bonificador de armadura
natural +7 y la aptitud de olfato no es tan valiosa como en niveles
anteriores. Descontando esto el ajuste de nivel se queda en +5.
Aunque algunos pueden pensar que un guerrero o un barbaro de
una raza estindar de 12 nivel atin es mejor que un troll con un ni-
vel de guerrero o barbaro (NEP 12), la regeneracion lo convierte
en demasiado duro para que se reduzca mas.
Como segundo ejemplo, considera a un personaje nixi.

Ajuste de nivel
+1 (o +0 dependiendo
de la campafa)
+1 (o +0 dependiendo
de la campanfia)
Hechizar persona +1
Resistencia a conjuros +1
Ajustes a las caracteristicas desequilibrados
(~4 a Fue, +6 a Des, +2 a Int, +2 a Sab, +8 a Car) +1

Aptitud

Velocidad natatoria

Respiracidn acudtica




Un nixi empieza el juego con una velocidad natatoria (+1, 0 +0 en
algunas campanas), respiracion acudtica, hechizar persona, resistencia
a conjuros y puntuaciones de caracteristica desequilibradas. Aun-
que la respiracion acuatica puede ser util a veces, no merece automa-
ticamente un bonificador, por las mismas razones que la velocidad
natatoria. En este caso, como la campaiia contemplada no tiene lu-
gar en su mayor parte bajo el agua, estas dos aptitudes representan
un +0 al ajuste de nivel. Un nixi usa sus aptitudes sortilegas a nive-
les mayores que sus Dados de Golpe, pero esos niveles de lanzador
no cambian con los niveles de clase afnadidos, de modo que la apti-
tud de hechizar personas se tasa con un +1 al ajuste de nivel. La resis-
tencia a conjuros del nixi es un niimero fijo (o sea, que no se incre-
menta con los niveles de clase), y afiade un +1 al ajuste de nivel.
Sumando a estos un +1 al ajuste de nivel por las puntuaciones de
caracteristica desequilibradas da un total de +3. Un NEP inicial de
4 parece justo, ya que los nixi usan el hechizar persona, su aptitud
con un uso mas general, como hechiceros de 4. nivel. En este caso,
la resistencia a conjuros, dos aptitudes sortilegas y las caracteristi-
cas por encima de la media compensan razonablemente al perso-
naje por la baja cantidad de puntos de golpe.

La criatura més compleja entre los monstruos intermedios es el
semidragén. La manera mas ficil de calcular el ajuste de nivel pa-
ra este tipo de personaje es aplicar la plantilla a una raza estandar.
Por ejemplo, un personaje semiorco y semidragon consigue +10a
Fuerza y +2 a Constitucion, de modo que tiene caracteristicas cla-
ramente desequilibradas. Ademas, tiene vision en la penumbra y
en la oscuridad, es inmune a dormiry a la parilisis, obtiene una in-
munidad adicional basada en el color del dragon y un bonificador
de armadura natural +4. Su Dado de Golpe de monstruo es 1d12,y
como ese es el primer Dado de Golpe, el personaje consigue auto-
maticamente 12 + el bonificador de Constitucion para los puntos
de golpe. Un personaje semidragon consigue un arma de aliento
de fuego (cono de fuego de 30, 6d8 de dafio por fuego). El ajuste
de nivel de este personaje es +3. Aunque poca gente querria llevar
a un personaje de NEP 5 con solo 2 Dados de Golpe, su arma de
aliento hace una media de 27 puntos de dafio, similar a una bola de
fuego de un mago de 8 nivel (8d6), que tiene una media de 28 pun-
tos de dano.

__MONSTRUQOS AVANZADOOS

Los monstruos avanzados tienen mas complicaciones que los in-
termedios. Como los monstruos intermedios, los monstruos avan-
zados pueden tener un ajuste de nivel mayor que sus Dados de
Golpe, v son dificiles de jugar. Consulta la Tabla 2-8 para ver la lis-
ta de los monstruos avanzados tratados en este capitulo y la Tabla
2-9 para las plantillas que también estan en el nivel de compleji-
dad avanzado.

Como antes, esta seccién parte de las reglas ya presentadas en
vez de reemplazarlas.

DETERMINAR EL AJUSTE DE NIVEL

Los monstruos de esta seccion pueden tener estos rasgos adicio-
nales, con los correspondientes ajustes de nivel.

Caracteristicas ausentes: algunos tipos de criatura tienen ca-
racteristicas ausentes, tal como se explica en la introduccion del
Manual de monstruos. Estas criaturas pueden servir como persona-
jes, siempre que cumplan los requisitos detallados en ‘Elegir una
criatura base', al inicio de este capitulo. La puntuacion de una ca-
racteristica ausente no es 0, simplemente el personaje carece de
ella. Por ejemplo, un personaje jugador vampiro no tiene puntua-
cién de Constitucion, lo que le da un modificador de Constitu-
cion +0 (consulta ‘Caracteristicas ausentes’ en la introduccion del
Manual de monstruos). Asi, este tipo de personaje depende tinica-
mente de las tiradas de dados para los puntos de golpe. Las prue-
bas basadas en la Constitucién, como Concentracién, usan el mo-
dificador de Carisma del personaje o su modificador de
Constitucion +0, lo que sea mas alto. Las salvaciones de Fortaleza
suelen ser innecesarias para una criatura sin puntuacién de Cons-
titucion, de modo que las dotes como Gran fortaleza dejan de te-
ner utilidad. Aunque un personaje que ya posea esta dote con an-
terioridad a convertirse en muerto viviente (u obteniendo la
caracteristica ausente de cualquier otro modo) no puede cambiar-
la por otra.

Tipo y subtipo: los tipos de constructo, elemental o planta im-
plican automaticamente un +1 al ajuste de nivel. El tipo de muer-
to viviente normalmente merece un +2 al ajuste de nivel. Una
criatura con el subtipo de incorporal obtiene un +2 adicional al
ajuste de nivel.

Consuncién de energia: este ataque especial merece un +2 al
ajuste de nivel.

Agarrén mejorado: este ataque especial es merecedor de un
+1 al ajuste de nivel.

Poderes psiénicos: la aptitud de usar psiénica implica un +2 al
ajuste de nivel.

Rayo: un ataque que funcione como un rayo merece un +1 al
ajuste de nivel.

Ataque sonico: este ataque especial merece un +2 al ajuste de
nivel.

Engullir: este ataque especial es merecedor de un +2 al ajuste
de nivel.

Pisotear: este ataque especial implica un +2 al ajuste de nivel.

Resistencia a la expulsién: una resistencia a la expulsion de
+5 o inferior no otorga ningtin ajuste de nivel, pero si es de +6 0
superior implica un +1.

Deseo: la aptitud de conceder deseos (como el conjuro deseo)
implica un +3 al ajuste de nivel. Los DMs deberian considerar se-
riamente la prohibicion de monstruos con esta aptitud como per-
sonajes. De modo alternativo, un DM puede elegir retirarle este
poder al monstruo (y el correspondiente +3 al ajuste de nivel) an-
tes de permitirlo como PJ en el juego.
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NIVELES MAXIMOS

Algunos monstruos de esta seccién tienen ajustes de nivel muy altos.
Los personajes monstruos deberian empezar al menos con espacio
para cinco niveles de avance, de modo que se recomienda que el NEP
inicial de un personaje monstruo no sea mayor de 15 (aunque se inclu-
yen NEP iniciales mayores con propésitos ilustrativos). Como miem-

bro de un grupo de 15 nivel, un personaje atin puede ir de aventuras
durante cinco niveles antes de necesitar reglas alternativas como las
del Manual de niveles épicos. Si quierels ir de aventuras durante mucho
tiempo con tu personaje, elige a una criatura base que tenga un NEP
mds bajo. Los DMs no tienen que preocuparse a la hora de hacer
PNJs, ya que pueden crear personajes de cualquier nivel.
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TABLA 2—8: RAZAS DE MONSTRUO AVANZADAS

Dados
Monstruo Tipo de Golpe
Aranea Bestia magica 3
Arpia Humanoide monstruoso 7
Atach Aberracion 14
Azotamentes Aberracién 8
Bélkero Elemental 7
Broza movediza Planta 8
Can trasguero
Can trasguero Ajeno
Can trasguero mayor Ajeno
Celestial
Canarconte Ajeno
Avoral (guardinal) Ajeno
Ghaele (eladrin) Ajeno
Clangarconte Ajeno
Deva astral Ajeno
Demonio
Cibado Ajeno
Quadsit Ajeno
Sticubo Ajeno
Vroc Ajeno
Desgarrador gris Bestia méagica
Diablo
Diablillo Ajeno
Osyluth Ajeno
Kiton Ajeno
Barbazu Ajeno
Erinia Ajeno
Hamatula Ajeno
Doppelgénguer Humanoide monstruoso
Drafia Aberracion
Elemental
Agua, pequeiio
Agua, mediano
Agua, grande
Aire, pequerio
Aire, mediano
Aire, grande
Fuego, pequerio
Fuego, mediano

NOTAS ESPECIALES

Las consideraciones especiales se aplican cuando se utilizan algunas
de las criaturas base de la Tabla 2-8 para crear personajes monstruos.
Al respecto, dirigete a la seccion adecuada de entre las siguientes.
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Elemental
Elemental
Elemental
Elemental
Elemental
Elemental
Elemental
Elemental
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Constructos

Los constructos no suelen tener puntuacion de Inteligencia, lo que
los hace inapropiados como personajes. Consulta los conjuros do-
tar de conciencia a constructos y encarnar constructo en el Capitulo 6 pa-
ra conocer modos de proporcionar Inteligencia a un constructo.

Demonios, diablos y convocacion

Los demonios y diablos tienen la posibilidad de convocar a otros
de su especie, o a veces incluso a infernales de diferente especie.
Sin embargo, cualquier criatura convocada se desvanece antes de
que pueda convocar a otra (la duracion de la convocacion es me-
nor de una hora, y los tanar'ri o baatezu convocados no pueden
usar su propia aptitud de convocacion tras su llegada durante 1 ho-
ra). El DM puede estipular que la convocacion falla cuando es usa-
da por un personaje con el alineamiento opuesto a la criatura que
estd intentando convocar (un demonio legal o bueno, por ejem-

de nivel inicial

Puntos de habilidad
de la criatura base
(2 + mod Int) X 6
(2 + mod Int) x 10
(2 + mod Int) x 17
(2 + mod Int) x 11
(2 + mod Int) x 10
(2 + mod Int) x 11

Ajuste NEP

+4 7
+3 10
+5 19
+7 15
+5 12
+6 14

+6 12
+7 16

(8 + mod Int) x 9
(8 + mod Int) x 12

+5 1
+7 14
+10 20
+8 20
+8 20

(8 + mod Int) x 9
(8 + mod Int) x 10
(8 + mod Int) x 13
(8 + mod Int) x 15
(8 + mod Int) x 15

+3 5
+5 &
+6 12
+8 16
+5 15

(8 + mod Int) x5
(8 + mod Int) x 6
(8 + mod Int) x 9
(8 + mod Int) x 11
(2 + mod Int) x 13

+4 7
+7 12
+6 14
+6 12
+7 13
+5 14
+4 8
+4 10

(8 + mod Int) x 6
(8 + mod Int) x 8
(8 + mod Int) x 11
(8 + mod Int) x 9
(8 + mod Int) x 9
(8 + mod Int) x 12
(2+ mod Int) x 7
(2 + mod Int) X 9

+4
+4
+5
+4

6 (2 + mod Int) x 5
8
13
6
o4 8
14
b
8

(2 + mod Int) x 7
(2 + mod Int) x 11
(2 + mod Int) x5
(2 + mod Int) x 7
(2 + mod Int) x 11
(2 + mod Int) x 5
(2 + mod Int) x 7

+6
+4
+4

plo, o un diablo caético o bueno). El DM también puede estipular
que los demonios y diablos pueden decidir no contestar a la con-
vocacion de un personaje jugador si esta involucrado en una acti-
vidad que no ayuda a su bando de la Guerra de la sangre, o que no
fomenta sus planes. Por ejemplo, por lo general un personaje ju-
gador tanar’ri legal maligno que convoque a otro tanar'ri para in-
vadir la fortaleza de un aliado de las fuerzas del Abismo no obten-
drd ayuda alguna.

Muerto viviente

Cuando un clérigo intente expulsar, reprender, comandar o refor-
Zar a un personaje muerto viviente, suma cualquier nivel de clase
a los Dados de Golpe del personaje vy la resistencia a la expulsion
para determinar el Dado de Golpe efectivo para el intento.

Los muertos vivientes inteligentes se recuperan del dafio nor-
malmente mediante el descanso, algo que no pueden hacer los
que no tienen inteligencia.

Fantasmas, liches y vampiros

Debido a que es muy dificil matar permanentemente a estos
monstruos, sus ajustes de nivel son dificiles de adjudicar. El DM




TABLA 2—8: RAZAS DE MONSTRUO AVANZADAS (CONTINUACION)

Dados Ajuste NEP Puntos de habilidad
Monstruo Tipo de Golpe de nivel inicial de la criatura base
Fuego, Grande Elemental 8 +6 14 (2 + mod Int) x 11
Tierra, pequefio Elemental 2 -4 6 (2 + mod Int) X 5
Tierra, mediano Elemental 4 +4 8 (2 + mod Int) X 7
Tierra, grande Elemental 8 +5 13 (2 + mod Int) x 11
Ent Planta 7 +5 12 (2 + mod Int) x 10
Fasmo Aberracién (cambiaformas) 3 +7 12 (2 + mod Int) x 8
Genio
Djinni Ajeno 7 +6 13 (8 + mod Int) x 10
Djinni noble Ajeno 10 +10 20 (8 + mod Int) X 13
Ifriti Ajeno 10 +9 19 (8 + mod Int) x 13
Janni Ajeno 6 +5 11 (8 + mod Int) x 9
Gigante
Piedra Gigante 14 +4 18 (2 + mod Int) x 17
Piedra (anciano) Gigante 14 +6 20 (2 + mod Int) X 17
Escarcha Gigante 14 +4 18 (2 + mod Int) X 17
Fuego Gigante 15 +4 19 (2 + mod Int) x 18
Gélem
Carne Gigante 9 +6 15 (2 + mod Int) x 12
Arcilla Gigante 11 +8 19 (2 + mod Int) x 14
Piedra Gigante 14 +6 20 (2 + mod Int) x 17
Grifo Bestia magica 7 +3 10 (2 + mod Int) x 14
Homunculo Humanoide 2 +3 5 (2 + mod Int) X 5
Lilenda Ajeno 7 +6 13 (8 + mod Int) x 10
Magmino Elemental 2 - 6 (2 + mod Int) X 5
Mole sombria Aberracién 8 +6 14 (2 + mod Int) x 11
Momia Muerto viviente 8 +5 13 (4 + mod Int) x 11
Necrario Muerto viviente 4 +3 7 (4 + mod Int) x 7
Necréfago Muerto viviente 2 +3 5 (4 + mod Int) X 5
Rakshasa Ajeno 7 +7 14 (8 + mod Int) x 10
Saga
Annis Humanoide monstruoso 7 +5 12 (2 + mod Int) x 10
Saga verde Humanoide monstruoso 9 +5 14 (2 + mod Int) x 12
Sombra Muerto viviente 3 +7 10 (4 + mod Int) X 6
Tracnido Aberracién 5 -4 9 (2 + mod Int) x 8
Yuan-ti
Puracasta Humanoide monstruoso 6 +5 11 (2 + mod Int) x 9
Hibrido Humanoide monstruoso r +5 12 (2 + mod Int) x 10
Abominacién Humanoide monstruoso 9 +7 16 (2 + mod Int) X 12
deberia considerar cuidadosamente la resistencia de estos perso- DG) del Manual de monstruos. La tabla inferior indica los ajustes de
najes antes de permitirlos en su campana. nivel para cada una de sus aptitudes aplicables.
LA PRUEBA DE FUEGO: MONSTRUOS Aptitud Ajuste de nivel
AVANZADOS Bonificador de armadura +1
Sigamos con las pruebas de fuego con los monstruos de la Tabla Ar?:;;ﬂmmﬁ .
2—8. En esta tabla, muchas de las criaturas base tienen ajustes de R e
nivel mayores a sus Dados de Golpe. Alcance:de 10° 1
El homtinculo, por ejemplo, sélo tiene 2 Dados de Golpe, pero Aptitudes sortllegas 1
su ajuste de nivel es +3. Ajustes a las caracteristicas desequilibrados +1
Como ejemplo de este proceso revisemos la determinacion del (+16 a Fue, +4 a Des, +8 a Con, +4 a Car)
ajuste de nivel de un gigante de piedra anciano (una criatura de 14
TABLA 2—9: PLANTILLAS DE MONSTRUO AVANZADAS
Dados Ajuste NEP Puntos de habilidad
Plantilla Tipo de Golpe de nivel inicial de la Criatura base
Fantasma Muerto viviente ' Como la base +5 Varfa Como la base
Licantropo Humanoide (cambiaformas) Como la base +3 Varfa Como la base
Liche Muerto viviente ' Como la base 44 Varia Como la base
Vampiro Muerto viviente ' Como la base +5 Varia Como la base

' Estas plantillas cambian los Dados de Golpe adquiridos previamente a d12, sea cual sea el tipo de monstruo o clase. Los niveles de clase
afiaden d12, no el Dado de Golpe de la clase.




TaBLA 2-10: DRAGONES

Color
Azul

Blanco

Argénteo

De bronce

De cobre

De oropel

Dorado

Edad

Cria

Muy joven
Joven

Cria

Muy joven
Joven
Juvenil
Cria

Muy joven
Joven
Juvenil
Cria

Muy joven
Joven

Cria

Muy joven
Joven
Juvenil
Cria

Muy joven
Joven

Cria

Muy joven
Joven

Cria

Muy joven
|oven
Juvenil
Cria

Muy joven
|Joven
Juvenil
Cria

Muy joven
Joven

Tamafio
Pequefio
Mediano
Mediano
Menudo
Pequefio
Mediano
Mediano
Menudo
Pequerio
Mediano
Mediano
Mediano
Crande
Grande
Pequefio
Mediano
Mediano
Grande
Pequefio
Mediano
Mediano
Pequerio
Mediano
Mediano
Menudo
Pequefio
Mediano
Mediano
Menudo
Pequerio
Mediano
Mediano
Mediano
Grande
Grande

10
13
3

11
14

Las piedras que lanza el gigante de piedra anciano tienen un in-
cremento de alcance mejor que cualquier arma del Manual del ju-
gador, de modo que merecen un +1 al ajuste de nivel. Las aptitudes
detalladas en la tabla anterior le proporcionan un +6 al ajuste de
nivel, dando como resultado un NEP 20 sin clases de personaje.
Dados los objetos magicos apropiados para un personaje de 20°ni-
vel, un gigante de piedra anciano podtria ser un miembro perfec-
tamente viable de un grupo de 20° nivel.

DRAGONES

Debido a la variabilidad existente entre los dragones, estas criaturas re-
ciben su propio conjunto de ajustes de nivel (consulta la Tabla 2-10).

A pesar de este hecho, no son mas dificiles de incluir en tu par-
tida que cualquier otro monstruo de la Tabla 2-8.
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PERSONAJES DOTADOS DE CONCIENCIA

Dotar de conciencia es un conjuro de druida de 5 nivel que otorga
una conciencia similar a la humana a un 4rbol o animal. Los anima-
les y drboles dotados de conciencia consideran amigo al lanzador del
conjuro, pero no tienen ningln lazo o empatia especial con él. Una
criatura dotada de conciencia puede hablar un idioma conocido por el
lanzador de conjuros, mds otro idioma adicional conocido por el

Ajuste
de nivel

NEP
inicial
10
13
17
5
9
12
17
7
10
13
17
1
15
19
10
13
16
20
11
14
18
10
13
18
7
11
15
18
6
10
14
17
12
16
20

Puntos de habilidad
para la criatura base
(6 + mod Int) x9

(6 + mod Int) x 12
(6 + mod Int) x 15
(6 + mod Int) x 6

(6 + mod Int) x 9

(6 + mod Int) x 12
(6 + mod Int) x 15
(6 + mod Int) x 7

(6 + mod Int) x 10
(6 + mod Int) x 13
(6 + mod Int) x 17
(6 + mod Int) x 10
(6 + mod Int) x 13
(6 + mod Int) x 16
(6 + mod Int) x 8

(6 + mod Int) x 11
(6 + mod Int) x 14
(6 + mod Int) x 17
(6 + mod Int) x 10
(6 + mod Int) X 13
(6 + mod Int) x 16
(6 + mod Int) x 9

(6 + mod Int) x 12
(6 + mod Int) x 15
(6 + mod Int) x 8

(6 + mod Int) x 11
(6 + mod Int) x 14
(6 + mod Int) x 17
(6 + mod Int) x 7

(6 + mod Int) x 10
(6 + mod Int) x 13
(6 + mod Int) x 16
(6 + mod Int) % 11
(6 + mod Int) x 14
(6 + mod Int) x 17
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MONSTRUOS DIFICILES

Cualquier criatura que no esté en las tablas de este capitulo entra
en esta categoria. Estas criaturas presentan enormes dificultades
tanto para jugadores como DMs cuando se usan como persona-
jes. Aunque este tipo de personaje puede ser divertido en una
tnica sesion, y a pesar que a algunos jugadores les puedan gustar
los desafios de superar las dificultades de estos personajes, con el
tiempo estos monstruos dificiles suelen ralentizar el juego para el
resto de personajes y frustrar a sus propios jugadores.

Un monstruo dificil posee al menos una de las siguientes des-
ventajas,

Falta de vida: los constructos y muertos vivientes sin inteli-
gencia no suelen tener la capacidad de sanar normalmente. Un

lanzador por cada punto de su bonificador de Inteligencia (si lo
tiene).

Una planta dotada de conciencia tiene una puntuacién de 3d6 para su
Inteligencia, Sabidurfa y Carisma (genéralas normalmente tirando 4d6 y
descartando el resultado m4s bajo). Un animal dotado de conciencia tiene
una puntuacién de Inteligencia de 3d6 (generada normalmente tirando
4d6 y descartando el resultado mds bajo), +1d3 al Carisma y +2 DC.




constructo se destruye cuando alcanza los 0 puntos de golpe, y un
muerto viviente puede ser expulsado, destruido, reprendido o co-
mandado. En general, las criaturas vivas se convierten en perso-
najes mejores que las que carecen de vida.

Falta de independencia: muchas especies de criatura estan
sometidas a la que las cre6. En esta categoria pueden encontrarse
los engendros de vampiros, sombras y los zombis creados por
mohrgs. A diferencia de los contratos o juramentos de lealtad, es-
tos lazos dan al amo un control completo sobre las actividades de
su engendro. Este control puede hacer que el amo sea interesante
como personaje, pero interpretar a uno de los engendros puede
ser una experiencia de juego bastante insatisfactoria.

Falta de Inteligencia: los jugadores que quieren interpretar a
alguna especie de constructo, muerto viviente, animal o planta se
enfrentan a este obsticulo. Un animal o planta puede superar esta
carencia con el conjuro dotar de conciencia (consulta la barra lateral
‘Personajes dotados de conciencia). Los conjuros dotar de concien-
cia a constructos y dotar de conciencia a muertos vivientes, de este libro,
hacen lo mismo para esos tipos de criatura. El conjuro encarnar
constructo, también de este libro, proporciona otro camino para
que los constructos consigan puntuaciones de Inteligencia y otras
aptitudes. Una criatura también puede eludir su falta de inteligen-
cia con un objeto magico que la aumente, como una diadema de in-
telecto. Los objetos que elevan temporalmente la Inteligencia (co-
mo una pocion de Inteligencia) no ayudan a superar este obstaculo.

Cuando la Inteligencia de un animal se eleva permanentemen-
te por encima de 3, la criatura se convierte en una bestia magica.
Cuando esto ocurre, ya no es vulnerable a los conjuros y efectos
que afectaban a su tipo anterior, aunque el valor de sus Dados de
Golpe, bonificadores de ataque base y otros atributos no cambian.

Los DMs pueden permitir interpretar a personajes animales o
plantas dotados de conciencia, pero se recomienda a los jugadores
que consideren el uso de los animales antropomérficos, que apa-
recen en el Apéndice 3 de este libro.

Falta de anatomia: una criatura de esta categoria puede care-
cer de pulgares o, como un contemplador, carecer de miembros.
Aunque es posible que algunas criaturas lleven y usen algunos ob-
jetos magicos (por ejemplo, un lobo podria llevar un anillo magi-

co en la oreja), no pueden usar muchas armas y herramientas co-
munes para los aventureros. Los DMs pueden cansarse pronto de
preguntar: ;cOmo sujetas eso?

Falta de comunicacién: nadie quiere sentarse a jugar una partida
con una tira de esparadrapo en la boca y comunicarse unicamente
mediante gestos. Pero esto es lo que puede pasar cuando se interpreta
aun personaje que no puede hablar, no comparte ningtin idioma con
el resto de personajes o no tiene telepatia. El DM quiza quiera estipu-
lar que el jugador de este tipo de personaje no puede hablar durante
la partida. Un grifo es una bestia magica poderosa e inteligente, pero
carece de la facultad de hablar. Cualquiera que quiera interpretar a un
grifo queda advertido para que tenga esta dificultad en mente.

EJEMPLO DE CREACION DE

Supén que Pedro se une a un grupo de jugadores en el que todos
tienen personajes de 5” nivel. Consigue permiso de su DM para cre-
ar a un personaje osgo (NEP inicial 4) llamado Gnarsht Ojorrojizo.
Siguiendo los ‘Conceptos basicos de creacion de personajes’ (con-
sulta el Capitulo 1 de este libro), debe decidir primero cémo deter-
minar las puntuaciones de caracteristica de Gnarsht. El DM reserva
las puntuaciones de caracteristica de elite para sus PNJs, y Peter es-
ta seguro de que puede mejorar las puntuaciones estandar del osgo:
11,10, 11, 10, 10, 11. De modo que tira 4dé y descarta el niimero mas
bajo de cada puntuacién, consiguiendo 15, 14, 13, 12,10 y 8. Unos
calculos ripidos y el Manual de monstruos le indican a Pedro que
Gnarsht tiene los siguientes modificadores raciales a las caracteris-
ticas: +4 a Fuerza, +2 a Destreza, +2 a Constitucion y —2 a Carisma.

El siguiente paso es elegir una clase. Pedro decide que Gnarsht se-
ria un buen barbaro. Afiadiendo un nivel de la clase barbaro, el NEP
4 inicial de Gnarsht sube a NEP5, dejandolo igualado con los perso-
najes de 5 nivel.

A continuacién asigna las puntuaciones de caracteristica de
Gnarsht como sigue: Fuerza 15 (puntuacion final 19), Destreza 10
(puntuacién final 12), Constitucion 14 (puntuacion final 16), In-
teligencia 13, Sabiduria 8 y Carisma 12 (puntuacion final 10). Lue-
go Pedro consulta la Tabla 2-5. Afiadiendo los DG de Gnarsht (3)

BAJO LAS OLAS

Combate: las criaturas sin una velocidad natatoria (o el beneficio de

Muchas aventuras tienen lugar cerca, o por encima, de cuerpos de agua
lo suficientemente grandes para que los personajes se sumerjan en
ellos. Este libro permite a los jugadores crear personajes acuaticos, mas
adaptados para vivir bajo el agua que cualquier personaje ayudado por
conjuros u objetos. Hay que tener en cuenta muchas consideraciones
cuando se juegan aventuras bajo el agua, algunas sobre las criaturas
acudticas, otras sobre las criaturas que no pertenecen a este elemento
y algunas mas para ambos tipos de criatura.

Aguantar |a respiracion y ahogarse: se cubre en ‘Reglas de ahogarse’,
en el Capitulo 3 de la Guia del DunGEON MASTER.

Peligros generales: cubierto en ‘Peligros de las aguas’, en el
Capitulo 3 de la Guia del DunGEON MASTER.

Movimiento: cuando se cruza agua o se camina por el fondo, las
criaturas se mueven a la mitad de su velocidad, o, si tienen una, a su
velocidad natatoria. Las criaturas que se benefician de un efecto de
libertad de movimiento pueden cruzar o caminar por el fondo a su
velocidad normal.

un conjuro de libertad de movimiento o efecto similar) sufren un pena-
lizador 2 en las tiradas de ataque y de dafio bajo el agua. Los ataques
de armas cortantes, contundentes, garras y cola infligen la mitad de
dafio (después de aplicar el penalizador -2, divide el resto entre 2,
redondeando a la baja), con un minimo de 1 punto de dafio infligido.
El conjuro libertad de movimiento niega esta penalizacion. Incluso las
criaturas con una velocidad natatoria infligen la mitad de dafio con las
arras cortantes o contundentes (pero no con los ataques de garras o
cola) excepto si tienen un efecto de libertad de movimiento.

Fuego: excepto si su descripcion especifica lo contrario los
ataques de fuego son inefectivos bajo el agua.

Lanzamiento de conjuros: un componente verbal es la pronuncia-
cién de varias palabras. Para proporcionar el componente verbal debes
ser capaz de hablar en voz alta. Los personajes incapaces de respirar
bajo el agua no pueden usar conjuros con componente verbal excepto
si pueden rodear su cabeza con una burbuja de aire. El capitulo 6:
‘Conjuros’ proporciona listas de conjuros sin componentes verbales.




a su nueva clase de barbaro (nivel 1), determina que Gnarsht tiene
4 niveles de personaje, y por ello tiene derecho a un incremento
de caracteristica. Elige mejorar la Fuerza de Gnarsht, dindole a su
osgo una Fuerza total de 20.

Pedro decide esperar antes de comprar equipo. Anota que la ve-
locidad de Gnarsht es de 40’ (30 por ser osgo mas 10 por el movi-
miento rapido del barbaro). Gnarsht conserva la visién en la oscu-
ridad hasta 60’ de osgo.

Debido a su bonificador de Inteligencia, Gnarsht empieza con 9
puntos de habilidad como osgo. También obtiene un bonificador ra-
cial +4 en las pruebas de Moverse sigilosamente, Tal como se indica en
la entrada del osgo en el Manual de gmonstruos, las habilidades de clase
de la clase de osgo son Avistar, w\f
Esconderse, Escuchar, '
Moverse sigilosamente y
Trepar. Pedro decide gas-
tar los puntos de habi-
lidad de osgo como si-
gue: Trepar 3 puntos,
Esconderse 3 puntos
y Moverse sigilo-
samente 3 pun-
tos. Como bérbaro
de 17 nivel,
Gnarsht consi-
gue 5 puntos de
habilidad
modificador de
Int). Pedro gasta
IUE pllﬂ[ﬂﬁ {:IE
habilidad de
Gnarsht como bar-
baro en: Intimidar 3
puntos y Saltar 2
puntos. Como los
0sgos son de tama-
fio Mediano, Gnarsht
no tiene que preocu-
parse sobre los modifica-
dores por tamafio a sus habi-
lidades.

Pedro quiere conservar Alerta,
una de las dotes estandar del osgo,
para evitar ser sorprendido, y escoge Vo-
luntad de hierro como su segunda dote.

Antes de calcular nada mas, Pedro con-
sulta la tabla 2-24 en la Guia del Dunceon.
Master y ve que Gnarsht, ahora un personaje
con NEP 5, empieza con un equipo valorado en 9.000 po. Gasta
5.100 po en un camisote de mithril +2 y 2.350 po en una espadon +1.
Se compra una capa de resistencia +1 (1.000 po) y las 550 PO restan-
tes van para equipo estandar de aventurero y reserva en metilico.

Pedro ve que la salvacion buena del osgo es la de Reflejos, pro-
porcionando a Gnarsht los siguientes bonificadores base a la sal-
vacion segun sus Dados de Golpe de monstruo: Fort +1, Reflejos
+3 y Voluntad +1. Como béarbaro obtiene un +2 adicional a la base
de su salvacion de Fortaleza. Pedro aplica luego los modificadores
de caracteristica apropiados, el beneficio de Voluntad de hierro y

F

el modificador +1 de la capa de resistencia +1 resultando en un total
de: Fort +7, Reflejos +5 y Voluntad +3.

Para determinar la Clase de armadura, Gnarsht conserva el bo-
nificador de armadura natural +3 que tiene por ser osgo. También
obtiene un bonificador +1 a la CA por su Destreza y un bonificador
+6 por su camisote de mithril +2, dandole un total de CA 20. El mo-
dificador de iniciativa de Gnarsht es de +1 gracias a su Destreza.
El bonificador al ataque base de Gnarsht es +2 por ser un huma-

noide con 3 DG y +1 por ser un barbaro de 1 nivel. Un
| barbaro de 5 nivel tendria un bonificador al ataque base
' mejor, pero el resultado no es muy diferente de un barba-
ro con niveles en otra clase.
Pedro sabe que conserva los 3d8 Dados de Golpe del osgo,
pero como ha incrementado la Constitucién del personaje,
Gnarsht obtiene +3 puntos por Dado de Golpe, proporcionan-
dole 3d8+9 puntos de golpe como osgo mas 1d12+3 puntos por su
nivel de barbaro. Pedro opta por tirar en vez de tomar la media de
puntos de golpe del osgo. Toma
% el resultado maximo del primer
Dado de Golpe y luego tira un 2
y un 3, dandole 1349
puntos de golpe solo por
ser un osgo. En-
tonces tira un 6
en el d12 de los
e puntos de gol-
2 pe de barbaro,
P de modo que
| Gnarsht ga-
na 9 puntos
de golpe por
ser un barbaro,
dandole un total
de 31 puntos de
golpe.

A continuacion pre-
sentamos el persona-
je de Pedro una

vez terminado.

? Gnarsht: osgo macho
Brb1; NEP 5: humanoide Me-

diano (trasgoide); DG 3d8+9 mas
1d12+3; pg 31; Inic +1; Vel 40'; CA 20,

toque 11, desprevenido 19; Atq +9 c/c

(2d6+8/19-20, espadon +1), CE furia 1/dia, movi-
miento rapido, vision en la oscuridad 60y AL CN; TS Fort +7, Ref
+5, Vol +3; Fue 20, Des 12, Con 16, Int 13, Sab 8, Car 10.

Habilidades y dotes: Avistar +1, Esconderse +4, Escuchar +1, Inti-
midar +3, Moverse sigilosamente +8, Saltar +7, Trepar +7; Alerta,
Voluntad de hierro..

Furia: Gnarsht puede enfurecerse una vez al dia durante hasta
8 asaltos. Mientras dura la furia se aplican los siguientes cambios
en las estadisticas indicadas: pg 39; CA 18, toque 9, desprevenido
17; Atq +11 ¢/c (2d6+11/19-20, espadon +1); TS Fort +9, Vol +5; Fue
24, Con 20; Saltar +9, Trepar +10. Al acabar su furia, Gnarsht esta
faligatfiﬂ (=2 a Fuerza, =2 a Destreza, no pue&e cargar ni correr) du-
rante el resto del encuentro.
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ste capitulo proporciona reglas para tratar a las especies razonamiento para deaarm]lar otras ESPEELES de monstruos
de monstruos como clases de personaje. Si quieres inter- como clases para sus campanias.
pretar a un monstruo porque crees que va a ser divertido,
este material te permite acentuar sus rasgos en vez de so- C LAS ES D E M O N STRU O ]
| lo anadir niveles de clase de personaje, como por ejem- |
H o mago o guerrero, a una criatura existente. %3 MSIES_[E_NDLEL
e “ Este sistema es alternativo alsistema de avance de monstruos El ajuste de nivel es importante para determinar el NEP
= :'ﬂei Manual de monstruos. Aunque el DM puede avanzar a los inicial de la criatura base(consulta ‘Estructura de las cla-
e = monstruos a voluntad usando ese sistema, esté metodo permite ses de monstrud, mas adélante) debido a que el NEP ini-
—_ gue los jugadores usen la Tabla 2-5: experiencia y beneficios de- cial marca el niimero de niveles a lo largo de los que se
*pendientes del nivel del capitulo 2: personajes monstruos para desarrollari el monstruo. A diferencia de otras clases,
hacer progresar a sus personajes monstruos de modo que las una clase de monstruo fiene un niimero maximo de ni-
CDs de las salvaciones de sus aptitudes se incrementen con el veles igual al NEP inicial de la criatura. Por ejemplo, el
nivel de monstruo. Los DM astutos también pueden utilizar este. NEP inicial de un minotauro es 8, de modo que la cla-
método para reducir la peligrosidad de los monstruos y crear ver- se de monstruo minotauro tiene ocho niveles.
§510nes con VD mas bajos, de modo que puedan aparecer antes en Cuando utilices estas reglas para crearun persona-
~sus campanas. Por ejemplo, el DM puede usar la clase de mons- je con uno o mas niveles en una clase de monstruo
o minotauro para redticir a un minotauro hasta el 1" nivel (1 puedes ignorar el ajuste de nivel, ya que es reempla-

DG), convirtiéndolo en un desafio razonable para lospersonajes zado por el nivel de clase de tu personaje monstruo.

Ennclpiantes

"~ En vez de reformar todos los monstruos del Manual de mons- ADQU[ RI R U N A C LAS E
_ . DEMONSTRUO

i

STAL OTNLIdVO

h’HﬂS que pueden ser buenos personajes con este sistema, este ca-
B picilo presenta un ejemplo para ilustrar la técnica y unas cuantas
" dogenas mas aparecen en el Apéndice 1: clases de monstruo de El tinico modo de adquirir un nivel de una clase de
= ejemplo. Cada ejemplo explica el razonamiento que hay detras monstruo es pertenécer a ese tipo de monstruo. Un azo-
. de las decisiones tomadas sobre cémo avanza el monstruo. Los tamentes no puede hacerse multiclase con minotau- . 4 ' ‘

r
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jugadoresyy DMs, trabajando juntos, pueden usar estas reglas y su ro ni un humano obtener niveles como deva astral.  § ﬁ 1
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ESTRUCTURA DE LAS CLASES DE MONSTRUO

Tal como se ha indicado, una clase de monstruo tiene un nimero
maximo de niveles igual a su NEP inicial. Al llegar al nivel final de
la clase, el personaje deberia tener todos los poderes y aptitudes de
la criatura base, tal como se indican en el Manual de monstruos.
A diferencia de las clases estindar del Manual del jugador, las clases de
monstruo tienen rasgos raciales ademas de rasgos de clase. Los rasgos
raciales no se proporcionan en las propias tablas de clase, sino que apa-
recen como una seccion separada anterior a la de rasgos de clase de cada
monstruo. Genera las puntuaciones de caracteristica del persona-
je monstruo como si fuera un personaje de una raza estandar
y luego aplica cualquier modificador racial usando los ras-
gos raciales indicados para esa clase. La mayoria de per-
sonajes monstruos no empiezan con los ajustes a las
I caracteristicas totales que un monstruo de la misma
"'"-_.EF especie tiene en el Manual de monstruos, sino que
obtienen incrementos a las caracteristicas a lo
largo de varios niveles, igual que lo haria un
personaje de cualquier clase estindar.
La descripcion de una clase de mons-
truo no repite la informacion sobre el
tipo o subtipo de la criatura base. Un
personaje monstruo obtiene los
beneficios y las desventajas de su
tipo y subtipo a primer nivel.
Conserva el subtipo de alinea-
miento de la criatura base, incluso si
en realidad tiene un alineamiento dife-
rente (consulta ‘Ritual del alineamiento en
el Capitulo 11: convertirse en monstruo para
conocer un modo de reconciliar el subtipo y el aline-
amiento). Un personaje monstruo usa su alineamiento re-
al o el de su subtipo, lo que produzca el peor resultado, en
relacién a los conjuros y efectos. Por ejemplo, un sticubo legal
bueno atin es vulnerable al castigar al mal porque tiene los
subtipos cadtico y maligno.

Las aptitudes de la clase de monstruo que son idénti-
cas a las aptitudes de la criatura proporcionadas en el
Manual de monstruos no se reproducen en la des-
cripcion de la clase, aunque si aparecen en su ta-
bla. Consulta el Manual de monstruos para ver

la informacion de estas aptitudes.
Cuando la descripcion de una clase de
monstruo se refiere al “nivel”, se trata
del nivel en la clase de monstruo. Los
niveles y Dados de Golpe obtenidos
§, cambian las aptitudes especiales.
P Para conocer el efecto de los niveles
en las otras clases (estandar o de pres-
tigio) o aptitudes especiales de fos monstruos consulta ‘Rasgos
de los monstruos’ en el Capitulo 2: personajes monstruos.

TAMANO Y VELOCIDAD

Un personaje monstruo siempre empieza con un tamano
Mediano como maximo. Los monstruos que son Grandes o
de mayor tamanio en el Manual de monstruos aumentan su ta-
maiio a lo largo de varios niveles. Consulta el Manual de mons-
truos y el Manual del jugador para conocer los efectos generales
del cambio de tamarnio en la Clase de armadura, bonificador de




ataque, pruebas de esconderse, pruebas de presa, etc. No cambies
el bonificador de armadura natural ni las puntuaciones de carac-
teristica al cambiar de tamafio, estas alteraciones ya estin inclui-
das en la progresion de la clase.

Algunos monstruos ganan rapidez a medida que suben de ni-
vel. La velocidad mas alta aparece en la tabla de la clase de mons-
truo y sustituye la velocidad base original de la criatura,

PUNTOS DE HABILIDAD

Las clases de monstruo conceden puntos de habilidad del mismo mo-
do que las clases estindar. Los puntos de habilidad de un monstruode
1~ nivel se multiplican por 4, igual que con las clases estindar. La Ta-
bla 2—1: puntos de habilidad iniciales de personajes monstruos pro-
porciona los puntos de habilidad con los que empieza un monstruo,
basados en su modificador de Inteligencia y tipo. Las tablas para las
clases de ejemplo del Apéndice 1 muestran como el monstruo obtie-
ne puntos de habilidad a medida que avanza de nivel en la clase. Las
habilidades proporcionadas a la criatura base en el Manual de mons-
fruos son habilidades de clase para la clase de monstruo.

VALOR DE DESAFIO

Cada tabla de clase de monstruo tiene una columna de VD (Valor
de desafio). Esto no significa nada para los jugadores o los perso-
najes jugadores, y se indica s6lo como ayuda para los DMs que
quieran ajustar los VD de los monstruos reduciendo a las criaturas
existentes.

ATAQUES NATURALES

Muchos monstruos tienen ataques naturales. Los miembros de la
clase de monstruo correspondiente siempre tienen competencia
con sus propias armas naturales, Usar un ataque natural no provoca
ataques de oportunidad excepto si la descripcion de la clase indica lo
contrario. Un monstruo no consigue ataques reiterados (ataques
muiltiples con la misma arma con un penalizador acumulativo -5 en
la tirada de ataque, como lo hacen las armas manufacturadas) en una
accién de ataque completo excepto si la descripcion de la clase indi-
ca lo contrario. El personaje monstruo puede usar cualquiera de sus
armas naturales como un ataque secundario con un penalizador -5 a
su tirada de ataque, pero no puede utilizar un ataque secundario co-
mo principal, incluso si elige no usar su ataque principal real en cual-
guier asalto. La dote Ataque miuiltiple descrita en el Manual de mons-
#ruos puede reducir el penalizador de los ataques secundarios a 2.

MONSTRUOS POR DEBAJO DE 1 DG

Es posible que un monstruo complete la progresion de su clase y
s1in no tenga un Dado de Golpe completo. Por ejemplo, el grilio
siene so6lo una fraccion de Dado de golpe al alcanzar todo su po-
tencial. Cuando este tipo de criatura obtenga su primer nivel en
una clase diferente a su clase de monstruo, no tiene que tirar el Da-
do de Golpe de la clase para los puntos de golpe. En vez de eso, usa
el resultado méaximo posible para el Dado de Golpe de esa clase.

CLASES DE MONSTRUO Y HACERSE
MULTICLASE

Un personaje monstruo que use estas reglas no puede hacerse
multiclase hasta que haya completado la progresion en su clase de
monstruo. Esta regla impide que los personajes obtengan los be-
neficios de un tipo de monstruo y luego cambien ripidamente a
una clase estandar.

Una clase de monstruo impone un penalizador a los puntos de ex-
periencia cuando se hace multiclase, igual que el resto de clases (de-
pendido de las clases predilectas de la criatura o raza). Una clase de
monstruo es igual que una clase de personaje en relacion a determinar
si un personaje recibe un penalizador a los puntos de experiencia. Con-
sulta las clases de ejemplo en el Apéndice 1 para conocer los detalles.

CLASES DE MONSTRUO Y BENEFICIOS
DEPENDIENTES DEL NIVEL

Un personaje que progresa en una clase de monstruo obtiene do-
tes e incrementos de caracteristica de acuerdo con laTabla 2-5: ex-
periencia y beneficios dependientes del nivel. Esa tabla también
limita sus rangos méximos en las habilidades claseas y transclase-
as. La descripcion de cada clase de monstruo especifica cuando se
obtienen dotes e incrementos de caracteristica adicionales.

COMO LEER LAS TABLAS DE CLASE

Las siguientes notas explican como interpretar cierta informacion
indicada en las tablas de clase de los monstruos.

Incrementos de caracteristica: un personaje que progresa en
una clase de monstruo recibe, a varios niveles, incrementos en sus
puntuaciones de caracteristica. La tabla de cada clase muestra la canti-
dad en que cambia la puntuacién en el nivel indicado. Por ejemplo, el
minotauro obtiene un +2 a Fuerzaen el 2, 4.y 6 nivel (resultando en
un total de 6 puntos mayor que el valor base a 1. nivel).

Bonificadores de armadura natural: los miembros de algunas
clases de monstruo reciben, a varios niveles, bonificadores de arma-
dura natural. La tabla de estas clases indica el bonificador total de ar-
madura natural que tiene la criatura al nivel indicado. No sumes estos
bonificadores tal como se hace en los incrementos a caracteristica.

EMPLO DE PERSONAJE
: MINOTAURO

El minotauro es uno de los humanoides monstruosos mas fuertes
y agresivos. Dotado de poderosos ataques de cornada y aptitudes
con las armas, es un duro contrincante para los héroes explorado-
res de dungeons. Ahora, la clase de minotauro permite que la as-
tucia y la ferocidad de este enemigo clasico se vuelva a favor de los
personajes jugadores.

Construir la clase de minotauro monstruoso precisa examinar ca-
da uno de los componentes que lo convierten en un combatiente
formidable: Fuerza, tamaio, armadura natural y ataques naturales. Y
entonces distribuir esos beneficios en etapas, hasta que el minotauro
alcanza su NEP final de 8 (incluyendo su ajuste de nivel +2). Un mi-
notauro de 1 nivel tiene una parte de su Fuerza final, pero debe so-
portar penalizadores a su Inteligencia y Carisma. También tiene un
ataque natural, la aptitud de cargar para realizar dafio adicional y un
pequeno bonificador de armadura natural. El resto de las aptitudes
del minotauro van mejorando tan suavemente como es posible has-
ta que llega al 8° nivel (6 DG). Durante la mayor parte de este tiempo,
el minotauro inmaduro carece de la ventaja del tamafio Grande (y el
alcance de 10’ que proporciona), creciendo hasta el tamafio de su es-
tado adulto cuando llega al 6 nivel.

Después de alcanzar el 8° nivel, el minotauro puede seguir
avanzando, usando las reglas de avance para monstruos del Ma-
nual de monstruos si lo desea. Los humanoides monstruosos tienen
una buena progresion de ataque base (igual que los guerreros) y
dos salvaciones buenas, de modo que avanzar de este modo es un




TABLA 3—1: EL MINOTAURO
Dado Bonif. al Salv. Salv. Salv.
Nivel de Colpe ataquebase Fort Ref Vol
i 148 +1 +0 42 +2
20 2d8 +2 +1 +3 +3

Puntos de
Habilidad VD Especial
(2+mod Int) x4 1 Cornada 1d4, dote, armadura natural +2

2 + mod Int 1

3° 2d8 +2 +1 +3 +3 -
4° 3d8 +3 +1 +3 +3

5 3d8 +3 +1 +3 +3 -
6" 4d8 +4 +1 +4 +4

! i 5d8 +5 +] +4 +4

8° 6d8 +6/+1 +2 45 45

buen incentivo. Otras opciones buenas para seguir desarrollando
a un personaje minotauro pueden ser avanzar como guerrero (por
las dotes adicionales), barbaro (por la furia y ciertas habilidades) o
como picaro (por los ataques furtivos y atin mas habilidades).

RASGOS RACIALES

Ajustes iniciales a las caracteristicas: +2 a Fue, +2 a Des, —4 a Int,
-2 a Car. Aunque son conocidos por su astucia y ferocidad, los
minotauros confian en su Fuerza y armamento natural para de-
rrotar a sus enemigos. Su Fuerza y Constitucion se incrementan
a medida que obtienen niveles, mientras que su Destreza dismi-
nuye.

Velocidad: la velocidad base del minotauro es 30'.

Vision en la oscuridad: los minotauros pueden ver en la oscuri-
dad hasta 60'.

Idiomas automaticos: gigante. Un minotauro con la Inteligen-
cia suficiente para recibir un idioma adicional suele elegir pri-
mero el comun.

Aungque estan clasificados como humanoides monstruosos,
los minotauros suelen asociarse con varios tipos de gigantes, co-
mo ogros, ettin y gigantes verdaderos. Su tamafio hace que sean
aceptados entre estos monstruos, lo que no conseguirian otros
seres de menor tamano.

Clase predilecta: minotauro. Las mejores opciones de un mino-
tauro a la hora de hacerse multiclase son guerrero, barbaro y ex-
plorador.

HABILIDADES CLASEAS

Las habilidades de clase del minotauro (y la caracteristica clave de
cada una) son: Arte (Int), Avistar (Sab), Buscar (Int), Escuchar
(Sab), Intimidar (Car) y Saltar (Fue).

Cuando llega al tamafio Grande sufre un penalizador —4 en las
pruebas de Esconderse.

RASGOS DE CLASE

Todos los siguientes son rasgos de la clase de monstruo minotauro.
Competencia en armas y armaduras: los minotauros son
competentes con todas las armas simples y marciales, con las ar-
maduras ligeras e intermedias y con los escudos.
Dotes: un minotauro recibe una dote a 1" nivel, una a 4’y otra
a 8. Después del 87 nivel obtiene dotes normalmente de acuerdo
con su nivel efectivo de personaje (el total de sus Dados de Golpe,

2 + mod Int

2 + mod Int
2 + mod Int

2 + mod Int

+2 a Fue, sentidos agudos (+1), astucia natural

(no puede perderse)

+2 a Con, armadura natural +3, cornada 1d6

+ 2 a Fue, olfato 10', sentidos agudos (+2), astucia natural
(rastrear a enemigos), dote

Armadura natural +4, +2 a Con

+2 a Fue, =2 a Des, olfato 20, tamafio Grande, alcance 10,
sentidos agudos (+3)

Armadura natural +5, astucia natural (nunca esta desprevenido,
inmune a los conjuros de laberinto), cornada 1d8

Olfato 30', sentidos agudos (+4), dote

ajuste de nivel y niveles de clase) tal como se muestra en la Tabla
2-5: experiencia y beneficios dependientes del nivel.

Sentidos agudos (Ex): un minotauro de 1. nivel obtiene un bo-
nificador racial +1 en las pruebas de Avistar, Buscar y Escuchar. A 47
nivel el bonificador se eleva a +2, a 6 a +3 y finalmente a 8°a +4.

Astucia natural (Ex): la mayoria de minotauros no son muy
listos, pero todos poseen un sentido de la 16gica natural. A 2° nivel,
un minotauro nunca puede perderse. A 4° nivel, cuando desarro-
lla la aptitud de olfato, puede rastrear a criaturas con el olfato. A 7?
nivel, un minotauro se convierte en inmune a los conjuros de la-
berinto y nunca esta desprevenido.

Olfato (Ex): los minotauros tienen un agudo sentido del olfato.
Empezando a 4. nivel, pueden detectar a contrincantes dentro del
alcance indicado (o al doble si el olor viene en la direccion del
viento, y a la mitad si es al contrario) y pueden realizar una accion
equivalente a moverse para determinar la direccién de un olor. Si
la fuente del olor, como un contrincante, esta a menos de 5', el mi-
notauro puede localizarla. Los minotauros pueden usar la aptitud
de olfato para rastrear a sus enemigos con ella.

Tamaiio Grande: al llegar a 6” nivel un minotauro ha crecido
hasta el tamano Grande y su alcance natural se extiende a 10'. Tam-
bién recibe los penalizadores habituales de las criaturas Grandes.

Cornada: la cornada es un ataque natural. Empezando a 1. ni-
vel un minotauro inflige 1d4 puntos de dafio mas su modificador
de Fuerza cuando realiza un ataque de cornada. A 3 nivel el dafio
base se incrementa a 1d6, y a 7" a 1d8. Cuando un minotauro car-
ga para dar una cornada inflige dafio adicional, de acuerdo con la
tabla siguiente. Un minotauro anade una vez v media su modifi-
cador de Fuerza al dano por cornada cuando carga.

Daiio de cornada Dafio de carga
1d4 2d6
1d6 2d8
1d8 4d6

Debido a que la cornada es un ataque natural, el minotauro puede
usar la accion de ataque completo con un arma de cuerpo a cuer-
po y seguir con su ataque de cornada como ataque secundario con
un penalizador —5. Puede realizar ataques reiterados (multiples
ataques con la misma arma con un penalizador —5 acumulativo), si
los tiene, con su arma de cuerpo a cuerpo (pero no con su corna-
da) cuando usa este método de ataque.
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ste capitulo presenta dotes nuevas que son especialmen-
te titiles para los personajes monstruos.

¢CUANDO OBTIEN Ef}lp

Los personajes monstruos reciben dotes al mismo ritmo que los
personajes de las razas estandar: una con su primer Dado de Gol-

e (o fraccion de DG), otra al alcanzar los 3 Dados de Golpe y una
dote adicional cada 3 DG posteriores. _

Cuando afiades niveles de clase a un monstruo, se mantiene el
nimero de dotes determinado por los Dados de Golpe del mons-
truo. El personaje no obtiene ninguina dote adicional por su primer
nivel de clase porque no se trata de su primer nivel de personaje
(consulta méas adelante para conocer la excepcion a esta regla). Suma
los niveles de clase y los Dados de Golpe y dirigete a laTabla 2-5: ex-
periencia y beneficios dependientes del nivel en el Capitulo 2: cre-
ando personajes monstruos. La columna de dotes indica cuando
consigue su proxima dote el personaje. Por ejemplo, si un monstruo
de 6 DG consigue un nivel en alguna clase, su nivel mas sus Dados
de Golpe es igual a 7. Este personaje no obtendrd otra dote hasta que
tenga dos o mas Dados de Golpe adicionales (9° nivel de personaje).

Si tu criatura base solo tiene 1 Dado de Golpe y eliges susti-
tuirlo por el de un nivel de clase (perdiendo por tanto el bonifi-
cador al ataque base, salvaciones base, puntos de habilidad y do-
tes asociados al DG), entonces tu personaje obtieneuna dote a 1.
nivel, igual que cualquier otro personaje de 1. nivel.
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Algunos moRSHNIOS tamblen obtienen dotes adicionales
como rasgos raciales, tal como se indica en su descripcion
del Manual de monstruos. -

—_DOTES MONSTRUOSAS

Muchas de las dotes descritas en este capitulo pertenecen
a una nueva categoria, las dotes monstruosas (consulta la
segunda mitad de la Tabla 4-1, en la pagina 32). Sdlo las
criaturas con una forma monstruosa o una o mas aptitu-
des monstruosas pueden seleccionar estas dotes. La for-
ma y aptitudes monstruosas son aquellas que no estin
disponibles para las criaturas humanoides o animales
normales; incluyendo pero no limitadas a: apéndices
adicionales, apéndices no habituales (como tentaculos

o cola), aptitudes sobrenaturales y aptitudes sortilegas.
Con el permiso de tu DM, quiza puedas elegir algunas
dotes monstruosas para tu personaje si éste ha adqui-
rido aptitudes inusuales mediante la transformacion,

o avanzando en una clase de prestigio inusual.

DOTES DE TRASFONDO

Otra.categoria nueva de dotes es la de dotes de trasfondo
(consulta la primera mitad de la Tabla 4-1, en la pagina 31).
Puedes elegir una dote de trasfondo para tu personaje si
laentrada de 'i_énenaf{:iima de la criatura menciona el
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tipo indicado de terreno o clima. Si la entrada de terreno de la criatura
base incluye mas de un tipo especifico de terreno, éstas pueden ser es-
cogidas como dotes de trasfondo adicionales, a discrecion del DM.

-

DESCRIPCION DE TAS DOTES

Las descripciones de las dotes siguen el siguiente formato.

NOMBRE DE LA DOTE [TIPO DE DOTE]

El texto inicial tras el nombre de la dote generalmente describe lo
que hace la dote en lenguaje normal.

Prerrequisito: un prerrequisito es una puntuacion de caracte-
ristica minima, tipo de criatura, tamafio minimo o caracteristica
fisica minima, un bonificador al ataque base minimo, otra dote o
dotes, un minimo de rangos en una o mas habilidades, o un rasgo
de clase, que un personaje debe tener para adquirir una dote con-
creta. Las dotes puede tener mas de un requisito especifico, en cu-
yo caso todos en conjunto siguen llamandose prerrequisito.

Beneficio: el beneficio de una dote es lo que le permite hacer al
personaje. Si un personaje toma la misma dote varias veces, sus be-
neficios no se apilan excepto si se indica en la descripcién de la dote.

Normal: esta seccion describe lo que un personaje que no tenga
una dote concreta esta limitado o restringido a hacer. Esta entrada
no existe si no tener la dote no causa ninguna desventaja especial.

Especial: esta seccion proporciona datos adicionales sobre la
dote que pueden ser ttiles para decidir si se adquiere o no.

i NUEVAS DOTES

ACECHADOR DEL PANTANO [GENERAL]

Estas adaptado al entorno de los marjales.

Prerrequisito: terreno de marjal.

Beneficio: te mueves facilmente por los cenagales y el agua es-
tancada de los pantanos. Obtienes un bonificador de competencia +2
en las pruebas de Nadar y en las pruebas de Fuerza para liberarte de
redes, telaranas, conjuros de enredar e impedimentos similares. Esta
dote no proporciona ningtin bonificador en las pruebas de presa.

ADOPTAR APTITUD SOBRENATURAL
[GENERAL]

Aprendes a usar una aptitud sobrenatural de una forma adquirida.
Prerrequisito: Sab 13, aptitud de cambiar magicamente de forma.
Beneticio: aprendes a usar una tnica aptitud sobrenatural de

otra especie de criatura mientras tomas su forma mediante un

conjuro de polimorfarse o un efecto similar. La CD del tiro de salva-

cién contra esta aptitud se basa en tus puntuaciones de caracteris-
tica, no en las de una criatura estandar del tipo cuya forma has ad-
quirido. Para un arma de aliento, el tiro de salvacién tiene una CD
de 10 + tu modificador de Constitucion + la 1/2 de tus Dados de
Golpe (redondeado a la baja). Para el resto de aptitudes sobrenatu-
rales, la CD de la salvacion (si la tiene) es 10 + tu modificador de
Carisma + la 1/2 de tus Dados de Golpe (redondeando a la baja).

Si una criatura, como un muerto viviente, no tiene puntuacion
de Constitucion, usa el modificador de Carisma o de Constitu-
cion (+0 para una caracteristica ausente), lo que sea mas alto, para
determinar la CD de la salvacion.

Usar esta aptitud extrafia es desconcertante, por lo que recibes un
—2 en todas las tiradas de ataque, tiros de salvacion, pruebas de habili-
dad y pruebas de caracteristica mientras lo haces. Ademas, en una si-
tuacion tensa (como en un combate), debes tener éxito en una salva-
cion de Voluntad (CD 19) o seras incapaz de usar la aptitud.

Normal: sin esta dote no puedes utilizar las aptitudes sobrena-
turales de una criatura de la que tomes la forma.

Especial: puedes obtener varias veces esta dote, pero no pue-
des aplicarla mas de una vez a la misma aptitud para poder mejo-
rar la CD de la salvacion de Voluntad. Cada vez que la cojas se
aplica a una aptitud especial diferente.

ADOPTAR APTITUD SOBRENATURAL
MEJORADA [GENERAL]

Mejoras en el uso de una aptitud sobrenatural de la forma adquirida.

Prerrequisito: Sab 17, Adoptar aptitud sobrenatural, aptitud
de cambiar méagicamente de forma.

Beneficio: esta dote funciona como Adoptar aptitud sobrena-
tural, excepto que no sufres el penalizador —2 en todas las tiradas
de ataque, salvaciones, pruebas de habilidad y pruebas de caracte-
ristica cuando la usas.

Especial: puedes obtener esta dote varias veces, pero no pue-
des aplicarla mas de una vez a la misma aptitud especial. Cada vez
que escoges la dote, se aplica a una aptitud especial diferente.

AGARRON MULTIPLE [GENERAL]

Puedes hacer presa sobre tus contrincantes mas firmemente de lo
normal con tus ataques naturales.

Prerrequisito: Fue 17, agarron mejorado.

Benetficio: cuando haces presa sobre un contrincante con la
parte de tu cuerpo que realiza el ataque, sélo sufres un penaliza-
dor —10 en las pruebas de presa para mantener la inmovilizacion.

Normal: sin esta dote, sufres un penalizador —20 en las prue-
bas de presa para mantener la inmovilizacion con la parte de tu
cuerpo usada para realizar el ataque.

REGLA OPCIONAL: ENTRENAMIENTO

DE LAS DOTES MONSTRUOSAS

Una criatura del Manual de monstruos puede obtener cualquier dote
monstruosa, asi como también cualquier dote disponible para los
personajes, siempre que cumpla con el prerrequisito. El personaje
puede haber descubierto el talento por si mismo, o puede haberlo
aprendido de un monstruo compafiero. Muchos seres monstruosos
no son tolerados por la comunidad circundante y deben vivir ocultos.
Las comunidades malignas pueden tolerar la presencia de mons-
truos que otras no permitirfan, pero las comunidades neutrales y
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buenas seguramente expulsaran a los monstruos y a cualquiera que
se alfe con ellos.

Aprender una dote de otro monstruo puede llevar a interesantes
oportunidades de aventura. Como regla opcional, el Dungeon
Master puede requerir que un personaje monstruc ileve a cabo una
blsqueda para obtener la dote que desea. Esto funciona mejor si |a
dote tiene muchos prerrequisitos, formando un largo y dificil camino
hasta el descubrimiento. Por ejemplo, aprender el secreto del
Combate con multiples armas mejorado puede implicar la bisqueda
de un explorador xilo en su guarida extraplanaria.
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AGARRON MULTIPLE MAYOR [MONSTRUOSA]

Puedes hacer presas sobre tus enemigos sin esfuerzo con tus ar-
mas naturales.

Prerrequisito: Fue 19, Des 15, Agarrén mejorado, Agarrén miik-
tiple.

Beneficio: cuando intentas hacer presa sobre un contrincante tni-
camente con la parte de tu cuerpo que puede atacar no sufres ningun
penalizador en las pruebas de presa para mantener la inmovilizacion.

Normal: sin esta dote sufres un penalizador —20 (0 —10 con
Agarrén miltiple) en las pruebas de presa para mantener Ja inmo-
vilizacién tinicamente con la parte de tu cuerpo usada para atacar.

AJUSTAR LA MIRADA [MONSTRUOSA]

Tu ataque de mirada tiene un campo de accién limitado.
Prerrequisito: Int 13, ataque de mirada.
Beneficio: puedes limitar tu ataque de mirada a una mirada acti-
va, lo que evita afectar accidentalmente a tus amigos con tu mirada.
Normal: un ataque de mirada funciona constantemente sobre
todos los que estén dentro del alcance y también puede usarse ac-
tivamente como una accion de ataque.

ALCANCE EXTENDIDO [MONSTRUOSA]

Tu cuerpo flexible permite que tus ataques lleguen mis lejos de lo
normal.

Prerrequisito: tamano Pequefio o mayor, cuerpo flexible o
ataque de forma flexible como un tenticulo, antena o seudépodo.

Beneficio: tu cuerpo o una parte de tu cuerpo con la que pue-
des atacar cuerpo a cuerpo es flexible y no tiene hueso, permi-
tiéndote amenazar una zona mayor de lo normal con ataques
cuerpo a cuerpo. Suma +5' a tu alcance normal.

ALIENTO ADICIONAL [MONSTRUOSA]
Puedes usar tu arma de aliento una vez mas al dia de lo que podri-
as normalmente.
Prerrequisito: arma de aliento con usos al dia limitados, Pro-
longar conjuro o Prolongar aptitud sortilega.
Beneficio: puedes usar tu aliento una vez mds al dia. El inter-
valo que debes esperar entre los alientos es de una hora.
Especial: puedes obtener varias veces esta dote, y cada vez que
lo hagas podris usar el aliento una vez més al dia.

ALIENTO RAPIDO [MONSTRUOSA]

No tienes que esperar tanto tiempo para volver a utilizar tu arma
de aliento como deberias normalmente.

Prerrequisito: arma de aliento, Apresurar conjuro o Apresu-
rar aptitud sortilega.

Beneficio: el intervalo necesario entre usos de tu arma de
aliento se reduce en 1 asalto. Por ejemplo, un dragén con esta do-
te puede usar su arma de aliento una vez cada 1d4—1 asaltos en
vez de cada 1d4 asaltos. Si el resultado de 1d4—1 es 0, el dragén
puede volver a lanzar su aliento en el siguiente asalto (pero no dos
veces en el mismo asalto).

Si el intervalo es un periodo de tiempo fijo, como una vez por
hora, el intervalo se reduce a la mitad.

Especial: si tienes varias cabezas con armas de aliento, todas
tus armas de aliento usan el nuevo intervalo.

AMIGO DE LAS FRONDAS [GENERAL]

Estas adaptado al entorno boscoso.

Prerrequisito: terreno de bosques.

Beneficio: te sientes en tu hogar cuando estas en el bosque.
Obtienes un bonificador de competencia +2 en las pruebas de
Trepar y de Supervivencia para evitar perderte en el bosque.

APLASTAR [GENERAL]

Al igual que puede hacer un dragén, puedes lanzar tu cuerpo so-
bre los contrincantes para infligir un dafio terrible.
Prerrequisito: tamano Enorme.

Categoria de tamafio Dafio base de aplastar
Enorme 2d8
Gargantuesco 4d6
Colosal 4d8

Beneficio: como accién estindar, puedes saltar o caer sobre
los contrincantes, usando todo tu cuerpo para aplastarles. Este
ataque solo es ttil contra las criaturas de al menos tres categorias
de tamafio inferiores a ti. El dafio base para un ataque de aplastar
depende de tu categoria de tamario, tal como se indica en la tabla
superior. Suma 1 1/2 veces tu bonificador de Fuerza a este dano
base para determinar el total de dafo del ataque.

Un ataque de aplastar inflige dafio contundente y afecta a tan-
tas criaturas como quepan bajo tu cuerpo (consulta ‘Criaturas
grandes y pequeiias en combate’ en el Capitulo 8 del Manual del
jugador). Cada criatura que se encuentre en la zona afectada debe
tener éxito en una salvacion de Reflejos (CD 10 + tu modificador
de Fue + tu modificador de tamafo para los ataques de presa). Si
falla, el contrincante queda sujeto y recibe dafio de aplastar auto-
miaticamente en cada asalto en que se mantiene la presa.

APRESURAR APTITUD SORTILEGA [GENERAL]

Puedes usar una aptitud sortilega con gran rapidez.
Pretrequisito: aptitud sortilega a 8. nivel de lanzador.
Beneficio: elige una de tus aptitudes sortilegas, teniendo en

cuenta las restricciones descritas mas adelante. Puedes utilizar

esa aptitud como una aptitud sortilega apresurada tres veces al dia

(0 menos si la aptitud normalmente sélo puede usarse una o dos

veces al dia).

APTITUD SORTILEGA APRESURADA

Nivel Nivel de lanzador
de conjuro a apresurar
0 8°

{ b 107

oy e

3¢ 14°

4> 16°

5° 18°

6’ 207

i i

8’ —

97 —

Usar una aptitud sortilega apresurada es una accion libre que no
provoca ataques de oportunidad. Puedes realizar otra accion (in-
cluso otra aptitud sortilega) en el mismo asalto en que usas una
aptitud sortilega apresurada. Sélo puedes utilizar una aptitud sor-
tilega apresurada por asalto.

Solamente puedes seleccionar una aptitud sortilega apresura-
da que duplique un conjuro menor o igual a la mitad de tu nivel




TABLA 4-1: DOTES

Dotes generales
Adoptar aptitud sobrenatural
Adoptar aptitud sobrenatural mejorada
Aplastar
Apresurar aptitud sortilega
Ataque de 4rea
Ataque en vuelo’
Ataque en vuelo mayor
Ataque en vuelo mejorado
Atronar
Boca de serpiente
Cambio rédpido
Desangrar
Dominio del dolor
Esquiva agotadora
Fortaleza agotadora
Furia involuntaria
Habituado a la energia
Lanzar enemigo
Olfato mejorado
Olfato asombroso
Patear
Picado poderoso
Reflejos agotadores
Resonancia
Resoplar
Respiracién controlada
Revolverse
Salto poderoso
Sobrellevar
Soltura con una aptitud
Transformacién sobrenatural
Voluntad agotadora

Dotes de trasfondo

Acechador del pantano

Amigo de las frondas
Habitante de las profundidades
Hijo del invierno

Morador del desierto

Némada de los pastos
Saltamontes

Prerrequisito

Sab 13, debe haber tomado una nueva forma mégicamente

Sab 13, Adoptar aptitud sobrenatural, debe haber adquirido magicamente una nueva forma
Tamano Enorme

Aptitud sortilega a 8. nivel de lanzador

Fue 19, tamafio Enorme, Ataque poderoso

Velocidad de vuelo, Ataque en vuelo

Velocidad de vuelo, Esquiva, Ataque en vuelo, movilidad
Fue 30, Impacto sin armas mejorado, Ataque poderoso
Engullir

Des 15, aptitud para el cambio de forma

Pericia, ataque especial hiriente

Con 20, Dureza

Esquiva, 4 rangos en Piruetas

Gran fortaleza

Con 20, Dureza

Resistencia a la energia

Fue 23, tamario Enorme, Agarrén mejorado

Aptitud de olfato

Aptitud de olfato, Olfato mejorado

Tamario Enorme, debe tener pies, Pisotear

Fue 15, velocidad de vuelo (maniobrabilidad regular)
Reflejos rdpidos

Ataque sénico

Con 20, tamafio Enorme, Ataque poderoso

Limite de tiempo para permanecer fuera del agua, Aguante
Des 15, tamafio Pequefio o menor, Evasién mejorada
Fue 21, Esquiva, Movilidad, 9 rangos en Saltar o un bonificador racial en las pruebas de Saltar
Con 20, Dureza

Ataque especial

Aptitud sortilega innata

Voluntad de hierro

Prerrequisito

Terreno de marijal

Terreno de bosque

Terreno subterrdneo

Clima frio

Terreno de desierto

Terreno de llanuras

Terreno de montafias o colinas

' La descripcidn de esta dote se proporciona en el Manual de monstruos. Se indica aquf sélo como prerrequisito para otras dotes.

de lanzador (redondeado hacia abajo) —4. Consulta la tabla ante-
rior. Por ejemplo, una criatura que use sus aptitudes sortilegas a
15" nivel de lanzador s6lo puede apresurar aptitudes sortilegas
que dupliquen conjuros de 3" nivel o menos. Ademas, una apti-
tud sortilega que duplique un conjuro con un tiempo de lanza-
miento mayor a un asalto completo no puede ser apresurada.

Normal: el uso normal de las aptitudes sortilegas precisa una
accion estandar y provoca un ataque de oportunidad, excepto si se
indica lo contrario.

Especial: esta dote puede obtenerse varias veces, pero cada vez
que se escoge se aplica a otra de tus aptitudes sortilegas.

ATAQUE DE AREA [GENERAL]

Puedes empunar armas improvisadas para atacar sobre muchos
espacios a la vez.
Prerrequisito: Fue 19, tamafio Enorme, Ataque poderoso.
Beneficio: puedes usar tu gran tamano y fuerza para levantar un
objeto y atacar como una accién estandar. Este tipo de ataque puede
consistir en balancear un gran tronco o golpear con una puerta las

cabezas de tus contrincantes. El drea afectada es un semicirculo de
un radio igual a tu alcance. Infliges dafio a todas las criaturas con un
tamafio menor que el tuyo en dos categorias que estén dentro del
area. El dano base infligido depende de tu categoria de tamafio, tal
como se indica en la tabla inferior. Afade 1 1/2 veces tu bonificador
de Fuerza a este dafio base para determinar el dano total del ataque.

Categoria de tamafio Dafio
Enorme 1d8
Gargantuesco 2d6

Colosal 2d8

Aungue puede causar un dano significativo, esta forma de ataque es
torpe y desequilibrante, y por ello impone un penalizador—2 a tu Cla-
se de armadura y salvaciones de Reflejos hasta tu siguiente accién.

ATAQUE EN VUELO MAYOR [GENERAL]

Puedes realizar varios ataques en vuelo en un asalto.
Prerrequisito: velocidad de vuelo, Ataque en vuelo.




TABLA 4-1: DOTES (CONTINUACION)
Dotes monstruosas
Agarrén multiple
Agarrén multiple mayor
Constriccién desgarradora

Ajustar la mirada

Alcance ampliado

Aliento adicional

Aliento rapido

Ataque multiple'
Ataque muiltiple mejorado
Multitarea
Hablar a la vez

Cola prensil
Combate con muiltiples armas’
Combate con miltiples armas mejorado

Combate con muiltiples armas mayor

Conjuracién sustitutiva
Desprender
Espacio de objeto adicional
Golpe final
Insensibilidad
Mirada irresistible
Mirada aguda
Mirada penetrante
Nube de polvo
Potenciar aptitud sortilega’
Resistencia a la expulsién mejorada
Resistencia al veneno
Inmunidad al veneno
Rugido poderoso
Rugido poderoso mayor
Telarafia mejorada
Tormenta alada
Veneno virulento
Veneno letal

Prerrequisito

Fue 17, Agarrén mejorado

Fue 19, Des 15, Agarrén mejorado, Agarrén multiple

Fue 19, Des 15, aptitud de constrefiir, Agarrén muiltiple mayor, Agarrén mejorado, Agarrén
multiple, dos miembros constrictores

Int 13, ataque de mirada

Tamarfio Pequefio, cuerpo flexible o forma de ataque flexible

Arma de aliento con limite de usos al dia, Prolongar conjuro o Prolongar aptitud sortilega
Arma de aliento, Apresurar conjuro o Apresurar aptitud sortilega

Tres armas naturales, Ataque multiple

Des 15, Int 14, Luchar con dos armas mejorado, Ataque multiple, Combate con dos armas

Des 15, Int 15, dos o mds cabezas. Luchar con dos armas mejorado, Ataque muiltiple, Apresurar
conjuro, Combate con dos armas

Fue 13, ataque de cola, Combate con dos armas

Des 15, tres manos, bonificador al ataque base +9, Multidextrismo, Combate con miuiltiples
darrmas

Des 19, tres manos, bonificador al ataque base +15, Combate con muiltiples armas mejorado,
Combate con miuiltiples armas, Multidextrismo

Sab 13, forma no humanoide o no semejante a la humana

Con 19, regeneracion

Multiples miembros o cabezas

Subtipo de 4cido, aire, frio, tierra, electricidad, fuego o agua

Reduccién de dafio

Ataque de mirada

Car 15, Int 13, ataque de mirada, Mirada irresistible

Int 13, ataque de mirada

Des 19, Int 19, Reflejos de combate, tamario Enorme, alas o cola
Aptitud sortilega a 4. nivel de lanzador

Tipo de criatura muerto viviente

Ataque venenoso como aptitud extraordinaria

Ataque venenoso como aptitud extraordinaria, Resistencia al veneno
Animal o bestia méagica; tamafio Grande

Animal o bestia mégica; tamafio Grande, Rugido poderoso

Crear telarafias como aptitud extraordinaria al menos dos veces al dfa
Fue 13, velocidad de vuelo 20', tamafio Grande, flotar, Ataque poderoso
Ataque venenoso como aptitud extraordinaria

Con 19, atague venenoso, Veneno virulento

' La descripcién de esta dote se proporciona en el Manual de Monstruos. Se indica aqui sélo como prerrequisito para otras dotes.
? Puedes obtener varias veces esta dote, pero sus efectos no se apilan. Cada vez que la cojas se aplica a un arma, habilidad, escuela de magia,

seleccién de conjuros o aptitud sortilega diferente.

Beneficio: usar esta dote es una accién de asalto completo.
Cuando vuelas puedes desplazarte una distancia igual a tu veloci-
dad de vuelo en linea recta y atacar a un niimero de contrincantes
igual a tu bonificador de Destreza. Todos los objetivos deben estar a
tu alcance a lo largo de la linea de tu movimiento. Haz una tirada de
ataque, suma los modificadores apropiados y compara el resultado
con la CA de cada uno de los contrincantes a los que estas atacando.
Si cualquiera de los golpes tiene éxito, tira una vez el dafio y suma
los modificadores apropiados. Cada impacto con éxito inflige todo
el dafio a esa criatura, no dividas el resultado entre los objetivos. Los
objetivos de tu ataque no consiguen ataques de oportunidad contra
ti, pero otros contrincantes que puedan hacerlos si.

Normal: sin esta dote una criatura voladora sélo puede realizar
un tinico ataque por asalto.

ATAQUE EN VUELO MEJORADO [GENERAL]

Puedes atacar mientras vuelas con una mejor movilidad.
Prerrequisito: velocidad de vuelo, Esquiva, Ataque en vuelo,
Movilidad.

Beneticio: cuando vuelas puedes emprender una accion de mo-
vimiento (incluido el picado) y otra accién parcial en cualquier
punto del desplazamiento. Si esta accion parcial es un ataque, no
sufres ataques de oportunidad al moverte por areas amenazadas por
tu objetivo. No puedes emprender una segunda accion de movi-
miento durante un asalto mientras realizas un ataque en vuelo.

Normal: sin esta dote sélo puedes emprender un accion par-
cial antes o después de tu movimiento. Incluso con la dote de Ata-
que en vuelo, sufres ataques de oportunidad moviéndote a traveés
de areas amenazadas por el objetivo de tu ataque en vuelo.

ATAQUE MULTIPLE MEJORADO [MONSTRUOSA]

Eres especialmente apto en usar todas tus armas naturales a la
vez.
Prerrequisito: tres armas naturales. Ataque multiple.
Beneficio: no se aplica el penalizador —5 usual en las tiradas de
ataque para los ataques secundarios a tus ataques secundarios con
armas naturales. El bonificador de dafo para estos ataques sigue
siendo la 1/2 de tu bonificador de Fuerza, si lo tienes.
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Normal: sin esta dote, tus ataques naturales secundarios su-
fren un penalizador —5 (o un penalizador -2 si tienes la dote Ata-
que mtiltiple).

ATRONAR [GENERAL]

Creas un cono de sonido ensordecedor golpeando dos extremi-
dades entre si,

Prerrequisito: Fue 30, Impacto sin arma mejorado, Ataque
poderoso.

Beneficio: como una accién de asalto completo, puedes golpe-
ar dos de tus extremidades y crear un cono de sonido que empieza
en tu posicion y sigue durante un nimero de pies igual a 5 X tus
Dados de Golpe. Un gigante de la tormenta que use esta dote crea
un cono de 95 (5 X 19 Dados de Golpe) de largo. Las criaturas en
el interior del cono pueden realizar una salvacién contra Fortaleza
(CD 10 + 1/2 de tus Dados de Golpe + tu modificador de Con) pa-
ra resistir el efecto. Aquellos que fallen su salvacién quedarin en-
sordecidos durante el resto del encuentro, los que fallen su salva-
cién por § 0 més también quedaran abatidos. Consulta el ‘Sumario
de estados’ en el Capitulo 3 de la Guia del Dunceon MasTeR para co-
nocer el resultado de quedar ensordecido y abatido.

Especial: este efecto extingue automaticamente las llamas sin
proteccion (velas, antorchas y similares).

BOCA DE SERPIENTE [GENERAL]

Puedes engullir a criaturas mas grandes de lo normal.

Prerrequisito: engullir.

Beneficio: puedes engullir a una criatura de hasta tu propia ca-
tegoria de tamano abriendo tu boca de una forma extraordinaria
como una serpiente hasta extenderla para dejar paso a la inmensa
presa (N. del T las serpientes tienen la mandibula inferior flotante, lo que
les permite abrir la boca mas de lo que seria normal, para engullir enteras
a sus victimas). Sin embargo, este proceso lleva su tiempo. Si tu se-
gunda prueba de presa tiene éxito después de que hayas inmovili-
zado a una criatura mayor de lo que normalmente podrias engullir,
empiezas a tragartela. En el siguiente asalto debes superar una
prueba de presa adicional para completar el engullimiento. La cria-
tura inmovilizada puede luchar o intentar romper la presa normal-
mente mientras estas intentando engullirla.

Normal: excepto que se indique lo contrario, una criatura
puede engullir a contrincantes que no sean mayores de dos
categorias inferiores a su propio tamano.

Especial: tu gaznate solo puede contener a una criatura del ta-
mafo maximo, el resto de niimeros méaximos de criaturas engu-
llidas sigue siendo el mismo.

CAMBIO RAPIDO [GENERAL]

Puedes cambiar a una forma alternativa mas rapido y con mayor
facilidad de lo que podrias normalmente.
Prerrequisito: Des 15, cualidad especial de forma alternativa.
Beneficio: el tiempo que tardas en cambiar de forma se redu-
Ce COmo se muestra a continuacion.

Normal Reduccién
M4s de un asalto La mitad de asaltos, redondeado
al alza
Accién de asalto completo  Accidén estandar
Accién estdndar Accidn equivalente a moverse
Accién equivalente a Accién libre
moverse

Esta dote no puede reducir el tiempo que toma cambiar de for-
mas a menos del tiempo requerido para una accion libre.

COLA PRENSIL [GENERAL]

Puedes usar tu cola para manipular objetos.

Prerrequisito: Fue 13, ataque de cola, Combate con dos armas.

Beneficio: puedes usar tu cola como una “mano” adicional, que
puede agarrar armas de combate cuerpo a cuerpo y usarlas para lu-
char, aunque se aplican los penalizadores normales por usar un ar-
ma con la mano torpe. Si tienes dos manos, tu cola cuenta como la
tercera mano en relacion a la dote Combate con multiples armas y
todas las dotes que la utilizan como prerrequisito.

También puedes usar tu cola como una “mano” para ayudarte
en ataques de presa y pruebas de Trepar, obteniendo un bonifica-
dor de competencia +2 en todas estas pruebas.

COMBATE CON MULTIPLES ARMAS MAYOR
[MONSTRUOQSA]

Una criatura con tres o mas brazos puede luchar con un arma en
cada mano. La criatura puede realizar hasta tres ataques por asalto
con cada arma adicional.

Prerrequisito: Des 19, tres brazos o mas, bonificador de ata-
que base +15, Combate con miiltiples armas mejorado, Combate
con multiples armas, Multidextrismo.

Beneficio: puedes hacer hasta tres ataques con cada arma que
empufies en una mano torpe, aunque con un penalizador —10 en
el tercer ataque con cada una de estas armas.

Especial: esta dote reemplaza la de Combate con dos armas
mayor (presentado originalmente en Sefiores de lo salvaje) para las
criaturas con mas de dos brazos.

COMBATE CON MULTIPLES ARMAS
MEJORADO [MONSTRUOSA]

Eres experto en la lucha con un arma en cada una de tus tres o
mas manos. Puedes realizar hasta dos ataques por asalto con cada
arma empunada en una mano torpe.
Prerrequisito: Des 15, tres brazos o mas, bonificador al ataque
base +9, Multidextrismo, Combate con multiples armas.
Beneficio: ademas del tinico ataque adicional que consigues en
cada asalto por cada arma empuiiada en una mano torpe del Com-
bate con muiltiples armas, consigues un segundo ataque adicional
con cada una de estas armas, aunque con un penalizador —5.
Normal: con s6lo Combate con multiples armas, consigues un
{inico ataque con cada arma empufiada con las manos torpes.
Especial: esta dote sustituye a la de Combate con dos armas
mejorado para las criaturas con mas de dos brazos.

CONJURACION SUSTITUTIVA [MONSTRUOSA]

Usas un sustitutivo de los componentes verbales y somiticos
cuando lanzas conjuros.

Prerrequisito: Sab 13, forma no humanoide o no semejante a
la humana.

Beneficio: cumples con los componentes verbales y somaticos
de los conjuros con vocalizaciones y gestos apropiados a tu forma.
Atn debes tener apéndices y é6rganos vocales. Por ejemplo, un
aguila gigante podria sustituir los componentes verbales y somati-
cos de los conjuros por chillidos y gestos con sus garras. Puedes
usar cualquier componente material o foco que puedas sujetar. Es-
ta dote no permite el uso de objetos magicos a una criatura que no




podria utilizarlos normalmente debido a su forma, y tampoco ob-
tienes la capacidad de hablar si no la tenias anteriormente.

CONSTRICCION DESGARRADORA
[MONSTRUOSA]
Puedes destrozar a los enemigos inmovilizados.

Prerrequisito: Fue 19, Des 15, aptitud de constrefir, Agarron
mejorado, Agarron multiple mayor, Agarron miiltiple, dos extre-
midades constrictoras.

Beneficio: si mantienes una presa con mas de un apéndice so-
bre un contrincante y eres capaz de constrenir, puedes realizar un
ataque adicional de rasgadura en el mismo asalto. Este ataque in-
flige automaticamente el doble del dafio del ataque de constreiiir,
v el bonificador de dafo es 1 1/2 veces tu bonificador de Fuerza.
Sin embargo, realizar este ataque de rasgadura libera automatica-
mente a la criatura inmovilizada en su siguiente accion. Debes
restablecer la presa para volver a constrenir.

DESANGRAR [GENERAL]

El daio que infliges hace que las heridas sangren mas de lo normal.

Prerrequisito: Pericia, ataque especial hiriente.

Beneficio: cuando usas un ataque que tiene la aptitud especial
de hiriente, las heridas que causas sangran +1 punto de dafno adi-
cional por asalto. Por ejemplo, un golpe de la guja de un barbazu
hace que la victima sangre 3 puntos de dafio en cada asalto, no 2.

DESPRENDER [MONSTRUOSA]

Puedes quitarte una parte de tu cuerpo y usarla como ataque a distancia.

Prerrequisito: Con 19, regeneracion.

Beneficio: puedes desprender una parte de tu cuerpo, como unaac-
cién de ataque, que pueda hacer un ataque cuerpoa cuerpo diferente de
un mordisco (como una zarpa, cola o tenticulo) y usarla como arma
arrojadiza (incremento de alcance 20). El miembro lanzado inflige su
dafio base mas tu bonificador de Fuerza (no 1 1/2 veces tu bonificador
de fuerza). Los ataques especiales que infligen dano, como el venenoy
el acido, funcionan normalmente en el miembro lanzado. Los ataques
de dafio a caracteristicas, consuncion de caracteristicas y consuncion
de energia no pueden realizarse con la parte del cuerpo desprendida.

Especial: amputar una parte de tu cuerpo es traumdtico, y por
ello sufres un dafio atenuado igual a un cuarto de tus puntos de gol-
pe totales, La reduccién de dafio no puede disminuir la cantidad de
dano sufrida de este modo.

DOMINIO DEL DOLOR [GENERAL]

Las heridas te enfurecen, mejorando tu potencia fisica.

Prerrequisito: Con 20, Dureza.

Beneficio: recibes dafio normalmente, pero por cada 50 pun-
tos de dafio que sufras (si sobrevives al ataque) tu Fuerza sube en
+2 automaticamente. Este bonificador dura hasta el final del en-
cuentro, tras el cual estas exhausto. Consulta el ‘Sumario de esta-
dos’ en el Capitulo 3 de la Guia del Dunceon MasTER para conocer
los efectos de estar exhausto.

'ESPACIO DE OBJETO ADICIONAL [MONSTRUOSA]

Puedes llevar mas objetos magicos de los que se permiten nor-
malmente.

Prerrequisito: varios miembros o cabezas.

Beneficio: puedes llevar un objeto magico adicional mas alla
del limite normal segtin el tipo de objeto en cuestion. Los miem-

bros adicionales que tienes deben corresponderse con los miem-
bros donde se suele llevar el tipo de objeto. Por ejemplo, un per-
sonaje estd limitado a llevar dos anillos, pero un marilith (que tie-
ne seis brazos) podria llevar tres anillos con esta dote. Del mismo
modo, un ettin (que tiene dos cabezas) podria llevar dos preseas o
dos collares en vez del tinico que se permite normalmente.

Normal: normalmente sélo se puede llevar uno o dos objetos
magicos en una parte concreta del cuerpo a la vez.

Especial: puedes obtener esta dote mas de una vez, aplicindose
cada vez a un nuevo espacio de objeto. No puedes tener mas espa-
cios de objeto que miembros o partes del cuerpo del tipo apropiado.

ESQUIVA AGOTADORA [GENERAL]

Tienes la posibilidad de esquivar ataques que te alcancen, pero
CON un precio.

Prerrequisito: Esquiva, 4 rangos en Piruetas.

Beneficio: puedes activar esta dote como una accion libre.
Obtienes un bonificador +2 en tu Clase de armadura durante el
resto del encuentro actual. Al finalizar éste, estas fatigado. Para co-
nocer detalles sobre la fatiga consulta el ‘Sumario de estados’ en el
Capitulo 3 de la Guia del DuncEoN MasTER.

FORTALEZA AGOTADORA [GENERAL]

Tienes mayores posibilidades de lo normal de resistir los ataques
contra tu vitalidad, pero con un precio.

Prerrequisito: Gran fortaleza.

Beneficio: antes de tirar una salvacion de Fortaleza, puedes
decidir activar esta dote, lo que te proporciona un bonificador +6
en tu tiro de salvacion. Después de que se resuelva este tiro, sea
cual sea el resultado, estas grogui. Un personaje grogui solo pue-
de emprender una accion parcial cuando normalmente seria ca-
paz de llevar a cabo una accion estindar.

FURIA INVOLUNTARIA [GENERAL]

El dolor extremo te lleva a un estado frenético.

Prerrequisito: Con 20, Dureza.

Beneticio: si sobrevives a 50 puntos de dafo de un tinico ata-
que y superas tu salvacion de Fortaleza (consulta ‘Dafo masivo en
el Capitulo 8 del Manual del jugador), en tu siguiente accién obtie-
nes +4 a la Fuerza, +4 a la Constitucion y -2 a la Clase de armadu-
ra. Estos ajustes duran hasta el final del combate, cuando quedas
fatigado. Para detalles sobre la fatiga consulta el ‘Sumario de esta-
dos’' en el Capitulo 3 de la Guia del DunceEon MasTER.

GOLPE FINAL [MONSTRUOQOSA]

Tu agonia mortal es destructiva.

Prerrequisito: subtipo de acido, aire, frio, tierra, electricidad,
fuego o agua.

Beneficio: cuando mueres (en el momento en que tus puntos de
golpe bajan hasta—10 o menos), tu cuerpo explota en un golpe final
(una explosion elemental de destruccion) de acuerdo con la tabla in-
ferior. Cualquiera a menos de 60 esta sujeto al efecto. Tu golpe final
inflige 1dé puntos de dafio por Dado de Golpe, hasta un maximo de
20deé. Todas las criaturas de la zona pueden realizar una salvacion
contra Reflejos (CD 10 + 1/2 de tus Dados de Golpe + tu modifica-
dor de Con) para recibir la mitad de dafo. La explosién también tie-
ne un efecto secundario, que puede ser reducido o negado (tal como
muestra la tabla inferior) superando una segunda salvacion del tipo
indicado (con la misma CD que la del dafio principal).




Dafio secundario

Ceguera durante 2d4

asaltos, Fortaleza niega
Empapar (extingue el fuego
no magico automaticamente,
o el fuego mégico como un
disipar magia lanzado por un
hechicero de un nivel igual

al total de tus DQ)

Armonias destructivas (1d6
de dafio sénico por cada 2
Dados de Golpe; Reflejos mitad)
Trueno (1d6 de danio sénico
por cada 2 Dados de Golpe;
aturdimiento 1 asalto, sordera
durante 4d6 asaltos; Reflejos
mitad y niega la sordera)
Esquirlas de hielo (1d6 de dafio
perforante por cada 2 Dados de
Golpe; Reflejos mitad)
Explosién de luz (1d6 de dafio
por cada 2 Dados de Golpe;
Reflejos mitad)

Terremoto (como el conjuro,
salvacién de Reflejos de
acuerdo con el efecto)

Daiio primario

Acido

Estallido de agua
(dafio contundente)

Aire Estallido de viento
(dafio contundente)

Electricidad Rayo

Frio Frio

Fuego Fuego

Tierra Explosién de

fragmentos de roca

Especial: un golpe final deja tu cuerpo imposible de revivir de
los muertos o resucitar. S6lo un conjuro de resurreccion verdadera, mi-
lagro o deseo puede devolverte a la vida.

HABITANTE DE LAS PROFUNDIDADES
[GENERAL]

Estas adaptado al entozno subterraneo.
Prerrequisito: subterrineo como tinico tipo de terreno.
Beneficio: la vida subterranea ha afinado tus sentidos no vi-
suales mejor que a los moradores de superficie. Obtienes un bo-
nificador de competencia +2 a las pruebas de Escuchar y un bo-
nificador de competencia +4 cuando rastreas con el olfato.

HABITUADO A LA ENERGIA [GENERAL]

Puedes resistir los ataques de energia mejor de lo normal.

Prerrequisito: resistencia al tipo de energia que especifiques
al obtener la dote.

Beneticio: una de tus resistencias existentes a un tipo de ener-
gia se incrementa en 10. Sélo puedes usar esta dote para mejorar
las resistencias que ya tienes, no para obtener un nuevo tipo de re-
sistencia a la energia. Por ejemplo, un demonio puede incremen-
tar sus resistencia al dcido, frio o fuego, pero con esta dote no pue-
de obtener una resistencia sonica.

Especial: puedes obtener esta dote varias veces y sus efectos se
apilan. Cada vez que escoges esta dote, puedes o bien aplicarla a cual-
quier tipo de energia contra la que ya tengas resistencia incrementa-
da mediante esta dote, o bien incrementar otra resistencia existente.

HABLAR A LA VEZ [MONSTRUOSA]

Si tienes dos 0 mas cabezas puedes lanzar mas conjuros de lo nor-
mal en un asalto.

Prerrequisito: Des 15, Int 15, dos 0 mas cabezas, Combate con
dos armas mejorado, Ataque multiple, Apresurar conjuro, Com-
bate con dos armas.

Beneficio: como accién de asalto completo, puedes lanzar un
conjuro adicional (o usar un aptitud sortilega en combinacién con

un conjuro u otra aptitud sortilega) cada asalto. Cada conjuro usado
de este modo debe tener un tiempo de lanzamiento de 1 accion; una
aptitud sortilega tampoco puede tardar mas de una accion estandar
en completarse. Utilizar esta dote provoca un ataque de oportuni-
dad. Si tu concentracion se interrumpe durante el lanzamiento de
los conjuros o uso de las aptitudes sortilegas simultineo, ya sea al re-
cibir dafio o por otras razones, se requiere una prueba de Concen-
tracion por cada conjuro o aptitud sortilega. Fallar cualquier prueba
de Concentracion estropea ambos conjuros o aptitudes sortilegas.

También puedes utilizar una cabeza para lanzar un conjuro o
usar una aptitud sortilega mientras la otra activa un ataque espe-
cial basado en la cabeza, como un arma de aliento o un rayo ocular.

Normal: sin esta dote solo puedes lanzar un conjuro por asalto y
no puedes combinar el lanzamiento de conjuros con otras acciones.

Especial: no se puede exceder el limite de un conjuro apresu-
rado por asalto (ya que también tienes la dote Apresurar conjuro)
mientras usas esta dote.

HIJO DEL INVIERNO [GENERAL]

Estis adaptado al entorno frio.

Prerrequisito: terreno frio.

Beneficio: como un morador del artico, eres mas resistente. La
CD de tu salvacion de Fortaleza para evitar el dafio atenuado del
frio se reduce en 10 (consulta ‘Peligros del frio’ en el Capitulo 3 de
la Guia del Dunceon Master). Ademas, puedes salvarte cada minu-
to (CD 10, +1 por cada prueba anterior) para resistir los efectos de
la hipotermia en aguas muy frias.

INMUNIDAD AL VENENO [MONSTRUOSA]

Puedes ignorar los efectos del veneno.

Prerrequisito: ataque especial de veneno como aptitud ex-
traordinaria, Resistencia al veneno

Beneficio: tu naturaleza venenosa te proporciona inmunidad
a los ataques de veneno.

INSENSIBILIDAD [MONSTRUOSA]

Tu gruesa piel te proporciona una mejora en la reduccion de dafo.
Prerrequisito: reduccion de dano.
Beneficio: tu reduccion de dafio existente se incrementa en 2,
tal como se indica en la tabla inferior.

RD actual Tras Insensibilidad
x/plata x+2[plata

X[+] X+2[+]

X[+2 X+2[+2

X[+3 X+2/43

x/+4 X+2[+4

Especial: puedes obtener esta dote varias veces, y cada vez que
la escoges incrementa tu reduccion de dafo en 2, hasta un maxi-
mo del doble de tu reduccién de dario original.

LANZAR ENEMIGO [GENERAL]

Puedes levantar a un enemigo y lanzarlo.
Prerrequisito: Fue 23, tamano Enorme, Agarron mejorado.
Beneficio: puedes hacer una prueba de presa con un penaliza-
dor —20 contra un contrincante de al menos dos categorias de ta-
mafio inferior a ti. Si tienes éxito, en tu siguiente accion puedes
usar una accion de ataque para lanzar al contrincante agarrado. El
incremento de alcance de la criatura lanzada es de 120.




Una criatura puede lanzarse en horizontal o en vertical. Si lo
lanza verticalmente, sufre el dafio de caida normal. Si se lanza ho-
rizontalmente, sufre dafio como si hubiera caido la mitad de la
distancia recorrida (redondeando a la baja). Por ejemplo, su un or-
co es lanzado 170" horizontalmente, sufre 8dé puntos de dafio.

También puedes lanzar una criatura sobre otra. Para hacer esto,
haz una tirada de ataque contra la criatura objetivo, con un pena-
lizador —4 y los penalizadores de alcance apropiados. Si golpeas,
ambas criaturas sufren la cantidad de dafio que habria sufrido la
criatura lanzada, tal como se ha indicado.

MIRADA AGUDA [MONSTRUOSA]

Tus ataques de mirada tienen un alcance mayor de lo normal.
Prerrequisito: Car 15, Int 13, ataque especial de mirada, Mira-
da irresistible.
Beneficio: debido a la fuerza acentuada de tu presencia anades
30 al alcance de tu ataque de mirada.

MIRADA IRRESISTIBLE [MONSTRUOSA]

Tu ataque de mirada es mas potente de lo normal.

Prerrequisito: ataque de mirada.

Beneficio: suma +2 a la CD de todas las salvaciones contra tu
ataque de mirada.

Especial: el beneficio de esta dote se apila con el beneficio pro-
porcionado por la dote Soltura con una aptitud (ver mas adelante).

MIRADA PENETRANTE [MONSTRUOSA]

Tu ataque de mirada es mas efectivo de lo normal.

Prerrequisito: Int 13, ataque especial de mirada.

Beneficio: una criatura que aparta la mirada sélo tiene un 25%
de posibilidades de evitar la necesidad de un tiro de salvacién
contra tu ataque de mirada.

Normal: una criatura que aparta la mirada suele tener un 50%
de posibilidades de evitar la necesidad de un tiro de salvacion
contra un ataque de mirada.

Especial: esta dote no afecta a los rayos oculares como los de
los contempladores.

MORADOR DEL DESIERTO [GENERAL]

Estas adaptado al entorno desértico.

Prerrequisito: terreno de desierto.

Beneficio: como morador del desierto, eres mas duro que
aquellos que viven en climas mas suaves. Tu CD a la salvacién de
Fortaleza para evitar el dafio atenuado debido al calor se reduce a
10 (consulta ‘Peligros del calor' en el Capitulo 3 de la Guia del
Dunceon Master). Ademas, puedes estar sin agua durante un nu-
mero de horas igual a 24 + el doble de tu puntuacion de Consti-
tucion (consulta ‘Peligros de la sed y la inanicién’ en el Capitulo 3
de la Guia del DunGEON MASTER).

MULTITAREA [MONSTRUOSA]

Puedes realizar tareas diferentes con extremidades diferentes.

Prerrequisito: Des 15, Int 15, cuatro brazos o mas, Combate
con multiples armas mejorado, Ataque multiple, Combate con
multiples armas.

Beneficio: si tienes cuatro brazos o mas, puedes usar cada par de
brazos para realizar una accion parcial distinta, Asi, podras atacar
con uno o dos brazos mientras utilizas un objeto magico, recargas
una ballesta, o incluso lanzas un conjuro con los otros dos brazos.

NOMADA DE LOS PASTOS [GENERAL]

Estas adaptado al entorno de llanuras.

Prerrequisito: terreno de llanuras.

Beneficio: eres un nomada de las estepas, acostumbrado a viajar
grandes distancias, a menudo a pie. Obtienes un bonificador de
competencia en las pruebas de Saltar. Ademas, no necesitas realizar
salvaciones contra Fortaleza cuando emprendes una marcha forza-
da hasta que hayas viajado durante 12 horas (consulta‘Movimiento
en el Capitulo 9 del Manual del jugador). La CD de la salvacion para
viajes mas largos es de 10 +1 por cada hora por encima de 12.

NUBE DE POLVO [MONSTRUOSA]

Puedes lanzar polvo al aire para esconderte de tus contrincantes.

Prerrequisito: Des 19, Int 19, tamafio Enorme, Reflejos de
combate, alas o cola.

Beneficio: puedes barrer el suelo con un miembro y crear una
nube de polvo. Esta nube semiesférica tiene un radio en pies igual
a 20 X tus Dados de Golpe. Crear la nube tiene un 50% de posibili-
dades de extinguir las llamas sin proteccién (velas, antorchas, pe-
quenos fuegos de campamento) de origen no magico en la zona. La
nube oscurece la visién, y las criaturas atrapadas en su interior es-
tin cegadas mientras permanezcan en la zona y durante 1 asalto
después de salir. Cualquier criatura dentro de la nube debe tener
éxito en una prueba de Concentracion (CD 10 + ? de tus Dados de
Golpe + tu modificador de Fue) para lanzar un conjuro. La nube
dura un numero de asaltos igual a 1 + tu moditicador de Destreza.

Especial: una criatura voladora con esta dote debe tener el
suelo al alcance para crear el efecto, pero no tiene que estar real-
mente en contacto con él,

OLFATO ASOMBROSO [GENERAL]

Puedes localizar olores a una distancia mayor.

Prerrequisito: aptitud de olfato, Olfato mejorado.

Beneficio: puedes localizar el origen de un olor cuando se en-
cuentra a 20’ 0 menos.

Normal: normalmente sélo puedes localizar el origen de un
olor cuando se encuentra a §' 0 menos.

OLFATO MEJORADO [GENERAL]

Puedes detectar y rastrear a criaturas con el olfato a una distancia
mavyor de lo normal.

Prerrequisito: aptitud de olfato.

Beneficio: puedes detectar a enemigos que se aproximen y ol-
fatear a enemigos ocultos hasta 60". Para los olores fuertes, como
el humo o la basura en putrefaccion, dobla este alcance. Los olo-
res abrumadores, como el almizcle de una mofeta o el hedor de
los sauriones pueden detectarse al triple del alcance normal.

Normal: sin esta dote puedes detectar a criaturas por el olor
solo hasta 30'.

PATEAR [MONSTRUOSA]

Puedes patear el suelo para aplastar y desestabilizar a los contrin-
cantes.

Prerrequisito: tamano Enorme, pies, ataque especial de pisotear.

Beneficio: como una accion de asalto completo, puedes gol-
pear una superficie solida con una de tus extremidades y crear
una onda expansiva que se irradia desde tu posicion y se desplaza
hasta un numero de pies igual a 5 X los Dados de Golpe de tu cria-
tura base. Haz una tinica tirada de ataque. Todas las criaturas de la




zona afectada comparan el resultado de una prueba de Equilibrio
contra el resultado de tu tirada de ataque, y aquellos que fallen es-
ta prueba enfrentada quedan abatidos.

Especial: cualquier estructura u objeto que esté al menos en
parte dentro de la onda expansiva sufre un dafio igual a 1dé + tu
bonificador de Fuerza + la dureza del objeto (maximo 5).

PICADO PODEROSO [MONSTRUOSO]

Puedes caer sobre tus contrincantes desde el cielo.

Prerrequisito: Fue 15, velocidad de vuelo (maniobrabilidad
regular).

Beneficio: cuando vuelas puedes hacer un picado y aterrizar
sobre un contrincante para infligirle dafio adicional. Usar esta do-
te es una accion estandar y sélo puede afectar a criaturas de una o
dos categorias de tamafio inferiores a ti. Para utilizar esta dote tie-
nes que realizar un ataque de arrollar, pero el contrincante no
puede intentar evitarte. Si abates al objetivo puedes intentar un
ataque de golpetazo adicional (al bonificador +4 usual contra los
contrincantes tumbados). El ataque inﬂige el dafio base indicado
en la tabla inferior segtin tu categoria de tamafio mas 1 1/2 veces
tu modificador de Fuerza (redondeado hacia abajo).

Categoria de tamafio Dafio base del picado poderoso

Minusculo 1d2
Diminuto 1d3
Menudo 1d4
Mediano 1d6
Grande 1d8
Enorme 2d6
Gargantuesco 2d8
Colosal 4d6

Normal: sin esta dote sélo puedes atacar con un arma natural
y no tienes la posibilidad de abatir al contrincante.

Especial: si fallas en el intento de arrollar y resultas derribado,
te infliges a ti mismo el dano del ataque de golpetazo.

POTENCIAR APTITUD SORTILEGA
[MONSTRUOSA]

Puedes usar una aptitud sortilega con un efecto mayor de lo normal.
Prerrequisito: aptitud sortilega a 4° nivel de lanzador.
Beneficio: elige una de tus aptitudes sortilegas teniendo en

cuenta las restricciones que se comentan mas adelante. Puedes

usar esa aptitud como una aptitud sortilega potenciada tres veces
al dia (0 menos, si solo puede usarse una o dos veces al dia).
Cuando utilizas una aptitud sortilega potenciada, todos los
efectos numeéricos variables de la aptitud se incrementan en una
mitad. Una aptitud sortilega potenciada inflige la mitad mas de
dafio, cura la mitad mas de puntos de golpe, atecta a la mitad mas
de objetivos y hace lo mismo con todos los factores apropiados.

Por ejemplo, la aptitud potenciada de proyectil magico de una saga

marina inflige 1 1/2 veces el dafio normal (tira 1d4+1 y multipli-

ca el resultado por 1 1/2 para cada proyectil). Los tiros de salva-
cién y las tiradas enfrentadas (como las que se hacen cuando un
personaje lanza un disipar magia) no resultan afectadas. Las apti-
tudes sortilegas sin variables aleatorias no son afectadas.

Sélo puedes seleccionar una aptitud sortilega que duplique un
conjuro con un nivel menor o igual a la mitad de tu nivel de lan-
zador de conjuros (redondeado hacia abajo) —2. Consulta la tabla

inferior. Por ejemplo, una criatura que use sus aptitudes sortilegas
como un lanzador de 13? nivel sélo puede potenciar aptitudes
sortilegas que dupliquen conjuros de 4. nivel o inferior.

Especial: esta dote puede tomarse varias veces, pero cada vez
que la coges debe aplicarse a otra de tus aptitudes sortilegas.

POTENCIAR APTITUD SORTILEGA

Nivel Nivel de lanzador
de conjuro para potenciar
0 4°

b?

2° 8’

32 10

4’ 122

A 14°F

67; 162

F i 187

8° 207

g —

REFLEJOS AGOTADORES [GENERAL]

Tienes mayores posibilidades de lo normal de resistir los ataques
contra tu agilidad, pero con un precio.

Prerrequisito: Reflejos rapidos.

Beneficio: antes de tirar una salvacion de Reflejos, puedes de-
cidir activar esta dote, lo que te proporciona un bonificador +6 en
tu tiro de salvacién. Después de que se resuelva este tiro, sea cual
sea el resultado, estas tumbado y atontado. Para conocer detalles
sobre estas condiciones consulta el ‘Sumario de estados’ en el Ca-
pitulo 3 de la Guia del Dunceon MastEr.

RESISTENCIA A LA EXPULSION MEJORADA
[MONSTRUOSA]

Tienes unas posibilidades mejores de lo normal para resistir la ex-

pulsion.

Prerrequisito: muerto viviente,

Beneficio: los clérigos y paladines te afectan menos de lo que
te afectarian normalmente (consulta ‘Expulsar y reprender muer-
tos vivientes' en el capitulo 8 del Manual del jugador). Cuando re-
suelvas un intento de expulsar, reprender, comandar o reforzar,
suma 4 a tu nivel de personaje (Dados de Golpe de monstruo mas
niveles de clase) para determinar tus Dados de Golpe para los in-
tentos de expulsar, reprender, comandar o reforzar. Por ejemplo
un tumulario de 4 DG con esta dote se trata como un muerto vi-
viente de 8 DG en relacion a estos intentos, aunque sigue consi-
derindose una criatura de 4 DG para cualquier otro propésito.

RESISTENCIA AL VENENO [MONSTRUOSA]

Puedes resistir el veneno mejor de lo normal.

Prerrequisito: ataque especial de veneno como aptitud ex-
traordinaria.

Beneficio: tu naturaleza venenosa te proporciona la capacidad
de resistir los ataques de veneno. Obtienes un bonificador de
competencia +2 en las salvaciones de Fortaleza para resistir los
efectos del veneno. Si quien produce el veneno es una criatura de
tu misma especie, este bonificador se eleva a +4, siempre que no
seas ya inmune al veneno de tu propia especie.

RESONANCIA [GENERAL]

Tu ataque sénico es mas potente de lo normal.



Prerrequisito: ataque especial sonico.

Beneficio: suma +2 a la CD de todos los tiros de salvacién con-
tra tu ataque sonico.

Especial: si tienes mas de una forma de ataque sénico, debes
obtener esta dote varias veces, aplicindola cada vez a uno de tus
ataque sONicos.

RESOPLAR [GENERAL]

Puedes golpear a los contrincantes con tus soplidos.
Prerrequisito: Con 20, tamaiio Enorme, Ataque poderoso.
Beneficio: puedes usar tu respiracién como una accién de ata-

que para afectar a todas las criaturas en un cono de 5’ de largo por

cada punto de tu bonificador de Constitucién. Cada criatura del
area esta afectada como si fuera golpeada por un efecto del viento

(consulta la Tabla 3—17: efectos del viento en la Guia del Dunceon

Master). La fuerza del efecto del viento se determina en base a tu

categoria de tamano, tal como se indica en la tabla siguiente.

Categoria de tamafio Efecto del viento
Enorme Fuerte
Gargantuesco Severo

Colosal vendaval

Si tienes un arma de aliento, no puedes usar esta dote y tuarma de
aliento al mismo tiempo.

RESPIRACION CONTROLADA [GENERAL]

Puedes estar fuera del agua mas tiempo de lo normal.
Prerrequisito: limite de tiempo para permanecer fuera del

agua, Aguante.

Beneficio: puedes controlar tu respiracién para quedarte fue-
ra del agua un periodo de tiempo mayor de lo que podrias nor-
malmente. Dobla el limite de tiempo normal después del cual de-
bes empezar a realizar pruebas de Constitucion para evitar el
ahogamiento.

Esta dote no permite respirar aire a las criaturas que, como los
peces, normalmente no pueden hacerlo.

REVOLVERSE [GENERAL]

Eres tan escurridizo que puedes evitar los golpes dafinos.

Prerrequisito: Des 15, tamano Pequeno o menor, Evasion me-
jorada.

Beneficio: los efectos de esta dote se parecen a la aptitud del
picaro de rodar a la defensiva, pero puedes usar Revolverse para
evitar completamente un ataque potencialmente letal. Una vez al
dia, cuando deberias quedar a 0 puntos de golpe o menos debido
al dafio en combate (de un arma u otro golpe, pero no un conjuro

o aptitud sortilega), puedes intentar revolverte y apartarte a tiem-
po. Esto precisa de un tiro de salvacion de Reflejos (CD 10 + el da-
fio infligido). Si la salvacion tiene éxito, evitas completamente el
dafio. Debes ser conciente del ataque y capaz de reaccionar ante
él, y por tanto no puedes usar Revolverse si te es negado el boni-
ficador de Destreza a la Clase de armadura.

Especial: como normalmente no puedes realizar un tiro de
salvacion para evitar el dafio de un golpe, la evasion mejorada no
se aplica. Eso significa que no puedes intentar una salvacion dos
veces contra el mismo ataque.

RUGIDO PODEROSO [MONSTRUOSA]

Desestabilizas a tus contrincantes con un atroz rugido cuando
atacas.

Prerrequisito: animal o bestia magica; tamano Grande.,

Beneficio: una vez al dia, puedes usar esta dote como una ac-
cion estandar. Tu poderoso rugido afecta a todos los contrincantes
a menos de 30' de ti que puedan oir tu rugido y tengan un nivel
de personaje inferior al tuyo. Un contrincante afectado debe sal-
varse contra Voluntad (CD 10 + 1/2 de tus Dados de Golpe + tu
modificador de Carisma) para negar el efecto. El fallo signitica
que el contrincante queda estremecido durante 1dé asaltos. Una
criatura estremecida sufre un penalizador de moral -2 en las tira-
das de ataque, pruebas y tiros de salvacion.

RUGIDO PODEROSO MAYOR [MONSTRUOSA]

Desestabilizas a tus contrincantes con un atroz rugido cuando
atacas.

Prerrequisito: animal o bestia magica; tamano Grande, Rugi-
do poderoso.

Beneficio: esta dote funciona como la de Rugido poderoso,
excepto que cada contrincante que falle una salvacién de Volun-
tad (CD 10 + 1/2 de tus Dados de Golpe + tu modificador de Car
queda despavorido durante 2dé6 asaltos. Una criatura despavori-
da sufre un penalizador de moral -2 en las tiradas de ataque, sal-
vaciones y pruebas, tiene un 50% de posibilidades de dejar caer
cualquier cosa que sostenga y huye de ti tan rapido como puede.
Los efectos de estar despavorido sustituyen a los de estar estre-
mecido.

SALTAMONTES [GENERAL]

Estas adaptado al entorno montafioso o de colinas.
Prerrequisito: terreno de montafas o colinas.
Beneficio: tu entorno alpino ha hecho que seas capaz de asen-
tar mejor los pies. Obtienes un bonificador de competencia +2 en
las pruebas de Equilibrio y Trepar.

—

MONSTRUOS ALLEGADOS Y LA DOTE LIDERAZGO
El Capitulo 2 de la Guia del Dunceon Master describe la dote de
Liderazgo, que permite a los personajes atraer a comparieros leales y
seguidores devotos. Un personaje puede desarrollar a un allegado
para que le acompafie en sus aventuras. Alll encontrards la Tabla 2-25
que te proporciona el nivel de su allegado, tal como se determina
segtin el nivel del personaje principal, su modificador de Carisma y
algunos modificadores especiales (que se listan en la Tabla 2-26).
En la Guia del Dunceon Master, la Tabla 2-27 proporciona algu-
nos allegados especiales junto con sus equivalentes de nivel, pero

no tienes porqué limitarte a una lista de trece monstruos cuando
ahora cualquier criatura viable del Manual de monstruos tiene un
NEP inicial (consulta el Apéndice 2: recopilacién de tablas). El DM
puede trabajar con los jugadores, si aprueba el uso de la dote
Liderazgo, para generar a un monstruo allegado. Consulta el nivel
del allegado en la Tabla 2-25 y escoge un monstruo con un NEP
inicial igual o inferior. Recuerda que sea cual sea su puntuacién de
Liderazgo, un personaje no puede atraer a un allegado cuyo nivel
(o NEP inicial, en este caso) sea igual o superior al suyo.
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SALTO PODEROSO [GENERAL]

Has desarrollado los miisculos de tus patas y te has entrenado pa-
rd dﬂl' grﬂnd{fs 5:—1].[1:'5.

Prerrequisito: Fue 21, Esquiva, Movilidad, 9 rangos en Saltar
o un bonificador racial en las pruebas de Saltar.

Beneficio: obtienes un bonificador de competencia +10 en las
pruebas de Saltar. Si saltas intencionadamente hacia abajo desde
cualquier altura, una prueba con éxito de Saltar (CD 15) te permite
sufrir un dano de caida como si hubieras saltado desde 20’ menos.

Normal: sin esta dote, una prueba con éxito de Saltar te per-
mite recibir dafio como si hubieras caido desde 10’ menos.

Especial: una criatura con esta dote no esté limitada por su al-
tura cuando salta.

SOBRELLEVAR [GENERAL]

Estas acostumbrado a soportar el efecto de los golpes.

Prerrequisito: Con 20, Dureza.

Beneficio: obtienes una reduccién de dafio 2/—. Esto se aplica
ademas de cualquier reduccion de dafio que tengas procedente
de otra fuente. La reduccion de dafio no puede reducir el dafio
que sufres por debajo de 0.

Especial: puedes obtener esta dote varias veces.

SOLTURA CON UNA APTITUD [GENERAL]

Elige uno de tus ataques especiales para que se convierta en mas
potente de lo normal.

Prerrequisito: ataque especial.

Beneficio: suma +2 a la CD de todos los tiros de salvacién con-
tra el ataque especial con el que tienes soltura.

Especial: puedes obtener esta dote varias veces, pero sus efec-
tos no se apilan, sino que cada vez que la coges se aplica a un ata-
que especial diferente.

TELARANA MEJORADA [MONSTRUOSA]

Obtienes usos adicionales para tus telaranas.

Prerrequisito: aptitud para crear telaranas como aptitud ex-
traordinaria al menos dos veces al dia.

Beneficio: suma +2 a la CD para escapar de tus telarafas o
romperlas. Puedes emprender una accién de asalto completo pa-
ra atacar con tus telarafas, y si lo haces puedes atacar a un objeti-
vo adicional por cada punto de bonificador de Destreza que ten-
gas. Ningtn objetivo puede distar mas de 10’ de otro. Usar esta
dote gasta dos de los usos diarios de tu aptitud de telarana.

TORMENTA ALADA [MONSTRUOSA]

Puedes aplastar a los objetivos con estallidos de aire provocados
por tus alas. |

Prerrequisito: Fue 13, velocidad de vuelo de 20’, tamano
Grande, Flotar, Ataque poderoso.

Beneficio: como accién de asalto completo, puedes flotar en
un punto y usar tus alas para crear un estallido de aire en un ci-
lindro con un radio y una altura maxima basados en tu tamafo.

La fuerza del viento también depende de tu tamano, tal como
se muestra en la tabla siguiente.

Debido a que el estallido de aire s6lo permanece durante tu tur-
no, las criaturas ignoran el efecto de trenado excepto si vuelan (en
cuyo caso son arrastradas hacia atras 1dé x §').

Efecto del viento Radio Altura maxima
Severo 10 40’

Vendaval 20' 80’

Huracédn 30 100°

Tornado 40’ 120°

Tamario
Grande
Enorme
Gargantuesco
Colosal

Especial: puedes usar esta dote durante todo un asalto en
vez de como una accion de asalto completo. Si haces esto el
viento dura hasta tu siguiente turno (y puedes seguir con el
efecto en tu turno siguiente). Cualquiera que entre en el cilin-
dro queda afectado. Debido a que estds produciendo un estalli-
do de viento continuo, el efecto de frenado funciona normal-
mente mientras dure el viento (las criaturas frenadas no
pueden moverse contra la fuerza del viento, o son arrastradas
hacia atrds 1dé x5’ si vuelan).

TRANSFORMACION SOBRENATURAL
[GENERAL]
Conviertes una aptitud sortilega en aptitud sobrenatural.

Prerrequisito: aptitud sortilega innata.

Beneficio: una de tus aptitudes sortilegas innatas se convier-
te en una aptitud sobrenatural, y por tanto ya no esta sujeta a la
resistencia a conjuros, aunque si queda suprimida dentro de un
campo antimagia. Usar esta aptitud no provoca un ataque de
oportunidad. El niimero de usos, si esta limitado, no cambia. El
nivel de lanzador efectivo es igual a tu total de Dados de Golpe
o al nivel de lanzador efectivo de la aptitud original, lo que sea
mayor.

Especial: puedes obtener esta dote varias veces, pero sus efec-
tos no se apilan. Cada vez que la escoges se aplica a una nueva ap-
titud sortilega.

VENENO LETAL [MONSTRUQSA]

Tu ataque venenoso inflige mas dafio de lo normal.
Prerrequisito: Con 19, ataque especial de veneno que inflija
dafio a caracteristicas como dafio secundario, Veneno virulento.
Beneficio: tu ataque venenoso tiene el potencial de infligir un
dafio secundario mds potente de lo que lo haria normalmente. Si
el objetivo del ataque falla el segundo tiro de salvacion, el veneno
inflige el doble del dafio secundario normal.

VENENO VIRULENTO [MONSTRUOSA]

Tu ataque venenoso es mas efectivo.
Prerrequisito: ataque venenoso como aptitud extraordinaria.
Beneficio: suma +2 a la CD de la salvacion de Fortaleza contra
tu ataque venenoso.

VOLUNTAD AGOTADORA [GENERAL]

Tienes mayores posibilidades de lo normal de resistir los ataques
contra tu fuerza de voluntad, pero con un precio.

Prerrequisito: Voluntad de hierro.

Beneficio: antes de tirar una salvacion de Voluntad, puedes
decidir activar esta dote, lo que te proporciona un bonificador
+6 en tu tiro de salvacién. Después de que se resuelva este tiro,
sea cual sea el resultado, estas estremecido hasta el final del en-
cuentro.

Un personaje estremecido sufre un penalizador de moral —2
en las tiradas de ataque, pruebas y tiros de salvacion
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uchos monstruos pueden utilizar équipo disenado
para los personajes de las razas estandar, tal como se

describe en el capitulo 7 del Manual del jugador. Ade-
JgaF 1as, ciertos monstruos pucdﬂn ser capaces de usar
o pueden necesitar) una parte del “equipo para monstruos”
que te presentamos en este capitulo.

g DONDE ENCONTRAR
| _EQUIPO PARA MONSTRUOS

Las criaturas del Manual de monstruos pueden fabricar equipo pa-
ra monstruos, siempre que tengan las habilidades y dotes apro-
piadas. Existe un mercado lucrativo para este equipo, para aque-
llos que son lo suficientemente valientes, o locos, para buscar a

- los clientes. Estos clientes no son bienvenidos en las ciudades, de
modo que un fabricante emprendedor debe ir a buscarlos. Una

~ vez encuentra a un cliente tiene ganarse su confianza, negociar

|\ con estos seres, probablemente mucho mis poderosos que él, y

\olvera la civilizacién.

J/+, Estos artesanos normalmente deben mantener en secreto sus
/‘actividades. Las comunidades malignas puede que aprueben su
: obra, pero las comunidades neutrales y buenas probablemente
i Je  castigaran severamente a aquellos que comercien con los mons-
-W.truos. Muchos de estos artesanos prefieren llevarun tipo de vida
14T nomada, empaquetando sus herrerias, talleres y laboratorios en
'tarmmams y moviéndose constantemente de un lado a otro,

&

siempre un paso por delante de la turba vengativa.
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Para los monstruos, este equipo no es més dificil de conse-
guir que el del Manual del jugador. Si quieren comprar uno
de estos objetos, pueden encontrar a un mercader o artesa-
no que se lo venda. Las comunidades organizadas de mons-
[TUOS Sin sus propios artesanos pueden esperar visitas regu-
lares de mercaderes viajeros. Un monstruo individual
puede visitar uno de estos lugares, informar de sus necesi-
dades a los mercaderes locales y volver a su guarida para
esperar la entrega.

Los jugadores con personajes monstruos pueden em-
pezar con este equipo, siempre que su riqueza inicial se
lo permita.

COMO USAR EL EQUIPO DE _
MONSTRUOS EN TU CAMPANA

El equipo de monstruos no deberia utilizarse como te-
soro aleatorio. Algunas veces aquellos que no pueden
usar un objeto concreto lo guardan como parte de su
coleccion de trofeos, y para ellos tiene valor, pero nor-
malmente los personajes jugadores deberian encon-
trar el equipo en uso, en vez de yaciendo en alguna
camara de tesoro, ya que para ellos no tiene un valor
real (excepto si intentan venderlo a otro monstruo).
Los monstruos pueden “‘comprar” equipo usando el
valor medio de su tesoro (consulta la Tabla 7—2: valores
medios de los tesoros en la Guia del Dunceon Mas-
1£R). Puedes tirar aleatoriamente para el resto de ri-
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queza usando la Tabla 7—4: tesoro en el Capitulo 7 de la Guia del
DUNGEON MASTER.

COMO CAMBIAR EL

Algunos contrincantes que encuentres pueden empufar armas
de tamafios diferentes al estindar. A medida que cambia el tama-
fio del arma también lo hace el dafio, peso, precio, incremento de
distancia y alcance.

Tamarfio y dafio: a medida que un arma aumenta o disminuye
de tamano cambia el dafio que inflige. Para calcular el dano de un
arma mayor o menor de lo normal, determina primero cuantas ca-
tegorias de tamafio cambia. Una espada larga (normalmente Me-
diana y usada comtinmente por los seres Medianos) en manos de
un gigante de las nubes Enorme es dos categorias mayor de lo nor-
mal. Por cada cambio de categoria de tamaiio consulta la Tabla 5-1
o 5-2, localiza el dafio original del arma en la columna de la iz-
quierda y desplazate hacia la derecha para conocer su nuevo dafio.

Un arma sélo puede disminuir de tamafio hasta cierto punto,
va que las armas que infligen menos de 1 punto de dafio ya no son
driles. Cuando un arma llega a infligir 1 punto de dafo ya no es
un arma si se reduce mas.

Ballestas ligeras y pesadas: estas armas son excepciones a las esta-
disticas mostradas en las Tablas 5-1 y 5-2. Consulta la Tabla 5-3:
dafio para ballestas mas grandes y pequenas.

Tamaiio, peso y precio: cuando un arma crece en tamano,
su peso se incrementa en un 50% por cada categoria subida. De
modo que si un hacha arrojadiza (normalmente Pequefia y con
un peso de 4 libras) se incrementa hasta ser grande, su peso se
eleva a 8 libras. El precio también se incrementa en la misma
cantidad, de modo que un hacha arrojadiza Grande costaria 16
po (en vez de las 8 po de la version Pequefia). El peso disminuye
un 25% por cada categoria que desciende en tamafio, de modo
que un hacha reducida al tamafio Menudo pesa 3 libras (en vez
de las 4 que pesa la Pequefia). El precio también desciende a un
ritmo del 25%.

Tamaifio e incremento de distancia: a medida que las armas
a distancia cambian de tamafio, su incremento de distancia tam-
bién lo hace. Por cada tamafio aumentado, la distancia se eleva en
un 25%. Los arcos largos Enormes, como los usados por los ogros
hechiceros, tienen un incremento de distancia de 125 (en vez de
los 100" de la version Grande del arco largo). Por cada disminu-
cion de tamano, el incremento de distancia se reduce en un 25%;
un arco largo Mediano tiene un incremento de distancia de 75.

Tamafio y alcance: por cada incremento de tamarfio de un arma
con alcance, eleva éste en 5. Una bisarma Enorme tiene un alcance de
15 (en vez de los 10’ de la version Grande), por ejemplo, mientras que

una bisarma Gargantuesca tiene un alcance de 20'. Disminuir el tama-
fio de un arma con alcance hace que ésta se convierta rapidamente en
irrelevante. Tener un alcance de sélo 5’ es normal para las criaturas de
tamafio Mediano y Pequefio. La diferencia importante es que las cria-
turas Menudas que usan armas Pequefias con alcance pueden luchar
cuerpo a cuerpo como si tuvieran 5’ de alcance, lo que significa que no
tienen que entrar en el drea de un contrincante para atacar.

-

__CON TRES MANOS O MAS

El Capitulo 8 del Manual del jugador indica que cuando infliges
dafio con un arma que estis empufiando con las dos manos, afia-
des 1 1/2 veces tu bonificador de Fuerza. El portador de un arma
ligera no consigue este bonificador aumentado de Fuerza cuando
la usa con las dos manos (consulta ‘Categorias de las armas’ en el
Capitulo 7 del Manual del jugador).

Suponiendo que un arma esté disefiada para su uso con mds de dos
manos, cada mano adicional incrementa el dafio infligido con ese ar-
ma. Cada mano usada més alla de la primera afiade 1,/2 del bonifica-
dor de Fuerza al dafio. Una criatura que empufia una espada larga Me-
diana con las dos manos afiade 1 1/2 veces su bonificador de fuerza a
la tirada de dafio. Un Guiralén empufiando una clava Enorme con sus
cuatro manos afade 2 1/2 veces su bonificador de Fuerza al dafio.

Cualquier arma del Manual del jugador puede alargarse, equili-
brarse y disefiarse de modo diferente para ser usada por criaturas
con mas de dos manos. El factor determinante es la relacion entre
el tamafio del portador y el tamafio del arma. Las armas ligeras
nunca pueden disefarse para sus uso con mas de dos manos. Las
armas a una mano pueden usarse a dos manos y pueden disenar-
se para ser usadas con cuatro manos. Las armas a dos manos pue-
den disefarse para su uso con ocho manos. El precio es el de una
versién de gran calidad del arma y el portador también obtiene
los beneficios de usar un arma de gran calidad.

Las armas pueden cambiar de tamario, tal como se ha explicado.
Aplica el cambio del precio por el tamario antes de aplicar el coste
adicional para la versién de gran calidad cuando disenes armas mas
grandes o mas pequefias para criaturas con mas de dos manos.

NUEVOS USOS PARA
APTITUDES ESPECIALES
— EXISTENTES

Animado: los escudos con esta aptitud especial son ideales pa-
ra las criaturas que carecen de la anatomia humanoide que les
permita llevarlos normalmente.

Danzante: como los escudos animados, las armas danzantes
son ideales para las criaturas que carecen de la anatomia huma-
noide que les permita llevarlas normalmente.

EQUIPO FANTASMAL

Del mismo modo que las armaduras, escudos y armas madgicos pueden
imbuirse con la aptitud especial fantasmal, también se puede hacer lo
mismo con los anillos, cetros, bastones, varitas, objetos maravillosos y
cualquier objeto mégico permanente. Una vez han recibido especialmente
el encantamiento, estos objetos pueden ser recogidos, desplazados, trans-

portados o vestidos por criaturas incorporales en cualquier momento.

Sin embargo, este proceso no proporciona a estos objetos magicos
|a aptitud de afectar a objetivos corpéreos o incorpéreos mds alld de

cualquier efecto que proporcionen normalmente.

Nivel de lanzador. 9°; Prerrequisitos: dote de creacién de objetos

apropiada, desplazamiento de plano; Precio de mercado: incrementa el
precio del objeto en un 10%.




TABLA 5—1: DANO PARA LAS ARMAS MAS GRANDES

Darfio Primer Segundo Tercero Cuarto Quinto Sexto
original incremento incremento incremento incremento incremento incremento
1 1d2 1d3 1d4 1d6 1d8 2d6
1d2 1d3 1d4 1d6 1d8 2d6 3d6
1d3 1d4 1d6 1d8 2d6 3d6 4d6
1d4 1d6 1d8 2d6 3d6 4d6 6d6
1d6 1d8 2d6 3d6 4d6 6d6 8d6
2d4 2d6 3d6 4d6 6d6 &d6 12d6
1d8 2d6 3d6 4d6 6d6 8d6 12d6
1d10 2d8 3d8 4d8 6d8 8d8 12d8
1d12 3dé 4d6 6dé 8d6 10d6 16d6
1d20 4d6 6d6 &dé 12d6 16d6 24d6

Fantasmal: esta aptitud especial permite que las criaturas in-
corporeas sujeten y usen objetos. Los objetos fantasmales son
brumosos y traslticidos. Las armaduras y escudos fantasmales
pueden ser recogidos, desplazados y vestidos por criaturas incor-
porales. Las criaturas incorporales se aprovechan del bonificador
de mejora de la armadura o el escudo tanto contra ataques corpo-
reos como incorpéreos, y atin pueden atravesar libremente obje-
tos solidos. Las armas fantasmales infligen dafio normalmente
contra criaturas incorporeas, sea cual sea su bonificador (el 50%
de posibilidades de evitar el dafio no se aplica contra las armas
fantasmales). Ademds, pueden ser recogidas y desplazadas por
criaturas incorporeas en cualquier momento. Esencialmente, las
armas, armaduras y escudos fantasmales se consideran tanto cor-
poreas como incorpéreas en cualquier momento, lo que sea mas
beneficioso para el portador.

ARMAS

Azotador khuul: algunos khuul fabrican estos azotadores pa-
ra extender el alcance de sus tenticulos paralizantes. Al utilizar
un azotador, el khuul puede sustituir uno de sus ataques de garra
por un latigazo. Un golpe acertado con el latigazo inflige el dafio
normal de un latigo (1d2 puntos de dafo atenuado), y obliga a sal-
varse contra Fortaleza contra la aptitud de paralisis del khuul.

Baston de dientes de tiburon: este arma de asta esta disena-
da para desgarrar la carne de sus victimas. Un portador que gol-
pee a un contrincante Pequefio o Mediano con un bastén de dien-
tes de tiburén inflige dano normal y puede iniciar una presa
inmediatamente con una accion libre sin provocar ataques de
oportunidad (consulta ‘Presa en el capitulo 8 del Manual del juga-
dor). El portador de un bastén de dientes de tiburon puede infli-

gir el dano normal del arma en los siguientes asaltos sin tener que
realizar tiradas de ataque contra la victima apresada.

Baston pinzado: el baston pinzado es un arma de asta de los
kuo-toa disenada para capturar a los contrincantes infligiendo un
dano minimo. Un portador que golpee a un contrincante de ta-
mano Mediano o Pequeno con el bastén pinzado puede iniciar
inmediatamente una presa (con una accion libre) sin provocar
ataques de oportunidad (consulta ‘Presa’ en el capitulo 8 del Ma-
nual del jugador). Ademas de las opciones normales disponibles
para el que realiza la presa, el portador de este arma puede inten-
tar echar al suelo a su victima (el equivalente de un ataque de de-
rribo, aunque no es necesaria ninguna tirada de ataque). El baston
pinzado es un arma de alcance y no puede usarse contra contrin-
cantes adyacentes.

Cadena de pias: este arma es un tramo de cuatro a seis barras
cortas con puas conectadas mediante eslabones de cadena. Los ki-
ton a menudo llevan esta arma en vez de sus cadenas desgarrado-
ras y les aplican su aptitud de cadenas danzantes.

Cadena de serpientes: esta cadena se inserta entre las ser-
pientes de una medusa, permitiéndole realizar ataques de cuerpo
a cuerpo con un arma de alcance ademas de usar su ataque de mi-
rada o su arco corto. Una cadena de serpientes es un arma de al-
cance, y la medusa puede golpear a contrincantes a 10' de distan-
cia con ella. Ademas, a diferencia de la mayoria de armas con
alcance, puede usarla contra contrincantes adyacentes.

Debido a que la cadena puede enrollarse alrededor de la pierna
u otra extremidad del enemigo, la medusa puede realizar ataques
de derribo con ella. Si la medusa es abatida durante su propio in-
tento de detribo, no puede soltar la cadena para evitarlo.

Cuando usa una cadena de serpientes, la medusa obtiene un
bonificador +2 a su tirada enfrentada de ataque para desarmar a

TABLA 5-2: DANO PARA LAS ARMAS MAS PEQUENAS

Dario Primera Segunda Tercera Cuarta Quinta Sexta
original disminucién disminucién disminucién disminucién disminucién disminucion
1d2 1 — — — — —_

1d3 1d2 1 — — — —

1d4 1d3 1d2 1 - — —_—

1d6 1d4 1d3 1d2 ] — —
2d4 1d6 1d4 1d3 1d2 1 —

1d8 1d6 1d4 1d3 1d2 1 —
1d10 1d8 1d6 1d4 1d3 1d2 ]

1d12 1d10 1d8 1d6 1d4 1d3 1a2

TABLA 5-3: DANO PARA LAS BALLESTAS MAS GRANDES Y PEQUENAS
Tamario del arma
Tipo de ballesta  Miniscula  Diminuta Menuda  Pequefia =~ Mediana  Grande Enorme  Gargantuesca  Colosal
Ligera 1d2 1d3 1d4 1d6 1d8 2d6 3d6 4d6 6d6
Pesada 1d3 1d4 1d6 1d8 1d10 2d8 3d8 4d8 bdd




un contrincante (incluyendo la tirada para evitar ser desarmada si
falla en desarmar a su,contrincante).

Una cadena de serpientes no trasmite el veneno de las serpientes
de la medusa. Ella puede elegir si ataca con las serpientes en vez
de con la cadena; si es asi, se ap]u::an las reglas normales de alcan-
ce para las serpientes. 3

Chatkca: un chatkca es una pesada cuna cristalina arrojadiza
preferida pdt los thri-kr€en (consulta el Manual de monstruos 11).

Clava de cola: este arma es upa clava unida a una funda y un
arnés para auy:tarla d1la cola \le una criatura. La versién que pre-
sentamos aqui es para criaturas Medianas, como los hombres la-
garto. Cuando se usa una clava de cola, la criatura puede atacar
cuerpo a cuerpo con ella con su bonificador de ataque completo
sin hacer otros ataques, o puede atacar con ella ademis de con
otros ataques cuerpo a cuerpo. Consulta Combate con muiltiples
armas y Multidextrismo en el Manual de monstruos para conocer
los penalizadores resultantes en las tiradas de ataque.

Espada de tijera: disefiada para que la usen los marilith con
sus seis brazos, esta espada utiliza un complejo conjunto de bisa-
gras con tres hojas y tres empunaduras. Una espada de tijera re-
quiere seis brazos para que sea utilizada de forma efectiva. En un
golpe critico con éxito, un usuario competente puede decidir ha-
cer presa sobre el contrincante con dos de las hojas (+2 en la
prueba de presa del portador). Si la prueba de presa tiene éxito, el
contrincante se considera apresado y el portador puede infligir
automaticamente 1d8 puntos de dafo contra él en cada asalto con
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la tercera hoja. El portador no puede atacar a otros objetivos
mientras usa la funcion de apresar.

Gytka: un gytka es una arma doble preferida por los thri-kreen
(consulta el Manual de monstruos II). Se trata un arma de asta con
una cuchilla en cada extremo. Puedes luchar con ella comossi lo hi-
cieras con dos armas, pero si haces esto, incurriras en todos los pe-
nalizadores asociados a la lucha con dos armas, como si estuvieras
blandiendo un arma de una mano y un arma ligera (Ver Atacar con
dos armas’ en el Capitulo 8 del Manual del jugador). Una criatura
que utilice un arma doble en una mano, como un ogro con un ha-
cha doble orca, no puede usarla efectivamente como arma doble.

Los thri-kreen (y otras criaturas con cuatro o mds brazos) que
posean la dote Combate con muiltiples armas pueden utilizar dos
gytkas a la vez, como si se tratara de armas dobles, ya que cuentan
con cuatro brazos.

Hoja de cola: este arma es una hoja unida a una funda y un ar-
nés para sujetarla a la cola de una criatura. La version que presen-
tamos aqui es para criaturas Medianas, como los hombres lagarto.
Cuando se usa una hoja de cola, la criatura puede atacar cuerpo a
cuerpo con ella con su bonificador de ataque completo sin hacer
otros ataques, o puede atacar con ella ademas de con otros ataques
cuerpo a cuerpo. Consulta Combate con muiltiples armas y Mul-
tidextrismo en el Manual de monstruos para conocer los penaliza-
dores resultantes en las tiradas de ataque.

Jabalina de aullador: este arma, fabricada a partir de un pincho de
aullador, acttia como una jabalina normal pero con una funcién adi-
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TABLA 5—4: ARMAS

ARMAS EXOTICAS — CUERPO A CUERPO

Arma Precio Dario Critico  Incremento de distancia Peso Tipo
Medianas
Cadena de puas 18 po 2d6 x2 —_ 6 Ib. Contundente y perforante
Clava de cola 10 po 1d8 %2 — 10 Ib. Contundente y perforante
Hoja de cola 17 po 1d8 19-20/x2 — 6 |b. Cortante
Grandes
Bast6n de dientes de tiburdn ' 20 po 2d6 x3 — 10 Ib. Cortante
Bastén pinzado ' 8 po 1d4 %2 - 8 Ib. Contundente
Cadena de serpientes ' 5 po 1d6/1d6 X2 — 5 Ib. Contundente
Espada de tijera ' 100 po 2d8 19-20/x2 — 25 |b. Cortante
Cytka 60 po 1d8/1d8 X2 — 25 Ib. Cortante
Lanza larga de salamandra® 10 po 2d6 X2 — 18 Ib. Perforante
Latigo de cadena ' 5 po 1d6/1d6 X2 o 5 Ib. Contundente
Enormes
Notbora ' 20 po 2d6/2d6 %2 o 19-20/x2 — 2 |b. Contundente y cortante
ARMAS EXOTICAS—ATAQUE A DISTANCIA
Arma Precio Dario Critico  Incremento de distancia Peso Tipo
Pequerias
Azotador khuul 1 po 1d2 3 x2 15" 4 2 |b. Cortante
Medianas
Chatkca 1 po 1d6 %2 20" 3 Ib. Perforante
Jabalina de aullador ' 2 po 1d6 1 X2 30' 2 1b. Perforante
Media lanza de salamandra®? 2 po 1d8 X3 10° 6 Ib. Perforante
Grandes
Lanza corta de salamandra * 4 po 2d6 x2 10° 10 Ib. Perforante

'Consulta la descripcién de esta arma para encontrar sus reglas especiales.

2 Consulta la descripcién de la media lanza o la lanza corta en el Manual del jugador para encontrar reglas adicionales.
* Este arma sélo inflige dafio atenuado.

‘Consulta la descripcion del litigo en el Manual del jugador para encontrar reglas adicionales.




cional. Un contrincante golpeado por una jabalina de aullador debe
salvarse contra Reflejos (CD 16) o la jabalina se romperi tras clavarse
en su carne. Una jabalina clavada impone un penalizador de circuns-
tancia —1 al ataque, pruebas y tiros de salvacién. Quitar la jabalina in-
flige 1dé puntos de dafio adicionales. Las jabalinas de aullador que
golpean a un objetivo no pueden recuperarse, y las que fallan tienen
un 50% de posibilidades de romperse, quedando inutiles. La jabalina
de aullador no esta disefiada para el cuerpo a cuerpo, asi que se consi-
dera que ningtin personaje tiene competencia en ella, recibiendo un
penalizador —4 en sus tiradas de ataque cuerpo a cuerpo.

Lanzas de salamandra: estas versiones totalmente metalicas
de las otras lanzas son algo mas pesadas e infligen mas dafio que
las versiones ordinarias. También son conductoras de la electrici-
dad y el calor, una propiedad que no tienen las versiones con el
mango de madera.

Latigo de cadena: se trata de un simple cadena con las puntas
contrapesadas que puede hacerse girar ripidamente infligiendo
duros golpes gracias a los contrapesos. Una de sus puntas tam-
bién puede balancearse para enredar a un contrincante. Los kiton
a menudo llevan esta arma en vez de sus cadenas desgarradoras y
les aplican su aptitud de cadenas danzantes.

El latigo de cadena puede usarse como arma doble y también
como arma de alcance. Puedes luchar con ella como si llevaras
dos armas, incurriendo en los penalizadores normales al ataque
como si usaras un arma de una mano y una ligera, aunque en este
caso solo puedes golpear a contrincantes adyacentes.

Si usas el latigo de cadena como un arma de alcance, puedes
golpear a contrincantes hasta 10 Ademas, a diferencia de otras ar-
mas con alcance, puedes usarla también contra contrincantes ad-
yacentes, pero en este caso solo utilizas una punta de la cadena
con efectividad y no puedes usarla como arma doble.

Debido a que el latigo de cadena puede enrollarse en la pierna
u otra extremidad del enemigo, puedes realizar ataques de derri-
bo con ella. Si eres abatido durante tu propio intento de derribo,
puedes soltar el latigo de cadena para evitarlo.

Cuando usas un latigo de cadena obtienes un bonificador +2 a tu
tirada de ataque enfrentada cuando intentas desarmar a un contrin-
cante (incluyendo la tirada para evitar ser desarmado si fallas en el
desarme). Puedes usar la dote de Sutileza con un arma para aplicar
tu bonificador de Destreza en vez de tu modificador de Fuerza a las
tiradas de ataque con un latigo de cadena.

Notbora: este arma exdtica doble fabricada por los desmodu (con-
sulta el Apéndice 3: nuevas criaturas) parece un gran baston con un gar-
fio en un extremo. La notbora tiene un gozne en el centro para poder
doblarla y guardarla. Su portador puede desdoblar el arma y asegurar el
gozne presionando un botén oculto (una accién gratuita al desenvainar
la notbora). El extremo recto de la notbora es en realidad una funda que
puede quitarse, con una accién equivalente a moverse, para descubrir
una hoja. El extremo del gancho puede utilizarse para efectuar ataques
de derribo. Si el portador de la notbora es derribado durante su propio
intento de derribo, puede dejar caer el arma para evitarlo.

Ambos extremos de la notbora infligen 2dé puntos de dano. El
extremo del gancho es un arma contundente que inflige doble
dafio con un golpe critico y provoca una amenaza de critico con
una tirada natural de 20. Con la funda puesta, el otro extremo fun-
ciona de la misma manera. Si se desenvaina la hoja, el extremo
recto se convierte en un arma cortante que inflige doble dafio
con un golpe critico y provoca una amenaza de critico con una ti-
rada de ataque natural de 19 6 20.

OBJETOS ESPECIALES Y
y _, SUPERIORES

Bobina de cable: este ingenio de fabricacién desmodu (con-
sulta el Apéndice 3: nuevas criaturas) contiene 100" de cable (ver
mas adelante) en un carrete. El carrete esta provisto de un resor-
te, y puede enrollar los 100’ de cable en un asalto (tirando con una
puntuacion efectiva de Fuerza 16). También puede disponerse de
modo que suelte o recoja cable automaticamente a medida que el
usuario trepe, o de modo que actie como freno, permitiendo asi
que el usuario salte desde 100’ sin sufrir dano.

Cable: los desmodu (consulta el Apéndice 3: nuevas criaturas)
fabrican esta cuerda de metal que es mas fina, més fuerte y mas li-
gera que la cuerda, incluso la de seda. Resulta demasiado fino como
para que la mayoria de las criaturas encuentren facil trepar por él
(Trepar CD 20), pero los desmodu que la usen pueden subir por él
a su velocidad de trepar normal. El cable tiene una argolla de suje-
cion en cada extremo, de modo que puede ser enganchado o des-
enganchado ripidamente a un saliente, clavo, gancho, o cualquier
otro objeto sin necesidad de realizar una prueba de Uso de cuerdas.

El cable tiene 10 puntos de golpe y dureza 5, y puede romper-
se con una prueba de Fuerza con éxito (CD 32). Su rigidez provo-
ca un penalizador de circunstancia de -2 en todas las pruebas de
Uso de cuerdas.

Cieno de cavador: los cavadores producen un cieno mucoso que
contiene una sustancia altamente corrosiva, especialmente efectiva
contra la piedra. Los viales de cristal con esta sustancia a veces pueden
encontrarse en el mercado, vendidos por enanos emprendedores que
sobornaron a los cavadores con gemas. Los viales de este cieno pue-
den lanzarse como armas deflagradoras. Una golpe que acierte inflige
2d6 puntos de dafio por dcido a las criaturas organicas. Contra los ob-
jetos o criaturas metalicos inflige 4d8 puntos de dafo por dcido, y con-
tra los de piedra (incluyendo a elementales de tierra) inflige 8d10
puntos de dafio por cido. Todas las criaturas a menos de 5" del punto
de impacto del vial sufren 1dé puntos de dafio por dcido debido a la
salpicadura, pero los objetos no resultan afectados.

Cieno del escultor: se trata de otro producto del trato de los
enanos con los cavadores, un viscoso liquido que ablanda la pie-
dra. Un frasco permite realizar una prueba de Arte (mamposteria)
(CD 10) para modelar hasta 25 ctibicos de piedra, igual que un
transformar piedra lanzado por un druida de 150 nivel.

Para crear el cieno del escultor se precisa una prueba de Arte
(alquimia) (CD 20).

Correas: los desmodu (consulta el Apéndice 3: nuevas criatu-
ras) no pueden llevar cinturones a causa de los pliegues de piel de
sus costados. En su lugar llevan correas que les pasan por encima
de los hombros y entre las piernas. Las correas se entrecruzan por
la espalda y el pecho del desmodu para evitar que resbalen.

Las correas del desmodu estdn equipadas con argollas, ganchos y
lazos, para llevar armas y equipo. Cerca de la cintura llevan un
gancho reforzado para la bobina de cable.

Frasco de esporas: nadie sabe quien fue el primero en persuadira
Un VIOC para permitir envasar su esporas, ni cémo lo hizo. Sin duda, el
horrible placer del tanar'ri en la idea de infligir dafio sin ni siquiera es-
tar presente tuvo algo que ver. Un frasco de esporas de vroc puede lan-
zarse como un arma deflagradora. Las esporas infligen 1d8 puntos de
dafio automaticamente a todas las criaturas en un radio de 5' del pun-
to de impacto, y luego penetran en la piel y crecen , infligiendo 1d2
puntos de dafio adicionales en cada asalto durante 10 asaltos. Al final
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de este tiempo, la victima estd cubierta de una marana de brotes de en-
redadera. Un conjuro de lentificar veneno detiene el crecimiento de las
esporas hasta que expira su duracion. Los sortilegios de bendecir, neu-
tralizar veneno o quitar enfermedad matan a las esporas igual que sucede
si se vierte un vial de agua bendita sobre la victima.

Fuego de escarcha: esta sustancia pringosa y adhesiva consu-
me el calor cuando se la expone al aire o la humedad. Un frasco
de fuego de escarcha se puede usar como arma deflagradora con
un incremento de distancia de 10, y su impacto directo inflige
1dé puntos de dafio por frio. El objetivo puede intentar entonces
rascar o lavar el fuego de escarcha, si lo desea. Si no es asi, el obje-
tivo sufrira 1dé puntos de dafio por frio adicionales en el asalto si-
guiente al impacto. Rascar el fuego de escarcha requiere un tiro

UL
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Bobina de cable

Feneno de flechas drow, tubo centelleante,
[fuego de escarcha, ciena de cavador, frasco de
esporas, mucosidad de abolez

S
Clava de cola

de salvacion de Reflejos con éxito (CD 15). Alternativamente, la
sustancia puede ser eliminada automaticamente enjuagandola
con al menos 1 cuarto de galén de solucion acida o alcohélica (co-
mo vinagre o vino). Ambos métodos requieren una accién de
asalto completo.

Para crear fuego de escarcha se precisa una prueba de Arte (al-
quimia) (CD 20).

Linterna solar: se trata de una linterna de ojo de buey, pero
sin ninguna reserva de aceite. En vez de eso, se puede insertar un
cetro solar en una ranura situada en una de sus puntas. Una vez
esta colocado, un simple giro lo fija y lo activa. Una linterna solar
proporciona luz como una linterna de ojo de buey, con la dura-
cion de un cetro solar. Las reglas para las linternas de ojo de buey

.é' Corveas de
A 'k : desmodu
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Linterna solar




y los cetros solares aparecen en el Capitulo 7 del Manual del juga-
dor. Cualquier cetro solar funciona en una linterna solar.

Mascara respiratoria: esta mascara de fabricacion desmodu
(consulta el Apéndice 3: nuevas criaturas) cubre el rostro de su
portador. Esta equipada con gafas y una sustancia alquimica que
permite al portador respirar durante 4 horas. Cuando lleva la mas-
cara puesta, el portador no sufre los efectos de los gases nocivos o
toxinas que inhale. Esta mascara también permite sobrevivir bajo
el agua o en un entorno sin aire. Una version ligeramente dife-
rente (con el mismo precio y peso) permite que los seres acudti-
cos respiren fuera del agua.

Este objeto consta de una mascara de cuero con gafas de gran
calidad (valoradas en 50 po) y un suministro de aire alquimico,
que esta valorado en 950 po y puede ser fabricado mediante una
prueba con éxito de Arte (alquimia) (CD 20). Un suministro de ai-
re parcialmente gastado no puede combinarse con otro igual para
obtener uno completo, aunque si puede ser desechado y reem-
plazado por uno nuevo.

Mucosidad de abolez: mientras un abolez esta bajo el agua se
rodea de una nube de mucosidad viscosa de aproximadamente 1’
de grosor. Algunas veces esta sustancia llega a los mercados en
viales de cristal que pueden ser lanzados como armas deflagrado-
ras. Cualquier criatura que toque o inhale esta sustancia debe te-
ner éxito en una salvacion de Fortaleza (CD 19) o perderi la apti-
tud de respirar aire durante las siguientes 3 horas (consulta la
barra lateral ‘Asfixia’ en el Capitulo 3 de la Guia del Dunceon Mas-
rer). La mucosidad de abolez no provoca salpicaduras.

Tubo centelleante: los alquimistas ingeniosos han consegui-
do duplicar el efecto de un escupitajo de bocén barbotante. Los
viales de esta sustancia pueden lanzarse como armas deflagrado-
ras. El fluido de su interior se enciende en contacto con el aire,
creando un destello de luz cegadora. Todas las criaturas videntes
a menos de 60’ de donde impacta el vial deben tener éxito en una
prueba de Fortaleza (CD 13) o quedaran cegadas durante 1d3
asaltos. Consulta el ‘Sumario de estados’ en el capitulo 3 de la
Guia del DunGeon Master para conocer los detalles del efecto de
la ceguera.

Crear un tubo centelleante precisa de una prueba de Arte (al-
quimia) (CD 20).

Veneno de flechas drow: el veneno de flechas drow se ino-
cula por herida (Fortaleza CD 17) y causa la inconsciencia. Des-
pues de un minuto, la criatura herida debe salvarse otra vez con-
tra Fortaleza (la misma CD) o quedara inconsciente durante 2d4
horas.

TaBLA 5-5: OBJETOS ESPECIALES Y SUPERIORES

Objeto Precio
Bobina de cable 125 po
con 100’ de cable 175 po
Cable (50" 25 po
Cieno de cavador, vial 150 po
Cieno del escultor, vial 750 po
Correas 20 po
Frasco de esporas 1.000 po
Fuego de escarcha 40 po
Linterna solar 162 po
Madscara respiratoria 1.000 po
Mucosidad de abolez, vial 20 po
Tubo centelleante 30 po
Veneno de flechas drow, dosis 120 po

ARMADURAS MAGICAS

Armadura de kiton: este camisote de mithril +1 parece un suéter
desenmarafiado debido a los pedazos de cadena que cuelgan de sus
ribetes. Una vez por asalto, el usuario puede comandar a una de las
cadenas para que se active durante 5 asaltos. Al ser fabricada, la ar-
madura tiene cinco cadenas aptas para ser animadas, pero el com-
bate puede destruir algunas. Estas cadenas luchan de forma inde-
pendiente al portador y atacan como armas +1. No atacan a ningtin
aliado del portador excepto si éste se lo ordena. Si no quedan cade-
nas, la armadura sigue siendo un camisote de mithril +1.

Cadenas animadas (1 a 5): VD 1: constructo Pequefio; DG 1d10;
pg 5; Inic +1; Vel 0'; CA 14, toque 12, desprevenido 13; Atq +2 ¢/c
(1d6+1, desgaramiento con cadena +1); CE rasgos de constructo; AL N;
TS Fort +0, Ref +1, Vol —5; Fue 10, Des 12, Con —, Int —, Sab 1, Car 1.

Rasgos de constructo: inmune a los efectos enajenadores (hechi-
z0s, compulsiones, fantasmas, pautas y efectos de moral), y al ve-
neno, dormir parilisis, aturdimiento, enfermedad, efectos de
muerte, efectos nigromanticos y cualquier efecto que requiera
una salvacién de Fortaleza excepto si también funciona en obje-
tos; no puede recuperarse del dafio; no sujeto a golpes criticos,
dafio atenuado, dafio a caracteristicas, consuncion de caracteristi-
cas o consuncion de energia; no puede morir por dafio masivo,
pero se destruye cuando llega a 0 puntos de golpe o menos; no
puede ser revivido ni resucitado; vision en la oscuridad 60’

Mientras un kiton lleva esta armadura no puede usar su apti-
tud de cadenas danzantes si la armadura tiene la totalidad de las
cadenas animadas. En cambio si que puede usar la aptitud si que-
dan hasta un maximo de cuatro cadenas colgando del ribete.

Nivel de lanzador: 117 Prervequisitos: Fabricar armas y armaduras
magicas, animar objetos; Precio de mercado: 13.980 po. Peso: 25 lb.

Armadura del tumulario: este cuero tachonado de las sombras
+1 proporciona vision en la oscuridad hasta 60’ y la proteccion de
un invisibilidad ante los muertos vivientes como si fuera lanzado por
un clérigo de 5° nivel.

Nivel de lanzador: 6° Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras
magicas, invisibilidad ante los muertos vivientes; Precio de mercado;
26.175 po. Peso: 20 lb.

Armadura serpentina: esta armadura de cuero +3 parece estar
fabricada con la piel de una o mis grandes serpientes. Aunque al-
gunos dicen que la armaduras serpentina esta hecha con piel de
naga, eso es algo que no se ha podido probar. Ademas de su valor
como armadura, la armadura serpentina proporciona a su porta-
dor un bonificador introspectivo +2 a las salvaciones de Reflejos, y
el portador acttia como si tuviera la dote de Reflejos de combate.

Nivel de lanzador: 9% Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras
magicas, gracia felina; Precio de mercado: 21.660 po. Peso: 15 lb.

___ARMAS MAGICAS

Aplastaenanos: esta gran clava +2 fabricada por los gigantes
para destruir las obras de sus enemigos enanos, tiene poderes adi-
cionales cuando es empufiada por criaturas con una gran puntua-
cién de Fuerza y la dote Ataque poderoso. Las criaturas con una
Fuerza de al menos 25 que usen un Ataque poderoso al nivel mas
alto posible (dedicando todo su bonificador de ataque base al da-
fio) ignoran la dureza de los materiales no vivos cuando empufian
esta gran clava. Intentar un ataque contra el arma, escudo o arma-
dura de un contrincante provoca un ataque de oportunidad de
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Armadura serpentina

forma normal. Los objetos animados, constructos y elementales
(pero no muertos vivientes) no obtienen el beneficio de la arma-
dura natural contra este arma.

Nivel de lanzador: 67 Prervequisitos: Fabricar armas y armaduras
magicas, fuerza de toro, el creador debe ser un gigante; Precio de
mercado: 26.305 po.

Atraviesaolas: este tridente +2 proporciona libertad de movi-
miento a su portador si se trata de un individuo con el subtipo
acuitico. Cuando es empunada por criaturas acuaticas contra cria-
turas del subtipo fuego, el rango de amenaza y el multiplicador
del critico del Atraviesaolas se incrementa a 19—-20/%3.

Nivel de lanzador: 77 Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras
magicas, libertad de movimiento; Precio de mercado: 56.315 po.

Baston del latigo: este baston pinzado +1 (consulta la descrip-
cion, anteriormente en este capitulo) tiene una funcion adicio-
nal cuando lo empuiia un kuo—toa. Como una accién de ataque,
el portador puede transmitir 1dé6+6 puntos de dafo eléctrico
(igual que un conjuro de contacto electrizante lanzado por un lan-
zador de 6° nivel) a una criatura que ya esté atrapada por el bas-
ton del latigo.

Nivel de lanzador: 6% Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras
magicas, contacto electrizante; Precio de mercado: 10.408 po.

Bolsa de pefascos: cuando se encuentra, esta bolsa contiene
1d4 piedras del tamafio de balas de honda (una bolsa recién crea-
da contiene cuatro piedras). Cuando se lanza (incremento de al-
cance 10") una piedra de la bolsa de pefiascos ésta crece instantanea-
mente hasta el tamafo de una piedra de catapulta ligera e inflige
3d6 puntos de dafio. Si el ataque falla, tratalo como si fuera un ata-
que de armas deflagradoras. Una vez se han lanzado las cuatro
piedras, la magia de la bolsa desaparece.

Nivel de lanzador: 5.% Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso,
enicoger objeto; Precio de mercado: 1.200 po (nueva) o 300 po por piedra
(bolsa incompleta): Peso: 1,/2 libra por piedra.

Clava herrumbrosa: esta gran clava +1 permite al portador re-
alizar un ataque de toque contra la armadura o arma de un con-
frincante y transmitir un conjuro de contacto herrumbroso como si
lo hubiera lanzado un druida de 77 nivel en vez de infligir el da-
fio normal. Este efecto puede usarse hasta tres veces al dia.

W

Armadura de kiton

Armadura
del tumulario

Cualquier objeto de hierro o de alguna aleacion que contenga
hierro que toque la clava herrumbrosa queda instantaineamente
oxidado, roto y sin valor, totalmente destruido. Si el objeto es tan
grande que no cabe en un radio de 3' (como una gran puerta de
hierro o el efecto de un conjuro de muro de hierro), un volumen
con este radio queda oxidado y destruido. Los objetos magicos he-
chos de metal son inmunes a este efecto.

Cuando se utiliza una clava herrumbrosa en combate, el portador
puede realizar un ataque de toque. Si tiene éxito, el ataque niega ins-
tantaneamente 1dé puntos de Clase de armadura debidos a una arma-
dura de metal (hasta el maximo de proteccion ofrecido por ella) gracias
a la corrosion. Por ejemplo, la proteccion de una armadura completa
(+8 a la CA) podria reducirse a +7 o0 a tan poco como +2, dependiendo
de la tirada de dado. Un arma de metal impactada queda destruida. No-
ta: golpear el arma de un contrincante provoca un ataque de oportuni-
dad. Ademas, debes ser tii quien toque el arma y no al revés.

Contra las criaturas ferrosas, una clava herrumbrosa inflige 3dé
puntos de dafio +1 por nivel de lanzador del creador (maximo
+15) por ataque con éxito.

Nivel de lanzador: 77 Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras
magicas, contacto herrumbroso; Precio de mercado: 35.905 po.

Cuchilla orca: este alfajén +1 tiene una afinidad especial con
aquellos de sangre orca. En manos de alguien que tenga sangre
orca, proporciona al portador un bonificador de mejora +2 en la
Destreza y un bonificador de mejora +2 en la Constitucion.

Nivel de lanzador. 57 Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras
magicas, gracia felina, aguante; Precio de mercado: 17.375 po.

Destripapeces: en muchas civilizaciones anfibias pueden encon-
trarse armas similares a esta, y desde ellas se han extendido a las com-
pletamente acudticas. La destripapeces es una cimitarra +2 que permi-
te a su portador actuar como si estuviera bajo la influencia de un
conjuro de libertad de movimiento lanzado por un clérigo de 7." nivel.

Nivel de lanzador: 77; Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras
magicas, libertad de movimiento; Precio de mercado: 64.315 po.

Espada del intrigante: este espadon +2 proporciona a su por-
tador un bonificador de mejora +4 a la Inteligencia y un bonifica-
dor de mejora +2 tanto a la Sabiduria como el Carisma. Los boni-
ficadores s6lo se aplican cuando el propietario empuiia la espada.
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Enfundar la espada, colgarla de una correa o cualquier otro méto-
do similar no proporciona el bonificador.

Nivel de lanzador: 67, Prerrequisitos: Fabricar armas o armaduras
magicas; Precio de mercado: 32.320 po.

Filo del viento: esta espada corta danzante +2 permite volar a su
portador mientras la sujeta, igual que con un conjuro de volar lan-
zado por un mago de 6. nivel, durante una hora al dia. El tiempo de
vuelo no tiene que ser continuo. Cuando la empunfa una criatura
con el subtipo aire, el filo de viento cambia de tamario para adaptarse
a esta criatura, pero sigue siendo un arma ligera. Por ejemplo, un gi-
gante de las tormentas la empufiaria como una espada corta Gran-
de. Ademis, las criaturas del subtipo aire obtienen un bonificador
de mejora +4 a la Destreza mientras empufan un filo del viento, y
contra criaturas del subtipo tierra, el filo del viento tiene un rango de
amenaza y un multiplicador de critico mejorado a 17-20/x3.

Nivel de lanzador: 67 Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras
magicas, animar objetos, volar; Precio de mercado: 97.510 po.

Filo elfo: esta espada larga +1 tiene una afinidad especial con
aquellos de sangre elfa. En las manos de alguien que tenga sangre
elta, proporciona al portador un bonificador de mejora +4 en la
Destreza.

Nivel de lanzador: 6., Prervequisitos: Fabricar armas y armaduras
magicas, gracia felina; Precio de mevcado: 18.315 po.

Filo picaro: cuando se empuna, este estoque +2 genera el efecto
del conjuro intermitencia como si lo lanzara un mago de 6.° nivel.
Debido a que la intermitencia niega el bonificador de Destreza a la
Clase de armadura del contrincante, un picaro que empusie un filo
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Aplastaenanos

picaro siempre puede anadir el dafio de su ataque furtivo (dando por
sentado que el contrincante pueda ser afectado por ello).

Nivel de lanzador: 67, Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras
magicas, intermitencia; Precio de mercado: 44.320 po.

Flechas de pixi: los pixi a veces emplean flechas que no infligen da-
no pero pueden borrar la memoria de una criatura o dejarla dormida.

Pérdida de memoria: un contrincante golpeado por la flecha debe
tener éxito en una prueba de Fortaleza (CD 15) o perdera todos sus
recuerdos. La victima retiene sus habilidades, idiomas y aptitudes de
clase pero olvida cualquier otra cosa hasta que recibe un conjuro de
sanar o se le restaura la memoria con un deseo limitado, deseo o milagro.

Nivel de lanzador: 117, Prerrequisitos: Fabricar armas o armaduras
magicas, modificar recuerdo; Precio de mercado: 607 po.

Dormir: cualquier contrincante golpeado por la flecha, sean
cuales sean sus Dados de Golpe, debe tener éxito en una salva-
cion de Fortaleza (CD 15) o quedara afectado del mismo modo
que por un conjuro de dormir.

Nivel de lanzador: 17, Prervequisitos: Fabricar armas y armaduras
magicas, dormir; Precio de mercado: 107 po.

Garras de bestia: este par de guanteletes armados +1 tienen garras en
las puntas de los dedos, y se encuentran normalmente del tamano ade-
cuado para humanoides Medianos. Permiten al portador realizar ata-
ques de garras (1d4/x2 de dano cortante para los personajes Medianos;
consulta ‘Cambiar el tamano de las armas’ anteriormente en este capi-
tulo para ajustarlo al tamario del portador).

Si las lleva una criatura que ya tiene un ataque de garra, las ga-
rras de bestia tienen un bonificador de mejora +2 en vez de +1. La




eriatura inflige el dafio normal de sus garras mientras lleva las ga-
swss de bestia mas 1d6 puntos de dafio adicionales. Las criaturas de
imeeligencia animal no suelen querer llevar las puntas de sus de-
gos cubiertas voluntariamente.

wivel de lanzador: 7 Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras
mégicas, polimorfarse o la aptitud de forma salvaje; Precio de merca-
g 9.610 po.

Guadana de hielo: este arma es una guadarnia congeladora +1.
Cuando la empunian criaturas con el subtipo frio, se alimenta de
s energia natural y genera poderes adicionales. Con un golpe
critico, una guadania de hielo inflige el dafio de critico normal y
sdemas el contrincante debe realizar una salvacion contra Volun-
224 (CD 14) 0 quedara afectado por un conjuro de ralentizar como
s lo hubiera lanzado un mago de 5." nivel. Las criaturas del subti-
~o frio ignoran este efecto cuando son golpeadas por una guada-

82 de hielo.

Trata a los objetos golpeados por una guadana de hielo como si
wvieran la mitad de su dureza habitual, debido al frio extremo
wue causa que el objetivo se vuelva quebradizo. La dureza no dis-
minuve mis, aunque el objeto sea golpeado varias veces.
wivel de lanzador: 67 Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras
sagicas, ralentizar y helar metal o tormenta de hielo; Precio de merca-
W 26.318 po.
Guantelete de Gruumsh: este guantelete +1 individual permi-
g= 2l portador realizar un ataque de toque cuerpo a cuerpo y cegar
& objetivo del ataque en vez de infligirle dafio. El objetivo debe

Sselvarse contra Fortaleza (CD 14) para negar el efecto de ceguera.

wivel de lanzador: 59 Prervequisitos: Fabricar armas y armaduras
micas, sordera/ceguera; Precio de mevcado: 24.805 po.

Guanteletes de la tormenta: esta par de guanteletes armados
+1 proporcionan resistencia a la electricidad 10 y tienen las si-
guientes aptitudes:

Contacto electrizante: como el conjuro lanzado por un mago de 9.
nivel, salvacion CD 13. Este poder usa una carga.

Rayo relampagueante: como el conjuro lanzado por un mago de
9 nivel, salvacion CD 15. Este poder usa dos cargas.

Bola relampagueante: creas cuatro bolas de 2’ de diametro forma-
da por electricidad concentrada, que despiden luz como una vela y
se mueven a tu voluntad. El efecto de las bolas relampagueantes
dura 9 asaltos. Una bola relampagueante inflige 2dé puntos de da-
fio a cualquiera que la toca, incluyendo a criaturas que la ataquen o
intenten atravesarla. Cuando creas las bolas relampagueantes, las
programas mentalmente para que se muevan como desees, incluso
doblando esquinas. Una vez programada, las 6rdenes de una bola
no pueden cambiarse. Una bola puede moverse hasta 100’ por asal-
to vy vuela con maniobrabilidad perfecta. Cuando una bola relam-
pagueante golpea a una criatura, se detiene y se queda en ese lugar
mientras dure el efecto, y se disipa cuando la distancia entre tu y
ella supera los 190". Una bola sélo puede “ver” en las condiciones de
luz disponibles (incluyendo la luz que emite ella misma).

Por ejemplo, podrias programar una bola relampagueante para
que siguiera la pared izquierda de un pasadizo y golpeara a la pri-
mera criatura que “viera’, otra para que siguiera la pared derechae
hiciera lo mismo, y el resto para que te siguieran a 5. Las dos pri-
meras bolas relampagueantes doblarian esquinas para seguir las
paredes, incluso si eso las lleva fuera de tu vista, y golpearian a la
primera criatura que “vieran’, lo que cancelaria su programa y se
detendrian en el cuadrado del objetivo.

Espada del intrigante
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Una criatura golpeada por una bola relampagueante o que toca a
una de ellas con armas naturales o de cuerpo a cuerpo puede realizar
un tiro de salvacion de Reflejos para la mitad de dafio (CD 17). El dafio
de dos bolas que estén en el mismo cuadrado se apila. Una criatura gol-
peada por varias bolas relampagueantes en un asalto (0 que entre en un
cuadrado que contenga a dos de ellas) tiene derecho a un tiro de salva-
cion por cada una. Una criatura con RC realiza una prueba de RC con-
tra cada bola relampagueante, el éxito significa que la bola no puede da-
fiar a la criatura. Este poder usa 4 cargas.

Los guanteletes de la tormenta tienen 50 cargas cuando se crean, y des-
pués de gastar la tltima se quedan como unos guanteletes armados +1.

Nivel de lanzador: 97 Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras
magicas mas contacto electrizante o rayo relampagueante; Precio de mer-
cado: 52.360 po.

Jabalina escamosa: esta jabalina +2 obtiene las aptitudes espe-
ciales de distante y retornante cuando es usada por criaturas del
subtipo reptiliano.

Nivel de lanzador: 12.%; Prervequisitos: Fabricar armas y armaduras magj-
cas, clarividencia/clariaudiencia, telequinesia; Precio de mercado: 26.301 po.

Lanza celeste: cuando es empufada por una criatura celestial o
semicelestial, esta lanza larga sagrada +2 permite a su portador casti-
gar al mal una vez adicional al dia, siempre que la use para el ataque.

Nivel de lanzador: 12; Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras
magicas, castigo divino, poder divino, el creador debe ser bueno; Pre-
cio de mercado: 45.805 po.

Latigo de telarafia: el portador de este latigo puede usarlo co-
mo un latigo +2 (consulta el Capitulo 7 del Manual del jugador para
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conocer los detalles y reglas especiales concernientes a los latigos),
o puede realizar un ataque de toque a distancia para envolver al ob-
jetivo en una telarafa de correas de cuero. Un personaje enredado
sufre un penalizador —2 en las tiradas de ataque y un penalizador —4
a la Destreza efectiva. Puede moverse a la mitad de su velocidad, pe-
ro no puede correr ni cargar, y si intenta lanzar un conjuro debe su-
perar una prueba de Concentracién (CD 15) o lo perdera. El porta-
dor y el latigo no estan unidos al personaje enredado de ningun
modo y pueden atacar libremente a otros objetivos.

Nivel de lanzador: 67 Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras
magicas, enredar o felararia; Precio de mercado: 10.301 po.

Latigo del asesino: este latigo +1 parece ser una enredadera viva
de algtin tipo, con hojas en forma de mano humana y pequefios ra-
cimos de frutas parecidas a uvas silvestres. El latigo del asesino, que
esta lleno de nudos y cubierto de una fibrosa corteza marrén, pue-
de ser usado como un latigo normal, pero el usuario puede usarlo
dos veces al dia para realizar un ataque de toque a distancia contra
un unico objetivo de tamano Mediano o inferior, haciendo que las
hierbas, plantas, arbustos e incluso los arboles se retuerzan y entre-
lacen sobre él, inmovilizandolo rapidamente. Si no existe vegeta-
cién en la zona, el latigo del asesino hace que surjan enredaderas del
suelo. Las plantas enmaranantes constrifien al objetivo, infligiendo
1dé6+7 puntos de dafio por asalto con una prueba de presa superada
(el modificador a la prueba de presa de las plantas es +8).

Una criatura enmarafada sufre un penalizador -2 a las tiradas
de ataque, un penalizador —4 a la Destreza y no puede moverse.
Un personaje enmaranado que intente lanzar un conjuro debe

Lanza celeste

Atraviesaolas




Baston voraz

superar una prueba de Concentracién (CD 15) o perdera el con-
juro. Puede liberarse usando una accién de asalto completo para
realizar una prueba de Fuerza o de Escapismo (CD 20). El efecto
de enmaranar es independiente del latigo, y el portador puede
atacar a otros objetivos después de enmaranar a alguien.

Nota: el DM puede alterar los efectos del latigo de algtin modo,
basandose en la naturaleza de las plantas que enredan.

Nivel de lanzador: 37 Prervequisitos: Fabricar armas y armaduras
magicas més enmarafiar o telarafia; Precio de mercado: 11.021 po.

Martillo del azufre: cuando es empuiiado por una criatura in-
fernal o semiinfernal, este martillo de guerra sacrilego +2 permite a
su portador castigar al bien una vez adicional al dia, siempre que
el portador utilice el martillo del azufre en ese ataque.

Nivel de lanzador: 127 Prervequisitos: Fabricar armas y armaduras
magicas, azote sacrilego, poder divino, el creador debe ser maligno;
Precio de mercado: 45.812 po.

Moledora de pedernal: esta gran clava +2 permite a su porta-
do usar el conjuro transformar piedra como si lo lanzara un cléri-
go de 5° nivel una vez al dia mientras sujeta el arma. Ademis, las
criaturas del subtipo tierra obtienen un bonificador de mejora +4
a la Constitucién mientras empufian una moledora de pedernal, y
contra criaturas del subtipo aire la moledora de pedernal mejora el
rango de amenaza y el multiplicador del critico a 19-20/x3.

Nivel de lanzador: 6% Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras
magicas, aguante, transformar piedra; Precio de mercado: 32.305 po.

Quiebraenemigos: esta gran hacha +1 fabricada por los gigan-
tes de la escarcha emite un palido brillo azul y presenta una gran
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sorpresa a aquellos que desean explotar la debilidad de los gigan-
tes de la escarcha. En manos de un gigante de la escarcha, este ar-
ma proporciona a su portador una resistencia al fuego 20.

Nivel de lanzador: 55 Prervequisitos: Fabricar armas y armaduras
magicas, proteccion contra los elementos, el creador debe ser un gi-
gante de la escarcha; Precio de mercado: 18.320 po.

Rompeelfos: esta maza de armas +1 tiene una afinidad especial
con los trasgoides. En manos de un trasgoide, el bonificador de
mejora de la Rompeelfos se incrementa a +2. En manos de un
trasgoide que luche contra un elfo o contra un grupo que incluya
a al menos un elfo, proporciona al portador un bonificador de
mejora +4 a la Constitucion durante todo el encuentro.

Nivel de lanzador: 6% Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras
magicas, aguante; Precio de mercado: 26.305 po.

Saqueadora de llamas: esta guja flamigera +1, cuando es
empuiiada por criaturas con el subtipo fuego, se alimenta de su
energia natural y genera poderes adicionales. Con un golpe cri-
tico, una saqueadora de llamas inflige el dafio de critico normal y
ademis el contrincante debe salvarse contra Reflejos (CD 15) o
se incendiari (consulta ‘Prender fuego’ en el Capitulo 3 de la
Guia peL DunGeoN Master). Las criaturas del subtipo fuego ig-
noran este efecto cuando son golpeadas por una saqueadora de
llamas.

Trata a los objetos golpeados por una saqueadora de llamas como
si tuvieran la mitad de su dureza habitual, debido al calor extremo
que ablanda el objetivo. La dureza no disminuye mas, aunque el
objeto sea golpeado varias veces.




Nivel de lanzador: 67 Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras
magicas mas filo flamigero, descarga flamigera o bola de fuego; Precio de
mercado: 26.308 po.

Terror serrado: fabricado por gigantes del fuego, este espadin +1
dentado presenta una gran sorpresa a aquellos que desean explotar la
debilidad de los gigantes del fuego. En manos de un gigante del fue-
g0, este arma concede a su portador resistencia al frio 20.

Nivel de lanzador: 57 Prervequisitos: Fabricar armas y armaduras
magicas, proteccion contra los elementos, el creador debe ser un gigante
del fuego; Precio de mercado: 18.350 po.

ANILLOS

Anillo de crecimiento: este anillo permite al portador pro-
nunciar una palabra de mando y aumentar su tamafo inmediata-
mente, doblando su altura y multiplicando su peso por ocho. Es-
te crecimiento incrementa la categoria de tamano de la criatura
en uno, lo que le proporciona un bonificador +4 a la Fuerza, un
penalizador —2 a la Destreza (hasta un minimo de 1), y un penali-
zador —1 en las tiradas de ataque y CA. El crecimiento también
puede aumentar el alcance y el frente natural del portador (con-
sulta la Tabla 8-7 del Manual del jugador). El anillo puede usarse
una vez al dia, y el efecto dura 9 minutos (o menos, si el usuario lo
desea). El anillo no cambia la velocidad del usuario.

Si no existe el suficiente espacio para el crecimiento deseado,
el portador llega al tamafio méaximo posible y puede realizar una
prueba de Fuerza (usando la Fuerza incrementada) para hacer es-
tallar cualquier obstaculo en el proceso. Si falla queda constreni-
do en el espacio disponible pero no sufre ningtin dafio (el anillo
no puede usarse para aplastar a una criatura con el crecimiento).
Todo el equipo puesto o transportado por el portador queda afecta-
do por el anillo. Un arma de cuerpo a cuerpo agrandada en una ca-
tegoria de tamarnio inflige mas dano (tal como se muestra en la Tabla
5-1). Las propiedades magicas de los objetos no son afectadas por el
crecimiento. Cualquier objeto agrandado que deje de estar en pose-
sion de la criatura (incluyendo un proyectil o un arma arrojadiza)
vuelve a su tamafo natural instantaneamente. Esto significa que las
armas arrojadizas infligen su dano normal (los proyectiles infligen
dano basandose en el tamano del arma que los disparé).

Los efectos magicos que incrementan el tamano no se apilan.

Nivel de lanzador: 9°; Prerrequisitos: Forjar anillo, crecimiento
animal; Precio de mercado: 18.000 po.

Anillo de disminucién: este anillo permite al portador pronun-
ciar una palabra de mando y disminuir su tamano inmediatamente,
reduciendo a la mitad su altura, longitud y anchura y dividiendo su
peso entre ocho. Esta reduccion de tamano disminuye la categoria de
tamano de la criatura en uno, lo que le proporciona un bonificador +2
a la Destreza, un penalizador —4 a la Fuerza (hasta un minimo de 1),y
un bonificador +1 en las tiradas de ataque y en la CA. El cambio de ta-
mafo también afecta al alcance y frente natural del portador (consul-
ta la tabla 8—7 en el Manual del jugador). El anillo puede usarse una vez
al dia, y el efecto dura 9 minutos (o0 menos, si el usuario lo desea). El
anillo no cambia la velocidad del portador.

Todo el equipo puesto o transportado por una criatura también que-
da afectado por el anillo. Un arma de cuerpo a cuerpo reducida en una
categoria de tamano inflige menos dano (tal como se muestra en la Ta-
bla 5-1). Las propiedades magicas de los objetos no son afectadas por la
reduccion. Cualquier objeto reducido que deje de estar en posesion de
la criatura, incluyendo un proyectil o un arma arrojadiza) vuelve ins-

tantineamente a su tamafo normal. Esto significa que las armas arro-
jadiza infligen el dafio normal (los proyectiles infligen dafio basindose
en el tamano del arma que los dispard).

Los efectos magicos que reducen el tamano no se apilan.

Nivel de lanzador: 9°, Prerrequisitos: Forjar anillo, reducir; Precio

de mercado: 3.600 po.

Anillo de tergiversacion: este anillo proporciona un bonitfi-
cador introspectivo +2 en las pruebas de Averiguar intenciones,
Diplomacia y Enganar. Si es llevado por alguien de sangre orca,
proporciona un bonificador introspectivo +4 en las pruebas de
Averiguar intenciones, _Diplomacia, Enganar e Intimidar, y el
portador actiia como si estuviera bajo el efecto de un don de len-

guas lanzado por un mago de 5. nivel.
Nivel de lanzador: 57, Prerrequisitos: Forjar anillo, don de lenguas;
Precio de mercado: 23.508 po.

BASTONES

Baston del liche: este baston sacrilego +2/+1 parece estar com-
pletamente carbonizado, pero de hecho esta en perfecto estado.
Tiene los siguientes poderes, todos usados como si los lanzara un
mago de 7 nivel y todos con palabra de mando.

Explosion de energia negativa: el baston libera una explosion si-
lenciosa de energia negativa desde un punto indicado por el por-
tador. El punto debe estar a menos de 20’ del bastén y su usuario.
La energia inflige 1d8+7 puntos de dafo a las criaturas vivas en
una explosion de 20" de radio. Una salvacion contra Voluntad (CD
15) reduce el dafio a la mitad. Debido a que los muertos vivientes
funcionan con energia negativa, este conjuro les cura la misma
cantidad de dafo en vez de herirlos (2 cargas).

Ola de energia negativa: el baston libera un estallido silencioso
de energia, que afecta a un valor de 7dé DG de criaturas muertas
vivientes. Aquellas que estén mas cerca resultan afectados en pri-
mer lugar, y las que estén a la misma distancia son afectadas por
orden de menos a mas Dados de Golpe. Las criaturas muertas vi-
vientes obtienen una resistencia a la expulsion de 1d4 + el modi-
ficador de Carisma del portador (minimo 1). El efecto dura 10
asaltos (2 cargas).

Rayo de energia negativa: se proyecta un rayo de energia negati-
va desde el extremo del baston. El portador debe tener éxito en
un ataque de toque a distancia con el rayo para infligir dafio a un
objetivo. El rayo inflige 4dé puntos de dano por energia negativa
a una criatura viva. Debido a que los muertos vivientes funcionan
con energia negativa, este conjuro les cura la misma cantidad de
dano en vez de herirlos (1 carga).

Nivel de lanzador: 7, Prerrequisitos: Fabricar baston, proteccion
contra la energia negativa, azote sacrilego, el creador debe ser malig-
no, Precio de mercado: 78.950 po.

Baston voraz: este baston +2/+2 parece estar hecho de carne
fundida. En su parte superior, una cabeza humanoide muestra
sus colmillos y parece fundirse hacia el baston. Con un golpe cri-
tico, la cabeza colmilluda de la punta del baston muerde a la victi-
ma causandole 1d8 puntos de dafio, sumado al dano de critico
normal. Ademas, el baston voraz tiene los siguientes poderes:

Bruma acida, como un mago de 11.° nivel, a una orden (2 Cm‘gﬂs}.

Convocar plaga, como un mago de 11 nivel, a una orden. La pla-
ga dura 8 asaltos y no requiere concentracion. El bastén siempre
convoca a sabandijas, asi que suma +4 a la tirada de d20 para de-
terminar que tipo de plaga aparece (2 cargas).
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Nivel de lanzador: 115 Prerrequisitos: Fabricar baston, bruma dacida,
convocar plaga; Precio de mercado: 58.200 po.

_ OBJETOS MARAVILIOSOS

Anillas de descanso: esta bella diadema para el pelo esta forma-
da por tres anillos trenzados. Cuando se lleva proporciona un bo-
nificador de resistencia +10 contra pesadilla y moldear mensaje oni-
rico (consulta el capitulo 6) y también inmuniza al portador
contra los suenios.

Nivel de lanzador: 92 Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso,
dormir, pesadilla o moldear mensaje onirico (consulta el capitulo é:
conjuros); Precio de mercado: 12.500 po. Peso: —

Anteojos contra la mirada: estos anteojos tienen lentes os-
curas que parecen opacas hasta que se llevan. Una montura de
cuero fija las lentes y rodea los ojos del portador, y unas cintas de
cuero las sujetan a su cabeza, Cuando se llevan, las lentes parecen
ser transparentes para el portador, y la montura no bloquea la vi-
sién periférica. Los anteojos bloquean los ataques de mirada del
portador.

Nivel de lanzador: 3. Prerre-
quisitos: Fabricar objeto mara-
villoso; Precio de mercado: 6.000
po. Peso: —.

Bellota de geas: las fatas
dejan bellotas plateadas co-
mo esta en el exterior para
que la gente irreflexiva e
incauta las recoja. De este
modo, las fatas obtienen
mano de obra barata. Una
vez al dia, cuando se reco-
ge, una bellota de geas
puede aplicar un geas
menor sobre la criatu-
ra que la toque excep-
to si tiene exito en una
salvacion de Voluntad
(CD 16). El efecto
permanece hasta
que la criatura cum-
ple una tarea determi-
nada para quien ha deja-
do la bellota, o hasta que
hayan pasado siete dias. Si
el personaje sigue en contacto
con la bellota al terminar el efecto,
vuelve a estar sujeto al efecto si falla
otra salvacion. La bellota no funcio-
na si no la deja una fata.

Nivel de lanzador: 7.°; Prervequisitos: Fabricar objeto maravilloso, geas
menor, el creador debe ser una fata; Precio de mercado: 8.400. Peso: —.

Brazos de naga: estos bellos brazos de plata cuelgan de un ar-
nés fabricado con cuero de gran calidad. Los brazos tienen la pro-
porcién de un humanoide Mediano, y tienen dos “dedos” y un
“pulgar” oponible en cada mano. La magia que da vida a los bra-
205 cuando se llevan puestos duplica la Fuerza y la Destreza del
personaje que los lleva. En una situacion estresante o exigente,
como en combate, el portador debe salvarse contra Voluntad

(CD 19) o sufrira un penalizador —2 en las tiradas de ataque, sal-
vaciones, pruebas de habilidad y pruebas de caracteristica hasta
que pase la situacion. Las armaduras magicas cambian para adap-
tarse a los nuevos brazos.

Los brazos de naga no permiten ataques adicionales ni realiz
varias tareas fisicas a la vez, ni tampoco incrementan el a

cance
del usuario. Sin embargo, si permiten el uso de objetos disenados
para criaturas con manos y brazos humanoides.

Si el portado ya tiene brazos, los brazos de naga le permiten el
uso de una arma a dos manos y otra pieza de equipo. Por ejemplo,
un portador podria empunar un espadon mientras sigue usando
un escudo.

Los brazos de naga tienen una dureza 10 y 30 puntos de golpe ca
da uno. Un personaje no puede quitar los brazos de naga a un cos
trincante desarmandolo con éxito. Los brazos se visten o desvis-
ten como una armadura intermedia y estin sujetos a los ataques
que tengan a la armadura como objetivo, como el ataque de dan
a armaduras de un bébilith, pero para su uso no se precisa tene:
ninguna competencia.

Nivel de lanzador: 77; Prervequisitos: Fabricar objeto maravi
polimorfar a otros; Precio de m.
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Capa de pinchos: esta ca-
pa marron tiene una cobertura de pin-
chos sobre su parte exterior. Los pin-
chos miden entre 1 y 2’ de largo y tienen rayas tostadas, negras y
marrones. Mientras participa en una presa, el portador puede agi-
tarse, golpeando con 1d4 pinchos cada vez que tiene éxito en una
prueba de presa. Un contrincante alcanzado por un ataque con
un pincho debe salvarse contra Reflejos (CD 16) o el pincho se
rompera dentro de su carne. Un pincho clavado impone un pe-
nalizador de circunstancia —1 en todos los ataques, salvaciones y
pruebas. Quitar el pincho inflige 1d6 puntos de dano adicionales.

Capa de pinchos

55




Collar de armas
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La capa tiene 5dé6 pinchos cuando se encuentra, y al ponérsela le
crecen 2d4 pinchos nuevos cada 24 horas hasta que llega a un ma-
ximo de 30. Debido a que los pinchos crujen y traquetean entre
ellos, cualquiera que lleve la capa sufre un penalizador —10 en las
pruebas de Moverse sigilosamente.

Nivel de lanzador: 37, Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso;
Precio de mercado: 2.500 po. Peso: 1 1b.

Collar de armas naturales: el bonificador de mejora de este
collar se aplica a las tiradas de ataque y dafio relacionadas con una
0 mas armas naturales del portador. Ademas, cualquier cualidad
especial de las armas puede aplicarse a este collar, y la cualidad se
aplica entonces también a las armas naturales. Por ejemplo, un co-
llar de armas naturales arrojadizo retornante +1 aplicaria su bonifi-
cador de mejora y las aptitudes especiales de arrojadiza y retor-
nante a las armas naturales del portador.

Nivel de lanzador: 37, Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso,
Fabricar armas y armaduras magicas; Precio de mercado: 600 po,
mas el coste del bonificador de mejora, multiplicado por el nu-
mero de armas naturales afectadas. Un collar de armas narurales
+1 que afecte un arma natural costara 2.600 po; si el mismo collar
afecta seis armas naturales, costara 15.600 po. Peso: —.

Collar de huesos de falange: este tosco collar parece estar fabrica-
do con huesos de falange de humanoides unidos con un cordel de cue-
ro. Un trasgo que lleve este collar obtiene un bonificador de compe-
tencia +2 en las pruebas de Trato con animales y Montar (huargo). Si el
trasgo no tiene la dote Combatir desde una montura, puede luchar co-
mo si la tuviera mientras lleva el collar de huesos de falange.

Nivel de lanzador: 37 Prervequisitos: Fabricar objeto maravilloso;
Precio de mercado: 7.620 po. Peso: —.

Cubreolores: esta pequenia bolsa esti suspendida de un cordel de
cueroy se lleva alrededor del cuello. Mientras se lleva, el cubreoloves ca-
mufla el olor del portador. Este efecto incrementa la CD para rastrear
al portador mediante el olfato en un +30, y también camufla el efecto
de los poderes extraordinarios, sortilegos y sobrenaturales basados en
el olfato del portador, como el hedor de los sauriones.

Nivel de lanzador: 117, Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso,
imagen persistente; Precio de mercado: 33.000 po. Peso: —.

Flauta de manto: este instrumento de viento hecho de made-
ra esta fabricado para parecer la garganta de una criatura viva.
Existen rumores de que un manto ensefié cémo fabricar la pri-
mera a un bardo maligno. Cuando es tocada por una criatura que
tiene la habilidad Interpretar (flauta), produce uno de los cuatro
efectos disponibles (que el usuario elige cada vez). Los mantos
son inmunes a estos ataques sonicos enajenadores. Salvo que se
especifique lo contrario, las criaturas que realizan una salvacién
con éxito contra estos efectos no pueden ser afectados por la mis-
ma flauta de manto durante un dia. Todas las CD de los tiros de sal-
vacion son de 10 + el rango de Interpretar del usuario.

Estupor: una tinica criatura, situada en un radio de 30' del usuario
de la flauta, debera realizar una salvacion contra Fortaleza o quedara
atectada durante 5 asaltos como si le hubieran lanzado un conjuro de
inmovilizar persona. Aunque se haya salvado una o mas veces, la criatu-
ra debera repetir la salvacion si el usuario de la flauta vuelve a utilizar
este efecto.




Miedo: todos el que se encuentre en una expansion de 30" debe-
ra realizar una salvacién contra Voluntad o huiré presa del terror
durante 2 asaltos.

Nausea: todo el que se encuentre dentro de un cono de 30’ de-
bera realizar una salvacién contra Fortaleza o quedara abrumado
por la nausea y la debilidad. Los personajes afectados caerin al
suelo y serin incapaces de llevar a cabo ninguna accion (ni si-
quiera defenderse a si mismos) durante 1d4+1 asaltos.

Turbacion: todo el que se encuentre en una expansion de 80’ su-
frira automaticamente un penalizador de moral —2 en las tiradas de
ataque y dafio. Aquellos que se vean obligados a escuchar el sonido
durante mis de 6 asaltos consecutivos deberan realizar una salva-
cién contra Voluntad o entraran en trance, incapaces de atacar o de-
fenderse hasta que pare el sonido. Incluso si tienen éxito, deberan
repetir la salvacion en cada asalto que éste efecto contintie.

Nivel de lanzador: 55 Prervequisitos: Fabricar objeto maravilloso,
causar miedo, inmovilizar persona, nube apestosa; Precio de mercado:
27.225 po. Peso: 3 Ib.

Flauta de satiro: cualquier criatura con la habilidad suficiente
en Interpretar (flauta de pan) puede tocar esta bella flauta de pan.
En manos de un sitiro, sin embargo, la flauta puede producir tres
efectos magicos diferentes, a eleccion del intérprete. Cuando se
toca la flauta, todas las criaturas en una expansion de 60’ (excepto
los sitiros) deben tener éxito en una salvacion de Voluntad (CD
14) o quedarin afectados por un hechizar persona, dormir o miedo,
igual que los conjuros lanzados por un hechicero de 107 nivel (el
satiro escoge la tonada y su efecto). Una criatura que realice una
salvacién con éxito contra cualquier efecto de la flauta no puede
ser afectado por la misma flauta durante un dia. A menudo un sa-
tiro usa su flauta para hechizar y seducir a mujeres especialmente
atractivas o para dejar dormidos a los aventureros y después ro-
barles sus objetos de valor.

Nivel de lanzador: 57 Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso,
el creador debe ser un satiro; Precio de mercado: 3.000 po. Peso: 3 1b.

Guantes de humano: estos guantes magicos proporcionan de-
dos y pulgares humanoides al portador. Cualquier criatura puede
llevarlos, siempre que tenga tenticulos o patas sobre las cuales des-
lizarlos. Mientras lleva los guantes, la criatura puede manipular ob-
jetos como si tuviera manos plenamente funcionales. El portador
puede usar toda su Fuerza y Destreza con sus nuevas ‘manos’. Las
criaturas que tengan manos no obtienen ningtin beneficio de los
guantes, pero si les falta un pulgar, un dedo o incluso toda una ma-
no, pueden usar los guantes para reemplazar la pérdida.

Nivel de lanzador: 75 Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso,
polimorfar a otro; Precio de mercado: 42.000 po. Peso: —.

Herraduras flamigeras: cualquier caballo corriente que lleve
estas herraduras puede transformarse hasta tres veces al dia, du-
rante 7 horas cada una, en una criatura parecida a una pesadilla.
La trasformacién tiene lugar cuando el propietario de las herra-
duras pronuncia la palabra de mando. Otra palabra de mando de-
vuelve al caballo a su forma normal. Pronunciar la palabra de
mando es una accién libre, pero la transformacién tiene lugar en
una accion estandar. Cuando esti transformado, el caballo obtie-
ne una velocidad de vuelo de 90 (buena), +1d4 puntos de dafio
por fuego en cada ataque de cascos con éxito, +2 a Destreza, +10a
Inteligencia y +6 a Carisma. Un golpe de las pezufias del caballo
transformado prende los materiales combustibles.

Nivel de lanzador: 7°; Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso,
polimorfar a otro; Precio de mercado: 30.240 po. Peso: 2 Ib. cada una.

Maiscara colmilluda: llevar esta mascara permite a su porta-
dor dominar y controlar a animales con érdenes simples como
“ataca’, ‘corre” y “trae”. Las 6rdenes suicidas o autodestructivas
(incluyendo la orden de atacar a una criatura con dos o mas cate-
gorias de tamafio superiores a la de los animales dominados) se-
ran sencillamente ignoradas. El portador puede dominar y con-
trolar hasta 12 DG de animales simultineamente.

La mascara establece un vinculo mental entre el portador y las
criaturas controladas. Las criaturas pueden ser controladas me-
diante 6rdenes mentales silenciosas mientras permanezcan a me-
nos de 150’ del portador, y éste no necesita verlas. El portador no
percibe directamente lo que sienten las criaturas, pero sabe lo que
experimentan cada una de ellas. Debido a que el portador dirige a
las criaturas con su propia inteligencia, las criaturas pueden ser
capaces de llevar a cabo acciones que normalmente estan mas alla
de su comprensién, como manipular objetos con sus patas y bo-
cas. El portador no necesita concentrarse exclusivamente en con-
trolar a las criaturas excepto si las esta intentando controlar para
que hagan algo que normalmente no podrian hacer.

La dominacién dura 6 asaltos y después las criaturas vuelven a
sU comportamiento normal. No tienen ningtin lazo con el porta-
dor de la mascara, pero su actitud es amistosa.

Nivel de lanzador: 57 Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso,
dominar animal; Precio de mercado: 30.000 po. Peso: 2 1b.

Maiscara de dragén: esta mascara permite ver lo invisible al
portador, igual que el conjuro lanzado por un mago de 6." nivel. La

Flauta de satiro

Fiolin del maestro
Fiolin de grilio




mascara funciona automaticamente al ponérsela durante hasta una
hora al dia. Este tiempo no tiene que ser continuo. Mientras la mas-
cara esta activada, el portador no estad sujeto al ataque furtivo de un
picaro excepto que esté sea de al menos 10.° nivel.

Nivel de lanzador: 67, Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso,
ver lo invisible; Precio de mercado: 44.000 po. Peso: 2 1b.

Ojo de saga: un ojo de saga es una gema magica creada por
una triada de sagas. Parece ser nada mas que una piedra semi-
preciosa, pero una gema de vision o un efecto similar revelara que
se trata de un ojo que deberia estar en un cuerpo. A menudo, el
ojo de saga se usa como un anillo, broche u otro adorno. Cual-
quiera de las tres sagas podra ver a través de él cuando lo desee,
siempre que criatura y objeto se encuentren en el mismo plano.
Destruir un ojo de saga infligira 1d10 puntos de dano a cada
miembro de la triada y cegara durante 24 horas a la que sufra
mayor dafo.

Nivel de lanzador: 57 Prerrequisito: Fabricar objeto maravilloso,
clarividencia, las creadoras deben ser una triada de sagas, Precio de
mercado: 22.500 po. Peso: —.

Oro de duendes: esta bolsa contiene unas hojas secas que, du-
rante 8 horas después de que sean encontradas, parecen ser un d%
monedas de oro. Las fatas ven automaticamente a través de la ilu-
sion, pero el resto debe salvarse contra Voluntad al interactuar
con la bolsa de monedas (CD 19).

Nivel de lanzador: 117 Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso,
imagen persistente, le creador debe ser una fata; Precio de mercado:
4.950 po. Peso: 2 lb.

Piedra corazon: toda saga nocturna lleva esta presea, que cura
instantaneamente cualquier enfermedad contraida por su porta-
dora. Ademas, la piedra corazén otorga un bonificador de resisten-
cia +2 a todos los tiros de salvacion. Ninguna saga nocturna que
pierda su amuleto podra utilizar etereidad hasta que logre fabricar
otra (lo que le llevara un mes). Otras criaturas, incluidas las de ali-
neamiento bueno, también pueden beneficiarse de los poderes
de la piedra corazén, pero la presea se rompera después de diez
usos y no confiere etereidad.

Nivel de lanzador: 3.5 Prervequisitos: Fabricar objeto maravilloso, la cre-
adora debe ser una saga nocturna; Precio de mercado: 1.800 po. Peso: —.

Rueda balbuceante: es un elaborado cilindro tallado en ma-
dera montado en un cetro con intrincados grabados fabricado
con el mismo material, que se activa cuando el portador lo hace
girar alrededor del mango. El sonido irregular emitido es una
compulsién enajenadora similar al balbuceo de un alip. Todas
las criaturas cuerdas que se encuentren a 30’ de la rueda balbu-
ceante deben tener éxito en una salvacion de Voluntad (CD 11)
o quedardn afectadas del mismo modo que con un conjuro de
hipnotismo durante 2d4 asaltos. Los contrincantes que se salven
no pueden ser atectados por la misma rueda balbuceante duran-
te un dia.

Nivel de lanzador: 1°; Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso,
hipnotismo; Precio de mercado: 2.000 po.

Tentacion del desgarrador: este amuleto hace que un desga-
rrador gris que se encuentre a menos de 50' del portador lo consi-
dere un amigo de confianza y un aliado, igual que si su actitud
fuese solicita, excepto si tiene éxito en una salvacion de Voluntad
(CD 19). Este es un efecto de hechizo enajenador. Algunos desga-
rradores desarrollan lazos con el portador, tal como se describe en
la entrada del Manual de monstruos. El portador puede afectar a
tantos desgarradores que fallen sus salvacion como su bonifica-

dor de Carisma (si lo tiene). Estos desgarradores permanecen bas-
tante cerca del portador, abandonandolo sélo para ir a buscar co-
mida y agua. Una vez al dia, cada desgarrador gris afectado ofrece
al portador la cantidad de comida suficiente para alimentar a un
humanoide Mediano durante un dia.

Nivel de lanzador: 117 Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso,
hechizar monstruo; Precio de mercado: 35.640 po. Peso: —.

Violin de grilio: los grilios son unos duendes conocidos por
sus interpretaciones con el violin. Cuando tocan sus violines, los
grilios hacen que toda criatura que no sea duende en un radio de
30' del instrumento deba tener éxito en una salvacion contra Vo-
luntad (CD 15) o quede afectada por unos efectos similares al bai-
le irvesistible de Otto mientras suena la musica. Se trata de un efec-
to sonico. Cualquiera capaz de tocar el instrumento (que es de
tamano Diminuto) puede producir el efecto.

Nivel de lanzador: 37, Prervequisitos: Fabricar objeto maravilloso,
danza irvesistible de Otto, el creador debe ser un grilio; Precio de mer-
cado: 14.400 po. Peso: —.

Violin del maestro: este violin excepcional del tamafio ade-
cuado para una criatura Menuda, produce una bella musica cuan-
do se toca. En las manos de un grilio, sin embargo, sustituye los
efectos normales de un violin de grilio con las aptitudes de la mi-
sica de bardo infundir valor, contraoda, fascinar, sugestion o inspi-
rar grandeza como si fuera tocado por un bardo de 9 nivel. Con-
sulta los rasgos de clase del bardo en el Capitulo 3 del Manual del
Jugador para las descripciones de la musica de bardo.

Nivel de lanzador: 9 Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso,
el creador debe ser un bardo o un grilio; Precio de mercado: 18.000
po. Peso: —

Voragine liquida: cuando se vierte un frasco de esta sustancia
magica en un estanque de agua o de algun liquido similar, la vo-
ragine liquida crea un remolino similar al de un elemental de agua
Grande. La voragine permanece durante 4 asaltos. Mide 5’ en la
base, hasta 30" de ancho en su parte superior y de 10 a 40’ de altu-
ra, dependiendo de la profundidad del estanque. Verter el con-
tendido del frasco en un estanque de liquido con menos de 10' de
profundidad no produce ningun etecto.

Las criaturas de tamano Mediano o inferior podrian sufrir da-
fo al quedar atrapadas por la voragine y ser elevadas por ésta. To-
da criatura afectada debe tener éxito en una salvacion de Reflejos
(CD 19) cuando entre en contacto con la voragine o sufrira 2dé
puntos de dafo. Ademas, deberi tener éxito en una segunda sal-
vacion de Reflejos o seri arrastrada quedando atrapada en las
fuertes corrientes, sufriendo automaticamente el dano cada asal-
to. Las criaturas que puedan nadar podran realizar una salvacion
de Retlejos (CD 19) por asalto para escapar de la voragine, y aun-
que seguiran sufriendo el daro, lograran escapar si tienen éxito
en la salvacion.

Si la base de la voragine toca el fondo, creara una nube arremoli-
nada de escombros. La nube estara centrada donde se vertio el li-
quido y tendra un diametro igual a la mitad de la altura de la vora-
gine. Este efecto oscurecera toda vision mas alla de 5 (incluyendo
la vision en la oscuridad). Las criaturas situadas a 5’ de distancia dis-
pondran de media ocultacion, v las que se encuentren mas allé la
poseeran total (consulta Ocultacion, en el capitulo 8 del Manual del

jugador). Para poder lanzar un conjuro, los atrapados en la nube de-

ben tener éxito en una prueba de Concentracion (CD 19).
Nivel de lanzador: 117 Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso,
convocar monstruo VI; Precio de mercado: 3.300 po. Peso: —.




EL CONJURO DE OSCURIDAD REPTANTE
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puede querer mantener los conjuros de este libro mas bajo el con-
trol de monstruos y personajes monstruos, no porque sean dema-
siado poderosos para los personajes de las razas estandar sino pa-
ra reforzar su esencia. Como regla variante, el DM puede requerir
que un personaje de raza estandar sélo obtenga estos sortilegios
mediante el contacto con un monstruo que quiera cambiarlos o
investigindolos como si fueran conjuros originales. Consulta la
variante: Aprender nuevos conjuros’ e ‘Investigacion de conjuros
originales' en ‘Subir de nivel en el capitulo 2 de la Guia del Dun-
GEON MasTER para conocer directrices y ejemplos.

CONJUROQOS DE ESPECIES SALVAJES Y
PERMANENCIA

A continuacion se detalla la interaccion entre los conjuros de Es-
pecies salvajes con el de permanencia. Para mas informacién consul-
ta la descripcion del conjuro permanencia en el Capitulo 11 del
Manual del jugador.

Puedes convertir en permanentes los siguientes conjuros so-
bre ti mismo.

Nivel de Nivel

conjuro minimo
Her/Mag 2 112
Hecr/Mag 4 152

Coste en PX
1.000
2.000

Conjuro
Aletas a pies
Extender tentdculos

Ademis del uso personal, permanencia puede utilizarse para con-
vertir en permanentes los siguientes conjuros sobre ti mismo,
otra criatura o un objeto (lo que sea apropiado).

Nivel de Nivel

conjuro minimo
Hecr/Mag 5 177
Hecr/Mag 2 112
Her/Mag 2 il
Her/Mag 2 g
Her/Mag 4 152
Her/Mag 3 137
Hcr/Mag 2 K2
Her/Mag 3 3
Her/Mag 2 i
Hcr/Mag 5 | b
Her/Mag 5 if it 2.500
Her/Mag 3 13’ 1.500
Her/Mag 1 o 500
Her/Mag 2 117 1.500
Her/Mag 4 s 2.500

Coste en PX
2,500
1.000
1.000
1.000
2.000
1.500
1.000
1.500
1.000
2.500

Conjuro

Agrandar mejorado
Aguante mayor

Alas del mar

Alas nebulosas

Arma de energia
Bendicidn del guiraldn
Excavar rdpido

Fundir brazos

Olfato

Reducir mejorado
Resistencia superior
Respiracion aérea
Visién en la penumbra
Vista ciega

Vista ciega mejorada

Los siguientes conjuros pueden lanzarse y hacerse permanentes
solo sobre objetos y dreas.

Nivel
minimo

Nivel de

Conjuro conjuro Coste en PX

— CONJUROS DE ASESINO

CONJUROS DE ASESINO (1 NIVEL)

Visién en la penumbra. El receptor obtiene vision en la pe-
numbra durante 1h/nivel.

CONJUROS DE BARDO (2° NIVEL)

Astucia del zorro. El receptor gana 1d4+1 puntos de Int durante
1h/nivel.

Canto disonante. Las pruebas de Concentracién son mas difici-
les dentro del area.

Canturreo armonioso. Elimina la necesidad de concentrarse
para mantener el siguiente conjuro que se lance.

Hablar con los aliados. Los receptores pueden conversar a dis-
tancia sin mover los labios.

Puente de sonido. Un puente invisible que se extiende hasta 10/nivel.
Resistencia mayor. El receptor gana +3 en las pruebas de salvacién.

CONJUROS DE BARDO (5° NIVEL)

Confusién mayor. Hace que el usuario se comporte de modo

extrafio durante 1 min./nivel.
Explosion cacofénica. Un fuerte ruido que inflige 1dé de da-
fio/nivel a todos dentro del area.

CONJUROS DE BARDO (62 NIVEL)

Alarido mayor. Energia sonica que causa dafo y ensordece.

-

CONJUROS DE CLERIGO

Foso ilusorio
Muro de extremidades
Puente de sonido

Her/Mag 4
Hecr/Mag 5

[
{ I

2.000
2.500
1.500

Her/Mag 3 3

Los conjuros lanzados sobre otras criaturas, objetos o lugares (no
sobre ti mismo) son vulnerables normalmente al disipar magia.
El DM puede estipular que debes investigar estas aplicaciones
del conjuro de permanencia. Consulta ‘Investigacién de conjuros
originales’ en el capitulo 2 de la Guia del DunceoN MasTER.

CONJUROS DE CLERIGO (1# NIVEL)

Ramillete de conjuros. Retiene la descarga de un conjuro de to-
que por cada extremidad.

CONJUROS DE CLERIGO (2¢ NIVEL)

Alas del mar. +30’ a la velocidad natatoria del receptor.

Aletas a pies. Transforma las colas y aletas en piernas y pies.

Astucia del zorro. El receptor gana 1d4+1 puntos de Int durante
th/nivel.

Detectar agua. Encuentra agua en un cuarto de circulo de largo
alcance.

Excavar rapido. +20' a la velocidad de excavar del receptor.

Nube de tinta. Impide la visién hasta mas de § bajo el agua.

Resistencia mayor. El receptor gana+3 en las pruebas de salvacion.

Viento sangriento. Usa tus armas naturales como arrojadizas.




CONJUROS DE CLERIGO (3: NIVEL)

Aliento de Laogzed. Los vapores nauseabundos dentro de un
cono persisten durante 10 asaltos.

Bendicion del guiralon. El receptor obtiene un par de brazos
adicionales por cada cuatro niveles.

Canturreo armonioso. Elimina la necesidad de concentrarse

para mantener el siguiente conjuro que se lance.
Fundir brazos. Varios brazos/tentaculos se convierten en un par
de extremidades mas fuertes.
Lanza sonica. Energia sonica que inflige 1dé de dafio/nivel.
Puente de sonido. Un puente invisible que se extiende hasta
10'/nivel.
Respiracién aérea. El receptor puede respirar aire libremente.
Vista ciega. El receptor obtiene vista ciega 30" durante 1min./nivel.

CONJUROS DE CLERIGO (42 NIVEL)

Arma de energia. Un arma inflige dafo adicional de energia.

Desgarrar la tierra. Una erupcion inflige 5dé de danio/nivel a
todos en el area.

Extender tentaculos. +5 al alcance de los ataques de tentaculo.

CONJUROS DE CLERIGO (5° NIVEL)

Oscuridad reptante. Nube de tenticulos que te oculta y protege.

Resistencia superior. El receptor gana +6 a los tiros de salvacion.

Vista ciega mejorada. El receptor obtiene vista ciega 60’ duran-
te 1 min./nivel.

CONJUROS DE CLERIGO (6° NIVEL)

Dotar de consciencia a muertos vivientes. Las criaturas sin

mente ganan Int.
Repudio. Las criaturas dentro de un cono no pueden acercarse.

CONJUROS DE CLERIGO (7¢ NIVEL)
Estrella sagrada. Una particula de energia brillante que te de-
fiende y ataca a tus contrincantes.
Mascara de muerto viviente. El tipo del receptor cambia a
muerto viviente.
Servidor menor. Un objeto animado cumple tus ordenes.

CONJUROS DE CLERIGO (8¢ NIVEL)

Plaga de arafias. Convoca a arafias monstruosas Enormes para
que luchen por ti.

CONJUROS DE CLERIGO (9¢ NIVEL)

Dotar de consciencia a constructos. Los constructos obtienen
inteligencia humana.

Encarnar constructo. Convierte a un constructo en una criatura viva.

Muerte infame. Una criatura muerta viviente consigue una

plantilla de infernal.

_ CONJUROS DE DRUIDA

CONJUROS DE DRUIDA (NIVEL 0)

Aurora. Despierta a las criaturas durmientes/inconscientes en el

area.

CONJUROS DE DRUIDA (1 NIVEL)

Alas del mar. +30' a la velocidad natatoria del receptor.

Camuflaje. Obtienes un bonificador +10 en las pruebas de Es-
conderse.

Carga del leon. El receptor puede cargar y luego hacer un ataque
completo en el mismo asalto.

Detectar agua. Encuentra agua en un cuarto de circulo de largo
alcance.

Excavar rapido. +20' a la velocidad de excavar del receptor.

CONJUROS DE DRUIDA (22 NIVEL)

Alzamiento flotante. El agua eleva a la criatura 20’ por encima
de la superficie.

Olfato. El receptor obtiene la aptitud de olfato.

Resistencia mayor. El receptor gana +3 a las pruebas de salvacion.

Vista ciega. El receptor obtiene vista ciega 30" durante 1min./nivel

CONJUROS DE DRUIDA (3 NIVEL)

Abrazar lo salvaje. Obtienes los sentidos y otros rasgos de un animal.

Contrarrestar a la luna. Evita que un licantropo cambie de forma.

Dientes puntiagudos. Las armas naturales del receptor obtie-
nen la aptitud especial afilada.

Respiracién aérea. El receptor puede respirar aire libremente.

CONJUROS DE DRUIDA (4° NIVEL)

Mezclarse con los bosques. Ganas un +20 en las pruebas de Es-
conderse y Moverse sigilosamente.

Vista ciega mejorada. El receptor obtiene vista ciega 60’ duran-
te 1 min./nivel.

CONJUROS DE DRUIDA (5¢ NIVEL)

Resistencia superior. El receptor gana un +6 en los tiros de salvacion.

CONJUROS DE DRUIDA (62 NIVEL)
Cuerpo vegetal. El tipo del receptor cambia a planta.

CONJUROS DE EXPLORADOR

CONJUROS DE EXPLORADOR (ls NIVEL)

Alas del mar. +30’ a la velocidad natatoria del receptor.
Aurora. Despierta a las criaturas durmientes/inconscientes en el

area.

Camuflaje. Ganas un bonificador +10 en las pruebas de Escon-
derse.

Detectar agua. Encuentra agua en un cuarto de circulo de largo
alcance.

Vision en la penumbra. El receptor obtiene vision en la pe-
numbra durante 1h/nivel.

CONJUROS DE EXPLORADOR (2° NIVEL)

Excavar rapido. +20' a la velocidad de excavar del recepror.
Olfato. El receptor gana la aptitud de olfato.

CONJUROS DE EXPLORADOR (3 NIVEL)

Abrazar lo salvaje. Obtienes los sentidos y otros rasgos de un
animal.

Dientes puntiagudos. Las armas naturales del receptor obtie-
nen la aptitud especial afilada.

Mezclarse con los bosques. Obtienes un +20 en las pruebas de
Esconderse y Moverse sigilosamente.



CONJUROS DE
Y MAGO

CONJUROS DE HECHICERO Y MAGO (I NIVEL)

Trans Ramillete de conjuros. Retiene la descarga de un con-
juro de toque por cada extremidad.
Vision en la penumbra. El receptor obtiene vision en la
penumbra durante 1h/nivel.

CONJUROS DE HECHICERO Y MAGO (2¢ NIVEL)

Abjur Canto disonante. Las pruebas de Concentracion son
mas dificiles dentro del area.

Resistencia mayor. El receptor gana un +3 en las prue-
bas de salvacion.
Adiv Detectar agua. Encuentra agua en un cuarto de circulo
de largo alcance.
Nube de tinta. Impide la vision hasta mas de 5 bajo el agua.
Viento sangriento. El receptor usa sus armas naturales
como arrojadizas.
Nigro Burbuja deshidratante. Un globo de aire que dana al
evaporar la humedad de la victima.
Trans Alas del mar. +30' a la velocidad natatoria del receptor.
Alas nebulosas. +30'a la velocidad de vuelo del receptor.
Aletas a pies. Transtorma las colas y aletas en piernas y pies.
Astucia del zorro. El receptor gana 1d4+1 puntos de Int
durante 1min./nivel. 1th/nivel.
Carga del leon. El receptor puede cargar v luego hacer
un ataque completo en el mismo asalto.
Excavar rapido. +20' a la velocidad de excavar del receptor.
Hablar con los aliados. Los receptores pueden conver-
sar a distancia sin mover los labios.
Olfato. El receptor obtiene la aptitud de olfato.
Vista ciega. El receptor obtiene vista ciega 30" durante
{min./nivel.

CONJUROS DE HECHICERO Y MAGO (3¢ NIVEL)

Aliento de Laogzed. Los vapores nauseabundos dentro
de un cono persisten durante 10 asaltos.

Puente de sonido. Un puente invisible que se extiende
hasta 10'/nivel.

Canturreo armonioso. Elimina la necesidad de concen-
trarse para mantener el siguiente conjuro que se lance.

Granizo. Bolas de hielo que infligen 5d6 de dano por frio.

Lanza sonica. Energia sonica que inflige 1de de dafo/nivel.

Bendicion del guiralon. El receptor gana un par de bra-
zos adicionales cada cuatro niveles,

Fundir brazos. Varios brazos/tentaculos se convierten
en un par de extremidades mas fuertes.

Respiracion aérea. El receptor respira aire libremente.

CONJUROS DE HECHICERO Y MAGO (42 NIVEL)
Ilus  Foso ilusorio, Crea la ilusién de un foso de 20’ de pro-
fundidad.
Trans Armade energia. Un arma inflige dano adicional de energia.
Desgarrar la tierra. Una erupcion inflige 5dé de da-
no/nivel a todos en el area.
Extender tenticulos. +5 al alcance de los ataques de
tentaculo.

Conj
Evoc

Conj

Vista ciega mejorada. El receptor obtiene vista ciega 60'
durante 1 min./nivel.

CONJUROS DE HECHICERO Y MAGO (5¢ NIVEL)

Abjur Resistencia superior. El receptor gana un +6 en los tiros
de salvacion.
Evoc Explosion cacofénica. Un fuerte ruido que inflige 1dé
de dafio/nivel a todos dentro del area.
Muro de extremidades. Un remolino de extremidades
que inflige 1dé de dano contundente/nivel.
Trans Agrandar mejorado. El receptor sigue agrandado
durante 10 min./nivel.
Servidor menor. Un objeto animado cumple tus 6rdenes.
Reducir mejorado. El receptor sigue reducido durante
10 min./nivel.

CONJUROS DE HECHICERO Y MAGO (6¢ NIVEL)

Encan Confusién mayor. Hace que el usuario se comporte de
modo extrafio durante 1 min./nivel.

Ilus  Moldear mensaje onirico. Altera los suefios del receptor
para producir el efecto deseado.

CONJUROS DE HECHICERO Y MAGO (7¢ NIVEL)

Conj Desprender viboras. Convocas a viboras Medianas para
que luchen por ti.

Nigro Dotar de consciencia a muertos vivientes. Las criaturas
SiI‘I mente gﬂnﬂﬂ Int.

Trans Cuerpo pétreo. Tu cuerpo se convierte en piedra viva.

CONJUROS DE HECHICERO Y MAGO (8¢ NIVEL)

Evoc  Alarido mayor. Energia sonica que causa dano y ensordece.

llus  Acechar. El receptor queda oculto de la vista, el oido y el olfato.

Nigro Guardia esquelética. Crea un esqueleto/nivel con DG
efectivos iguales a tu nivel de lanzador.

Trans Latigos flamigeros. Tus patas delanteras infligen 5dé de
dafo por fuego +1/nivel.

CONJUROS DE HECHICERO Y MAGO (9¢ NIVEL)

Abjur Fauces del caos. Energia cadtica que intlige dafio e impi
de la concentracion.

Muerte infame. Una criatura muerta viviente obtiene
una plantilla infernal.

Dotar de consciencia a muertos vivientes. Las criaturas
sin mente ganan Int.

Encarnar constructo. Convierte a un constructo en una
criatura viva.

CONJUROS DE PALADIN

Conj

Irans

CONJUROS DE PALADIN (2° NIVEL)

Resistencia mayor. El receptor gana un +3 en las pruebas de sal-
vacion.

DESCRIPCION
DE 1OS CONJUROS

Estas descripciones de conjuros siguen el formato del Manual del
jugador y se presentan por orden alfabético.




BRAZAR LO SALVAJE
ransmutacion

Wivel: Drd 3, Exp 3
Componentes: V, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
' Alcance: personal

Dbjetivo: tu

" Duraciéon: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacion: ninguno
Resistencia a conjuros: si

Este conjuro te permite adoptar la natu-
saleza v algunas aptitudes de un animal
salvaje. Conservas tu propia forma, pero
mientras dure el conjuro obtienes los
sentidos naturales y extraordinarios de la
criatura que elijas, asi como sus rangos en
habilidades (aunque estos no se apilan
con los rangos que pudieras tener en las
mismas habilidades). Asi, dependiendo
del animal que elijas, puedes obtener vis-
2@ ciega, olfato y rangos en Avistar, Escu-
char u otras habilidades. Abrazar lo salvaje
no te proporciona los ataques naturales,
métodos de locomocion, dotes ni aptitu-
des extraordinarias no sensoriales, como
pisotear 0 agarron mejorado, del animal.
Foco: pelaje, piel o plumas del animal se-
leccionado, o un objeto o componente de
su guarida. Debes haber obtenido el foco
del animal por ti mismo.

MCECHAR

Hlusion (engano)

Nivel: Hcr/Mag 8

Duracion: 1 hora/nivel (D)

Tiro de salvacion: Voluntad niega
(inofensivo)

Igual que invisibilidad mejorada excepto
en lo indicado arriba y en que la criatura
rampoco puede ser detectada por el oido
v el olfato. El receptor irradia silencio en
un radio de 5’ y tampoco deja ningtin
olor que pueda ser detectado por la apti-
rud olfato.

AGRANDAR MEJORADO
Nivel: Her/Mag 5

Alcance: toque

Duracién: 10 minutos/nivel

Igual que agrandar, excepto en lo indica-
do arriba.

ALAS DEL MAR

Transmutacion
Nivel: Clr 2, Drd 1, Exp 1, Hcr/Mag 2
Componentes: S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: toque

Objetivo: tii o una criatura tocada

Duracion: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacion: Fortaleza niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Este conjuro incrementa la velocidad na-
tatoria del receptor en 30'. No tiene efec-
to en otros modos de movimiento, ni
tampoco permite volar al receptor si no
puede hacerlo ya.

Componente material: una gota de agua.

ALAS NEBULOSAS

Transmutacion

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracion: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacion: Fortaleza niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Este conjuro incrementa la velocidad de
vuelo del receptor en 30'. No tiene efecto
en otros modos de movimiento, ni tam-
poco permite volar al receptor si no pue-
de hacerlo ya.

ALETAS A PIES

Transmutacion

Nivel: Clr 2, Her/Mag 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 minuto

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracion: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacion: Fortaleza niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Este conjuro trasforma la cola o las aletas en
piernas y pies humanoides. Las criaturas
Medianas transformadas tienen una veloci-
dad base de 30/, las criaturas Pequenas o de
menor tamano tienen una velocidad de 20,
v las criaturas Grandes o mayores tienen
una velocidad de 40'. Este es un conjuro co-
mun entre los sirénidos, nagas y tritones.

ALIENTO DE LAOGZED

Nivel: Clr 3, Her/Mag 3
Alcance; corto (25" + 5'/2 niveles)
Area: cono

Duracion: instantaneo

Como nube apestosa excepto en lo indica-
do arriba v en que los vapores nauseabun-
dos persisten durante 10 asaltos.

ALZAMIENTO FLOTANTE

Evocacion

Nivel: Drd 2

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance; intermedio (100" + 10'/nivel)

Objetivo: una criatura voluntaria o un
objeto que esté nadando o flotando
(de un peso total hasta 200 lb./nivel)

Duracién: 10 minutos/nivel (D) (ver
texto)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Ordenas al agua que soporta o rodea a una
criatura u objeto que esté nadando o flo-
tando que se levante y mantenga a la cria-
tura por encima de la supertficie del agua.
Un objeto levantado de este modo puede
contener a criaturas u otros objetos (por
ejemplo, un bote). La criatura debe querer
ser levantada de este modo, y un objeto
debe estar desatendido o en poder de una
criatura voluntaria. El conjuro causa que
una suave ola de agua se eleve bajo el re-
ceptor y lo mantenga a 20’ por encima del
resto de superficie acuatica. Si existen
obstaculos que impidan la elevacion (co-
mo estar en una cueva con el techo bajo),
la ola levanta al receptor hasta que toque
el obstaculo. El receptor siempre descan-
sa en la parte superior de esta ola (resca-
tindole del ahogamiento si se trata de un
ser que respira aire) y puede desplazarse
nadando por sus propios medios o con la
ayuda de otros (con una cuerda, por ejem-
plo). Si el receptor sale de la ola cae lenta-
mente y el conjuro termina.

ARMA DE ENERGIA

Transmutacion (ver texto)

Nivel: Clr 4, Hcr/Mag 4

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: toque

Objetivo: un arma

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: Fortaleza (objeto,
inofensivo)

Resistencia a conjuros: no

Haces que un arma obtenga la aptitud es-
pecial de infligir dafio por energia ademas
del resto de sus aptitudes, algo parecido a
como inflige dano adicional por fuego un




arma explosiva ignea en un golpe o golpe
critico. El arma puede infligir dafio por
acido, frio, electricidad, fuego o sonido, al-
go que eliges ti en el momento del lanza-
miento. El arma inflige +1d6 puntos de da-
fo adicionales al golpear con éxito. Con
un golpe critico, el arma inflige +1d10
puntos de dafo adicionales por energia. Si
el multiplicador de critico del arma es <3,
suma +2d10 puntos de dafo por energia
en vez de solo uno, y si es x4 +3d10.

Este conjuro puede lanzarse sobre un
arma que ya inflija dafio por energia, pero
si el arma ya crea el mismo tipo de daio
que el conjuro los efectos no se apilan.
Por ejemplo, si se lanza sobre una espada
larga flamigera +1 para darle dafio por fue-
go adicional, el conjuro no tiene efecto,
pero puede proporcionarle cualquiera
del resto de tipos de energia.

Este conjuro tiene un subtipo que esta
en consonancia con el de la energia crea-
da por el arma receptora. Por ejemplo, ar-
ma de energia es un conjuro de fuego
cuando se usa para dar un bonificador de
dafo por fuego a un arma.

ASTUCIA DEL ZORRO

Transmutacion

Nivel: Brd 2, Clr 2, Her/Mag 2

Componentes: V, S, M/FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracion: 1 hora/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si ( inofensivo)

La criatura transmutada se vuelve mas in-
teligente. El conjuro concede un bonifi-
cador de mejora a la Inteligencia de
1d4+1 puntos, anadiendo los beneficios
normales a las habilidades relacionadas
con Inteligencia. Los magos que reciben
astucia del zorro no obtienen conjuros adi-
cionales, pero se incrementa la CD de sal-
vacion de sus sortilegios.

Componente material arcano: unos cuantos
cabellos o una pizca de heces de un zorro.

AURORA

Abjuracion

Nivel: Drd 0, Exp 1

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: personal

Objetivo: todas las criaturas en una
expansion de 15’ de radio centrada en ti

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacion: Fortaleza niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si

Todas las criaturas durmientes en la zona
se despiertan. Aquellas que estén incons-
cientes debido al dano atenuado se des-
piertan y estan grogui (ver Dano atenua-
do' en el Capitulo 8 del Manual del
Jugador). Este conjuro no afecta a las cria-
turas moribundas.

BENDICION DEL GUIRALON

ITransmutacion

Nivel: Clr 3, Her/Mag 3

Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracion: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacién: Fortaleza niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Proporcionas al receptor un par de brazos
adicionales por cada cuatro niveles de
lanzador. Cada brazo acaba en una mano
con dedos y un pulgar oponible. El con-
juro puede crear un maximo de cinco pa-
res de brazos, pero el tamario del receptor
limita el nimero de pares adicionales que
puede tener: uno si es Pequeno, dos si es
Mediano, tres si es Grande o cuatro si es
Enorme o de mayor tamano. Los brazos
originales de la criatura (si los tiene) son
sus brazos principales, y el resto son ex-
tremidades secundarias (si el receptor no
tenia brazos, los brazos creados por el
conjuro son sus brazos principales).

Las nuevas extremidades pueden ser
desconcertantes. En una situacion estre-
sante o exigente, como en combate, el re-
ceptor debe realizar una salvacion contra
Voluntad (CD 19) o sufrira un penaliza-
dor —2 en todas las tiradas de ataque, sal-
vaciones, pruebas de habilidad y pruebas
de caracteristica hasta que pase la situa-
cién. La ropa o armadura no magica que-
da destruida por la transformacion, pero
las armaduras y ropas magicas cambian
para adaptarse a los nuevos brazos.

Los brazos adicionales no permiten
ataques adicionales o realizar varias tareas
fisicas simultdneas, ni tampoco incre-
mentan el alcance del receptor. Sin em-
bargo, permiten al receptor usar objetos
disenados para criaturas con mas de dos
brazos, o para utilizar un objeto con las

dos manos y otra pieza de equipo. Por
ejemplo, un receptor podria usar un espa-
don mientras usa un escudo.

Componente material: algunos mecho-
nes de pelo de un guiralon.

BURBUJA DESHIDRATANTE

Nigromancia

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: S, M/FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: intermedio (100 + 10'/nivel)
Efecto: esfera de aire con un radio de 3’
Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Reflejos niega
Resistencia a conjuros: si

Un globo de aire sobrenaturalmente seco
se desplaza en cualquier direccién que es-
cojas y envuelve a aquellos que golpea. Se
mueve a 30’ por asalto y puede saltar hasta
30" para golpear a un objetivo. Si entra en
un espacio que contiene a una criatura,
deja de moverse durante ese asalto y le in-
flige 2d4 puntos de dafio al evaporarle la
humedad (la victima puede negar este da-
fio salvindose contra Reflejos). Los cie-
nos, criaturas compuestas de agua (como
los elementales de agua) y las criaturas
con el subtipo acudtico sufren 2dé6 puntos
de dafio.

La burbuja se desplaza mientras tu la di-
rijas activamente (una accion equivalente a
moverse para ti); de otro modo se quedard
quieta, La superficie de la burbuja tiene
una consistencia esponjosa y flexible (si-
milar a la de una burbuja de jabén pero que
no es frigil y permite que la atraviesen sin
afectar al conjuro) y sélo causa dafo debi-
do a la absorcion de humedad. No puede
derribar grandes obstaculos. La burbuja se
deshace si supera el alcance del conjuro.

Componente material arcano: una bolsa o
vejiga menuda llena de aire, y un pellizco
de polvo.

CAMUFLAJE

Transmutacion

Nivel: Drd1, Exp 1
Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: personal

Objetivo: tu

Duracidén: 10 minutos/nivel

Cambias tu coloracién para confundirte
con el entorno que te rodea. El conjuro te
proporciona un bonificador de circuns-
tancia +10 en las pruebas de Esconderse.
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ANTO DISONANTE

Abjuracion [sonico]

Nivel: Brd 2, Hcr/Mag 3
Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: corto (25" + 5'/2 niveles)

Area: emanacion de 100 de radio
Duracion: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno (ver texto)
Resistencia a conjuros: si

Creas un canto discordante y molesto. Las
criaturas afectadas que intenten lanzar
conjuros o realizar otras actividades que
requieran concentracion deben superar
pruebas de Concentracién (CD 18 + mo-
dificador de Int o Car del lanzador, para
magos o hechiceros, respectivamente).

Las actividades que ya precisan de prue-
bas de Concentracion, como conjurar a la
defensiva, tienen su CD incrementada por
la CD de salvacion de este conjuro—10. Por
ejemplo, este conjuro lanzado por un ma-
go con Inteligencia 14 tendria una CD 14,
y por tanto un clérigo que intente lanzar
un arma espiritual dentro del area deberia
tener éxito en una prueba de concentra-
cion contra CD 21 (15 + 2 por el nivel de
conjuro del arma espiritual + 14 por la CD
de salvacion del canto disonante —10 = 21).

Las criaturas dentro del area obtienen
un bonificador en las TS contra efectos
dependientes del idioma igual a la CD
del conjuro —10.

Aunque este conjuro no permite tiro
de salvacion, la CD de salvacion del con-
juro se calcula normalmente (10 + nivel
de conjuro + modificador de Int o Car)
para determinar el modificador a las
pruebas de Concentracion o para aque-
llos que se encuentren dentro del area.

el canturreo armonioso tiene una duracion
menor que la de este conjuro, el conjuro
mantenido termina como lo haria nor-
malmente y no obtienes otros beneficios
del canturreo armonioso. El sonido creado
por el conjuro tiene el volumen del de
una persona vestida con armadura que
camina a paso lento, intentando no hacer
ruido (normalmente una CD 5 en la
prueba de Escuchar). Puedes tinalizar el
canturreo armonioso con una accion libre.

Por ejemplo, podrias lanzar este conju-
ro y después lanzar detectar pensamientos, y
este conjuro mantendria la concentra-
cion del detectar pensamientos mientras ta
lanzas un discernir mentiras y mantienes la
concentracion de este tltimo conjuro ta
mismo. Controlas los aspectos de ambos
conjuros, de modo que puedes cambiar la
orientacion del efecto de detectar pensa-
mientos y seleccionar a un objetivo dife-
rente para tu conjuro de discernir mentiras
en el mismo asalto.

CARGA DEL LEON

Transmutacion

Nivel: Drd 1, Her/Mag 2

Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracion: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Proporcionas al receptor la poderosa ap-
titud de carga del leon. Cuando el recep-
tor carga, puede hacer un ataque comple-
to en el mismo asalto.

Componente material: un cabello de me-
lena de leén.

de forma involuntario debido a la lican-
tropia. El objetivo retiene la forma que
tuviera cuando el conjuro fuese lanzado
durante toda la duracion de éste; de-
teniendo incluso la reversion a la forma
normal a causa de la muerte hasta que el
conjuro termine. Los licaintropos natura-
les obtienen un bonificador +4 a los TS
contra este conjuro.

Componente material: pelo, escama o ro-
pa desechada de la criatura a afectar.

CUERPO PETREO

Transmutacion

Nivel: Hcr/Mag 7

Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: personal

Objetivo: tu

Duracion: 1 asalto/nivel (D)

Este conjuro transforma tu cuerpo en
piedra viva.

Obtienes una reduccion de dafo 10/-
Eres inmune a la ceguera, golpes criticos,
dafio a caracteristicas, sordera, enferme-
dad, ahogarse, electricidad, veneno, atur-
dimiento y todos los conjuros o ataques
que afecten a tu fisiologia o respiracion, ya
que no tienes ni fisiologia ni respiracion
mientras este conjuro esta en funciona-
miento. Solo sufres la mitad de dano del
frio y fuego de todo tipo. Sin embargo.
también eres vulnerable a todos los ata-
ques que afectan a los gélems de piedra

Obtienes un bonificador de mejora +4
a tu puntuacion de Fuerza, pero también
sufres un penalizador —4 a la Destreza
(hasta un minimo de Destreza 1), y tu ve-
locidad disminuye a la mitad de lo nor-
mal. Tienes unas posibilidades de fallo ar-
cano del 50% y un penalizador por

) CANTURREO ARMONIOSO

armadura —8, igual que si vistieras una ar-

) Evocacion [sonico] CONTRARRESTAR A LA madura completa. No puedes beber (y
Nivel: Brd 2, Clr 3, Hcr/Mag 3 LUNA por tanto tampoco usar pociones) ni to-
Componentes: V, S Abjuracion car instrumentos de viento.

e

e

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: personal

Objetivo: tii

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Después de que lances este conjuro, el si-
guiente que lances dentro de la duracién
y que precise de concentracion para man-
tenerse se mantiene para ti hasta que el
canturreo armonioso termina. Este efecto
te permite lanzar otros conjuros, incluso
otro conjuro que también precise con-
centracion. Si el conjuro mantenido por

Nivel: Drd 3

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: corto (25’ + §'/2 niveles)
Objetivo: un licantropo

Duracién: 12 horas

Tiro de salvacion: Voluntad niega (D)
Resistencia a conjuros: si

Este conjuro detiene el cambio de forma
de un licintropo, impidiendo tanto el
cambio de forma voluntario por la apti-
tud de forma alternativa como el cambio

Tus ataques sin armas infligen 1dé
puntos de dafio normal, y estas conside-
rado armado al realizarlos (un lanzador
Pequeno inflige 1d4 puntos de dano, no
1d6). Si tus ataques naturales ya infligen
mas de 1dé puntos de dano, usa el valor
mas grande.

Tu peso se multiplica por tres, hacien-
do que te hundas en el agua como una
piedra. Sin embargo, podras sobrevivir a
la presion aplastante y a la falta de aire del
fondo del océano, al menos hasta que ter-
mine el conjuro.




Componente material: un trozo pequeno de
piedra que haya formado parte de un golem,
un elemental de tierra mayor o un castillo.

CUERPO VEGETAL
Transmutacion

Nivel: Drd 6

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada
Duracion: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Imbuyes al receptor con una poderosa
magia transformadora, proporcionando-
le algunas de las caracteristicas del tipo
planta. La piel del receptor queda cubier-
ta con musgo y hiedra, no muy diferente
de la apariencia de una broza movediza.
Cualquier conjuro o efecto que afecte a
las plantas también afecta al receptor.
Una planta es inmune a los criticos, efec-
tos enajenadores, veneno, dormir, parali-
sis, aturdimiento y polimorfia.

Las puntuaciones de caracteristica, ha-
bilidades y dotes del receptor no resultan
afectadas (aunque su nueva forma puede
dificultar o impedir el uso de ciertas ha-
bilidades o dotes).

DESGARRAR LA TIERRA
Transmutacion [fuego]

Nivel: Clr 4, Her/Mag 4
Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: intermedio (100’ + 10'/nivel)
Area: expansion de 20’ + 10'/nivel
Duracion: instantaneo

Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si

Apuntas a un lugar en el suelo, y la tierra de
ese punto entra en erupcion con una lluvia
de piedras, polvo y fuego. Las criaturas y
objetos dentro del area sufren 7dé puntos
de dano; el dano se divide entre 4d6 de im-
pactoy 3dé de fuego. Aquellos que fallen el
tiro de salvacion quedan tumbados.

DESPRENDER VIBORAS

Conjuracion (convocacion) [ver texto]
Nivel: Her/Mag 7

Componentes: V, §, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: personal

Efecto: 1d4+3 criaturas convocadas
Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: ninguno
Resistencia a conjuros: si

Este conjuro convoca 1d4+3 viboras Me-
dianas infernales (CM) o celestiales (CB),
que saltan desde donde te encuentras para
atacar a tus enemigos. Si eres capaz de co-
municarte con las viboras, puedes dirigirlas
para que no ataquen, que ataguen a enemi-
gos concretos, o que realicen otras acciones.

Cuando usas un conjuro de convoca-
cion para convocar a una criatura buenao
maligna, el conjuro es del mismo tipo.

Componente material: una piel de ser-
piente.

Viboras

Vibora Mediana celestial: VD 1; ajeno
Mediano; DG 2d8; pg 9; Inic +3; Vel 20, Tr
20'; CA 16 (toque 13, desprevenida 13); Atq
+4 ¢/c (1d4—1 mas veneno, mordisco); AE
castigar al mal, veneno; CE olfato, RC 4, re-
sistencia 5 al frio y la electricidad, visién en
la oscuridad 60 TS Fort +3, Ref +6, Vol +1;
Fue 8, Des 17, Con 11, Int 3, Sab 12, Car 2

Habilidades y dotes: Avistar +9, Equilibrio
+11, Esconderse +12, Escuchar +9, Trepar
+11; Sutileza con un arma (mordisco).

Castigar al mal (Sb): una vez al dia la
vibora celestial puede infligir +2 de dafo
contra un enemigo maligno.

Veneno (Ex): mordisco, TS Fort CD
11; 1dé Con/1dé Con.

Vibora Mediana infernal: VD 1; ajeno
Mediano; DG 2d8; pg 9; Inic +3; Vel 20, Tr
20’; CA 16 (toque 13, desprevenida 13); Atq
+4 ¢/c (1d4=1 mas veneno, mordisco); AE
castigar al bien, veneno; CE olfato, RC 4, re-
sistencia 5 al frio y la electricidad, vision en
la oscuridad 60’; TS Fort +3, Ref 46, Vol +1;
Fue 8, Des 17, Con 11, Int 3, Sab 12, Car 2

Habilidades y dotes: Avistar +9, Equilibrio
+11, Esconderse +12, Escuchar +9, Trepar
+11; Sutileza con un arma (mordisco).

Castigar al bien (Sb): una vez al dia la
vibora infernal puede infligir +2 de dano
contra un enemigo bueno.

Veneno (Ex): mordisco, TS Fort CD
11; 1dé Con/1dé Con.

DIENTES PUNTIAGUDOS

Iransmutacion

Nivel: Drd 3, Exp 3

Objetivo: un arma natural cortante o
perforante de la criatura receptora

Tiro de salvaciéon: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Igual que afiladura excepto en lo indicado
arriba.

DOTAR DE CONSCIENCIA A
CONSTRUCTOS

Transmutacion

Nivel: Clr 9, Her/Mag 9

Componentes: V, 5, M, PX

Tiempo de lanzamiento: 8 horas

Alcance: toque

Objetivo: un constructo

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Este conjuro dota de consciencia similar a
la humana a un constructo. Este conjuro
no funciona sobre constructos que sélo lo
son temporalmente (como los objetos
atectados por un conjuro de animar obje-
tos). La criatura dotada de consciencia es
independiente tanto de ti como del ser
que lo creo originalmente, aunque inicial-
mente se muestra amistoso hacia ambos.

Componente material: el cerebro de un
humanoide que haya muerto en las ulti-
mas ocho horas.

Coste en PX: 5.000 PX.

DOTAR DE CONSCIENCIA A
MUERTOS VIVIENTES

Nigromancia (maligno)

Nivel: Clr 6, Hcr/Mag 7

Componentes: V, 5, M, PX

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: corto (25’ mas 5'/2 niveles)

Objetivo: todos los muertos vivientes
sin mente en un circulo de 25" de
radio mas 5'/2 niveles.

Duracion: permanente (D)

Tiro de salvacion: ninguno
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Este conjuro concede Inteligencia a los
muertos vivientes sin mente, como los es-
queletos y los zombis. Los muertos vivien-
tes con puntuaciones de Inteligencia no
son atectados. Toda criatura muerta vi-
viente sin mente dentro del radio obtiene
una puntuacion de Inteligencia de 1dé+4.
Ningun receptor del conjuro puede obte-
ner una Inteligencia mayor de la que sea
normal para su especie original. Un perro
esquelético simplemente tiene una Inteli-
gencia de 2, mientras que un orco esquelé-
tico usa la tirada de 1dé6+4, aunque no pue-
de tener una puntuacion mayor que 8.




s muertos vivientes dotados de cons-
Eencia no recuperan ninguna habilidad,
Bote ni aptitud extraordinaria que tuvie-
w20 en vida, pero obtienen puntos de ha-
Bulidad ([4 + mod Int] X DG) y dotes (una
sor el primer Dado de Golpe y otra por
wada 3 DG posteriores) normalmente
@espués de ser dotados de consciencia.
Los muertos vivientes recuperan las
sompetencias en armas y armaduras que
senian en vida (supon que los muertos vi-
sientes fueron PNJs combatientes excep-
s si tu DM especifica lo contrario) y se
pondrin armaduras y empufaran armas
sieuiendo tus 6rdenes. Un guerrero zom-
b puede vestir cualquier armadura y em-
punar cualquier arma simple o marcial,
mientras que un caballo de guerra zombi
suede vestir cualquier armadura.

Los muertos vivientes dotados de
consciencia obtienen un bonificador
arofano +2 en sus salvaciones de Volun-
sad para resistir el control.

Componente material: un hueso de dedo
humanoide.

Coste en PX: 200 PX.

NCARNAR CONSTRUCTO

Transmutacion

Nivel: Clr 9, Her/Mag 9
Componentes: V, S, M, PX

Tiempo de lanzamiento: 8 horas
Alcance: toque

Objetivo: un constructo

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacion: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Este conjuro convierté a un COnstructo
de forma humanoide en una criatura vi-
va. El conjuro no funciona sobre los
constructos que sélo lo son temporal-
mente (como los objetos afectados por
un conjuro de animar objeto). El construc-
to obtiene la plantilla de constructo en-
carnado (consulta el Capitulo 10). La cria-
tura encarnada es independiente tanto
de ti como del ser que la creo original-
mente, aunque inicialmente es amistosa
hacia ambos.

Componente material: el corazon de un
humanoide que lleve muerto menos de 8
horas.

Coste en PX: 5.000 PX

ESTRELLA SAGRADA

Abjuracion
Nivel: Clr 7

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: personal

Efecto: estrella protectora de energia
Duracion: 1 asalto/nivel (D)

Creas una brillante particula de energia
que se queda junto a tu hombro, despi-
diendo una cantidad de luz igual a la de
una vela. Tiene tres funciones, y puedes
elegir cual funciona activandola con una
accion libre durante tu turno.

Cobertura: la estrella sagrada te propor-
ciona un bonificador de cobertura +10 a
la CA sin afectar tus acciones.

Rayo de fuego: la estrella sagrada flagela
con un haz de energia, en un ataque de
toque a distancia, a una criatura hasta un
alcance de 90, infligiendo un dafio por
fuego igual a 1d4 puntos +1 punto por ca-
da dos niveles de lanzador (maximo +10).

Retorno de conjuros: la estrella sagrada
puede retornar de cuatro a siete (1d4+3)
niveles de conjuro del mismo modo que
el conjuro retorno de conjuros. Cualquier
nivel devuelto se resta de los niveles que
queden (la estrella sagrada no recupera los
niveles guardados cada vez que activas es-
ta funcién). Si se gastan todos los niveles
de conjuro esta funcién ya no funciona
pero el resto si.

EXCAVAR RAPIDO

Transmutacion

Nivel: Clr 2, Drd 1, Exp 2, Her/Mag 2

Componentes: V, S, F/FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacion: Fortaleza niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Este conjuro incrementa la velocidad de
excavar de una criatura en 20" No tiene
efecto en otros modos de movimiento, ni
tampoco le permite excavar si no posee
va la aptitud, ni la aptitud de excavar la
piedra si no es ya capaz de ello.

EXPLOSION CACOFONICA
Evocacion [sonico]
Nivel: Brd 5, Her/Mag 3
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: largo (400" + 40'/nivel)
Area: expansion de 20’ de radio
Duracion: instantaneo

Tiro de salvacion: Reflejos mitad
Resistencia a conjuros: si

Haces que surja un estallido de ruido ba-
jo y discordante en el lugar que elijas. In-
flige 1d6 puntos de dafio sonico por nivel
de lanzador (maximo 15d6) a todas las
criaturas dentro del drea.

La explosion cacofonica no puede pene-
trar en el drea de un conjuro de silencio.

EXTENDER TENTACULOS
Transmutacion
Nivel: Clr 4, Her/Mag 4
Componentes: V; M
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: personal
Objetivo: tu
Duracion: 1 asalto/nivel

Originalmente desarrollado por las me-
dusas, este conjuro alarga tus tentaculos,
incrementado el alcance de tus ataques de
tentaculo en §'. Este conjuro también
puede alargar las serpientes de una medu-
sa, de modo que pueda realizar ataques
normales con un alcance de 10/, o pueda
intentar el inicio de una presa después de
un ataque con éxito como si tuviera la ap-
titud de agarrén mejorado. Si las serpien-
tes inmovilizan, pueden constrefiir en
cualquier asalto posterior infligiendo 1d3
puntos de dafio mas tu modificador de
Fuerza con una prueba superada de presa.

FAUCES DEL CAQOS
Abjuracion [caotico]
Nivel: Her/Mag 9
Componentes: V, 5, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: intermedio (100’ + 10'/nivel)
Area: emanacion de 15 de radio
Duracion: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacion: Voluntad mitad (ver

texto)

Resistencia a conjuros: si (ver texto)

Creas un area de energia purpura rojiza
irritante parecida a una gran boca boste-
zante. El campo de energia tiene los si-
guientes efectos sobre cualquier cosa que
la toca o entra en ella:

Primero, todas las criaturas excepto i
sufren 1 punto de dano por cada nivel del
lanzador. La resistencia a conjuros se apli-
ca al dafio (pero no al resto de efectos del
conjuro). Aquellos afectados por el sorti-
legio deben realizar una salvacion contra
Voluntad en cada asalto. Una salvacién
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con éxito divide a la mitad el dafo en ese
asalto.

Segundo, la energia cadtica dificulta la
concentracion, haciendo que cualquier
actividad que la requiera (como el lanza-
miento de un conjuro o el uso de una ap-
titud sortilega) precise de una prueba de
Concentracion (CD 25 + nivel de conju-
ro) para tener éxito.

Las criaturas del subtipo cadtico no re-
sultan afectadas por este sortilegio.

Componente material: una mandibula
con dientes.

FOSO ILUSORIO

[lusion (quimera)

Nivel: Her/Mag 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: corto (25 + 5'/2 niveles)

Efecto: imagen de 10’ por 10’ por 20'

Duracion: permanente

Tiro de salvacion: Voluntad descree (si
se interactua con el efecto)

Resistencia a conjuros: no

Este conjuro crea la ilusion de un foso cua-
drado de 10 de lado v 20 de fondo. Puede
lanzarse sobre una superficie llana (como
un suelo) o un espacio abierto (como un fo-
so real para ocultar su contenido). Parece
absolutamente real a la vista. Si se lanza so-
bre un suelo sélido, los objetos lanzados a é
no caen, sino que se quedan en la parte su-
perior como silevitaran o comossi el foso es-
tuviera cubierto por un muro de fuerza. Si se
lanza en un espacio abierto, los objetos lan-
zados al foso parecen caer hasta que traspa-
san el fondo del area de efecto (y se desva-
necen) o encuentran un objeto solido en el
interior del area del conjuro (pareciendo
que tlotan dentro del foso). Las aptitudes de
deteccion que no precisen de la vision fun-
cionan normalmente sobre el foso, revelan-
do instantaneamente la ilusion (por ejem-
plo, una criatura con vista ciega o un
personaje que palpe el suelo con un palo se
daran cuenta de que no hay ningiin foso) o
indicando que esta cubierto de algtin modo
invisible. Tocar la ilusién no causa su des-
aparicion. El fondo del foso ilusorio puede es-
tar vacio, o puede contener estacas de me-
tal, un esqueleto humanoide, basura, o
cualquier combinacion que desees, escogi-
da en el momento de lanzar el conjuro.

FUNDIR BRAZOS

Iransmutacion
Nivel: Clr 3, Her/Mag 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Alcance: toque

Objetivo: criatura con al menos cuatro
brazos o tenticulos tocada

Duracién: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacion: Fortaleza niega (in-
ofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Haces que los brazos o tenticulos de una
criatura se fusionen en un tnico par de
extremidades mas fuertes. Sélo las extre-
midades que la criatura puede usar como
brazos o para agarrar son afectadas por es-
te conjuro (de modo que los basiliscos o
los ciempiés, ninguno de los cuales usa
sus extremidades para atacar o manipular
objetos, no resultan afectados).

Por cada conjunto de extremidades fu-
sionadas a las extremidades principales,
la criatura obtiene un +4 a la Fuerza cuan-
do usa las extremidades fusionadas (afec-
tando a las actividades que usarian esas
extremidades, pero no a las relacionadas
con su mordisco, patas, etc.). Por ejemplo,
un guiralon bajo los efectos de este con-
juro tendria un par de brazos y Fuerza 30
con ellos. Un behir, que tiene tres pares
de extremidades utiles como brazos, ten-
dria un par de brazos-extremidades con
un bonificador +8 a la Fuerza con ellos
(sus seis patas no serian afectadas).

La pérdida de extremidades reduce el ni-
mero de ataques disponibles del receptor.

GRANIZO

Evocacion [frio]

Nivel: Hcr/Mag 3

Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: intermedio (100" + 10'/nivel)
Efecto: una bola helada/cinco niveles
Duracion: instantaneo

Tiro de salvacion: ver texto
Resistencia a conjuros: si

Creas bolas heladas que golpean a tus
enemigos. Debes tener éxito en un ata-
que de toque a distancia para impactar. El
granizo inflige 5dé puntos de dafio por
frio (salvacion de Reflejos mitad). Si creas
bolas heladas adicionales (a 107 nivel o
mas, hasta un maximo de cuatro bolas a
20” nivel), todas las bolas deben apuntar-
se contra enemigos que no disten mas de
30" entre si.

Componente material: un puiiado de bo-
las de cristal.

GUARDIA ESQUELETICA

Nigromancia [maligno]

Nivel: Her/Mag 8

Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: toque

Objetivo: uno o mas huesos de dedo
Duracion: instantaneo

Tiro de salvacion: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Creas varios esqueletos que te son leales a
partir de huesos de dedo. Todos los esque-
letos son Medianos y tienen las estadisti-
cas normales del Manual de monstruos para
su clase, excepto en que sus Dados de Gol-
pe efectivos para ser expulsados son igua-
les a tu nivel de clase. Puedes crear un es-
queleto por nivel de lanzador. Estos
esqueletos se cuentan entre el niumero de
Dados de Golpe de muertos vivientes que
puedes tener bajo tu control (un valor de
2 DG por nivel de lanzador, como el con-
juro reanimar a los muertos).

A diferencia del conjuro de reanimara
los muertos, estos esqueletos intentan per-
manecer a menos de 60 de ti. Si te alejas
mas alld de este alcance, quedan inertes
hasta que vuelves.

Componentes materiales: un hueso de de-
do de una criatura Mediana y una gema de
onice valorada en 50 po por esqueleto a ser
creado. El esqueleto que se forma a partir
del hueso es de ese mismo tipo de criatura.

HABLAR CON LOS ALIADOS

Transmutacion [idioma-dependiente]

Nivel: Brd 2, Her/Mag 2

Objetivos: cualquier nimero de criatu-
ras aliadas, dos de las cuales no pueden
distar mas de 30'.

Igual que cuchichear mensaje excepto en lo
indicado arriba y que tu y el resto de recep-
tores no tenéis que vocalizar las palabras
susurradas, lo que significa que aquellos
habiles en la lectura de labios no tienen la
oportunidad de conocer el mensaje.

L ANZA SONICA

Evocacion [sonico]

Nivel: Clr 3, Hcr/Mag 3
Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: intermedio (100" + 10'/nivel)
Objetivo: una criatura u objeto
Duracion: instantaneo

Tiro de salvacién: Fortaleza mitad
Resistencia a conjuros: si
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Una lanza sonica crea un proyectil de in-
tensa energia sonica que se dirige infali-
blemente desde ti hasta un objetivo den-
tro del alcance. El sonido inflige 1dé6
puntos de dafio sonico por nivel de lanza-
dor, hasta un maximo de 10dé. La lanza so-
nica impacta de forma infalible, excepto si
el objetivo tiene cobertura total u oculta-
cién total. Una lanza sénica no puede pe-
netrar en el area de un conjuro de silencio.

ATIGOS FLAMIGEROS

Transmutacion

Nivel: Hcr/Mag 8

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: personal

Efecto: latigos flamigeros

Duracioén: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: Voluntad niega (in-
ofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Tus extremidades anteriores se transfor-
man en latigos flamigeros. Los ataques
con estos latigos sustituyen cualquier ata-
que natural que tuvieras con esas extre-
midades, e infligen 5dé puntos de dafio
por fuego +1 punto por nivel de lanzador

(maximo +20) cada uno.
Mientras el conjuro estd en funciona-

miento no puedes lanzar conjuros con
componentes materiales, ni tampoco lle-
var objetos con tus extremidades anterio-
res. Cualquier objeto llevado en esas ex-
tremidades deja de funcionar mientras el
conjuro esta activo.

ASCARA DE MUERTO
IVIENTE

Nigromancia [maligno]

Nivel: Clr 7

Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada
Duracién: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Imbuyes al receptor con una poderosa
energia transformadora, concediéndole
algunas caracteristicas del tipo muerto vi-
viente. La carne del receptor parece gan-
grenosa y podrida, similar a la de los zom-
bis. Los muertos vivientes sin inteligencia
ignoran al receptor excepto si éste los ata-
ca. Cualquier conjuro o efecto que afectaa
los muertos vivientes también afecta al re-

ceptor, que también puede ser expulsado,
destruido, reprendido o comandado co-
mo un muerto viviente de sus Dados de
Golpe (y no tiene derecho a tiro de salva-
ci6n para resistir el resultado). Los efectos
de energia negativa (como los conjuros de
infligir) curan al receptor, mientras que los
de energia positiva (como los conjuros de
curar) le danan.

Una criatura muerta viviente es inmu-
ne a los efectos enajenadores, veneno,
dormir, paralisis, aturdimiento y enferme-
dad, y también a los golpes criticos, dafio
atenuado, dano a caracteristicas, consun-
cién de energia o muerte debida a dano
masivo. El receptor pierde su puntuacion
de Constitucion mientras dure el conju-
ro, junto con cualquier bonificador a los
puntos de golpe de la Constitucion. El re-
ceptor es inmune a cualquier efecto que
requiera una salvacion de Fortaleza ex-
cepto si también funciona sobre los obje-
tos. Un lanzador de conjuros muerto vi-
viente usa su modificador de Carisma
cuando intenta pruebas de Concentra-
cion. El resto de puntuaciones de caracte-
ristica no quedan afectadas. El receptor
conserva sus habilidades y dotes.

Componente material: un pellizco de
polvo de vampiro.

MEZCLARSE CON LOS
BOSQUES

Transmutacion
Nivel: Drd 4, Exp 3

Igual que camuflaje excepto en lo indica-
do arriba y en que obtienes un bonifica-
dor de circunstancia +20 en las pruebas
de Esconderse y Moverse sigilosamente.

MOLDEAR MENSAJE ONIRICO

Ilusion (fantasma) [enajenador] (ver texto)

Nivel: Her/Mag 6

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 hora

Alcance: ilimitado

Objetivo: tii y un sonador

Duracién: 1 dia/nivel (ver texto)

Tiro de salvacion: Voluntad niega (in-
ofensivo) y Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si (inofensivo) y si

[gual que el conjuro mensaje onirico, ex-
cepto en lo indicado arriba; y ademas pue-
des alterar los suenios de la persona dur-
miente para producir el efecto deseado. El
sofiador tiene derecho a un tiro de salva-
cién contra Voluntad para resistir los efec-

tos adicionales de este conjuro; si tiene
éxito, el conjuro moldear mensaje onirico
solo puede enviar un mensaje, del mismo
modo que el conjuro mensaje onirico. Si el
tiro de salvacion falla, ta decides qué efec-
tos adicionales comporta el mensaje.

Miedo: tu imagen en el suefio esta rode-
ada por simbolos intimidantes y un aura
de poder. Mientras dure el conjuro, en
cualquier momento en que el sofador
pueda verte o conozca tu presencia, esta-
ra estremecido. Este es un efecto de com-
pulsion y miedo.

Hechizo: tu imagen en el suefo aparece
especialmente solicita y amable. Mien-
tras dure el conjuro, el sofiador esta bajo
los efectos de un conjuro de hechizar
monstruo. Este es un efecto de hechizo.

Rabia: tu imagen en el sueno se burla
del sofiador y le acosa. Mientras dure el
conjuro, en cualquier momento en que el
sonador pueda verte o conozca tu presen-
cia, te ataca con preferencia si surge una si-
tuacion de combate. El sonhador obtiene
un bonificador de moral +2 en los tiros de
salvacion, tiradas de ataque, pruebas de ca-
racteristica, pruebas de habilidad y tiradas
de dafio de las armas mientras esta bajo es-
te efecto. Este es un efecto de compulsion.

Tormento: tu imagen en el suefio se com-
porta de manera extrana e irracional. Mien-
tras dure el conjuro, el sofiador se compor-
ta de forma inusual, obteniendo dos rasgos
aleatorios de la Tabla 5-5: cien rasgos en la
Guia del DunceoN Master (vuelve a tirar
cualquier rasgo fisico, como calvo).

Si el sonador puede verte o conoce tu
presencia, queda desconcertado.

MUERTE INFAML

Conjuracion (llamada) [maligno]

Nivel: Clr 9, Her/Mag 9

Componentes: V, S, M/FD

Tiempo de lanzamiento: 1 hora

Alcance: toque

Objetivo: una criatura muerta viviente
corporea

Duracion: Permanente (D)

Tiro de salvacion: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Convocas al espiritu de un infernal de las
profundidades del Infierno o el Abismoy
lo atas al cuerpo de una criatura muerta
viviente corporea. Tanto la criatura muer-
ta viviente como el infernal tienen dere-
cho a salvarse contra Voluntad para negar
los efectos de la muerte infame. Algunos
infernales pueden fallar voluntariamente




la salvacion si les juras deshacer el efecto
después de que cumplan cierta tarea o
tras un tiempo determinado. De modo si-
milar, algunos muertos vivientes pueden
querer fallar voluntariamente la salva-
cién para obtener los poderes del infer-
nal, aunque sea temporalmente.

Atar al infernal aplica la plantilla infernal
del Manual de monstruos a la criatura muerta
viviente. La criatura resultante es indepen-
diente de ti, puede actuar por si misma y su
actitud inicial hacia ti es indiferente.

Componente material arcano: un poco de
azufre,

MURO DE EXTREMIDADES

Evocacion

Nivel: Her/Mag 5

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
completo

Alcance: intermedio (100" + 10'/nivel)

Efecto: un remolino de extremidades
que forma un muro de hasta 20’ de
largo/nivel de lanzador, o un anillo
con un radio de hasta 5'/dos niveles
de lanzador, ambos con 20’ de altura.

Duracion: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacion: Reflejos mitad o
Reflejos niega (ver texto)

Resistencia a conjuros: si

Una cortina vertical e inmoévil de extre-
midades arremolinadas brota de la nada
para convertirse en real. Las extremida-
des son semejantes a tus propias extremi-
dades anteriores. Cualquier criatura que
pase a través del muro sufre 1dé puntos
de dafio contundente por nivel de lanza-
dor (maximo 15dé), con una salvacion de
Reflejos para la mitad de dano.

Si evocas el muro de modo que aparez-
ca donde se encuentra alguna criatura,
cada criatura sufre dafo como si pasara a
través del muro. Estas criaturas pueden
evitar al muro (quedando en el lado que
elijan) y no sutrir dafio superando una
salvacion de Retlejos.

El muro de extremidades proporciona
media cobertura (+4 a la CA, salvacion de
Reflejos) contra los ataques que lo atra-
viesen.

NUBE DE TINTA

Conjuracion (creacion)

Nivel: Brd 2, Clr 3, Her/Mag 3
Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: 30’

Objetivo: nube que se expande bajo el
agua en un radio de 30’ centrado en ti

Duracion: 10 minutos/nivel

Tiro de salvaciéon: ninguno

Resistencia a conjuros: no

La nube de tinta creada por este conjuro se
extiende desde donde te encuentras. La
nube oscurece toda la vision, incluyendo
la vision en la oscuridad, mas alld de §'.
Una criatura a menos de 5’ tiene media
ocultacion (los ataques tienen un 20% de
posibilidades de fallo). Las criaturas mas
alejadas tienen ocultacion total (50% de
posibilidades de fallo, y el atacante no pue-
de usar la vista para localizar al objetivo).
Una corriente moderada (11+ m/h) dis-
persa la nube en 4 asaltos; una corriente
fuerte (21+ m/h) la dispersa en 1 asalto.

El conjuro sélo funciona bajo el agua.
Componente material: un pequeno vial que
contenga la tinta de un calamar o un pulpo.

OLFATO

Iransmutacion

Nivel: Drd 2, Exp 2, Her/Mag 2

Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracion: 1 hora/nivel

Tiro de salvaciéon: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Proporcionas al receptor un sentido del ol-
fato incrementado, equivalente a la aptitud
de olfato de algunos monstruos. Esta apti-
tud permite a la criatura detectar enemigos
aproximandose, descubrir por el olor a ene-
migos escondidos y rastrear usando el sen-
tido del olfato. Las criaturas con esta aptitud
pueden identificar olores familiares igual
que los humanos hacen con las escenas co-
nocidas. Para mas detalles consulta ‘Olfato
en la introduccion del Manual de monstruos.

Componentes materiales arcanos: un pe-
llizco de mostaza y pimienta, y una gota
de sudor.

OSCURIDAD REPTANTE

Conjuracion (creacion)
Nivel: Clr 5

Componentes: V| S

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
completo

Alcance: personal

Objetivo: tu

Duracion: 1 minuto/nivel (D)

Traes a la existencia un manto de tentacu-

los oscuros y contorsionantes alrededor de
tu cuerpo. Los tenticulos no interfieren
con tu movilidad o el lanzamiento de con-
juros, pero te proporcionan media oculta-
cion (20% de posibilidades de fallo) y ocul-
tan totalmente tus facciones. Consigues
un bonificador de capacidad +4 en todas
las pruebas de presa, Trepar y Escapismo.

La oscuridad reptante te protege automa-
ticamente con un efecto de caida de pluma
si caes desde mas de 3y te permite cami-
nar sobre las aguas a voluntad.

PLAGA DE ARANAS

Conjuracion (convocacion) (ver texto)

Nivel: Clr 8

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
completo

Alcance: corto (25" + §5'/2 niveles)

Efecto: 1d4+1 criaturas convocadas

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Este conjuro convoca a 1d4+1 arafas
monstruosas celestiales (NB) o inferna-
les (NM). Aparecen donde tu quieres ¥
acttian inmediatamente en tu turno, ata-
cando a tus contrincantes lo mejor que
pueden. Si eres capaz de comunicarte
con las aranas, puedes dirigirlas para que
no ataquen, que ataguen a enemigos con-
cretos, o que realicen otras acciones.

Cuando usas un conjuro de convoca-

CiOn para Convocar a una criatura buenae
maligna, el conjuro es del mismo tipe.

Aranas

Arafia monstruosa cazadora Enorme
celestial: VD 6; ajeno Enorme; DG
10d8+10; pg 55; Inic +3; Vel 40, Tr 30 CA
16, toque 11, desprevenida 13; Atq +9 c/€
(2d6+6 mas veneno, mordisco); AE cast-
gar al mal, telarafia, veneno; CE rasgos de
sabandija, RC 20, RD 5/+2, resistencia al
acido, frio y electricidad 15, vision en la os
curidad 60" TS Fort +8, Ref +6, Vol +3; Fue
19, Des 17, Con 12, Int 3, Sab 10, Car 2

Habilidades: Avistar +15, Esconderse
+2, Saltar +10, Trepar +16.




4 12

M

g

gl

i

m

Castigar al mal (Sb): la arana puede
realizar un ataque normal para infligir
+10 de dafio contra un contrincante ma-
ligno una vez al dia.

Veneno: herida, salvacion de Fortaleza
(CD 22), dafio inicial y secundario 1d8 de
Fuerza.

Habilidades: las arafnas monstruosas
cazadoras reciben un bonificador racial
+4 en las pruebas de Esconderse, un bo-
nificador racial +6 en las de Saltar y un
bonificador racial +8 en las de Avistar.

Arafia monstruosa cazadora Enorme
infernal: VD 6; ajeno Enorme; DG
10d8+10; pg 55; Inic +3; Vel 40, Tr 30'; CA
16, toque 11, desprevenida 13; Atq +9 ¢/c
(2d6+6 mas veneno, mordisco); AE casti-
gar al bien, telarafia, veneno; CE rasgos de
sabandija, RC 20, RD 5/+2, resistencia al
acido, frio y electricidad 15, vision en la os-
curidad 60" TS Fort +8, Ref +6, Vol +3; Fue
19, Des 17, Con 12, Int 3, Sab 10, Car 2

Habilidades: Avistar +15, Esconderse
+2, Saltar +10, Trepar +16.

Castigar al bien (Sb): la arana puede
realizar un ataque normal para infligir
+10 de dafio contra un contrincante bue-
no una vez al dia.

Veneno: herida, salvacion de Fortaleza
(CD 22), dafio inicial y secundario 1d8 de
Fuerza.

Habilidades: las arafas monstruosas
cazadoras reciben un bonificador racial
+4 en las pruebas de Esconderse, un bo-
nificador racial +6 en las de Saltar y un
bonificador racial +8 en las de Avistar.

ENTE DE SONIDO

Conjuracion (creacion) [sonico]

Nivel: Brd 2, Clr 3, Hcr/Mag 3

Componentes: V, §, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance; corto (25" + 5'/2 niveles)

Objetivo: un puente de sonido de 5’ de
ancho, 1” de grueso y hasta 10'/nivel
de largo

Duracion: Concentracion mas 1
asalto/nivel

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Creas un puente de sonido parecido a una
cinta que no pesa, es irrompible e invisi-
ble. El puente debe estar anclado a obje-
tos solidos en ambos extremos, pero pue-
de estar situado formando cualquier
angulo. Al igual que un muro de fuerza, de-
be ser continuo y no estar fragmentado

cuando se crea. Suele usarse normalmen-
te para Cruzar una grieta o un espacio pe-
ligroso. Las criaturas pueden moverse so-
bre el puente de sonido sin penalizadores,
ya que no es mas resbaladizo que el suelo
tipico de un dungeon. Sélo es una barre-
ra fisica para los objetos s6lidos y no tiene
efecto sobre los conjuros, la linea de vi-
sién, los ataques de mirada ni los objetos
o criaturas etéreos o incorporeos.

El puente de sonido puede sostener un
maximo de 200 libras por nivel de lanza-
dor. Las criaturas que causen el exceso del
peso que puede soportar el puente de soni-
do caen a través del puente como si éste
no se encontrara ahi.

Un puente de sonido es negado tempo-
ralmente dentro del area de un conjuro
de silencio, haciendo que todo lo que esté
encima de la zona caiga. Si el efecto de si-
lencio termina o es disipado antes de que
la duracion del puente expire, el puente
vuelve a estar completo de nuevo.

RAMILLETE DE CONJUROS

Transmutacion

Nivel: Clr 1, Her/Mag 1
Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: personal

Duracion: 1 asalto/nivel

Eres capaz de retener la descarga de un
conjuro de toque por cada extremidad
anterior que poseas, siempre que no uses
esa extremidad para lanzar otros conjuros
ni tocar nada con ella. Cada conjuro de
toque que lances se queda en una extre-
midad diferente. Mientras dure este con-
juro, cualquier conjuro de toque que lan-
ces solo se descarga si lanzas otro conjuro
con esa extremidad o tocas algo con ella.
Por ejemplo, un hechicero humano lanza
este conjuro, luego lanza foque gélido y man-
tiene la descarga en su mano izquierda, lue-

go lanza contacto electrizante y la mantiene en
la derecha. Debido al ramillete de conjuros
puede mantener la descarga de ambos con-
juros al mismo tiempo. Si lanza otro conju-
ro con componentes somaticos (lo que pre-
cisa el uso de una de sus manos), pierde
inmediatamente uno de sus conjuros de to-
que mantenidos (a su eleccion), pero si el
conjuro que lanza también es un conjuro
de toque, puede mantener la descarga in-
mediatamente en la mano disponible. Si
elige atacar con un conjuro de toque, éste
funciona normalmente. Al tener varias ex-
tremidades que se consideran armadas
puede realizar un ataque con la mano torpe
para descargar el otro ataque de toque en el
mismo asalto (con los penalizadores nor-
males para luchar con dos armas).

Un lanzador de conjuros marilith po-
dria hacer lo mismo que el hechicero del
ejemplo citado, excepto en que podria re-
tener la descarga de hasta seis conjuros
de toque. También podria usar cualquiera
de sus aptitudes sortilegas o sobrenatura-
les, ya que no interfieren con el manteni-
miento de las descargas.

Si el ramillete de conjuros termina, el
conjuro de toque mas reciente permane-
ce retenido y el resto se disipan.

REDUCIR MEJORADO
Nivel: Her/Mag 5

Alcance: toque

Duracion: 10 minutos/nivel

Igual que reducir, excepto en lo indicado
arriba.

REPUDIO

Nivel: Clr 6

Alcance: corto (25" + 5'/2 niveles)
Area: cono

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacion: Reflejos niegan

Como rechazo excepto en lo indicado arriba.

RESISTENCIA MAYOR

Abjuracion

Nivel: Brd 2, Clr 2, Drd 2, Pld 2,
Hcr/Mag 2

Componentes: V, S, M/FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 1 hora/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)




Imbuyes al receptor con una fuerte ener-
gia magica que le protege del dafio, pro-
porcionandole un bonificador de resis-
tencia +3 en las salvaciones.

Componente material arcano: una capa
de tela de buena calidad en miniatura.

RESISTENCIA SUPERIOR

Abjuracién

Nivel: Brd 5, Clr 5, Drd 5, Her/Mag 5

Componentes: V, S, M/FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracion: 1 hora/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Imbuyes al receptor con una poderosa
energia magica que le protege del daio,
proporcionandole un bonificador de re-
sistencia +6 en las salvaciones.
Componente material arcano: una capa
de tela de buena calidad en miniatura.

RESPIRACION AEREA

Transmutacion

Nivel: Clr 3, Drd 3, Her/Mag 3

Componentes: S, M/FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Alcance: toque

Objetivo: criaturas vivas tocadas

Duracion: 2 horas/nivel (ver el texto)

Tiro de salvacion: Voluntad niega
Inofensivo

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Las criaturas transmutadas pueden respi-
rar aire libremente. Divide la duracién

equitativamente entre todas las criaturas

a las que toques.

El conjuro no hace que las criaturas se-
an incapaces de respirar agua.

Respiracion aérea disipa y contrarresta
respiracion acuatica.

Componente material arcano: una cana o
trozo corto de paja.

SERVIDOR MENOR
[ransmutacion

Nivel: Clr 7, Her/Mag 5
Componentes: V, S, M, PX

Tiempo de lanzamiento: un dia

Alcance: toque

Efecto: un objeto de hasta 1’
ctibico/nivel

Duracién: Permanente (D)

Tiro de salvacién: ninguno (objeto)

Resistencia a conjuros: si (objeto)

Imbuyes movilidad y apariencia de vida a
un objeto inanimado. El objeto animado
te es amistoso. No tienes ninguna empa-
tia ni conexion especial con el objeto,
aunque te sirve en tareas o cometidos es-
pecificos si le comunicas que deseas que
lo haga. El objeto puede ser de cualquier
material no magico, incluyendo madera,
metal, piedra, tela, cuero, ceramica y cris-
tal. También puedes animar a masas de
materia prima, como agua, la roca de una
pared, o una roca del suelo, mientras el
volumen de material no supere 1 pie cu-
bico por nivel de lanzador. Por cada pie
cuibico de volumen el objeto animado tie-
ne 1 Dado de Golpe.

El objeto obtiene una puntuacién de
Inteligencia (tira 3d6) y de Carisma (tira
1d3) del conjuro. El resto de estadisticas
de los objetos animados se encuentran en
el Manual de monstruos.

Componente material: un pedazo o pu-
nado de material del mismo tipo que el
objeto a ser animado.

Coste en PX: 250 PX por pie cubico de
material afectado.

VIENTO SANGRIENTO

Evocacion

Nivel: Clr 2, Hcr/Mag 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: corto (25" + 5'/2 niveles)

Objetivo: una sola criatura con
Inteligencia 4 o superior

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

El receptor puede realizar una accién de
ataque completo para usar una de sus ar-
mas naturales como si fuera un arma
arrojadiza con un incremento de distan-
cia de 20'. Puede hacer esto cada asalto
mientras el conjuro siga en efecto. El re-

ceptor gesticula con el arma natural co-
mo si estuviera atacando cuerpo a cuerpo,
y el efecto del ataque siempre emana des-
de su localizacién. El ataque no consigue
bonificador de flanqueo ni ayuda a otro
combatiente a obtenerlo. El receptor uti-
liza su mayor bonificador de ataque cuer-
po a cuerpo, e inflige el dafio normal si
consigue impactar. Se aplican todos los
modificadores normales del ataque a dis-
tancia. Si el receptor tiene maés de un ar-
ma natural, puede escoger cual usa en ca-
da asalto.

VISION EN LA PENUMBRA

Transmutacion

Nivel: Asn 1, Exp 1, Her/Mag 3
Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracion: 1 hora/nivel

Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Concedes vision en la penumbra al re-
ceptor.

Componente material arcano: una peque-
na vela.

VISTA CIEGA

Transmutacion

Nivel: Clr 3, Drd 2, Her/Mag 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracion: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Este conjuro concede la aptitud de vis-
ta ciega al receptor hasta un alcance de
30’ (para detalles consulta ‘Vista ciega
en el capitulo 3 de la Guia del DunceoN
MASTER).

VISTA CIEGA MEJORADA

Nivel: Clr 5, Drd 4, Her/Mag 4

Igual que vista ciega, excepto en lo indicz
do arriba y en que la vista ciega concedida
tiene un alcance de 60,
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jugader con diferentes aptitudes para convertirla en distinta,

dos de las clases de prestigiode la Guia del Dunceon Master (el
arquero arcano y el enano-defensor) ayudan a demostrar co-
mo cada raza (a través de las reglas) tiene sus propios arqueti-
pos, tal como se pone en evidencia en muchos mundos de
campanay tradiciones de fantasia. Puedes crear con facilidad
muchas mis clases de prestigio de este tipo (el cazador de los
bosques elfo o el charlatin gnomo, por ejemplo).

Las culturas quiza sean las que mas pueden beneficiar-
se de las clases de prestigio. El juego no proporciona re-
glas sobre las diferencias entre los orcos del reino Sure-
fio y los del bosque Terrible de tu campafia, pero tu
puedes crear una extensa descripcion que detalle las
muiltiples diferencias entre los combatientes usuarios
de lanzas del sur y el estilo de lucha de los combatien-
tes duros y pricticos del bosque Terrible. Sin embargo,
las clases de prestigio del lancero del sur y el explora-
dor del bosque Terrible podrian decir mucho sobre el
tema. Esto hace que cada cultura y lugar habitado que
inventes para tu campana sea realmente especial.

3, Fomentar una opcioén de otro modo poco
atractiva: una clase de prestigio puede coger una
opcién pobre de las reglas, como especializarse en
el latigo, y hacer que valga la pena. Imagina una clase
de prestigio que garantice aptitudes para permitir a los
personajes enredar a enemigos con su latigo, obte-
ner bonificadores en las maniobras de derribo y
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desarmar, y conceder bonificadores especiales al dafio del arma.
De repente, el latigo se convierte en una opcion interesante. Los
personajes con combinaciones extranas de multiclase, que tienen
su mejor puntuacion en el Carisma o que son de una raza menor,
como un trasgo o un kébold, podrian tener acceso a clases de pres-
tigio que mejoren sus elecciones. Potencialmente podrias crear
clases de prestigio que proporcionen aptitudes interesantes a per-
sonajes que gasten muchos puntos de habilidad en Germania, In-
timidar o un Saber o Arte determinado.

4. Avanzar a personajes: mientras que un DM puede avanzar
a los monstruos a voluntad, una clase de prestigio de monstruo
permite a los jugadores avanzar a sus personajes monstruos como
monstruos en vez de como miembros de una clase de personaje, y
mediante el sistema de puntos de experiencia del juego. Si estas
usando las reglas del Capitulo 3: clases de monstruo, entonces una
clase de prestigio permite seguir avanzando a un personaje mas
alla del nivel maximo aplicable normalmente.

GUIA DE DISENO

Elige lo especifico sobre lo general: ti tienes una ventaja
que no tiene nadie mas, y que un disefiador de juegos nunca podri
tener: conoces los detalles especificos de tu campafia. Cuando di-
sefies una clase de prestigio de monstruo usa tus conocimientos
sobre los detalles de tu campafia al maximo. La primera regla es
que debes olvidar los detalles generales y concentrarte en los es-
pecificos, ya que no estas creando una clase de prestigio para una
campana que sirva para todo el mundo, sino especificamente para
la tuya. Cuando la disefies pensando en un monstruo, centra la cla-
se en los puntos fuertes de una especie o tipo especifico de mons-
truo, enfatizando los ataques especiales, cualidades especiales, ar-
mas usadas u otros factores de la criatura.

Crea los requisitos: todos los requisitos para las clases de pres-
tigio se basan en la idea de que el monstruo que se cualifica para la
clase ya tiene competencia con la temitica que destaca la clase de
prestigio. Por ejemplo, una clase de prestigio para medusas debera
requerir un ataque de mirada petrificante, asi como también ran-
gos en Enganfar, Disfrazarse, Moverse sigilosamente y Avistar.

Se pueden usar dos tipos de requisitos para determinar quién
puede acceder a una clase de prestigio. El primer tipo son los re-
quisitos de juego, que simplemente son delimitaciones (a menudo
numeéricas) que el monstruo debe cumplir o superar. El segundo
son los requisitos de “personaje”, que se refieren a los aspectos in-
dividuales (raza, edad, religion) y también a actos que el monstruo
haya realizado. Por ejemplo, para cualificarse en la clase de presti-
gio ilicido erudito, que se especializa en obtener habilidades y co-
nocimientos devorando cerebros, un personaje debe consumir el
cerebro de una criatura de al menos VD 9. A veces estos requisitos
de personaje s6lo son incentivos de interpretacién que encajan
con la organizacion o cultura que representa una clase de prestigio,
como la promesa de lealtad a un monarca, el pago de una tasa de afi-
liacion o la realizacion de algtin rito religioso especifico. No temas
utilizar requisitos que no sean de juego, ya que éstos afiaden realis-
mo a la clase de prestigio (pero, por otra parte, tampoco los uses pa-
ra equilibrar el juego, ya que no tienen trascendencia numérica).

Una puntuacion de caracteristica minima (o un bonificador mini-
mo), un cierto niimero de puntos de golpe u otros aspectos de un
monstruo que se determinan con los dados no deberian usarse como
requisito para una clase de prestigio, ya que los requisitos deberian ba-
sarse en las elecciones, como las dotes o los rangos de las habilidades.

Ademis, recuerda que, aparentemente, las clases de prestigio
no se crean sobre la base de las clases existentes. Lo que significa
que ninguna clase de prestigio debe crearse especificamente para
una clase normal. La clase y el nivel no son buenos requisitos. Di-
cho esto, una vez asignas un niimero de rangos de habilidad o do-
tes como requisitos, no es dificil imaginarse qué clase puede reu-
nir esos requisitos y a qué nivel. Los requisitos para la clase de
prestigio asesino, de la Guia del Dunceon Master, por ejemplo, pue-
de cumplirlos un picaro de 5 nivel, pero incluso un mago podria
cumplir los requisitos potencialmente (a 13° nivel). Ningtin per-
sonaje con un nivel inferior al 5° deberia ser capaz de cualificarse
para una clase de prestigio.

Requisitos de juego

* Bonificador al ataque base

* Bonificadores base a las salvaciones

* Rangos de habilidad
Dotes (incluyendo una competencia o especializacion con un
arma especifica)
Aptitud de lanzamiento de conjuros (a menudo especificada
con algunos conjuros)
Aptitudes especiales (como evasion, furia o expulsar muertos vi-
vientes)

Requisitos de personaje

* Raza

* Alineamiento
« Edad

* Religion

* Logros

Requisitos poco adecuados (no los uses)

« Nivel

* Clase de personaje
Puntuacion de caracteristica

» Tirada de ataque modificada
Puntos de golpe
Clase de armadura
Bonificador total de habilidad

Equipo

Disefa aptitudes: cada nivel de una clase de prestigio de mons-
truo deberia incluir algtin beneficio significativo. Recuerda que los
monstruos deberian mejorar tanto como si hubieran alcanzado us
nuevo nivel en una clase de personaje o avanzado como monstrue
Los lanzadores de conjuros, especialmente, lo pasan mal si pierdes

EJEMPLOS DE PERSONAJES Y SU EQUIPO

Los ejemplos de personajes proporcionados para las clases de
prestigio de este capitulo tienen las pertenencias apropiadas para
PNJs de su NEP. Si deseas usar estas caracteristicas para persona-
jes jugadores éstos necesitardn un equipo adicional valorado en
millares de monedas de oro. Compara el equipo de PJs y PNJs
usando la Tabla 2-24: equipo inicial para P)s por encima de primer
nivel y la Tabla 2—44: valor del equipo de un PNJ en la Guia del
Dunceon MASTER.




los nuevos conjuros que obtienen con cada nivel de su clase de lanza-
dor de conjuros, y por eso las clases de prestigio dirigidas a los lanza-
dores de conjuros deben ser especialmente atractivas. La primera ap-
titud o aptitudes obtenidas deben ser adecuadas para el nivel minimo
con el que el personaje puede cualificarse para la clase. Asi, si un ex-
plorador puede cualificarse para la clase a 5¢ nivel, los beneficios del
1= nivel en la clase de prestigio deberian ser mas o menos equivalen-
tes a los beneficios que obtiene un explorador al alcanzar el 6 nivel.

El truco para equilibrar los niveles de las clases de prestigio se
basa en los temas menores: los incrementos del bonificador al ata-
que base, el tamano del Dado de Golpe y las competencias en ar-
mas y armaduras pueden ser atractivos para adquirir un nivel en la
clase de prestigio. Recuerda que obtener competencia con armas
o armaduras es como ganar dotes gratuitas.

Las aptitudes mayores, especialmente los poderes nuevos, de-
ben considerarse cuidadosamente. Nunca deberian ser mas pode-
rosos o ttiles que los tipos de aptitudes que tienen otros mons-
truos. Fijate las aptitudes de clase, dotes y clases de prestigio
existentes en la Guia del DuncEON Master para tener ideas. Escoger
directamente las aptitudes de otras clases cuando disefies una cla-
se de prestigio es algo correcto.

Las clases de prestigio de monstruo nunca deberian duplicar las
aptitudes sobrenaturales de otras especies de monstruo. Por ejem-
plo, cuando disefies una clase de prestigio para centauros, no uses
una mirada petrificante como rasgo de esa clase, puesto que la mi-
rada petrificante es una distincion de las criaturas como la medu-
sa v el basilisco, y deberia reservarse para ellas.

Conjuros y listas de conjuros: una clase de prestigio lanza-
dora de conjuros puede tener su propia lista de conjuros. Elige
conjuros apropiados para la clase, y quiza incluso puedes crear al-
giin conjuro nuevo e identificativo. Sin embargo, mantén la lista
de conjuros relativamente corta. Deberia tener los conjuros apro-
piados para la clase y ninguno mas (para tener una variada selec-
cién de conjuros, el personaje puede coger un nivel de mago o clé-
figo). Permitir a los lanzadores de conjuros seguir avanzando en
su tipo original de lanzador también es aceptable.

Ocasionalmente, si un conjuro es identificativo de una clase de
prestigio, puedes reducir su nivel en uno para esa clase. Por ejem-
plo, para la clase de prestigio de mago flamigero, muro de fuego po-
dria considerarse un conjuro de 3 nivel en vez de 4., Esta técnica
deberia usarse con moderacion (s6lo una o dos veces para cada cla-
se concreta como maximo).

Consideraciones especiales: las clases de prestigio relaciona-
das con organizaciones pueden tener requisitos continuos, que

aBLA 7-1: EL CULTISTA YUAN-TI
Bonif. Salv. Salv. Salv.

Nivel de clase ataque base Fort Ref Vol
|y +0 +2 +0 +2
2 +1 +3 +0 +3

3: ity +3 +1 +3
4: +3 ~4 +1 -4

52 +3 -4 +1 44
6° +4 +5 +2 +5

L +5 +5 +2 +5
g2 +6 +6 +2 +6

g- +6 +6 +3
0° +7 +7 +3

pueden incluir tareas, tasas o sacrificios personales de riqueza u
obediencia. Convertirse o permanecer como miembro de una cla-
se de prestigio puede implicar ser el aprendiz de otro miembro o
eventualmente tomar a un futuro miembro como aprendiz.

La entrada en una clase de prestigio puede tener consecuencias
afiadidas. Algtin enemigo poderoso puede buscar a los miembros
de la clase, o aquellos entre las filas del grupo pueden tener que en-
frentarse a los prejuicios del pueblo. La pertenencia a algunas clases
de prestigio incluso puede ser ilegal en ciertas partes del mundo.

CULTISTA YUAN-TI

Las junglas profundas contienen templos secretos dedicados a las
divinidades malignas de los yuan-ti. Los misterios de estas deida-
des estin ocultos para los extranjeros, pero el cultista yuan-ti do-
mina sus rituales para obtener poder personal.

El cultista yuan-ti puede entrar al servicio de Merrshaulk, la di-
vinidad principal de los yuan-ti, al alcanzar la edad adulta. Des-
pués de pasar el ritual de la mayoria de edad, el posible candidato
entra en un templo y raramente abandona el complejo de nuevo.
Los rituales y el aprendizaje de la rutina ocupa todas sus horas, y
alocadas visiones pueblan sus suenos. Los rituales de sacriticio y
las ceremonias sangrientas llevan hasta la meta final: convertirse
en un emisario inmortal de Merrshaulk.

El cultista yuan-ti esta ligado a su templo, pero en ocasiones
muy raras alguno de ellos puede partir en una btisqueda (normal-
mente para fundar un nuevo santuario) acompafiado de una gran
cantidad de yuan-ti puracasta.

Dado de Golpe: d4.

REQUISITOS

Para cualificarse como cultista yuan-ti un personaje debe cumplir
los criterios siguientes.

Raza: abominacion o hibrido yuan-ti.

Alineamiento: cualquiera maligno.

Patron: Merrshaulk.

Habilidades: Arte (alquimia) 5 rangos, Interpretar (canto) 1
rango, Saber (religion) 10 rangos.

Conjuros: aptitud para lanzar conjuros divinos de 3. nivel.

HABILIDADES CLASEAS

Las habilidades de clase de un cultista yuan-ti (y la caracteristica
clave de cada una) son: Arte fcuaiquiera} (Int), Concentracion
(Con), Conocimiento de conjuros (Int), Diplomacia (Car), Escu-

Especial Lanzamiento de conjuros

Circulo exterior, escupir veneno +1 nivel en clase existente
Dominio de prestigio de Sufrimiento, +1 nivel en clase existente
palos a serpientes

Tercer circulo, dardos de serpiente +1 nivel en clase existente
Soltura con la psidnica, psidnica: +1 nivel en clase existente
canto de dolor

Segundo circulo * +1 nivel en clase existente
Soltura mayor con la psiénica, +1 nivel en clase existente
psiénica: canto de agonia

Primer circulo, desacralizar +1 nivel en clase existente
Comandar reptiles, psionica: +1 nivel en clase existente
canto de muerte

Circulo interior, aura sacrilega +1 nivel en clase existente
Voz de Merrshaulk +1 nivel en clase existente




drifiar (Int, habilidad exclusiva), Interpretar (canto) (Sab), Oficio
(cualquiera) (Sab), Saber (arcano) (Int), Saber (arquitectura) (Int) y
Saber (religion) (Int).

Puntos de habilidad en cada nivel: 2 + modificador de Int.

RASGOS DE CLASE

Todos los siguientes son los rasgos de clase de la clase de prestigio
cultista yuan-ti.

Competencia con armas y armaduras: el cultista yuan-ti tie-
ne competencia con todas las armas simples y con escu-
dos. Por otra parte, no gana ni pierde ningu-
na competencia con armas, armaduras o
escudos obteniendo niveles en esta clase.

Lanzamiento de conjuros: el cultista
yuan-ti sigue entrenandose en la magia.

Asi, cuando obtiene un nuevo nivel de
cultista yuan-ti, el personaje obtiene R

F
¥

NUEVOSs CONJuros conocidos y conju-
ros por dia como si también hubie-
ra alcanzado un nivel en una clase
de lanzador de conjuros divino a la que
perteneciera antes de afiadir la clase de prestigio.
Sin embargo, no obtiene ningtin otro beneficio que
un personaje de esa clase habria ganado (mejores posi-  /
bilidades de expulsar o reprender muertos vivientes,
dotes metamagicas o de creacion de objetos, etc.). Esto
significa esencialmente que suma el nivel de cultista yuan-ti al nivel
de alguna otra clase lanzadora de conjuros
que tenga el personaje y luego determi-
na los conjuros por dia, conjuros
conocidos y nivel de lanzador
en concordancia.

Circulo exterior: el
cultista yuan-ti entra al
servicio de Merrshaulk y
aprende algunos de los secretos del
culto. Obtiene un bonificador de cir-
cunstancia +2 en las pruebas de Diplomacia
e Intimidar cuando trata con yuan-ti que no
pertenezcan a la jerarquia del temploy
un bonificador de circunstancia
+2 en las pruebas de Saber
(religion) cuando trata con
la adoraciéon a Merrshaulk.

Ademas, el cultista yuan-ti
aprende el secreto de elaborar la
mezcla secreta que transforma a
los humanos en corruptos o guardias de la prole (consulta ‘Yuan-
ti' en el Capitulo 10: plantillas). La mezcla incluye el veneno de un
yuan-ti puracasta o hibrido y ciertas hierbas que solo se encuen-
tran en los bosques tropicales, con un coste de materias primas de
al menos 50 po. La CD para fabricar esta mezcla es 25; si el cultista
tiene 5 0 mas rangos en Oficio (herbolario), obtiene un bonitica-
dor de sinergia +2 en esta prueba.

Escupir veneno: el cultista yuan-ti puede escupir su veneno
(si tiene un ataque de veneno) en un cono de 10.

Dominio de prestigio de Sutrimiento: a 2 nivel, el cultista
yuan-ti obtiene acceso al dominio de prestigio de Sufrimiento. Es-

to le permite acceder a un tercer dominio de conjuros y le pro-
porciona inmediatamente el poder concedido del dominio, tal co-
mo muestra la barra lateral.

Palos a serpientes (St): a 2° nivel, el cultista yuan-ti gana la aptitud
de transformar pedazos de madera muerta, como flechas, antor-
chas o bastones, en serpientes. Una vez al dia, puede transformar

1d4 palos +1 por nivel de clase (incluyendo los niveles de
clérigo) hasta un alcance intermedio (100’ +10’/ni-
vel). Los palos no pueden ser objetos magicos. Los
objetos desatendidos no tienen tiro de salvacién,
pero aquellos en la posesion de criaturas pueden
salvarse contra Voluntad. Los palos de 2" o
menos se convierten en viboras Menudas;
aquellos entre 2 y 4’ se convierten en
serpientes Pequenas, y aquellos
entre 4 y 6 se convierten en ser-
pientes Medianas. Transformar
un arma Grande, como una
lanza larga, o palos de un ta-
mafio similar en una vibo-
ra Grande cuentan como
crear dos serpientes por
cada objeto de este tipo.
Los objetos de tamano
Enorme o mayor no
pueden transformar-
se. La duracion del efecto
es de 2 asaltos por nivel de clase.
Tercer circulo: a 3. nivel, el cultista
yuan-ti avanza al siguiente rango dentro del
servicio a Merrshaulk. El bonificador de cir-
cunstancia en las pruebas de Diplomacia e Inti-
midar cuando trata con otros yuan-ti y en la
prueba de Saber (religion) sube a +4.
Dardos de serpiente (St): a alcanzar el 37
nivel, el cultista se somete a unos
tatuajes rituales de serpientes en
sus antebrazos o (si no tiene
brazos) piernas, serpien-
tes o colas, lo que sea
apropiado. Tres veces al
dia con una accion estan-
dar, el cultista puede lanzar estos tatuajes contra
contrincantes hasta alcance intermedio
(100" + 10'/nivel). Las serpientes buscan a su ob-
jetivo u objetivos con punteria infalible, golpeando
automaticamente. El objetivo sufre 2dé puntos de dafie
por el impacto y debe tener éxito en un tiro de salvacién (CD
10 + el nivel del cultista yuan-ti + el modificador de Con del cuk
tista yuan-ti) para evitar el efecto del veneno de la serpiente. El da-
fio primario y secundario es 1dé a Constitucion.
En el siguiente asalto las serpientes vuelan de vuelta al cultista
Antes de que se pueda lanzar el conjuro de nuevo, el cultista debe
tragarse las serpientes vivas, lo que hace que vuelvan a aparecer los
tatuajes en sus brazos. Tragarse las serpientes es una accion estan-

dar que no causa ningtin dafio al cultista.

Soltura psionica (Sb): a 4° nivel, la aptitud de poderes psionicos
del cultista yuan-ti mejora considerablemente, sumando +2 ala CD
de todos los tiros de salvacion contra sus poderes psiénicos innatos




Poderes psionicos: canto de dolor (St): a 4. nivel, el cultista
yuan-ti aumenta sus poderes psionicos inherentes y aprende a
centrarlos en las ceremonias de dolor. A voluntad como una ac-
cién de asalto completo, puede danzar y cantar en un sinuoso sa-
cramento para infligir 3d6 puntos de dafio a una criatura viva que
se encuentre a menos de 60’ Realizar una salvacién con éxito con-
tra Voluntad (CD 10 + el nivel de clase del cultista yuan-ti + el mo-
dificador de Sab del cultista yuan-ti) reduce el dafio a la mitad. Es-
ta aptitud no tiene efecto sobre los seres inmunes a los efectos
enajenadores, como los cienos y las plantas.

Segundo circulo: a 5° nivel, el cultista yuan-ti avanza a un ran-
go superior al servicio del culto. Los bonificadores de circunstan-
cia en las pruebas de Diplomacia e Intimidar cuando trata con
otros yuan-ti y en las pruebas de Saber (religion) se elevan a +6.

Ademas, si el cultista es un hibrido, se somete a un doloroso ritual
de toda una noche que lo transforma en una abominacion con ca-
beza humana (las abominaciones lideran la jerarquia del templo). Si
va es una abominacién pero carece de cabeza humana, esta ceremo-
nia la transforma en una con esta forma. Esta ceremonia requiere la
participacién de al menos seis abominaciones del Circulo interior.

Finalmente, a este nivel el cultista aprende el secreto de transformar
a un yuan-ti corrupto en un puracasta. Esto implica elaborar una ver-
si6n mas potente que la que transforma a los humanos en corruptos
(Arte (alquimia) CD 30, materia prima valorada en 100 po). Ademis, al
menos tres cultistas yuan-ti del Segundo circulo deben presidir la ce-
remonia, que dura una hora. Si la criatura no desea la transformacion,
debe tener éxito en una salvacién de Fortaleza (CD 10 + el nivel de cla-
se del cultista yuan-ti + el modificador de Con del cultista yuan-ti). Si
falla, queda en coma y muere al cabo de una hora si no es revivido con
un conjuro de lentificar veneno o neutralizar veneno.

Soltura psiénica mayor (Sb): a 6” nivel, un cultista yuan-ti
perfecciona atin ms sus aptitudes psionicas. Suma +4 a la CD de
los tiros de salvacion contra sus poderes psionicos innatos. Esto se
solapa (no se apila) con el bonificador concedido por la aptitud
soltura con la psionica.

Poderes psionicos: canto de agonia (St): a 6 nivel, el cultista yuan-
i se convierte en un maestro del dolor, tres veces al dia con una ac-
cién de asalto completo puede bailar y cantar para infligir 9dé puntos
de dafio a una criatura viva que se encuentre a menos de 60'. Realizar
una salvacién con éxito contra Voluntad (CD 10 + el nivel de clase del
cultista yuan-ti + el modificador de Sab del cultista yuan-ti) reduce el
dafio a la mitad. Esta aptitud no tiene efecto sobre los seres que son in-
munes a los efectos enajenadores, como los cienos y las plantas.

Primer circulo: a 7 nivel, el cultista yuan-ti avanza a un rango
atin superior dentro del culto. El bonificador de circunstancia en
las pruebas de Diplomacia e Intimidar cuando trata con otros
yuan-ti y en las pruebas de Saber (religion) se eleva a +8.

Ademis, el veneno del cultista se vuelve més virulento. Obtie-
ne la dote Veneno virulento como dote adicional.

Finalmente, en este rango el cultista aprende el secreto de
transformar a los yuan-ti puracasta en hibridos. Esto implica ela-
borar una version mas potente que la que transforma a los huma-
nos en corruptos (Arte (alquimia) CD 35, materia prima valorada
en 500 po). Ademis, al menos tres cultistas yuan-ti del Segundo
circulo deben presidir la ceremonia, que dura seis horas. Si la cria-
tura no desea la transformacion, debe tener éxito en una salvacion
de Fortaleza (CD 10 + el nivel de clase del cultista yuan-ti + el mo-
dificador de Con del cultista yuan-ti). Si falla, queda en coma y
muere al cabo de una hora si no es revivido con un conjuro de len-
tificar veneno o neutralizar veneno.

Desacralizar (St): a 7° nivel, el cultista yuan-ti obtiene la aptitud de
usar un desacralizar una vez a la semana igual que un conjuro lanzado
por un clérigo de su nivel de clase (incluyendo niveles de clérigo).
No necesita los componentes materiales normales para usar esta ap-
titud, pero atin debe gastar hierbas, aceites e incienso valorados en
500 po por nivel de cualquier conjuro ligado a la zona desacralizada.

Comandar reptiles (Sb): a 8/ nivel, el cultista yuan-ti es capaz de
comandar mentalmente todos los animales reptilianos hasta un al-
cance de 30 a voluntad. Esto es parecido a un dominar animal lanza-
do porun clérigo de su nivel de clase (incluyendo niveles de clérigo).

Poderes psionicos: canto de muerte: a 8 nivel, el cultista yuan-
ti puede realizar un ritual de sacrificio a Merrshaulk. Una vez al
dia como una accién de asalto completo, puede danzar y cantar pa-
ra matar a una criatura viva que se encuentre a menos de 60'. Rea-
lizar una salvacién con éxito contra Voluntad (CD 10 + el nivel de
clase del cultista yuan-ti + el modificador de Sab del cultista yuan-
ti), significa que la criatura sélo sufre 6dé puntos de dafio. Esta ap-
titud no tiene efecto sobre seres que son inmunes a los efectos en-
ajenadores, como cienos y plantas.

Circulo interior: a 9° nivel, un cultista yuan-ti asciende al nivel
superior de poder mortal dentro del culto. El bonificador de cir-
cunstancia en las pruebas de Diplomacia e Intimidar cuando trata
con otros yuan-ti y en las pruebas de Saber (religion) se elevaa +10.

Ademas, el veneno del cultista se vuelve incluso mas peligroso.
Obtiene la dote Veneno letal como dote adicional.

Finalmente, en este rango el cultista aprende el secreto de trans-
formar a los yuan-ti hibridos en abominaciones. Debe unirse con al
menos otros cinco cultistas del Circulo interior para realizar una ce-
remonia que dura todo el dia. Uno de los cultistas lanza polimorfar a
otros sobre la criatura que debe transformarse, mientras que el resto
cantan y rezan. La criatura debe recibir seis dosis de la tintura que
transforma a un puracasta en hibrido, una cada cuatro horas. Sila cria-
tura no desea la transformacién, debe tener éxito en una salvacion de
Fortaleza (CD 10 + el nivel de clase del cultista yuan-ti + el modifica-
dor de Con del cultista yuan-ti). Si falla, muere instantaneamente.

Aura sacrilega (Sb): a 97 nivel, el cultista yuan-ti puede usar
aura sacrilega una vez al dia, igual que el conjuro lanzado por un
clérigo de su nivel de clase (incluyendo niveles de clérigo).

— =

DOMINIO DE PRESTIGIO DE SUFRIMIENTO

Poder concedido: puedes usar un toque doloroso una vez al dia.
Puedes realizar un ataque de toque cuerpo a cuerpo contra una cria-
tura viva, que si tiene éxito otorga a la criatura un penalizador de
mejora -2 en la Fuerza y la Destreza durante 1 minuto. Esta aptitud
sortflega no afecta a las criaturas inmunes a los golpes criticos.

Conjuros del dominio de Sufrimiento

1 Perdicion 6 Dariar

2 Aguante 7 Mirada penetrante (sélo el efecto de enfermar)
3 Lanzar maldicién 8 Simbolo (sélo el efecto de dolor)

4 Enervacion 9 Horrible marchitamiento

5 Debilidad mental
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Voz de Merrshaulk: al alcanzar el 107 nivel, el cultista yuan ti
llega a la ctispide de su carrera, sobrepasando su esencia mortal para
convertirse en un emisario de Merrshaulk. Su tipo cambia a ajeno,
pero puede ser revivido de entre los muertos si lo desea. Obtiene
una resistencia a conjuros igual a 20 + su modificador de Sabiduria.

Ademas, la Voz de Merrshaulk obtiene la aptitud sobrenatural de
comunicarse telepticamente con cualquier criatura que tenga un
idioma en un radio de 100" También puede comandar a otros yuan-ti
a voluntad, como un dominar monstruo lanzado como un conjuro di-
vino por un clérigo del nivel de clase del cultista (incluyendo niveles
de clérigo). Este es un efecto sortilego enajenador de compulsion.

EMPLO DE CULTISTA YUAN-TI

Mediante su ingenio y el engano, Shauganttha se elevo a una po-
sicion de poder capturando a muchos orcos y humanos en incur-
siones, y preparandolos para que los ancianos yuan-ti de su pueblo
los transformaran en corruptos. Después de que su asentamiento
de yuan-ti fuera saqueado por un grupo de aventureros y dispersa-
do, Shauganttha se trasladé a una gran ciudad yuan-ti situada bajo
una gran metropolis de humanos y empezo a asesorar al sumo sa-
cerdote del templo de Merrshaulk.

Shauganttha: abominacién yuan-ti macho Clrs/Cly2; VD 16;
humanoide monstruoso Grande; DG 9d8+27 mas 5d8+15 mas
2d4+6; pg 115; Inic +5; Vel 30", Tr 20', Nd 20'; CA 31, toque 14, des-
prevenido 30; Atq +16 ¢/c (2d6+5, mordisco); o +15/+10/+5 o
+14/49/+4 c/c (1d6+8/18-20, cimitarra +3 o 1d8+5/%3, arco largo
compuesto reforzado +2 [+4 de Fue] con flechas +2); Frente/Alcance
10'/10’; AE agarron mejorado, aptitudes sortilegas, constrenir
1d6+7, palos a serpientes, poderes psionicos, reprender muertos vi-
vientes 6/dia; CE circulo exterior, dominio de prestigio de sufri-
miento, RC 16, vision en la oscuridad 60" AL CM; TS Fort +15, Ref
+13, Vol +19; Fue 21, Des 13, Con 17, Int 18, Sab 19, Car 16.

Habilidades y dotes: Arte (alquimia) +11, Arte (talla de gemas)
+11, Avistar +16, Concentracion +13, Conocimiento de CONjuros
(+15), Esconderse +11%, Escuchar +16, Interpretar +10, Nadar +16,
Saber (religion) +19, Trepar +15; Alerta (A), Conjurar en combate,
Iniciativa mejorada, Lucha a ciegas (A), Movilidad, Pericia, Soltu-
ra con un arma (cimitarra).

Habilidades: *los yuan-ti que usen el poder camalednico reciben
un bonificador de circunstancia +8 en las pruebas de Esconderse.

Constrenir (Ex): Shauganttha aplasta al contrincante, infli-
giendo 1d6+7 puntos de dano contundente, después de superar
una prueba de presa.

Agarron mejorado (Ex): si Shauganttha impacta a un contrin-
cante de tamano Mediano o inferior con su mordisco inflige el da-
o normal e intenta iniciar una presa como accion libre sin provo-
car un ataque de oportunidad (bonificador de presa +21). Si
consigue inmovilizar, también puede constrenir en el mismo asal-
to. A partir de ese momento, Shauganttha tiene la opcion de llevara
cabo la presa normalmente, o simplemente usar su mordisco para
inmovilizar al contrincante (penalizador —20 a la prueba de presa,
pero Shauganttha no se considera inmovilizado). En cualquier caso,
cada prueba de presa con éxito que supere durante asaltos sucesivos
intlige automaticamente el dafio de mordisco y constriccion.

Poderes psionicos (Sb): Shauganttha puede producir los si-
guientes efectos a voluntad.

Detectar veneno: como el conjuro lanzado por un hechicero de 6
nivel,

Forma alternativa: Shauganttha puede adoptar la forma de una
vibora de tamafio Menudo a Grande (consulta la entrada de la Ser-
piente, en el Manual de monstruos). Esta aptitud es similar al conju-
ro cambiar de forma lanzado por un hechicero de 19. nivel, pero so-
lo permite formas de vibora. Shauganttha usa el veneno de la
vibora, ya que no dispone de veneno propio.

Poder camalednico: Shauganttha puede cambiar su coloracion y
la de su equipo para que coincida con el entorno.

Producir acido: el cuerpo de Shauganttha puede exudar acido, in-
fligiendo 1dé puntos de dafio a todo el que lo toque. El dcido que-
dara inerte cuando se separe de su cuerpo.

Aversion: Shauganttha crea un efecto de compulsion que dirige
contra una criatura situada en un radio de 30'. El receptor debe te-
ner éxito en una salvacion de Voluntad (CD 17) o sentira aversion
hacia las serpientes durante 10 minutos. Los receptores afectados
deben mantenerse al menos a 20' de cualquier tipo de serpiente o
yuan-ti, ya esté vivo o muerto, y si se encontrara a menos de esta dis-
tancia, se alejaria. El receptor puede sobreponerse a la compulsion
teniendo éxito en otra salvacion de Voluntad (CD 17), pero aun su-
frird una profunda ansiedad. Esto le impondra un —4 a la Destreza
hasta que el efecto desaparezca o hasta que deje de estar a 20’ 0 me-
nos de cualquier serpiente o yuan-ti. Por lo demas, esta aptitud es
igual al conjuro antipatia lanzado por un hechicero de 16." nivel.

Reprender muertos vivientes (Sb): Shauganttha puede ha-
cer que los muertos vivientes le tengan miedo canalizando ener-
gia negativa.

Aptimdes Snrtﬂegﬂs: 1 /dia; causar miedo, enmaranar, neutrali-
zar veneno, oscuridad profunda, polimorfar a otros, sugestion y trance
animal. Estas aptitudes son como conjuros lanzados por un hechi-
cero de 8. nivel (salvacion CD 13 + nivel de conjuro).

Palos a serpientes (St): a 2 nivel, Shauganttha gané la aptitud de
transformar pedazos de madera muerta, como flechas, antorchas o
bastones, en serpientes. Una vez al dia, puede transformar 1d4 +7 pa-
los hasta un alcance intermedio (100" +10'/nivel). Los palos no pue-
den ser objetos magicos. Los objetos desatendidos no tienen tiro de
salvacion, pero aquellos en la posesion de criaturas pueden salvarse
contra Voluntad. Los palos de 2' 0 menos se convierten en viboras
Menudas; aquellos entre 2 y 4’ se convierten en serpientes Pequenas,
y aquellos entre 4 y 6' se convierten en serpientes Medianas. Trans-
formar un arma Grande, como una lanza larga, o palos de un tamano
similar en una vibora Grande cuentan como crear dos serpientes por
cada objeto de este tipo. Los objetos de tamano Enorme o mayor no
pueden transtormarse. La duracion del efecto es de 14 asaltos.

Visién en la oscuridad: Shauganttha puede ver en la oscuri-
dad como en la luz diurna normal.

Circulo exterior: a 1.7 nivel, Shauganttha entro al servicio de
Merrshaulk y aprendi6 algunos de los secretos del culto. Obtiene
un bonificador de circunstancia +2 en las pruebas de Diplomacia e
[ntimidar cuando trata con yuan-ti que no pertenezcan a la jerar-
quia del templo y un bonificador de circunstancia +2 en las pruebas
de Saber (religion) cuando trata con la adoracién a Merrshaulk.

Ademas, Shauganttha aprendio el secreto de elaborar la mezcla se-
creta que transforma a los humanos en corruptos o guardias de la pro-
le (consulta Yuan-ti’ en el Capitulo 10: plantillas). La mezcla incluye el
veneno de un yuan-ti puracasta o hibrido y ciertas hierbas que solo se
encuentran en los bosques tropicales, con un coste de materias pri-
mas de al menos 50 po. La CD para fabricar esta mezcla es 25.

Dominio de prestigio de Sufrimiento: a 27 nivel, Shaugant-
tha obtuvo acceso al dominio de prestigio de Sufrimiento. Esto le




permite acceder a un tercer dominio de conjuros y le proporciona
inmediatamente el poder concedido del dominio, tal como mues-
tra la barra lateral acompanante.

Conjuros de clérigo preparados: (5/5/4/3; salvacion CD 14 + ni-
vel de conjuro): 0: curar heridas menores, luz, vesistencia (2), virtud,
1% arma mdgica, causar miedo, fatalidad, perdicion™, proteccion con-
tra el bien; 2 aguante®, fuerza de toro, inmovilizar persona, restableci-
miento menor; 3% lanzar maldicion®, oscuridad profunda, purgar in-
visibilidad.

*Conjuro de Dominio. Deidad: Merrshaulk. Dominios: Caos
(lanza conjuros de caos a +1 nivel de lanzador), Mal (lanza conjuros
malignos a +1 nivel de lanzador), Sufrimiento (toque doloroso).

Pertenencias: camisote de mithril +2 de invulnerabilidad, amuleto de
armadura natural +4, anillo de proteccion +4, cimitarra +3, arco largo
compuesto reforzado +3 (+4 de Fue), 50 flechas +2, capa de resistencia +5,
guanteletes de fuerza de ogro, collar de bolas de fuego (tipo IT), ojos del agui-
la, pocion se sabiduria (3), varita de curar heridas leves (50 cargas), 85 po.

. EN_GEN_DEO_LMDQ

Varios tipos de engendros, esclavos miserables de los muertos vi-
vientes atados eternamente por la muerte innatural, frecuentan la
noche. De vez en cuando, uno de estos desafortunados queda libre
cuando la criatura muerta viviente que lo creé es destruida. Aho-
ra, aunque atin maldito con la muerte viviente, el engendro libe-
rado empieza a recuperar su antigua vida y quiza encuentre, de al-
gun modo, la expiacion.

La no-vida de un engendro liberado es solitaria, ya que pocas
criaturas con las que se encuentra son capaces de percibir que esta
buscando sus antiguos recuerdos y simplemente intentan des-
truirlo lo més rapido posible. Un engendro liberado puede en-
contrarse en compaiia de sus antiguos amigos de aventuras (que
incluso pueden haber sido sus libertadores), que no desean aban-
donar a su antiguo companero.

Dado de Golpe: d12.

REQUISITOS

Para cualificarse como engendro liberado un personaje debe cum-
plir los criterios siguientes.

Raza: muerto viviente inteligente creado por otro muerto vi-
viente usando su aptitud de engendrar.

Bonificador al ataque base: +3.

Especial: debe haber sido creado como un engendro por una
criatura muerta viviente que luego haya sido destruida.

HABILIDADES CLASEAS

Las habilidades de clase de un engendro liberado (y la caracteristi-
ca clave de cada una) son: Averiguar intenciones (Sab), Avistar
(Sab), Buscar (Int), Disfrazarse (Car), Engafar (Car), Esconderse
(Des), Escuchar (Sab), Intimidar (Car), Moverse sigilosamente
(Des), Saltar (Fue), Trepar (Fue).

Puntos de habilidad en cada nivel: 2 + modificador de Int.

RASGOS DE CLASE

Todos los siguientes son los rasgos de clase de la clase de prestigio
engendro liberado.

Competencia con armas y armaduras: los engendros libera-
dos tienen competencia con todas las armas simples, y por otra
parte no ganan ni pierden ninguna competencia con armas, ar-
maduras o escudos obteniendo niveles en esta clase.

Resistencia a la expulsion (Ex): un engendro liberado obtie-
ne un bonificador de resistencia +2 adicional en cada nivel. Este se
apila con cualquier resistencia a la expulsion inherente de la cria-
tura muerta viviente; por ejemplo, a 1.” nivel un necrofago libera-
do se beneficiara de un total de resistencia a la expulsion de +4 (+2
por ser un necrofago y +2 por la clase de prestigio).

Recordar dotes (Ex): a 1 nivel, un engendro liberado recuer-
da varios aspectos de su antigua existencia y recupera todas las do-
tes que tenia cuando era un personaje vivo, siempre que cumpla
con los prerrequisitos. Estas dotes recuperadas se afaden a cual-
quier dote obtenida por subir de nivel.

Recordar rasgos de clase (Ex): a 2 nivel, un engendro liberado
recuerda mas sobre su antigua existencia y ahora puede usar todos los
rasgos de clase de su antigua clase, igual que un personaje de su anti-
guo nivel de clase. Si la clase anterior era de lanzador de conjuros, el
engendro liberado es capaz de lanzar un conjuro de cada nivel dispo-
nible para el personaje (si era un mago atin debe consultar su libro de
conjuros, o aprender de rollos de pergamino si su libro de conjuros se
perdié al convertirse en un engendro). Si el personaje tenia un fami-
liar, el vinculo empatico entre él y su familiar se restablece.

Redescubrimiento (Ex): a 37 nivel, el engendro liberado re-
cuerda su ascendencia completamente, recuperando todos sus an-
tiguos rasgos y aptitudes de clase, su antiguo bonificador al ataque
base y tiros de salvacién base obtenidos gracias a los niveles, pun-
tos de golpe y el resto de beneficios de clase, y ahora puede avan-
zar de nuevo en cualquiera de sus antiguas clases. Esto se aplica in-
cluso si la antigua clase de personaje no permitia hacerse
multiclase, siempre que el personaje no abandonara ese camino

—

ENGENDROS LIBRES

Si el creador de un engendro es destruido, el engendro ya no esta
bajo su control. Y si el engendro libre era un personaje jugador
cuando vivia, ahora puede ir de aventuras como un personaje con un
NEP equivalente al de su creador. Por ejemplo, un engendro libre de
necréfago tiene un NEP de 5, y un engendro libre de sombra tiene un

NEP 10.

Cuando el vinculo mental que lo ataba a su creador se rompe, el
engendro libre es consciente de ello al instante y puede elegir volver
al alineamiento que tenia el personaje cuando estaba vivo. Tanto si
cambia de alineamiento como si conserva su alineamiento actual

como criatura muerta viviente, un engendro libre tiene recuerdos
elementales sobre su pasado (qué tipo de personaje era en vida,
quiénes eran sus amigos, etc.). Estos recuerdos elementales pueden
ayudar al engendro libre a volver con su viejo grupo de aventureros,
si eso es lo que desea el personaje.

Un engendro libre puede ganar puntos de experiencia yendo de
aventuras, afadiéndolo al total de PX que tenia cuando estaba vivo.
Cuando alcanza un nuevo nivel puede afiadir niveles de clase
normalmente o seguir la clase de prestigio engendro liberado para
recuperar las aptitudes que tenia antes de convertirse en muerto
viviente.
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antes de convertirse en engendro muerto viviente. Asi, un anti- 14; Atq +4 ¢/c (1dé dano a Fue, toque incorporal); Frente/Alcance

guo paladin podria seguir obteniendo niveles como paladin (con- 5'/5" CE beneficios del familiar, crear engendro, rasgos de elfo,
virtiéndose efectivamente en multiclase como monstruo/pala- rasgos de incorporal, rasgos de muerto viviente, resistencia a la ex-
din), pero si ya habia dejado el camino del paladin antes de su pulsion +8; AL N; TS Fort +2, Ref +6, Vol +10; Fue —, Des 17, Con
transformacién sigue te- —, Int 10, Sab 12, Car 18.

Habilidades y dotes: Arte (alquimia) +7, Avistar +2, Bus-

car +4, Concentracion +9, Conocimiento de con-

juros +10, Escuchar +2, Saber (arcano) +6;
Conjurar en combate, Esquiva, Retlejos
de combate, Voluntad de hierro.

Crear engendro (Sb): cual-
quier humanoide reducido a Fuer-
za 0 por el toque incorporal de Anas-
Iriannﬂ 52 IEUHHIH COmo una :-;Dmb‘l::] en

1d4 asaltos. Este engendro esti bajo las or-
denes de Anastrianna y sigue esclavizado
hasta que ella quede destruida.
Anastrianna puede controlar a veinte

niendo prohibida la vuel-
ta a esa clase.

Ademas, un engendro li-
berado de 3 nivel recibe
el beneficio de un repenti-
no salto en NEP. Si el perso-
naje avanza los tres niveles
de la clase de prestigio
engendro liberado, su
NEP se convierte en la suma de su NEP de
monstruo + sus tres niveles de engendro libe-
rado + los antiguos niveles de clase.

Por ejemplo, Yvine era un guerrero de 10?
nivel que se convirtio en el engendro de un
necrofago y luego quedo libre. Se fue de
aventuras como un personaje de NEP 5 y
avanzo un nivel de engendro liberado,
cambiando a NEP 6. Su siguiente nivel
también fue de engendro liberado, ele-
vando su NEP a 7. Cuando finalmen-
te tomo el 3" nivel de engendro libe- §
rado su NEP se convirtio en 18 (5
por necrofago + 3 por engendro li-

engendros a la vez. Si creaa un engendro
que exceda este limite, el que hace mas
tiempo que esta bajo su control queda libre.
Rasgos de elfo: inmune a los conjuros y
efectos de dormir; vision en la penumbra;
bonificador racial +2 en las salvaciones
contra conjuros o efectos de encan-
tamiento: tiene derecho a una
L prueba de buscar cuando pasa a
~ menos de 5’ de una puerta se-
berado + 10 por guerrero). creta u oculta como si la estuviera bus-
cando activamente, dotes bonificadas
EJEMPLO DE ' B, de Competencia con arma marcial
ENGENDRO N i* (arco largo compuesto) y Compe-
L IBERADO by L , tencia con arma marcial (espada
Este ejemplo usa a . larga); bonificador racial +2 en
una sombra basada en una hechicera las pruebas de Avistar, Buscar
elta, Anastrianna Galanodel. Asesina- y Escuchar (ya incluidas en las estadisti-
da por una sombra mientras buscaba un

cas indicadas).
tomo maligno, Anastrianna se levanto de - Beneficios del familiar: el familiar
la muerte como sombra 3 asaltos mas tar-

\ de Anastrianna le proporciona Alerta
de. Poco después se dio cuenta de que su

como dote bonificada (cuando esta a
amo habia sido destruido y que ya no esta- menos de 5'). Anastrianna puede compar-
ba bajo su control. Eligié volver a su anti-

tir conjuros con su familiar y tiene un vin-
guo alineamiento neutral y pasé mucho tiempo culo empatico con €l hasta a una milla de
luchando para recuperar sus recuerdos. Ahora distancia. Consulta ‘Familiares’ en el Capitulo 3 del

Anastrianna recuerda su vida anterior y sus aptitu- \ = Manual del jugador.

=

.

des para el lanzamiento de conjuros. Su familiar cuer- ! Rasgos de incorporal: sélo puede ser danado por otras
vo volvié con ella cuando recuperé sus rasgos de clase. ™% & | criaturas incorporales, armas magicas +1 o superiores o magia,
Acompanada por su familiar, ahora Anastrianna va de aventu=""% con un 50% de posibilidades de ignorar cualquier dafio proce-
ras como tina sombra, buscando medios para incrementar su poder. dente de una fuente corporal. Puede pasar a través de objetos soli-
dos a voluntad; sus propios ataques atraviesan la armadura; siem-
Anastrianna Galanodel: elfa/sombra Her4/Enl 3; VD 10; muer- pre se mueve sigilosamente.
ta viviente Mediana (incorporal); DG 3d12 mas 4d4 mas 3d12; pg Rasgos de muerto viviente: inmune a los efectos enajenado-
49; Inic +3; Vel 30', V1 40’ (buena); CA 17, toque 17, desprevenida res, veneno, dormir, paralisis, aturdimiento y enfermedad. No su-

TABLA 7—2: EL ENGENDRO LIBERADO

Bonif. Salv. Salv. Salv.
Nivel de clase ataque base Fort Ref Vol Especial
B +0 +0 +0 42 Resistencia a la expulsién +2, recordar dotes
by +1 +0 +0 +3 Resistencia a la expulsién +4, recordar rasgos de clase

32 +2 +1 +1 +3 Resistencia a la expulsién +6, redescubrimiento




ce jeto a los golpes criticos, dano atenuado, dafo a caracteristicas,
fo, consuncion de energia ni muerte por dafno masivo.

X~ Conjuros de hechicero conocidos (6/7/4; salvacion CD 13 + nivel de
on conjuro): 0: abrir/cervar, detectar magia, leer magia, luz, prestidigitacion,

remendar; 17 identificar, proyectil magico, retivada expeditiva; 2 esfera lla-
meante.

Pertenencias: como criatura incorporal, Anastrianna no puede
usar objetos fisicos. Desdichadamente para ella, eso significa que
ya no puede lanzar abrir/cerrar, esfera llameante, identificar, leer magia
y luz (que tienen componentes materiales o foco).

Tillatal, cuervo familiar: DG 7; pg 23; Atq +6 ¢/c; CE evasion me-
jorada, puede hablar un idioma, puede transmitir ataques de toque;
Int 7; consulta la entrada del cuervo en el Manual de monstruos.

: HORROR ESCAMOSO

Los horrores escamosos son soldados anfibios de élite que se especia-
lizan en proteger las fronteras acudticas de los dominios de los hom-
bres lagarto. Golpeando repentinamente desde el borde del agua,
siembran el miedo y la destruccion a su paso, y muchos intrusos im-
prudentes son vistos por tiltima vez como un rastro de burbujas en las
aguas del marjal, arrastrados hasta el fondo por horrores escamosos.

Los hombres lagarto son los horrores escamosos mas comunes,
pero los locathah, sirénidos y sajuaguines a veces tienen guardias
similares. En raras ocasiones, los kuo-toa también se entrenan co-

mo horrores escamosos.

Como PNJs, los horrores escamosos trabajan en escuadras de
2-5 miembros a lo largo de las fronteras de los dominios de su
gente. A veces sirven a otras razas como mercenarios, pero siem-
pre en situaciones en las que pueden luchar desde el agua. Rara-
mente trabajan solos, pero incluso un horror escamoso solitario es
un habil guerrillero.

Dado de Golpe: d10.

REQUISITOS

Para cualificarse como horror escamoso un personaje debe cum-
plir los criterios siguientes.

Raza: el personaje debe tener el subtipo acuatico o de reptiliano.

Bonificador al ataque base: +5.

Habilidades: Esconderse 5 rangos, Moverse sigilosamente 5
rangos, mas Nadar 5 rangos o un bonificador racial +8 en las prue-

bas de Nadar.

ABILIDADES CLASEAS

Las habilidades de clase de un horror escamoso (y la caracteristica
clave de cada una) son: Avistar (Sab), Concentracion (Con), Escon-

TABLA 7—3: EL HORROR ESCAMOSO

Bonif. Salv. Salv. Salv.

Nivel de clase ataque base Fort Ref Vol
g +0 +2 +0 +0
2.? +1 +3 +0 +0
3.0 +2 +3 +]1 +1
4° +3 +4 +1 +1
5.7 +3 +4 +1 +1
6. +4 +5 +2 +2
.2 +5 +5 +2 +2
8.° +6 +6 +2 +2
9.2 +6 +6 +3 +3
10° +7 +7 +3 +3

derse (Des), Escuchar (Sab), Fuerza (Int), Moverse sigilosamente
(Des), Nadar (Fue), Saltar (Fue), Supervivencia (Sab), Trepar (Fue).

Puntos de habilidad en cada nivel: 4 + modificador de Int.

RASGOS DE CLASE

Todos los siguientes son los rasgos de clase de la clase de prestigio
horror escamoso.

Competencia con armas y armaduras: los horrores escamo-
sos tienen competencia con todas las armas simples y marciales,
escudos y armaduras ligeras. Por otra parte, no ganan ni pierden
ninguna competencia con armas, armaduras o escudos obtenien-
do niveles en esta clase.

Agarroén mejorado (Ex): si el horror escamoso impacta con su
arma natural o con un ataque sin armas, inflige el dafio normal e ini-
cia una presa como una accion libre sin provocar un ataque de opor-
tunidad. La aptitud s6lo funciona contra los contrincantes del mis-
mo tamano o inferior. El horror escamoso tiene la opcion de llevar
a cabo la presa normalmente, o simplemente usar sus armas natura-
les o ataque desarmado para inmovilizar al contrincante. Cada prue-
ba de presa con éxito que supere durante asaltos sucesivos inflige
automaticamente el dafio indicado para el ataque que inmovilizo.

Olfato agudo (Ex): el horror escamoso puede localizar a cria-
turas con el olfato en un radio de 180', siempre que tanto el horror
escamoso como la criatura estén en la misma masa de agua, y pue-
de detectar sangre en el agua hasta un alcance de 1 milla.

Conjuros: empezando a 1 nivel, el horror escamoso obtiene la
aptitud de lanzar conjuros divinos de la lista del explorador (con-
sulta el Capitulo 11 del Manual del jugador). Para lanzar un conjuro,
el horror escamoso debe tener una puntuacion de Sabiduria de al
menos 10 + el nivel de conjuro, de modo que un horror escamoso
con una Sabiduria de 10 o inferior no puede lanzar estos conjuros.
El horror escamoso consigue sus conjuros adicionales basandose
en su Sabiduria, y los tiros de salvacion contra estos conjuros tie-
nen una CD de 10 + nivel de conjuro + el bonificador de Sabiduria
del horror escamoso. Cuando consigue 0 conjuros en un nivel, co-
mo 0 conjuros de 1 nivel a nivel 1, sélo obtiene los conjuros adi-
cionales. Un horror escamoso sin conjuros adicionales en ese nivel
atin no puede lanzar esos conjuros. El horror escamoso prepara y
lanza conjuros igual que un explorador (aunque el nivel de lanza-
dor del horror escamoso es el mismo que su nivel de clase).

Libertad de movimiento (Ex): empezando a 2 nivel, el ho-
rror escamoso se mueve y lucha bajo el agua como si estuviera ba-
jo el efecto de un conjuro de libertad de movimiento.

Reducciéon de dano (Ex): empezando a 4. nivel, el horror es-
camoso obtiene la aptitud de ignorar cierta cantidad de dafio de
cada golpe o ataque. Resta 2 del dano que sufre el horror escamo-

———Conjuros al dia———
Especial AR S T
Agarrén mejorado, olfato agudo 0 —
Libertad de movimiento ]

Reduccién de dafio 2/-
Ataque elastico

Conijurar en silencio

0

1 —

1 0

] 1

1 1
Conjurar sin moverse 1 1
7 1
2 2

MHMM—l.—l—l—l

Reduccién de dafio 4/-




so cada vez que le causan dafo. A 10! nivel, esta reduccion de da-
no sube a 4/-. La reduccion de dano no puede reducir el dafio por
dt‘bﬂju de 0.

Ataque elastico (Ex): a 5 nivel, el horror escamoso obtiene
Ataque elastico como dote adicional.

Conjurar en silencio: a 7’ nivel, el horror escamoso obtiene
Conjurar en silencio como dote adicional.

Conjurar sin moverse: a 8. ni-
vel, el horror escamoso obtie-
ne Conjurar sin moverse
como dote adicional.

JEMPLO DE
HORROR

SCAMOSO

Este ejemplo usa a |
un hombre lagarto,
Saebeohrt Muerte
Ondeada, que avan-

z0 lo suficiente co- W
mo guerrero para
cualificarse como
horror escamoso.
Saebeohrt aterrori-

za las fronteras de

su comunidad, ata-
cando cruelmente a

los intrusos e inclu-

so a aquellos que se
acercan demasiado.
Ocasionalmente li-
dera asaltos contra
las comunidades
cercanas para recor-
darles lo peligrosos
que pueden ser los
hombres lagarto. El
considera los asaltos

a asentamientos hu-
MAanos Como cacerias.

Los lideres de su

comunidad estan
empezando a temer 1
que puedan ser desplazados |
por Saebeohrt, pero él se da cuenta

de que un lider debe pensar antes que s6-
lo intligir dafio y sufrimiento a las criaturas vi-
vas, y por eso no tiene deseos de poder politico.

Saebeohrt Muerte Ondeada: hombre lagarto Gue4/Hre2; VD 7;
humanoide Mediano (acuatico, reptiliano); DG 2d8+4 mas
4d10+8 mas 2d10+4; pg 58; Inic +4; Vel 30,CA 21, toque 10, des-
prevenido 21; Atq +9 c/c (1d4+3, 2 garras) y +7 ¢/c (1d4+1, mor-
disco) o +10/+5 c/c (1d8+5/x3, hacha de batalla sacrilega +1), 0 +6
distancia (5d6+3, jabalina del relimpago); Frente/Alcance 5'/5"; AE
agarron mejorado; CE libertad de movimiento; AL NM; TS Fort
+8, Ret +4, Vol +2; Fue 16, Des 10, Con 14, Int 12, Car 8.
Habilidades y dotes: Avistar +5, Equilibrio +4, Esconderse +5, Es-
cuchar +4, Moverse sigilosamente +5, Nadar +16, Saltar +14, Trato

con animales +2, Trepar +6; Ataque multiple, Iniciativa mejorada,
Rastrear.

Agarron mejorado (Ex): si Saebeohrt impacta con ambos ata-
ques de garras, inflige el dano normal e inicia una presa como una
accion libre sin provocar un ataque de oportunidad. La aptitud solo
funciona contra los contrincantes del mismo tamano o inferior.
Saebeohrt tiene la opcion de llevar a cabo la presa normalmente, o

s simplemente usar sus armas natu-
{8 rales o ataque desarmado para
inmovilizar al contrincante.
Cada prueba de presa con
éxito que supere durante
asaltos sucesivos inflige
automaticamente
2d4+6 puntos de dafo
por garras.

Libertad de mo-
vimiento (Ex): Sae-
beohrt se mueve y
lucha bajo el agua co-

' ' mo si estuviera bajo
el efecto de un con-
juro de libertad de
rovimiento.
Habilidades: gra-
cias a su cola, Sae-
beohrt recibe un
bonificador racial
+4 a las pruebas de
Equilibrio, Nadar y
Saltar.
Conjuros de explo-
rador preparados (2;
salvacion CD 12):

1.% colmillo magi-

co, pasar sin dejar
rastro.

Perfenencias: ca-

misote de mith-

ril +1, escudo de

maderaoscura +1,

hacha de batalla +1

sacrilega, 5 jabalinas

del relampago, 2 po-

ciones de nadar, 4 po-

ciones de curar heridas
moderadas, 78 po.

Los azotamentes son consumidores refinados de cerebros, pero
algunos llevan este gusto a un nivel superior. El ilicido erudito
(o lailicida erudita) es un académico que trata con la ciencia apli-
cada, adquiriendo nuevos conocimientos de los cerebros que
consume,

A menudo, un ilicido erudito se especializa en las artes arcanas,
normalmente como mago, va que suele tener objetivos intelectua-
les. Los bardos, con su insaciable biisqueda de saber, a menudo se
sienten atraidos por esta carrera. Menos frecuentemente, un azo-




tamentes sin clase se inicia en la senda del erudito al consumir un
cerebro especialmente notable.

Los ilicidos eruditos son unos excelentes miembros de apoyo
para casi cualquier grupo, aunque prefieren la compania de otros
azotamentes. Normalmente llevan consigo muchos esclavos de
las clases o tipos de criatura deseados para consumirlos cuando lo
necesiten. Un erudito a menudo dirige una inquisicion o incluso
un culto para conseguir sus objetivos.

Dado de Golpe: d4.

REQUISITOS

Para cualificarse como ilicido erudito un personaje debe cumplir

los criterios siguientes.

Raza: azotamentes.

Habilidades: Saber (arcano) 10 rangos

Especial: debe haber consumido el cerebro de una criatura con
VD 9 o superior.

HABILIDADES CLASEAS

Las habilidades de clase de un ilicido erudito (y la caracteristica cla-
ve de cada una) son: Averiguar intenciones (Sab), Avistar (Sab), Bus-
car (Int), Concentracion (Con), Enganar (Car), Esconderse (Des),
Escuchar (Sab), Escudrinar (Int, habilidad exclusiva), Intimidar
Car), Moverse sigilosamente (Des) y Saber (cualquiera) (Int).

Puntos de habilidad en cada nivel: 2 +
modificador de Int.

RASGOS DE CLASE

Todos los siguientes

son los rasgos de _

clase de laclase de pres-

tigio ilicido erudito. My
Competencia con armas y ar-

maduras: los ilicidos eruditos no ganan

ni pierden ninguna competencia con

armas, armaduras o escudos

obteniendo niveles

en esta clase.
Adquirir habi-

lidad (Ex):a 1"

nivel, el ilicido

erudito puede ad-

quirir una habilidad

conocida por una cria-

tura cuyo cerebro haya con-
sumido, elegida en el
momento del consumo.
Obtiene permanentemente to-
dos los rangos de la criatura
en esa habilidad (pero no los bonifica-
dores raciales ni los bonificadores de ca-
racteristica al modificador de la habili-

dad) incluso si su nuevo total es mayor de lo que su nivel de perso-
naje actual le permitiria. Esta habilidad se convierte en una habili-
dad de clase para el ilicido erudito, y puede adquirir mas rangos en
la habilidad si éstos no hacen que supere sus rangos maximos.

A4/, 6"y 8’ nivel, el ilicido erudito puede adquirir y usar una
habilidad adicional de un cerebro.

Conocimiento (Ex): a 1. nivel, el ilicido erutito ob-
tiene la aptitud de realizar una prueba especial de
conocimientos dos veces al dia para recor- 7
dar informacion esotérica de los cere-
bros que ha consu-
mido. De igual

N

modo que una prueba de conocimien-
to de bardo (consulta el Capitulo 3 del Manual del juga-
dor para saber mas sobre esta aptitud y las CD tipicas
de la prueba), el ilicido erudito suma su nivel en esta
clase de prestigio v su modificador de Inteligencia
como bonificadores a cualquier intento de aprender
algo inusual.




TABLA 7—4: EL ILICIDO ERUDITO

Bonif. Salv. Salv. Salv.
Nivel de clase ataque base Fort Ref Vol
f +0 +0 +0 +2
28 +1 +0 +0 +3
3° +1 +1 +1 +3
4r +2 +1 +1 +4
< +2 +1 +1 +4
6. +3 +2 +2 +5
¥ s +3 +2 +2 +5
87 +4 +2 +2 +6
92 +4 +3 +3 +6
102 +5 +4 +3 +7

A 27 5%y 9 nivel, el ilicido erudito puede realizar una prueba
especial de conocimientos dos veces mas al dia.

Adquirir dote (Ex): a 2 nivel, el ilicido erudito adquiere per-
manentemente una de las dotes de la criatura consumida, siempre
que cumpla los prerrequisitos. A 4., 6° y 8° nivel, el ilicido erudito
puede adquirir y usar una dote adicional de un cerebro consumido.

Adquirir rasgo de dase [Ex): a 3" nivel, el llicido erudito puede ob-
tener permanentemente uno de los rasgos de clase del propietario de
un cerebro consumido, igual que un personaje del nivel de la criatura
en esa clase. Si el antiguo personaje era un lanzador de conjuros, el ilici-
do erudito es capaz de lanzar un conjuro de cada nivel disponible para
el personaje (si la victima era un mago, el azotamentes atin debe con-
sultar un libro de conjuros o aprender de rollos de pergamino), asi co-
mo cualquier conjuro adicional proporcionado para las puntuaciones
de caracteristica del ilicido erudito. Si el ilicido erudito ya tiene niveles
de lanzador de conjuros, estos conjuros son adicionales a aquellos pro-
porcionados por los niveles de clase lanzador del ilicido erudito.

A 77 nivel y de nuevo a 10 nivel, el ilicido erudito puede obte-
ner otro rasgo de clase de un cerebro consumido.

Adquirir ataque o cualidad especial (Ex): a 5 nivel, el ilicido
erudito obtiene permanentemente un ataque especial o cualidad es-
pecial del propietario de un cerebro consumido. La aptitud elegida
no debe basarse en un rasgo fisico de la criatura consumida, como
un ataque de mirada, un arma de aliento, volar o un ataque natural
con una extremidad que no posea el azotamentes. Si la aptitud per-
mite un tiro de salvacion, el ilicido erudito usa su propio modifica-
dor a las puntuaciones de caracteristica para determinar la CD.

A 9¢ nivel, el ilicido erudito puede obtener otro ataque o cuali-
dad especial de un cerebro consumido.

EJEMPLO DE ILICIDO ERUDITO

Sugglir Wissenka es un azotamentes macho que siguio el camino
del danzarin sombrio casi desde su nacimiento. El y su comparie-
ra sombra reunieron a muchos esclavos para la gloria de la ciudad
de Sugglir. Pero un asalto de los drow hizo que Sugglir se diera
cuenta de que sus verdaderas lealtades estaban entre los ilicidos,
de modo que abandoné su carrera como danzarin sombrio y em-
pez6 a desarrollar sus habilidades como ilicido erudito. Sugglir es
un devoto defensor de su pueblo y puede ser encontrado en mi-
siones para destruir amenazas contra los ilicidos de su ciudad.

Sugglir Wissenka: azotamentes macho Dnz3/Ile3; VD 15; abe-
rracion Mediana; DG 8d8+8 mas 3d8+3 mas 3d4+3; pg 72; Inic +6;
Vel 30'; CA 24, toque 15, desprevenido 22; Atq +13 c/c (1d4+1, 4
tentdculos); Frente/Alcance 5'/5"; AE agarrén mejorado, ataque
furtivo +7ds, convocar sombras , explosion mental, extraccion, ilusion
sombria, poderes psionicos; CE conocimiento 4/dia, esconderse a

Especial

Adquirir habilidad 1, conocimiento 2/dia

Adquirir dote 1, conocimiento 4/dia

Adquirir rasgo de clase 1

Adquirir habilidad 2, adquirir dote 2

Adquirir ataque o cualidad especial 1, conocimiento 6/dia
Adquirir habilidad 3, adquirir dote 3

Adquirir rasgo de clase 2

Adquirir habilidad 4, adquirir dote 4

Adquirir ataque o cualidad especial 2, conocimiento 8/dfa
Adquirir rasgo de clase 3

simple vista, esquiva asombrosa, evasion, RC 25, telepatia, vision
en la oscuridad 60 AL LM; TS Fort +10, Ref +11, Vol +17; Fue 12,
Des 14, Con 12, Int 20, Sab 17, Car 18.

Habilidades y dotes: Avistar +18, Buscar™ +14, Concentracion +15,
Diplomacia +16, Engafiar +16, Esconderse +22, Escuchar +13, In-
terpretar +9, Intimidar +11, Moverse sigilosamente +13, Piruetas
+12, Saber larcano) +17, Saltar +7; Conjurar en combate, Gran for-
taleza™, Iniciativa mejorada, Pericia, Soltura con un arma (tenta-
culo), Sutileza con un arma (tentaculo).

Ataque furtivo (Ex): este es un rasgo de clase adquirido. Si Sug-
glir puede atrapar a un contrincante cuando es incapaz de defen-
derse efectivamente de su ataque, puede golpear un punto vital pa-
ra infligir dafio adicional. En cualquier momento en que el objetivo
de Sugglir tenga negado su bonificador de Destreza a la Clase de ar-
madura (tenga o no un bonificador de Destreza), el ataque de Sug-
glir inflige +7d6 puntos de dano. Si Sugglir consigue un golpe criti-
co con un ataque furtivo, este dafio adicional no se multiplica.

Golpear un punto vital requiere de precision y penetracion, de
modo que los ataques a distancia sélo pueden ser furtivos si el ob-
jetivo se encuentra a 30 0 menos de distancia.

Con una cachiporra o un golpe desarmado, Sugglir puede reali-
zar un ataque furtivo que inflija dafio atenuado en vez de dafo
normal. No puede usar un arma que inflija dafio normal para in-
fligir dafo atenuado con un ataque furtivo, ni siquiera con el pe-
nalizador usual de —4, debido a que debe hacer un uso 6ptimo del
arma para ejecutar el ataque furtivo.

Sugglir sélo puede atacar furtivamente a criaturas vivas con ana-
tomias discernibles (los muertos vivientes, constructos, cienos,
plantas y criaturas incorporales carecen de zonas vitales que atacar).
Ademis, cualquier criatura inmune a los golpes criticos es del mis-
mo modo inmune a los ataques furtivos. Ademas, Sugglir también
debe ser capaz de alcanzar un punto vital y no puede atacar furtiva-
mente a una criatura que tenga ocultacion o golpeando las extremi-
dades de una criatura cuyos puntos vitales estin fuera de alcance.

Explosion mental (St): este efecto es un cono de 60’ de largo. To-
do el que se encuentro dentro de él debera tener éxito en una sal-
vacion de Voluntad (CD 17) o quedara aturdido durante 3d4 asal-
tos. A menudo, los azotamentes cazan utilizando este poder y, a
continuacion, se llevan a rastras a una o dos de sus victimas atur-
didas para alimentarse de ellas.

Poderes psionicos (Sb): a voluntad: desplazamiento de plano, de-
tectar pensamientos, hechizar monstruo, levitar, proyeccion astral y suges-
tion. Estas aptitudes son como los conjuros lanzados por un he-
chicero de 8. nivel (salvacién CD 1 + nivel del conjuro). Las CD se
basan en el Carisma.

Agarrén mejorado (Ex): para usar esta aptitud, Sugglir debe
acertar a una criatura de tamano Pequertio, Mediano o Grande con su




ataque de tentaculo. Si consigue inmovilizar, pegara el tentaculo a la
cabeza del contrincante. Sugglir puede agarrar a una criatura Enor-
me o mayor, peto s6lo si puede alcanzar de algiin modo su cabeza.

Después de una presa con éxito, Sugglir puede intentar pegar sus
renticulos restantes con una tinica prueba de presa. El contrincante
puede escapar con una tinica prueba de presao de Escapismo con éxi-
to, pero Sugglir obtiene un bonificador de circunstancia +2 por cada
tenticulo que tenga pegado al principio del turno del contrincante.

Extraccion (Ex): si Sugglir empieza su turno con los cuatro
tenticulos pegados y mantiene la inmovilizacion, extrae automa-
ricamente el cerebro del contrincante, matando instantaneamen-
te a esa criatura.

Telepatia (Sb): Sugglir puede comunicarse telepaticamente
con cualquier criatura que tenga un idioma en un radio de 100

Esconderse a simple vista (Sb): Sugglir puede usar la habili-
dad de Esconderse incluso mientras esta siendo observado. Mien-
rras estd a menos de 10’ de algtin tipo de sombra, puede esconder-
se de la vista a campo abierto sin que haya nada que lo oculte. No
puede, sin embargo, esconderse en su propia sombra.

Evasion: si Sugglir se ve expuesto a cualquier efecto que nor-
malmente le permitiria un tiro de salvacion de Reflejos para mitad
de dafio (como una bola de fuego), no sufre dafio si consigue salvar-
se. La aptitud de evasion solo puede usarse si Sugglir viste arma-
dura ligera o ninguna armadura.

Esquiva asombrosa: Sugglir puede reaccionar al peligro antes
de que sus sentidos podrian permitirle normalmente darse cuen-
e2 de él. Conserva su bonificador de Destreza a la Clase de arma-
dura aunque sea atrapado desprevenido o golpeado por un atacan-
te invisible (sigue perdiendo su bonificador de Destrezaa la Clase
de armadura si es inmovilizado).

Tusién sombria (St): Sugglir puede crear ilusiones visuales desde
las sombras circundantes. Esta aptitud es idéntica al conjuro arca-
no imagen silenciosa y puede ser empleada una vez al dia.

Convocar sombras (St): Sugglir ha convocado a una sombra, una
criatura muerta viviente (consulta la entrada de la sombra en el
Manual de monstruos para conocer sus estadisticas). A diferencia de
las sombras normales, el alineamiento de ésta coincide con el de
Sugglir, La sombra convocada no puede ser expulsada, reprendida
ai comandada por otros, sirve como compafiera de Sugglir y pue-
de comunicarse inteligiblemente con €l

Si esta companera sombra es destruida, o si Sugglir la deshace,
Sugglir debe salvarse contra Fortaleza (CD 15). Si el tiro de salva-
<i6n falla, pierde 600 puntos de experiencia. Un tiro de salvacion
~on éxito reduce la pérdida a 300 PX. Una compafiera destruida o
desdefiada no puede reemplazarse durante un afio y un dia.

Habilidades: *esta es una habilidad adquirida.

Dotes: **esta es una dote adquirida.

28LA 7-5: EL INCUBADOR DE SLAAD
Bonif. Salv. Salv. Salv.
Nivel de clase ataque base Fort Ref Vol
1 +1 +2 +0 +2
" g +2 +3 +0 +3
3> +3 +3 +1 +3
4° +4 +4 +1 +4
5 +5 +4 +1 +4
N +6 45 +2 +5
- +7 +5 +2 +5
8 +8 +6 42 +6
g:s -9 +6 +3 +6
107 -7 +3 +7

Conocimiento (Ex): Sugglir obtiene un bonificador +9 en sus
pruebas de conocimiento. Puede usar esta aptitud dos veces al dia.

Compaiieros: Sugglir tiene una sombra como companera
(consulta convocar sombra, arriba) y dos esclavos grimérlock.

Pertenencias: amuleto de armadura natural +3, brazales de armadura
+3, anillo de proteccién +3, capa de resistencia +3, arco corto compuesto ve-
forzado +1 (bonificador +1 de Fue), 20 flechas adormecedoras.

_ INCUBADOR DE SIAAD

Los slaad son el caos personificado, sin que dos de ellos sean nun-
ca idénticos. Sélo unos pocos de los tipos de casta mas baja viven
lo suficiente para avanzar al rango de slaad gris o slaad de la muer-
te, pero el incubador de slaad es otro camino de desarrollo. El tni-
co propésito del incubador es implantar tantos huevos como pue-
da para producir la variedad mas amplia posible de descendencia.

Sélo los slaad rojos pueden implantar huevos de forma natural, pe-
ro son los mas comunes y los mas extendidos de su raza. Aquellos que
no tienen este don pueden obtenerlo avanzando en esta clase de pres-
tigio. Un incubador de nivel alto puede aspirar a un rango de gran res-
peto dentro de la sociedad slaad, slo por debajo de los slaad grises en
poder. El camino, sin embargo, es tan duro que pocos sobrevivena él.

Los slaad nunca se llevan bien entre ellos, y atin es peor con
quienes no son slaad. Los incubadores slaad siempre son indivi-
duos solitarios, deambulando por el Limbo y viajando a otros pla-
nos para establecer nidadas.

Dado de Golpe: ds.

REQUISITOS

Para cualificarse como incubador de slaad un personaje debe
cumplir los criterios siguientes.

Raza: cualquier slaad.

Alineamiento: cualquiera cacdtico.

Habilidades: Concentracion 10 rangos.

Dotes: Ataque muiltiple mejorado, Gran fortaleza.

HABILIDADES CLASEAS

Las habilidades de clase de un incubador de slaad (y la caracteris-
tica clave de cada una) son: Avistar (Sab), Buscar (Int), Concentra-
cién (Con), Esconderse (Des), Escuchar (Sab), Moverse sigilosa-
mente (Des), Saltar (Fue) y Trepar (Fue).

Puntos de habilidad en cada nivel: 2 + modificador de Int.

RASGOS DE CLASE

Todos los siguientes son los rasgos de clase de la clase de prestigio
incubador de slaad.

Especial

Implantacién, agarrén mejorado
Impregnar embrion
Implantacién profunda

Eclosién acelerada

Concentrar el caos

Implante multiple

Eleccién del color

Intensificar el caos

Inestabilidad corporal, engendro de la muerte
Dominar engendro




Competencia con armas y armaduras: los incubadores de
slaad no ganan ni pierden ninguna competencia con armas, arma-
duras o escudos obteniendo niveles en esta clase.

Implantacién (ex): un incubador de slaad
gana la aptitud de implantar huevos con cual-
quiera de sus ataques naturales. Si anterior-
mente tenia una aptitud similar (la aptitud de
implantacion del slaad rojo o la aptitud de
enfermedad del slaad azul), ahora puede
usarla con cualquiera de sus ataques natu-
rales. La criatura afectada debe tener
éxito en una salvacion de Fortaleza
(CD 10 + el nivel de personaje del
incubador de slaad + el modificador
de Con del incubador de slaad) para
evitar la implantacion. El huevo se
gesta durante una semana antes de
eclosionar, dejando libre a un
slaad que se abre paso desde el
interior devorando y matan-
do a la victima. Esta caer en-
ferma (—10 en todas las pun-
tuaciones de caracteristica)
veinticuatro horas antes de que el
huevo madure por completo. Un conjuro
de quitar enfermedad librara a la victima del
huevo, igual que lo hard una prueba con éxi-
to de Sanar (CD 20). Si la prueba resulta talli-
da, el sanador podra repetir la tirada, pero ca-
da nuevo intento (tenga éxito o no) infligira

1d4 puntos de dafio al paciente.

Si el incubador es un slaad azul, el huevo
eclosionara dejando paso a un slaad rojo. Si el
incubador es un slaad rojo, el huevo sera un
slaad azul. Si el anfitrion es un lanzador de
conjuros arcanos, el huevo sera un slaad verde.

Agarron mejorado (Ex): si el incubador
de slaad impacta con uno o mas ataques de
garras o desgarramiento, inflige el dafio nor-
mal e inicia una presa como una accion li-
bre sin provocar un ataque de oportunidad.

La aptitud sélo funciona contra los contrin-
cantes del mismo tamano o inferior. El incu-
bador de slaad tiene la opcién de llevar
a cabo la presa normalmente, o
simplemente usar sus armas
naturales o ataque desarmado

v, W
Y.

A
para inmovilizar al contrin-

cante. Cada prueba de presa con
éxito que supere durante asaltos sucesivos in-

flige automaticamente el dafio de mordisco. 1. Quemadura: el huevo in-

Impregnar embrién (Sb): a 2° nivel, el incubador de slaad im- flige 1d6 puntos de dafio por calor al anfitrién en el asalto de la im-
pregna el embrion de un tinico huevo con un rasgo adicional de- plantacién. Una salvacion superada de Fortaleza divide el dafio a la
terminado aleatoriamente entre las opciones descritas a continua- mitad. El huevo inflige 1dé puntos de dafio por calor adicionales en
cién (tira un d4 y aplica el rasgo apropiado). Este rasgo afecta al el siguiente asalto excepto si el anfitrion se salva contra Fortaleza.
anfitrion tal como se indique. Cuando se permite una salvacién, la 2. Causticidad: igual que el rasgo de quemadura, excepto en que
CD esigual a 10 + el nivel de personaje del incubador de slaad + el el dano es por édcido.
modificador de Con del incubador slaad. Tira separadamente para 3. Congelacion: igual que el rasgo de quemadura, excepto en que

cada ataque de implantacion. el dafio es por frio.



4. Electricidad: igual que el rasgo de quemadura, excepto en que
el dafio es eléctrico.

Implantaciéon profunda (Ex): a 3 nivel, el incubador de
slaad implanta los huevos mas profundamente dentro del cuerpo
del anfitrion, anadiendo +2 a la CD de la salvacién de Fortaleza pa-
ra resistir la implantacion, las pruebas de Sanar reiteradas después
de la primera para quitar el huevo infligen 1dé puntos de dafio al
paciente en vez de los usuales 1d4 puntos, ya que el sanador debe
cortar mas profundamente en el cuerpo del anfitrion.

Eclosién acelerada (Ex): al llegar al 4. nivel, el incubador de
slaad obtiene la aptitud de transferir una parte de su propia vitali-
dad al embrién del huevo, permitiéndole madurar mas rapido. El
huevo eclosiona en 24 horas en vez de una semana. El huésped
cae gravemente enfermo, perdiendo 10 puntos de cada puntua-
cion de caracteristica, seis horas antes de que el huevo eclosione.

Concentracion del caos (Sb): a 5° nivel, la aptitud de impreg-
nar embrion del incubador de slaad se potencia: la CD para redu-
cir a la mitad el dafio del rasgo adicional del huevo (quemadura,
causticidad, congelacion o electricidad) se incrementa en +2.

Implantacién maltiple (Sb): a 6 nivel, el incubador de slaad
puede implantar mas de un huevo dentro del cuerpo del anfitrién.
Cada uno de sus ataques naturales que impacte puede implantar
un huevo.

Eleccién del color (Ex): a 77 nivel, el incubador de slaad pue-
de elegir el color de su engendro. Puede producir un slaad verde
incluso si la criatura no es un lanzador de conjuros arcanos, y tam-
bién puede determinar el color de cada engendro que produciran
varios huevos del mismo anfitrién.

Intensificar el caos (Sb): a 8” nivel, la CD para reducir a la mi-
tad el dafio del rasgo adicional de un huevo se incrementa en +2.
Este bonificador se apila con el proporcionado por la aptitud con-
centracion del caos.

Inestabilidad corporal (Sb): al llegar al 9° nivel, el incubador de
slaad puede efectuar una terrible transformacion en la criatura anfi-
triona. Excepto si supera una salvacion de Fortaleza (CD 10 + el nivel
del incubador de slaad + el modificador de Con del incubador slaad),
la forma del anfitrion se funde en una masa informe. No puede suje-
sar ni usar ningtin objeto, ni tampoco puede vestir ropa ni armadura.
Su velocidad baja a 10' 0 a un cuarto de lo normal, lo que sea menor.
¥a no puede lanzar conjuros ni usar objetos magicos, y no puede dis-
finguir entre amigos y enemigos, atacando ciegamente (penalizador
—4 en las tiradas de ataque, 50% de posibilidades de fallo).

Por cada asalto que el huésped pase en estado amorfo, sufre 1 pun-
1o de consuncién permanente de Sabiduria debido al trauma mental.
Si la Sabiduria de la criatura baja hasta 0, queda en estado catatonico e
insensible. Una criatura puede recuperar su propia forma durante un
minuto salvindose contra Carisma (CD 15). Si falla, la criatura aun
puede repetir la prueba en cada asalto hasta que tenga éxito.

Un conjuro de cambiar de forma o piel pétrea fija la forma de la cria-
tura afectada mientras esté funcionando, aunque no cura la afeccion.
Lainestabilidad corporal puede quitarse con un conjuro de restableci-
miento, vestablecimiento mayor o sanar; se precisa de un conjuro de res-
tablecimiento diferente para recuperar la Sabiduria perdida.

Engendro de la muerte (Ex): a 97 nivel, la extraordinaria vita-
lidad de un incubador de slaad proporciona a sus huevos la aptitud
de eclosionar incluso en un anfitrién que haya muerto (a medida
que el incubador aumenta su poder cada vez se siente mas atraido
por la muerte de los huéspedes). Ni los conjuros de quitar enferme-
dad ni las pruebas de Sanar pueden destruir a los huevos que cre-

cen en un anfitrion muerto, pero la destruccion del cuerpo con
fuego, acido, conjuros de desintegrar y similares si lo haran.

Dominar engendro (St): al alcanzar el 10: nivel, el incubador de
slaad se convierte en el indiscutible sefior de los engendros. Si es-
ta presente en la eclosion de un slaad rojo, azul o verde, puede
controlar al recién nacido igual que con un conjuro de dominar
monstruo. El efecto dura un dia por nivel de personaje del incuba-
dor de slaad. El recién nacido puede resistir el efecto con una sal-
vacion de Voluntad (CD 10 + el nivel del incubador de slaad + el
modificador de Con del incubador de slaad).

Un incubador de slaad que ha alcanzado este nivel de poder es
una amenaza para el dominio de los slaad de la muerte, que son
sus enemigos mortales.

EJEMPLO DE INCUBADOR DE SLAAD

En su guarida aislada, Frode el Ensangrentado cavila, no desea im-
plantar a otras criaturas. Eso solo crearia a mas de sus odiados slaad
azules, y Frode tiene suefios mas ambiciosos. Aventurandose fue-
ra de sus cuevas con la intencion extender el caos, no como trave-
suras, sino como desastres catastroficos, Frode desea la aptitud su-
perior de un incubador de slaad: ser capaz de controlar los
resultados de su implantacién y dominar a su progenie. Con un
ejército a sus pies ningun slaad podra volver a atormentarle.

Frode el Ensangrentado: slaad rojo Gue2/Ins1; VD 10;ajeno Grande
(cadtico), DG 7d8+28 mas 2d10+8 mas 1d8+4; pg 86; Inic +1; Vel 30}
CA 29, toque 13, desprevenido 28; Atq +13 ¢/c (2d8+4, mordisco) y +13
c/c (1d4+2, 2 garras), o +14 ¢/c (2d6+7/x3, lanza corla caética +1), 0 +11
distancia (2d6+7/x3, lanza corta cadtica +1); Frente/Alcance 10'/10; AE
abalanzarse, agarrén mejorado, convocar slaad, croar aturdidor, implan-
tacion; CE curacion rapida 5, rasgos de ajeno, resistencias; AL CN; TS
Fort +17, Ref +9, Vol +8; Fue 19, Des 13, Con 18, Int 6, Sab 6, Car 8.

Habilidades y dotes: Avistar +13, Concentracién +14, Esconderse
-3, Escuchar +8, Moverse sigilosamente +5, Saltar +10, Trepar +10;
Ataque multiple, Ataque muiltiple mejorado, Esquiva, Movilidad.

Agarrén mejorado (Ex): si Frode impacta con uno o mas ata-
ques de garras o desgarramiento, inflige el dafio normal e inicia
una presa como una accion libre sin provocar un ataque de opor-
tunidad. La aptitud sélo funciona contra los contrincantes de ta-
manio Mediano o inferior. Frode tiene la opcion de llevar a cabo la
presa normalmente, o simplemente usar sus armas naturales o ata-
que desarmado para inmovilizar al contrincante. Cada prueba de
presa con éxito que supere durante asaltos sucesivos inflige 2d8+4
puntos de dafio mientras Frode muerde a su victima.

Resistencias: todos los slaad tienen resistencia 5 al acido, frio,
fuego, electricidad y sonido.

Abalanzarse (Ex): si Frode salta sobre su enemigo durante el
primer asalto de combate, puede efectuar un ataque completo
aunque ya haya llevada a cabo una accién de movimiento.

Implantacién (Ex): cuando Frode impacta con cualquiera de sus
ataques naturales, puede inyectar un huevo dentro del cuerpo del con-
trincante. La criatura afectada debe tener éxito en una salvacion de
Fortaleza (CD 13 + el modificador de Con de Frode, incluyendo cual-
quier beneficio de una pocion de aguante) para evitar la implantacion. A
menudo Frode implanta los huevos en criaturas inconscientes o inde-
fensas por cualquier otra causa (y que no tienen derecho a salvarse). El
huevo se gesta durante una semana antes de eclosionar, dejando libre
a un slaad azul, que se abre paso desde el interior devorando y matan-
do a la victima. Esta caera enferma (—10 en todas las puntuaciones de




caracteristica) 24 horas antes de que el huevo madure por completo.
Un conjuro de quitar enfermedad librard a la victima del huevo, igual
que hara una prueba con éxito de Sanar (CD 20). Si la prueba resulta fa-
[lida, el sanador podra repetir la tirada, pero cada nuevo intento (tenga
éxito o no) infligird 1d4 puntos de dafo al paciente.

Si el anfitrion es un lanzador de conjuros arcanos, el huevo sera
un slaad verde.

Croar aturdidor (Sb): una vez al dia, Frode puede emitir un
fuerte croar. Toda criatura que no sea un slaad en un radio de 20
pies debe tener éxito en una prueba de Fortaleza (CD 13 + el mo-
dificador de Con de Frode, incluyendo cualquier beneficio de una
pocion de aguante) o quedara aturdida durante 1d3 asaltos.

Convocar slaad (St): una vez al dia, Frode puede intentar convo-
car a otro slaad rojo con un 40% de posibilidades de éxito.

Pertenencias: amuleto de armadura natural +3, capa de resistencia +3,
anillo de proteccion +3, camisote de mithril +3, lanza corta cadtica +1, 3
pocimas de aguante, ojos del aguila, 197 po.

JINETE/AMAZONA DETAS OLAS

Los pueblos que habitan el fondo del mar tienen a sus propios
campeones: expertos en el combate montado a lomos de criaturas
marinas aliadas. El jinete de las olas (0 amazona de las olas) y su
companero animal defienden su ciudad con un vigor que supera
los poderes individuales de ambos.

Los jinetes de las olas a menudo son sirénidos o tritones que entran
en el servicio militar para defender a sus comunidades. A veces, los el-
fos acudticos también adoptan esta profesion, aunque su naturaleza
independiente no suele producir asentamientos grandes. Los jinetes
de las olas locathah e incluso kuo-toa no son desconocidos, y los sa-
juaguin raramente escogen a esta clase de prestigio, ya que su natura-
leza feroz y xenéfoba no les conduce facilmente a tal asociacion.

Los jinetes de las olas trabajan bien en grupo y a menudo se en-
cuentran en organizaciones de estilo militar. Los grupos aventureros
de seres acudticos a menudo incluyen a uno o mas jinetes de las olas,

Dado de Golpe: d10.

REQUISITOS

Para cualificarse como jinete de las olas un personaje debe cum-
plir los criterios siguientes.

Raza: fata, humanoide, humanoide monstruoso o ajeno con el
subtipo acuatico.

Bonificador al ataque base: +5.

Habilidades: Montar (un animal acuatico) 6 rangos.

Dotes: Combatir desde una montura, Disparar desde una montura.

HABILIDADES CLASEAS

Las habilidades de clase de un jinete de las olas (y la caracteristica cla-
ve de cada una) son: Diplomacia (Car), Intimidar (Car), Montar (Des),
Oficio (cualquiera) (Sab), Saltar (Fue) y Trato con animales (Car).
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HIPOCAMPO

Bestia mdgica Grande

Dados de golpe: 4d10+12 (34 pg)

Iniciativa: +2

Velocidad: Nd 60’

CA: 16 (-1 tamafo, +2 Des, +5 natural)

Ataques: coletazo +8 c/c y mordisco +3 c/c

Daiio: coletazo 1d6+5, mordisco 1d8+3

Frente/Alcance: 10'/5'

Salvaciones: Fort +7, Ref +6, Vol +4

Caracteristicas: Fue 20, Des 15, Con 16, Int 10, Sab 13, Car 13

Habilidades: Averiguar intenciones +5, Avistar +8, Esconderse -2,
Escuchar +8, Supervivencia +5

Dotes: Voluntad de hierro

Terreno/Clima: acuitico/templado y célido

Organizacion: solitario, pareja o grupo (5-20)

Valor de desafio: 2

Tesoro: ninguno

Alineamiento: cadtico bueno (siempre)

Avance: 5-8 DG (Grande); 9-12 DG (Enorme)

Un hipocampo es un corcel purasangre para los jinetes acuaticos. Es muy
apreciado como montura submarina y sirve gustoso a las causas buenas.

El hipocampo tiene el aspecto de un caballo que se ha vuelto
nativo del entorno submarino, con un color que va del negro al agua-
marina. Su mitad frontal se parece a un caballo con pelambre corta,
excepto que las aletas sustituyen a sus pezufias y su crin. Los cuar-
tos traseros son los de un gran pez, con escamas y una musculosa
cola acabada en una gran aleta.

Los hipocampos salvajes corren por el mar abierto, viviendo libre-
mente, y aunque son bastante inteligentes, son criaturas sencillas.
Disfrutan con las carreras y las muestras de fuerza y resistencia. Los
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hipocampos no se aburren ni se inquietan mientras se mueven y
tienen algun desafio o competicién. Ganar no parece la parte mas
importante de una carrera o una prueba para los hipocampos; simple-
mente esforzarse ya les divierte. Las carreras maratonianas y las cazas
de carrofieros a larga distancia son sus competiciones favoritas.

Aunque no se someten por naturaleza a la vida doméstica, los
hipocampos pueden ser convencidos de que vivir en una civilizacién
submarina puede ser una buena idea. Incluso domesticado, el hipo-
campo intentard convertir en una competicién todas sus tareas
diarias. Y si hay otro hipocampo disponible para desafiarlo, mucho
mejor. Los entrenadores de hipocampos intentan reprimir este
comportamiento, ya que los hipocampos pueden ser bastante
imprudentes en el calor de una carrera.

Los hipocampos hablan acuano.

Combate

Los hipocampos golpean a sus enemigos con sus musculosas colas
y luego intentan morderlos antes de que puedan recuperarse. Un
hipocampo salvaje generalmente se retirard si sufre una cantidad
apreciable de dafio, excepto si sus potros estdn en peligro, caso en
que luchar4 hasta la muerte.

Entrenar a un hipocampo
Entrenar a un hipocampo como montura precisa superar una prueba de
Trato con animales (CD 22 si es un potro, o 29 si es un adulto). Los potros
de hipocampo valen 2.500 po en el mercado. Los entrenadores profesio-
nales cobran 1.000 po para criar o entrenar a un hipocampo. Para montar
a un hipocampo hace falta una silla de montar exética. Un hipocampo
puede luchar mientras lleva a un jinete, pero el jinete no puede atacar al
mismo tiempo si no tiene éxito en una prueba de Montar.

Carga transportable: carga ligera, hasta 459 libras; carga mediana,
460-918 libras; carga pesada, 919-1.380 libras.




Puntos de habilidad en cada nivel: 2 + modificador de Inte-
ligencia.

RASGOS DE CLASE

Todos los siguientes son los rasgos de clase de la clase de prestigio
jinete de las olas.

Competencia con armas y armaduras: los jinetes de las
olas tienen competencia con todas las armas simples y marciales,
con todos los tipos de armadura, y con
escudos.
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Montura de jinete de las olas: el jinete de las olas puede
a una montura acuatica especial para que le sirva. Esta puede ser un
hipocampo (consulta la barra lateral), leon marino, tiburén, marso-
pa, elasmosaurio o ballena. Esta criatura es mas fuerte e inteligente
que el resto de su tipo. Un jinete de las olas sélo puede tener una
montura a la vez. Si la montura muere, el jinete de las olas puede
llamar a otra después de un afio y un dia. Consulta la barra lateral
‘Montura de jinete de las olas’ para conocer mas informacion.

TABLA 7—6: EL JINETE DE LAS OLAS

Bonif. Salv. Salv. Salv.
Nivel de clase ataque base Fort Ref Vol
§ +1 +2 +0 +2
e +2 +3 +0 +3
3.0 +3 +3 +1 +3
4r +4 +4 +1 +4
B2 +5 +4 +] +4
6° +6 +5 +2 +5
7 +7 +5 +2 +5
8 +8 +6 +2 +6
9° +9 +6 +3 +6
10° +10 +7 +3 +7

Bonificador en arma de jinete (Ex): a cada nivel, el jinete de
las olas obtiene el bonificador indicado en su tirada de ataque con
el arma designada mientras monta.

Carga con tridente (Ex): el jinete de las olas puede usar un tri-
dente para infligir doble dano cuando lo usa desde el lomo de una
montura a la carga. Puede usarse la dote de Carga impetuosa para

incrementar el multiplo hasta el triple
de lo normal.

Bonificador a Montar (Ex): a 27, 5, 7.
y 9 nivel, el jinete de las olas obtiene el bonifi-

cador indicado en las pruebas de Montar.
Brecha (Ex): al lle-
gar al 3 nivel, el
jinete de las
olas monta-
do puede
lanzar un
salto a la car-
ga para ata-
car a
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o los del jinete de las olas, lo que sea mejor, para dar un salto "a Ia ca-

rrera’ como parte de una carga, con un maximo de altura igual al do-
ble de su longitud. Si entra en contacto con el contrincante mien-
tras salta, el jinete de las olas obtiene el bonificador normal de +2 en
su tirada de ataque. Al final del salto, el jinete de las olas y la montu-
ra vuelven a estar sumergidos y no sufren el penalizador -2 en la

Especial
Montura de jinete de las olas, bonificador en arma de jinete +1

(tridente), carga con tridente

Bonificador en arma de jinete +1 (jabalina/arpén), bonificador a
Montar +2

Brecha, bonificador en arma de jinete +2 (tridente)

Profundizar, bonificador en arma de jinete +2 (jabalina/arpén)
Disparar desde una montura mejorado, bonificador con arma de
jinete +3 (tridente), bonificador a Montar +4

Ataque completo desde una montura, bonificador en arma de
jinete +3 (jabalina/arpén)

Rasear, bonificador en arma de jinete +4 (tridente), bonificador a
Montar +6

Disparar desde una montura superior, bonificador en arma de
jinete +4 (jabalina/arpén)

Danza de las olas, bonificador en arma de jinete +5 (tridente),
bonificador a Montar (+8)

Llamada de las profundidades, bonificador en arma de jinete (+5)




Clase de armadura contra los contrincantes que estén fuera del agua
(aquellos que estén por debajo si pueden aprovecharse de que el ji-
nete de las olas esté temporalmente desequilibrado). Un jinete de
las olas no puede usar esta aptitud en dos asaltos consecutivos.

Profundizar (Ex): al alcanzar el 4. nivel, el jinete de las olas pue-
de bucear a gran velocidad como parte de una carga cuando ataca a
contrincantes que estén bajo el agua. La montura realiza una prueba
de Saltar usando sus propios rangos en la habilidad o los del jinete
de las olas, lo que sea mejor, para dar un salto “a la carrera” como par-
te de la carga, con una distancia maxima de seis veces su longitud. Si
entra en contacto con un contrincante mientras bucea, el jinete de
las olas obtiene un bonificador +4 en su tirada de ataque e incre-
menta el multiplicador de dafio con su arma de jinete en un paso
(de doble a triple, de triple a cuadruplo) pero sufre un penalizador
—4 en la Clase de armadura el siguiente asalto. Un jinete de las olas
no puede usar esta aptitud en dos asaltos consecutivos.

Disparar desde una montura mejorado (Ex): a 5" nivel, el ji-
nete de las olas es més capaz usando una ballesta, arpén, jabalina,
Tl'id-ﬁ"l'lnf o lﬂn:ﬂﬂ corta ITIi'E']'ltrHH monta. Cllﬂ]]dﬂ fﬁ‘ﬂli}ﬂﬂ ﬂ[ﬂqUEE d
distancia con cualquiera de estas armas mientras monta, sélo sufre
un penalizador —1 en los ataques a distancia si la montura esta rea-
lizando un movimiento doble, y un -2 si esta corriendo.

Ataque completo desde una montura (Ex): a 6 nivel, el
jinete de las olas puede atacar con una accion estindar cuan-

do su montura se mueve mas de 5’ en vez de con una accion
parcial.

Rasear (Ex): al alcanzar el 7° nivel, el jinete de las olas puede reali-
zar cargas mas efectivas contra contrincantes que estén fuera del agua,
pasando a ras de la superficie como un pez volador. La montura reali-
za una prueba de Saltar con sus propios rangos en la habilidad o con
los del jinete de las olas, lo que sea mejor, para dar un gran salto “a la
carrera’ como parte de una carga, con una distancia maxima de cuatro
veces su longitud, y un alto salto con una distancia vertical maxima
del doble de su longitud (usa la misma tirada para determinar tanto la
altura como la longitud del salto). Si entra en contacto con un con-
trincante durante el salto, el jinete de las olas obtiene el bonificador
normal de +2 en su tirada de ataque. Al final del salto, el jinete de las
olas y la montura estin de nuevo sumergidos y no sufren el penaliza-
dor —2 a la Clase de armadura contra los contrincantes fuera del agua
(aquellos que estén bajo el agua si pueden aprovecharse de que el ji
nete de las olas esté temporalmente desequilibrado). Un jinete de las
olas no puede usar esta aptitud en dos asaltos consecutivos.

Disparar desde una montura superior (Ex): a 8’ nivel, el ji-
nete de las olas no sufre penalizadores cuando realiza ataques 2
distancia con una ballesta, arpén, jabalina, tridente o lanza corta
mientras esta montado.

Danza de las olas (Ex): cuando alcanza el 97 nivel, el jinete de las
olas que vaya montado puede maniobrar con gran efectividad fuera

MONTURA DE JINETE DE LAS OLAS

La montura de los jinetes de las olas es diferente de una criatura
estdndar de su tipo en varios aspectos. Un jinete de las olas Mediano
suele montar a un hipocampo, leén marino, tiburén Grande, ballena
asesina o marsopa. Un jinete de las olas Menudo o Pequefio suele
elegir a un tiburén Mediano, y un jinete de las olas Grande a un elas-
mosaurio, tiburén Enorme o cachalote. Esta montura es una bestia
madgica, no un animal. Tiene las siguientes aptitudes especiales.

Nivel de DG Armadura Aj.

personaje  adic.  natural Fue Int Especial

7 0 menos +1 +1 +1 5 Evasién mejorada,
compartir conjuros,
vinculo empitico,
compartir tiros de
salvacion

8-10

11-14 w4 Hablar con las

criaturas de su

especie

Movimiento rapido

Resistencia a conjuros

15-18 +6 +5 +4
19-20 +3 +6 +6

Nivel de personaje: el nivel de personaje del jinete de las olas.

Dados de Golpe adicionales: estos son Dados de Golpe de d8 adicio-
nales, cada uno de los cuales obtiene el modificador de Constitucion
habitual. Los Dados de Golpe adicionales mejoran los bonificadores al
ataque base y a las salvaciones base normalmente (consulta el Manual
de monstruos para conocer las reglas para avanzar a bestias magicas).

Armadura natural: este es un incremente al bonificador de arma-
dura natural de la montura.

Ajuste a la Fue: suma este nimero a la puntuacién de Fuerza de
la montura.

Evasiéon mejorada (Ex): si la montura del jinete de las olas se ve
expuesta a un ataque que normalmente le permitiria una salvacién
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de Reflejos para la mitad de dafio, no sufre dafio si supera la salva-
cién, y sélo la mitad si la falla.

Compartir conjuros: el jinete de las olas puede hacer que cualquier
conjuro que lance sobre si mismo (si es un lanzador de conjuros)
también afecte a su montura. Esto también se aplica a las aptitudes
sortilegas. La montura debe encontrarse a menos de 5'. Si el conjure
o la aptitud sortilega tiene una duracién diferente de instantdnea, e
sortilegio deja de afectar a la montura si se va mas lejos de 5’ y no Iz
volverd a afectar, ni siquiera si vuelve con el jinete de las olas antes
de que expire la duracion. Ademds, el jinete de las olas puede lanzar
un conjuro o usar una aptitud sortilega con un objetivo de “tu” sobre
su montura en vez de sobre si mismo. El jinete de las olas y su
montura incluso pueden compartir conjuros que normalmente no
afectan a las criaturas del tipo de la montura (bestia magica).

Vinculo empatico (Sb): el jinete de las olas tiene un vinculo empa-
tico con su montura hasta una distancia de 1 milla. El jinete de las
olas no puede ver a través de los ojos de la montura, pero los dos
pueden comunicarse telepaticamente. Incluso las monturas inteli-
gentes ven el mundo de diferente manera que sus jinetes, de modo
que los malentendidos siempre son posibles.

Compartir tiros de salvacion: la montura usa sus propias salvacio-
nes base o las del jinete de las olas, lo que sea mayor.

Hablar con criaturas de su especie (Sb): la montura puede comu-
nicarse con animales acudticos o con criaturas de aproximadamente
la misma especie. Una ballena o una marsopa pueden hablar con
cualquier ballena 0 marsopa, mientras que un tiburén puede hablar
con otros peces, y una rana puede hablar c