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Cuando planteamos en serio la posibilidad de crear Eirendor, nos
encantaba la idea que desarrollan otros retroclones en los que se
invita al Arbitro a crear criaturas originales y diferentes, capaces
de sorprender a los jugadores mds veteranos. Por eso intentamos
dar herramientas en nuestro primer manual para que cualquiera
pudiera crear criaturas fantdsticas.

Sin embargo, no tuvimos en cuenta el enorme legado que ha deja-
do el juego padre, con sus interminables bestiarios y sus ya cldsicas
criaturas. Muchos nos lo hicisteis saber durante el mecenazgo de
Reglas & Magia y nosotros terminamos por cambiar de opinién.
Nos comprometimos a crear este libro que hoy tienes junto a ti.

Y no ha sido sencillo, porque hemos querido dar un toque unico
a los clasicos de siempre. Aun asi, estamos muy satisfechos con el
resultado final, y creemos que es capaz de llevar a un nuevo nivel
las partidas del juego.

Esperamos que esto haga de vuestras aventuras en Valdanar una
experiencia mucho mds interesante y agradable.

Muchisimas gracias por permitirnos hacer esto posible.

Carlos y MJ

Cesoros...

En el Capitulo 1 de este manual puedes encontrar informacién sobre los
artefactos y los objetos magicos. Estas nuevas reglas para Eirendor permi-
tiran vivir apasionantes aventuras a tu grupo de juego, donde investigaran y
obtendran las poderosas reliquias que esconde la historia de Valdanar.

...Monstruos...

Los Capitulos 2, 3 y 4 conforman un compendio de cientos de criaturas
formado por diferentes anotaciones y explicaciones del siempre atento Ar-
chimago Erlanthar. En ellas se adaptan las criaturas clasicas de los juegos de
rol de fantasfa al mundo y a las reglas de Eirendor.

Estas criaturas pueden servir como inspiraciéon para nuevas aventuras o
como recursos para sacar al Arbitro de una situacion complicada.

...y algo mds
El Capitulo 5 ofrece consejos y herramientas para crear mazmorras y

aventuras basadas en ellas. Por su parte, el Capitulo 6 contiene nuevos
trasfondos y reglas para afiadir a tus partidas.
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n las profundidades de las mazmorras mas oscuras y peligrosas
descansan, unas veces olvidados y otras protegidos por terribles
A ) P4 criaturas, los artefactos. Estos objetos singulares son reliquias de
S Y= tiempos pasados, cuando dioses e inmortales habitaban Valda-
nar, las Primeras Tierras, Ilthia y el resto de territorios de Eirendor.

=X

Por lo general, los artefactos otorgan capacidades especiales que pocas
veces pueden igualarse.

Utilizar artefactos

Tu personaje puede utilizar los artefactos como si fueran objetos norma-
les. Sin embargo, para comprender y dominar todas las capacidades de un
artefacto es necesario emplear una gran cantidad de energfa vital y desarro-
llar una profunda afinidad con éL.

Existen dos tipos de capacidades especiales que un artefacto puede otot-
gar a sus poseedores: las activas y las pasivas.

* Las capacidades activas requieren del gasto de 1 PE. Son las capaci-
dades mas comunes y particulares de los artefactos.

* Las capacidades pasivas siempre estan en uso y no requieren de gas-
to alguno. Suelen afectar directamente a los rasgos y a las puntuaciones
de los rasgos.

Conforme tu personaje va aumentando su puntuacion de afinidad con un
artefacto, obtiene nuevas capacidades activas y pasivas.

Hfinidad

La afinidad de tu personaje con un artefacto puede ir desde 0 a 30.
Después de que tu personaje utilice 1 PE para activar una capacidad ac-
tiva del artefacto, debe realizar una prueba del atributo afin especificado
en el mismo.

Si el resultado es mayor o igual a la puntuacion de afinidad del artefacto
—o el resultado natural del dado es un 20—, esta aumenta en uno. Si el
resultado es inferior no sucede nada. Sin embargo, si el resultado natural del
dado es un 1, la afinidad se reduce en un punto.

Cuando toma por primera vez un artefacto, la afinidad del personaje con
¢l es igual a 0. Solo tras identificarlo, esta aumenta hasta alcanzar una pun-
tuacion igual al nivel del personaje. No se pueden empezar a utilizar las
claves y capacidades especiales del artefacto hasta tener al menos afinidad 1.

Es posible perder afinidad instantanea y voluntariamente con cualquier
artefacto que no posea la clave [Sentiente].

Capitulo 1: Hrtefactos y objetos magicos
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TIdentificacidn

Para conocer las capacidades de un artefacto, tu personaje debe leer viejos
grimorios o investigar las leyendas que pueda haber sobre él. El conjuro
Identificar permite conocer de forma magica estas propiedades.

Un artefacto que no ha sido identificado por el personaje no puede supe-
rar una puntuacién de afinidad 0.

Cipos de artefactos

Las claves que puede tener un artefacto son:

e [Protegido|. Estas reliquias no pueden ser identificadas mediante el con-
juro Identificar.

* /Raro]. Estos artefactos son los mas comunes. L.a mayor parte de ellos
fueron creados como herramientas para grandes guerreros y hechice-
ros, y no es extrafio encontrar varias copias similares e incluso idénticas.

e [Sentiente]. Estos artefactos tienen voluntad y conciencia propias. Segu-
ramente sean capaces incluso de comunicarse con su portador.

* [Singular]. Estas reliquias son objetos tnicos que han sido creados por
deidades y seres inmortales de una época anterior.

e [Legendario]. Algunos artefactos singulares tienen un peso predetermi-
nado en el destino de las edades. Estos objetos nunca caen en manos
de un mortal por casualidad y cuando son destruidos vuelven a nacer
en otro mundo o lugar, por lo que son literalmente indestructibles.

Limites
Sumando la afinidad que tenga con todos sus artefactos, ningiin personaje

puede tener una puntuaciéon mayor a diez veces su nivel, sin importar el
numero de artefactos que sean ni las claves que estos tengan.

Ademas, no puedes acumular capacidades al mismo rasgo o tirada desde
varios artefactos. Esto se aplica a los rasgos como los PE, la CA, el movi-
miento, los atributos o a las tiradas de ataque y dafio.

Crear artefactos

La creacién de artefactos esta muy lejos de ser posible para el comun de
los aventureros. Las artes y técnicas necesarias se perdieron hace mucho
tiempo, con la caida de las olvidadas ciudades estado de las Primeras Tierras.

Tan solo los seres divinos o semi-divinos tienen ahora la capacidad de
construir estas poderosas reliquias.

Libro 2: Cesoros & Monstruos



No obstante, los aventureros pueden encontrar estos objetos perdidos en
mazmorras o en poder de los PNJs o antagonistas con los que traten. As,
se hacen necesarias algunas pautas para que el Arbitro acometa la creacién
de artefactos.

Categoria

Todos los artefactos poseen una categoria que define en cierta medida
su poder: [Raro], [Singular] y [Legendario]. Consultando esta categoria en la
Tabla de Progreso de Capacidades, se puede descubrir a qué niveles de
afinidad se consiguen las diferentes capacidades que otorga.

Capacidades

Una vez determinada la categoria y el progreso del artefacto, hay que es-
tablecer sus capacidades para cada nivel de afinidad, para lo que deberemos
tener en cuenta los siguientes preceptos:

* Los rasgos como la CA, los PE o el aumento en la tirada de ataque y
dafio solo pueden aumentar un maximo de 3 puntos por artefacto y, de
hacetlo, debe escalarse de forma progresiva—primero un +1, después
un +2 y finalmente un +3—.

* En el nivel 1 de la tabla de Afinidad debe establecerse una capacidad
activa que implique gasto de PE y al mismo tiempo aumento de afini-
dad.

* Los artefactos que tengan alguna capacidad perniciosa que el portador
no desee deben establecerla al alcanzar afinidad 5.

 Si el artefacto tiene una gran historia detras, que implica una o varias
deidades, es muy posible que deba poseer la clave [Profegido]. Aprove-
cha esta clave para crear aventuras y tramas dedicadas a obtener infor-
macién sobre el artefacto —exploraciéon de templos olvidados, obten-
ci6én de antiguos textos, busqueda de eruditos, etc.—.

TABLA DE PROGRESO DE CAPACIDADES

Categoria/Capacidad 18025 3l 5T RIS SEANO)

Raro-Basico 18 25 30 - - - - -
s 20 25 20 - - - -
15 20 24 28 30 - - -
15 19 25 26 28 30 - -
15 18 22 24 26 28 30 -
WSk 200 s 2 S A5 0

1
Raro-Avanzado 1
Singular-Basico 1

Singular-Avanzado il
Legendatio-Basico 1
1

Legendario-Avanzado

Capitulo 1: Hrtefactos y objetos magicos

9



10

* Siel artefacto tiene voluntad propia debe poseer la clave [Sentiente).

* Si el artefacto es un arma o armadura debe poseer las claves que co-
rrespondan y, adicionalmente, la clave /Mdgico/.

* En los niveles de afinidad que van hasta el 20, se otorgaran las ca-
pacidades mas sencillas, mientras que en los niveles 21 a 25 de afini-
dad se obtendran las capacidades superiores. Por ultimo, en los niveles
de afinidad 26 a 30 pueden conseguirse capacidades extremadamente
desequilibrantes y poderosas. Es importante resefar que un artefacto
[Legendario] siempre deberia tener mejores capacidades que uno /Raro/.

Origen y destino

Como Arbitro no debetfas tener miedo a incluir capacidades increibles
—y grandes maldiciones— en los artefactos. Piensa que todo héroe, llegado
cierto punto, debetfa tener un artefacto que fuera importante para su vida o
para su destino y con el que se le pueda identificar de forma icénica.

Aunque puede haber artefactos mas mundanos, es recomendable en-
focar el disefio de artefactos como un medio narrativo, mas que como
algo mecanico.

Son objetos unicos que han creado seres divinos —o casi—, por lo
que debes pensar cudl fue el propésito de su fabricacion: ¢Fue parte de
un arsenal creado para nutrir a un ejéreito de élite? ¢Se cre6 en base al
destino de alguna profecfar ¢Lo cre6 un antiguo hechicero de Kramnigur
para hacerse rico?

Mas alla de las consideraciones antes descritas, un artefacto puede ser
desde un objeto deseable que ha caido en manos de los aventureros a una
reliquia legendaria relacionada con la mismisima Quinta Edad, pasando por
un objeto sediento que se alimenta de las almas de sus portadores o por
artilugios indescriptibles de civilizaciones perdidas.

No te preocupes por lo desequilibrado que pueda estar, si sigues estas
pautas, las mecanicas de obtencién de afinidad convertiran su inclusion en
la campafia en algo memorable.

- 4 _p
Objetos magicos

Ademas de los artefactos, por todo Eirendor hay una gran cantidad de
objetos magicos en los que se han imbuido conjuros. Bien sean objetos
comunes, pergaminos o varitas, estos objetos permiten a sus portadores
utilizar nuevos conjuros.

Libro 2: Cesoros & Monstruos



Distinguimos tres categorfas dentro de los objetos magicos:

* Objetos comunes. Objetos como anillos, capas o bastones pueden
ser imbuidos con un conjuro, permitiendo utilizarlo un nimero limita-
do de veces por dia.

* Pergaminos. Los pergaminos que han sido imbuidos con un conjuro
pueden ser gastados para afiadir dicho conjuro al libro de conjuros de
un hechicero. También es posible gastarlos en lanzar el conjuro que
contienen una sola vez. Cuando ha sido utilizado, el pergamino pierde
toda su magia y lo que hay escrito en él se borra.

* Varitas. Las varitas que han sido imbuidas con un conjuro permiten
utilizarlo tantas veces como cargas tengan. Una vez la varita ha perdido
todas sus cargas, es inutil hasta ser recargada de nuevo.

Estos objetos solo pueden ser utilizados por personajes capaces de utili-
zar magia arcana, magia divina o magia limitada.

Crear objetos magicos

Crear uno de estos objetos no es ni sencillo, ni barato. El requisito fun-
damental es conocer el conjuro que se pretende imbuir en el objeto, y ser
capaz de lanzar magia arcana o magia limitada.

Ademas, se debe invertir una determinada cantidad de dinero en los com-
ponentes necesarios. En la Tabla de Componentes para Objetos Magi-
cos aparece el precio que se debe pagar por estos componentes en funcion
del rango y del tipo de objeto magico que se trate. Hay que tener en cuenta
que un conjuro potenciado se considera de rango aumentado y que cual-
quier conjuro que posea la clave /Cosze X/ duplica el coste reflejado en la
Tabla de Componentes para Objetos Magicos.

Dependiendo del tipo de objeto magico es necesario tener en cuenta las
siguientes particularidades.

OBJETO COMUN

¢ No es posible crear objetos comunes de /Rango 6/ o supetior.

 El ritual para crear un objeto comun tiene una duracién de 24 horas,
tras las que el creador debe descansar 48 horas, en las que no puede
lanzar ningun tipo de conjuro ni utilizar objetos magicos.

e Los objetos comunes se pueden utilizar tantas veces al dia como la
mitad del nivel del creador redondeando hacia arriba.

PERGAMINO

¢ No es posible crear pergaminos /A I oluntad)].
e El ritual para crear un pergamino tiene una duracién de 12 horas, pero
agota todo el Poder diario del creador.

Capitulo 1: Hrtefactos y objetos magicos
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VARITA

* No es posible crear varitas de /Rango 6/ o supetior.

* El ritual para crear una varita tiene una duracién de 24 horas.

* Las varitas tienen un numero de cargas igual a cinco veces el nivel del
creador.

* Para recargar una varita es necesario realizar un ritual que dura 12 horas
y que agota todo el Poder diario del creador. Ademas, necesita pagar en
componentes la mitad del precio indicado en la Tabla de Componen-
tes para Objetos Magicos.

TABLA DE COMPONENTES PARA OBJETOS MAGICOS
Rango del

conjuro Objeto comun Pergamino Varita
[A Voluntad] 6 pr - 4 pr
[Rango 1] 12 pr 25 pn 8 pr
[Rango 2] 60 pr 2 pr 40 pr
[Rango 3] 180 pr 4 pr 120 pr
[Rango 4] 360 pr 8 pr 240 pr
[Rango 5] 720 pr 12 pr 480 pr
[Rango 6] - 18 pr -
[Rango 7] - 24 pr -
[Rango 8] - 32 pr -
[Rango 9] - 40 pr -
R Yy T i e = VR, AR

Usar objeto mdgico del picaro’
El talento Usar objeto magico del picaro funciona de forma dife-

rente con este sistema de artefactos y objetos magicos de como se
. explica en el manual Reglas & Magia:

Al nivel 10 has aprendido tanto sobre como funciona la magia
que puedes improvisar el uso de objetos magicos como si fueras
capaz de lanzar magia. Tu atributo de lanzamiento de conjuros es
la Inteligencia.

Ademas, una vez al dia tienes ventaja en una prueba de atri-
buto que realices para aumentar tu puntuaciéon de afinidad
. con un artefacto. , ) ‘

2%

Libro 2: Cesoros & Monstruos



Hrtefactos

En las paginas siguientes se incluyen algunos ejemplos de artefactos que
puedes utilizar en tus partidas o como base para crear los tuyos.

Hnillo de arqueria
[Magico] [Raro]

Atributo afin. Destreza.

Este anillo permite convocar un arco arcano capaz de crear sus propias
flechas misticas de la nada.

TABLA DE AFINIDAD
Afinidad Capacidad

1 Gastando 1 PE y utilizando una accién, puedes con-
vocar un arco arcano con el que puedes lanzar flechas
misticas durante 1 minuto. El arco hace un dafio de
2d4 mistico[M] y posee las claves /A Dos Manos], [Magico]
y [Pesada). Si posees las claves [Bribin] o [Luchador], eres
competente al usat este arco.

5 El arco arcano tiene un dafio base de 2d6 mistico[M].

20 Gastando 1 PE cuando ataques con el arco arcano, pue-
des lanzar una salva de flechas que causa dafio al objetivo
del ataque y a todas las criaturas que estén en un radio de

2 metros de él, independientemente de su CA.

25 El arco arcano tiene un dafio base de 2d8 mistico[M].

30 Los proyectiles que dispares con el arco arcano impactan
automaticamente, sin necesidad de tirada de ataque.

Capitulo I: Hrtefactos y objetos mdagicos 13
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Hrma mdgica
[Magico] [Raro]
Atributo afin. Fuerza —arma cuerpo a cuerpo—, Destreza —arma a dis-

tancia o con clave [Sutil|—.

Estos artefactos toman las mismas claves, el mismo peso y el mismo dafio
que sus versiones No Magicas.

TABLA DE AFINIDAD

Afinidad Capacidad
1 Puedes gastar 1 PE por dia para realizar una prueba de atri-
buto para intentar aumentar tu afinidad con este artefacto.
18 (Pasiva) +1 al impacto y al dafio cuando atacas con esta arma.
25 (Pasiva) +2 al impacto y al dafio cuando atacas con esta arma.
30 (Pasiva) +3 al impacto y al dafio cuando atacas con esta arma.

Hrmadura magica
[Magico] [Raro]
Atributo afin. Constitucion.

Estos artefactos toman las mismas claves, el mismo peso y la misma CA
que sus versiones no magicas.

TABLA DE AFINIDAD
Afinidad Capacidad

1 Puedes gastar 1 PE por dia para realizar una prue-
ba de atributo para intentar aumentar tu afinidad
con este artefacto.

18 (Pasiva) +1 a la CA.
25 (Pasiva) +2 a la CA.
30 (Pasiva) +3 a la CA.

Libro 2: Cesoros & Monstruos



Hrmadura sanguinolenta
[Armadura Mediana] [Estorbo] [Magico] [Maligno| [Singular]

Atributo afin. Constitucion.
Peso 16 kg, CA 15.

Estas armaduras de acero forjado datan de la Tercera Edad y fueron utili-
zadas en su mayoria durante la Batalla del Erial de la Sangre, por los héroes
de los elfos sangrientos.

Su aspecto es el de una armadura brillante de semi-placas rojiza, color que
se intensifica cuando la armadura se alimenta de la sangre de su portador y
de sus enemigos.

Aunque estan preparadas para ser usadas por elfos, un herrero puede
moldearlas para que también las utilice un ser humano de poca complexién.

La Casa Erlend de Petros conserva una de estas armaduras como reliquia
familiar. La misma Todia Erlend la ha vestido en algunas de sus apariciones
publicas mas célebres, lo que ha aumentado el temor en los corazones de sus
enemigos y de quienes cuchichean a sus espaldas acusaciones de brujerfa.

TABLA DE AFINIDAD

Afinidad Capacidad
1 Gastando 1 PE, el artefacto pierde la clave /Estorbo] y tu
movimiento aumenta 2 metros. Dura 1 hora.

15 (Pasiva) +1 a la CA.

19 Cuando un enemigo te causa dafio con un arma cuerpo a
cuerpo, recuperas 1d6 PG si al menos te queda 1 PG.

23 (Pasiva) +2 a la CA.

26 Cuando un enemigo te causa dafio con un arma cuerpo a
cuerpo, recuperas 2d6 PG si al menos te queda 1 PG.

28 (Pasiva) +3 a la CA.

30 Cuando un enemigo te causa dafio con un arma cuerpo a

cuerpo, recuperas 3d6 PG si al menos te queda 1 PG. Si el
resultado de la tirada para recuperar PG es inferior a 10, el
enemigo recibe tanto daflo como te ha causado.

Capitulo 1: Hrtefactos y objetos magicos
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Baratija de las calamidades
[Magico] [Maligno] [Sentiente] [Protegido] |Singular]

Atributo afin. Carisma.

Cuando un personaje se pone este extrafio anillo, se tatta en su piel y se
vuelve imposible de extraer. Ademds, el portador gana tanta afinidad con él
como su nivel.

TABLA DE AFINIDAD
Afinidad Capacidad

1 El artefacto desaparece, tatuandose en la piel del dedo del
portador. Si es quemado o arrancado continuara vincula-
do a su portador. No hay forma de librarse de la baratija
devoradora. Cada vez que el portador gaste 1 PE, hay un
50% de posibilidades de que la baratija de las calamidades

aumente su afinidad con ¢él.

15 (Pasiva) Todas las pociones magicas en un radio de 24
metros del portador se evaporan.

19 (Pasivo) Las criaturas de tipo /Bestia] —inclusive los
compaferos animales— son agresivas hacia el portador, y
buscan su muerte.

25 (Pasiva) Por las noches, el portador sufre violentas pe-

sadillas. Al despertar, después de cada descanso, hay un

50% de posibilidades de que el portador no recupere ni
agotamiento, ni PG, ni Poder.

26 (Pasivo) Cada vez que alguien utilice Poder para lanzar
un conjuro en un radio de 24 metros del portador, recibe
tantos d6 de dafio como Poder haya empleado.

28 (Pasivo) El portador es vulnerable a todos los tipos de
dafo. Esta vulnerabilidad puede evitarse durante 1 dia
asesinando una criatura de clave /Bueno).

30 El artefacto desaparece y, con él toda afinidad que tuviera
con el portador. Ya le ha exprimido al maximo y ahora
necesita un nuevo y lozano portador al que atormentar.

16 Libro 2: Tesoros & Monstruos



Bolsa vacia
[Mdgico] [Raro]
Atributo afin. Carisma.

Este artefacto es capaz de abrir un semimundo seguro en el que se pue-
den guardar cosas. Desde fuera, la bolsa siempre parece estat vacia.

TABLA DE AFINIDAD
Afinidad Capacidad

1 Puedes gastar 1 PE para abrir la bolsa durante 1 minuto.
Puedes dejar en su interior cualquier objeto que quieras o
recoger lo que hayas dejado alli previamente. El semimun-

do no permite almacenar ni criaturas, ni artefactos y la
suma de todo lo contenido no debe sobrepasar los 300 kg.

30 (Pasivo) Mientras existas en el mismo mundo que tu bolsa
vacia, solo tu puedes utilizarla.

Botas del trotamundos
[Magico] [Raro]

Atributo afin. Destreza.

Se cuenta que, cuando un viajero logra visitar cada lugar de Eirendor, Eir
bendice sus botas y lo convierte en uno de sus exploradores. Si las leyendas
son ciertas o no es todo un dilema, pues se desconoce la amplitud del mundo.

Lo que es dificilmente rebatible es la existencia de al menos dos pates de
estos artefactos, que han dado lugar a la aparicion de cuentos populares en
dos lugares distantes y poco relacionados: Puertoceniza e Yzer. Sin embat-
go, su paradero actual es desconocido.

TABLA DE AFINIDAD

Afinidad Capacidad
1 Puedes gastar 1 PE para aumentar tu movimiento en 4 me-
tros durante 8 horas.
18 (Pasivo) Ignoras el [Terreno Dificil].
25 Puedes gastar 1 PE para aumentar tu movimiento en 6 me-

tros durante 8 horas.

30 (Pasivo) Cuando viajas solo, eres capaz de recorrer la distan-
cia del ritmo rapido con los beneficios del ritmo lento.

Capitulo 1: Hrtefactos y objetos magicos
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Brazalete de arqueria
[Magico] [Raro]

Atributo afin. Destreza.

Grandes cantidades de estos artefactos se popularizaron entre los Fores-
tales de Lindeverde. Hoy la propia orden no conserva muchos, pero no es
raro ver brazales de arquerfa en posesion de nobles acaudalados.

TABLA DE AFINIDAD
Afinidad Capacidad

1 Puedes gastar 1 PE por dia para realizar una prue-
ba de atributo para intentar aumentar tu afinidad
con este artefacto.

18 (Pasiva) Obtienes competencia con arcos largos y cortos.

25 (Pasiva) +2 al dafio cuando atacas con un arco corto o
con un arco largo.

30 (Pasiva) +4 al dafio cuando atacas con un arco cotto o
con un arco largo.

Brazalete de defensa
[Magico] [Raro]
Atributo afin. Constitucion.

El magnate Heri6n, de Neirheim, consiguié media docena de estos bra-
zales y se los entregé a sus gladiadores, consiguiendo unos resultados ex-

celentes.
TABLA DE AFINIDAD
Afinidad Capacidad
1 Puedes gastar 1 PE por dia para realizar una prueba de atri-
buto para intentar aumentar tu afinidad con este artefacto.
18 (Pasiva) +1 a la CA cuando no llevas armadura ni escudo.
25 (Pasiva) +2 a la CA cuando no llevas armadura ni escudo.
30 (Pasiva) +3 a la CA cuando no llevas armadura ni escudo.
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Ceniel y

Endicl, filos gemelos de Inusse

[Arrojadiza 8/ 24] [Ligero] [Sutil] [Magico] [Singular]

Atributo afin. Destreza.
Peso 2 kg, Dafio 1d6 C.

Se dice que estos dos filos otofiales encierran en su interior la semilla de
Eir, y que aquel que las porte se convertira en el protector del Equilibtio.
Estas dos armas son portadas por el Celador, titulo que se otorga a la mas

poderosa de las hojas de otofio.

Ambos filos son inseparables y representan el Equilibrio en si mismo: la

luz de la luna y la sombra del sauce.

Se dice que, cuando el Celador es incapaz de mantener dicho Equilibrio,
debe extraer las semillas de estas armas y plantatlas en el Bosque de Inusse.
Poco tiempo después, otra hoja de otofio encontrara los filos y se alzara

como un nuevo Celador.

Afinidad

TABLA DE AFINIDAD
Capacidad

1

15

19
23

26

28

30

Gastando 1 PE y convocando el poder de Ceniel cuando
realizas un Corte Otofal, todas las criaturas que no supe-
ren la salvacion reciben el estado /Cegado/ durante 1 minuto.
Gastando 1 PE y convocando el poder de Endiel cuando
realizas un Corte Otonal, el dafio causado pasa a ser igual a
tantos d8 como tu nivel.

(Pasiva) +1 al impacto y al dafio cuando atacas con
esta arma.

(Pasiva) Tu Corte Otofial hace un dado adicional de dafio.

(Pasiva) +2 al impacto y al dafio cuando atacas con
esta arma.

(Pasiva) Tu Corte Otofial hace dos dados adicionales
de dafio.

(Pasiva) +3 al impacto y al dafio cuando atacas con
esta arma.

(Pasiva) Aumenta 4 metros el desplazamiento de tu
Corte Otofial.

Capitulo 1: Hrtefactos y objetos magicos

19



Cinturdn de gigante
[Mdgico] [Raro]

Atributo afin. Fuerza.

Este cinturén permite a su portador obtener la fuerza de un gigante.

TABLA DE AFINIDAD
Afinidad Capacidad

1 Puedes gastar 1 PE por dia para realizar una
prueba de atributo para intentar aumentar tu afinidad
con este artefacto.

15 (Pasivo) Tu puntuacion de Fuerza pasa a ser 18.
20 (Pasivo) Tu puntuacion de Fuerza pasa a ser 20.
25 (Pasivo) Tu puntuacion de Fuerza pasa a ser 22.
30 (Pasivo) Tu puntuacion de Fuerza pasa a ser 24.

Colgante de la fuerza interior
[Magico] [Raro]

Atributo afin. Sabiduria.

Este colgante permite a su portador ser capaz de sacar energia de donde

no la hay.
TABLA DE AFINIDAD
Afinidad Capacidad
1 Puedes gastar 1 PE por dia para realizar una
prueba de atributo para intentar aumentar tu afinidad
con este artefacto.
18 (Pasivo) +1 a tus PE totales.
25 (Pasivo) +2 a tus PE totales.
30 (Pasivo) +3 a tus PE totales.

Egida del protector
[Escudo 15] [Estorbo] [Magico] [Protegido] [Legendario]

Atributo afin. Fuerza.
Peso 5 kg, CA +3.

Este pesado escudo es objeto de numerosas historias y leyendas que ha-
blan de gestas heroicas del pasado en las que se exalta la virtud del sacrificio
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y la proteccién a los demas. Es por eso que muchos de estos cuentos llaman
a este artefacto la Egida de Istar, el Aspecto de la Proteccion.

La controversia surge de la creencia popular de que Istar usaba dos escu-
dos, de ahi que haya disparidad de opiniones. Lo que de seguro es cierto es
que este artefacto existe y que tiene un poder inconmensurable.

TABLA DE AFINIDAD
Afinidad Capacidad

1 Gastando 1 PE, cuando un enemigo ataca a un aliado
tuyo que se encuentra a 2 metros o menos de ti, puedes
interponerte y recibir el ataque.

L5 (Pasiva) Obtienes ventaja cuando atacas a un enemigo

que haya fallado un ataque contra ti después de tu turno
anterior.

28 (Pasiva) +1 a la CA.

22 (Pasiva) Si los enemigos que tienes en un radio de 2 me-
tros atacan a un aliado tuyo en lugar de a ti, lo hacen con

desventaja.
24 (Pasiva) +2 a la CA.
26 Gastando 1 PE y utilizando una accién bonus puedes

otorgar 2d6 PG temporales adicionales a todos los aliados
que se encuentren a 12 metros de ti.

28 (Pasiva) +3 a la CA.

30 (Pasiva) Cuando recibes un ataque destinado a uno de tus
aliados y no supera tu CA, obtienes +2 CA hasta el inicio
de tu préximo turno. Esta bonificacién no se acumula.

Capitulo 1: Hrtefactos y objetos magicos
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Eridiel, la lagrima pura
[Bueno] [Mdgico] [Sentiente] |Singular]

Atributo afin. Carisma.

Este amuleto es en realidad el antiguo dedo calcinado de un arbolante. Su
apariencia mundana oculta el inmenso poder que atesora. Y es que bajo ese
resto natural se encuentra encerrado un fragmento del anima de una pode-
rosa sacerdotisa de Lux llamada Neldea.

Tan solo los de corazén puro pueden obtener afinidad con este artefacto.

TABLA DE AFINIDAD

Afinidad Capacidad
1 Gastando 1 PE, el artefacto emite una luz idéntica al con-
juro Fulgor. Dura 1 hora.
15 (Pasiva) +1 a la CA.
19 Gastando 1 PE, eres capaz de comunicarte mentalmente

con el artefacto. Eridiel posee una gran empatia y es capaz
de conocerte, aconsejarte y entenderte mejor que nadie.

28 Gastando 1 PE, sosteniendo el amuleto con la mano iz-
quierda y pronunciando la palabra «Eridiel», puedes lanzar
el talento Intervencion divina (Clérigo), con las mismas
limitaciones y un 25% de probabilidades.

26 (Pasiva) +2 a la CA.

28 Aumenta tu probabilidad de lograr lanzar la Intervencion
divina hasta un 50%.

30 (Pasiva) +3 a la CA.

Libro 2: Cesoros & Monstruos



Escama de Zardruk
[Magico] [Protegido] [1Legendario]
Atributo afin. Sabidutfa.

Esta reliquia es el tltimo vestigio de Zardruk, un gran dragén que habitd
en las Primeras Tierras durante la Segunda Edad. De color dorado, Zardruk
y su prole combatieron al resto de linajes de dragon, y fueron los causan-
tes del ataque que permitié que Enil Arquenion y Magnus Alrek lograran
escapar a Valdanar. Lamentablemente pagaron un alto precio: la extincion.

Esta escama de dragdn dorado, de unos 30 centimetros en sulado mas ele-
vado, otorga a su portador la capacidad de recoger la herencia de Zardruk.

TABLA DE AFINIDAD
Afinidad Capacidad

1 Gastando 1 PE y empleando una accién, puedes lanzar un
aliento de fuego en un cono de 6 metros frente a ti. Todas las
criaturas que se encuentren en dicho area sufren 9(3d6) fue-
go[F]. Pueden reducir a la mitad este dafio si superan una salva-
cion de Reflejos. La CD es igual a 8 + tu bono de competencia
+ tu modificador de Sabidurfa.

15 (Pasiva) Obtienes resistencia al fuego[F].

18 Aumenta el dafio causado por tu aliento hasta 12(4d6) fuego[F].

22 (Pasiva) Tu piel absorbe la escama de forma permanente. Tan solo
se puede extraer la escama de tu cuerpo tras matarte.

24 Aumenta el dafio causado por tu aliento hasta 15(5d6) fuego[F].

26 (Pasivo) Te conviertes permanentemente en un dragbn joven

del linaje perdido (nivel 6) y pierdes todos tus rasgos, talentos y
habilidades de raza y clase. Tienes la necesidad vital de ampliar tu
linaje y tu instinto te obliga a intentar reproducirte para tener prole
y evitar la extincién del mismo.

Ademas, gastando 1 PE y empleando una accion, puedes
retomar durante 8 horas tu forma original, aunque tu natu-
raleza ya nunca vuelve a ser la misma y nunca recuperaras
tus rasgos y talentos anteriores.

28 (Pasivo) Te conviertes en un dragoén del linaje perdido (adulto).
Puedes basarte en las estadisticas y rasgos del dragon del linaje
oscuro del compendio de monstruos.

30 (Pasivo) Te conviertes en un dragén del linaje perdido (anciano).
Aumenta tus rasgos hasta que alcancen un valor igual al que ten-
drian a nivel 15.

Capitulo 1: Hrtefactos y objetos magicos
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Espada flamigera

[Mdgico] [Raro]

Atributo afin. Fuerza —espada larga—, Destreza —espada corta—.

Las espadas de Eldurn son espadas cortas y largas que han sido forjadas
en el mundo de Eldurn para ser portadas por los campeones del fuego. Se
desconoce cuantos de estos artefactos existen dentro del Equilibrio.

TABLA DE AFINIDAD

Afinidad Capacidad
1 Gastando 1 PE, cuando realizas un ataque con este arma
causas 3(1d6) fuego[F] adicional. Solo se puede usar una
Vez pof turno.
15 (Pasiva) +1 al impacto y al dafio cuando atacas con
esta arma.
20 (Pasiva) +2 al impacto y al dafio cuando atacas con
esta arma.
25 (Pasiva) +3 al impacto y al dafio cuando atacas con
esta arma.
30 Cuando gastas PE para hacer dafio adicional con este

arma causas 18(6d6) fuego|F].
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Joyas del anciano
[Magico] [Raro]
Atributo afin. Inteligencia.
Se trata de una coleccién de cinco joyas que contienen fragmentos del

anima de un anciano de tiempos pretéritos. Se componen de una amatista,
una esmeralda, un rubi, un topacio y un zafiro.

Cuando se consigue una de estas joyas, es posible obtener afinidad con
ellas, lo que permite averiguar la localizaciéon del resto. Ademas, a efec-
tos de la afinidad y de los limites por PJ, las cinco joyas se consideran un

unico artefacto.

TABLA DE AFINIDAD

Afinidad Capacidad

1 Puedes gastar 1 PE por dia para realizar una prue-
ba de atributo para intentar aumentar tu afinidad
con este artefacto.

15 El portador tiene suefios difusos que le revelan pis-
tas sobre la localizacion de otra de las joyas. Hasta
que no se consigue esa joya concteta, no es posible

obtener mas afinidad.

20 El portador tiene suefios difusos que le revelan pis-
tas sobre la localizacion de otra de las joyas. Hasta
que no se consigue esa joya concreta, no es posible

obtener mas afinidad.

25 El portador tiene suefos difusos que le revelan pis-
tas sobre la localizacion de otra de las joyas. Hasta
que no se consigue esa joya concreta, no es posible

obtener mas afinidad.

30 El portador tiene suefios difusos que le revelan pistas
sobre la localizacion de la tltima joya. Cuando se ha
conseguido, es posible convocar el anima del anciano,
que es capaz de lanzar un conjuro de Deseo a elec-
ci6n del portador del artefacto. Una vez el Deseo se
ha cumplido, las joyas se elevan al cielo y se dispersan
de nuevo por el mundo.
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Rramn'€del, péndulo de los mundos
[Magico] [Maligno] [Versatil 1d10] [Sentiente] [Legendario]

Atributo afin. Sabiduria.
Peso 2 kg, Dafio 1d8.

En el afio 2.470, con la intencién de cerrar el Sumidero Ardiente, Nel-
dea se sacrific6. Cuando el portal estuvo a punto de cerrarse, el legendario
Folke, clérigo de Lux, se interpuso y golpe6 con su maza santificada el
iridiscente cuerpo de su mentora, cuya anima se destroz6 en mil pedazos y
se repartio entre los mundos. Gracias a esto, el Sumidero Ardiente sobrevi-
vi6 —aunque ya no fuera una amenaza— y el grupo de aventureros pudo
cruzar de nuevo desde Eldurn hacia el Equilibrio. Debido a esto, Folke se
convirti6é en un Caido, y su maza renacié como Kramn’Edel, el péndulo de
los mundos.

TABLA DE AFINIDAD
Afinidad Capacidad

1 Gastando 1 PE cuando una criatura que no sea
[Constructo] o [Muerto Viviente] muere debido a un ataque
de este arma, recuperas tantos PG como nivel tenga dicha
criatura. Cuando se usa, es obvio que el anima de la victi-
ma es absorbida por Kramn’Edel.

5 (Pasiva) Te corrompes y obtienes la clave /[Maligno).

15 (Pasiva) +1 al impacto y al dafio cuando atacas con
esta arma.

18 Aumenta la cantidad de PG que recuperas al absorber la

anima de tu victima al doble de su nivel.

22 (Pasiva) +2 al impacto y al dafio cuando atacas con
esta arma.

24 Gastando 1 PE y empleando una accién, Kramn’Edel

puede transportarte a un mundo adyacente y aleatotio.

26 (Pasiva) +3 al impacto y al dafio cuando se ataca con
esta arma.

28 Aumenta la cantidad de PG que recuperas al absorber la

anima de tu victima al triple de su nivel.

30 El viaje entre mundos de Kramn’Edel puede transportarte
a un mundo de tu eleccién y afecta también a todas las
criaturas que te toquen.
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Lanza helada del Rey Dios
[Arrojadiza 8/24] [Versatil 1d48] [Magico] |Singular]
Atributo afin. Fuerza.

Peso 1,5 kg. Dafio 1d6 P.

Este artefacto fue creado tiempo atras para uno de los mayores jefes tri-
bales de LLas Primeras Tierras, el cual era reverenciado por los suyos como
el elegido de Vaturn.

Se desconoce el paradero de este artefacto, ya que tanto el «Rey Dios»
como su tribu, hace siglos que fueron destruidos.

TABLA DE AFINIDAD
Afinidad Capacidad

1 Gastando 1 PE, cuando realizas un ataque con este arma
causas 3(1d6) escarcha|E| adicional. Solo se puede usar
una vez pot turno.

5 (Pasiva) Todas las fuentes de fuego natural que haya a 100
metros de ti se extinguen.
15 Cuando gastas PE para hacer dafno adicional con este
arma causas 6(2d0) escarcha[E].
19 (Pasiva) +1 al impacto y al dafio cuando atacas con
esta arma.
23 Cuando gastas PE para hacer dafio adicional con este

arma tu objetivo debe superar una salvacién de Fortaleza
con CD igual a 8 + tu bono de competencia + FUE o
queda [Frenado] hasta el comienzo de tu préximo turno.

26 (Pasiva) +2 al impacto y al dafio cuando atacas con
esta arma.
28 Cuando gastas PE para hacer dafio adicional con este
arma causas 9(3d0) escarcha|E].
30 (Pasiva) +3 al impacto y al dafio cuando atacas con
esta arma.
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Cak’HdaR, corona de los espiritus
[Magico] [Protegido] [Sentiente] [Legendario]

Atributo afin. Sabiduria.

Esta corona de huesos es capaz de debilitar las barreras que existen entre
el Equilibrio y el Reflejo. Fue creada durante la Primera Edad y portada por

un gobernante cuya ciudad se ha perdido en
los recuerdos de Otromundo.

Las leyendas que existen sobre este podero-
so artefacto hablan de una necrépolis olvidada
en algin lugar al oeste de Las Primeras Tierras.
En sus profundidades descansa un rey muerto
viviente capaz de levantar ingentes hordas de
espiritus para defender sus tesoros.

TABLA DE AFINIDAD

Afinidad Capacidad
1 Gastando 1 PE, puedes ver el Reflejo y hablar con las
animas durante 1 hora.
155 (Pasiva) Tu puntuacién en Sabiduria pasa a ser 20.
18 Gastando 1 PE, puedes dar una orden a una anima que
no supere una salvacién de Voluntad con CD igual a 8 +
tu bono de competencia + tu SAB.
22 (Pasiva) Tu puntuacion en Sabiduria pasa a ser 22.
24 Cuando utilizas tu capacidad para ordenar algo a un
anima, afecta a todas las animas dentro de un radio de 24
metros de ti.
26 (Pasiva) Tu puntuacién en Sabiduria pasa a ser 24.
28 Puedes utilizar el conjuro Reanimar a los muertos como si
fuera un conjuro A Voluntad]. Puedes potenciarlo gastan-
do 1 PE por rango.
30 Gastando 1 PE y realizando un ritual que dura 1 hora,

permite asociar el anima de una bestia a una criatura
[Humanoide|. Esto resulta en la creacién de un Vagarr de
forma natural.
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Ciara de los campeones
[Magico] [Raro]

Atributo afin. Constitucion.

Este artefacto permite a quien lo porte resistir en los peores momentos.

TABLA DE AFINIDAD
Afinidad Capacidad

1 Puedes gastar 1 PE por dia para realizar una prue-
ba de atributo para intentar aumentat tu afinidad
con este artefacto.

18 (Pasivo) Si tienes al menos 1 PG, al inicio de tu turno
recuperas 1d6 PG.

25 (Pasivo) Si tienes al menos 1 PG, al inicio de tu turno
recuperas 2d6 PG.

30 (Pasivo) Si tienes al menos 1 PG, al inicio de tu turno

recuperas 2d8 PG.

Ciara del pensamiento lucido
[Magico] [Raro]

Atributo afin. Inteligencia.

Esta tiara permite a su portador aumentar sus capacidades mentales hasta
limites inhumanos. Las leyendas que hablan sobre este artefacto singular
cuentan que se desarrolla y alimenta con las vivencias de quien lo porta,
actuando como un amplificador de su propia mente.

TABLA DE AFINIDAD
Afinidad Capacidad

1 Puedes gastar 1 PE por dia para realizar una prue-
ba de atributo para intentar aumentar tu afinidad
con este artefacto.

15 (Pasivo) Tu puntuacion en Inteligencia pasa a ser 18.
20 (Pasivo) Tu puntuacion en Inteligencia pasa a ser 20.
25 (Pasivo) Tu puntuacion en Inteligencia pasa a ser 22.
30 (Pasivo) Tu puntuacion en Inteligencia pasa a ser 24.

Capitulo 1: Hrtefactos y objetos magicos
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@fi\? n el Libro 1 ya se han presentado los monstruos con una es-

2 @ tructura muy diferente a la que se presenta aqui, en Tesoros &
A NP ﬂ Monstruos. Este capitulo complementa y actualiza el Capitulo
7 de Reglas & Magia, incluyendo reglas y métodos de creacién

s

avanzada de criaturas.

Ademas, presenta un completo compendio de monstruos que puede
complementarse con los capitulos siguientes, donde se pueden encontrar
también PNJs humanoides y bestias.

Las criaturas se presentan en bloques de texto que detallan cada una de las
habilidades que poseen. Sin embargo, para que puedas crear y organizar las
tuyas propias puedes disponer de las hojas de monstruos actualizadas que
se incluyen al final de este manual.

Las criaturas avanzadas

Las estadisticas de las criaturas se componen de algunos rasgos, muchos
de ellos presentados en el manual Reglas & Magia y que se¢ pasan a actua-
lizar a continuacion.

* Acciones legendarias. Las criaturas mas poderosas pueden realizar
acciones unicas en los turnos de otras criaturas. Cada asalto, estas ctia-
turas pueden utilizar una vez cada una de sus acciones legendarias, pero
solo al final del turno de otra criatura.

Aun asi, al asumir la forma de una criatura con acciones legendarias, no
se obtienen dichas acciones especiales.

* Movimiento. Ademas del movimiento de la criatura, también se afia-
den nuevos movimientos. Si la criatura es capaz de nadar o trepar a
mayor velocidad de lo normal, queda reflejado, asi como si es capaz de
desplazarse de formas poco habituales —volando, levitando, etc.—.

* Multiataque. En lugar de realizar una de las acciones listadas en sus
estadisticas, las criaturas pueden escoger realizar la accién Multiataque,
que suele permitir realizar varias acciones. El nimero de veces que se
puede realizar un ataque se encuentra entre paréntesis. Este valor pue-
de ser una tirada de dados, que debe calcularse cada turno.

e Talentos. Los talentos no se referencian por nombre. En su lugar, se
describen en cada criatura con todo el detalle necesario para que se
puedan utilizar sin consultar otras fuentes.

e Valores fijos. Los PG y el dafio se presentan con un valor fijo y un
valor de titada de dados entre paréntesis. El valor fijo es de uso opcio-
nal y sirve para ahorrar tiradas a aquellas mesas de juego que prefieran
evitarlas.

Capitulo 2: Compendio de criaturas
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Hbolez

Los abolez son repugnantes seres procedentes del destruido Imperio Dis-
forme que han mutado hasta adaptarse a la vida bajo el agua. Similares a
grandes peces de seis metros de longitud, poseen cuatro largos tentaculos
que segregan peligrosas sustancias con las que atacan a sus enemigos.

Son criaturas extremadamente crueles y muy inteligentes, capaces de
confundir y doblegar las mentes de sus victimas mediante sus habili-
dades psiquicas.

Su naturaleza es solitatia y se reproducen dejando entre uno y seis huevos
cada cinco afios. Si alguna vez encuentras un abolez, deberfas buscar un lu-
gar no muy lejano, donde haya dejado sus huevos. De no hacetlo, en pocos
afios el problema puede multiplicarse.

Nivel 9. [Aberracion], |Grande], [Cadtico).
Clase de Armadura 17.
Puntos de Golpe 126(18d10+18).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
21(+5) 10(+0) 15(+2) 18(+4) 15(+2) 18(+4) +6 +4 +6

Movimiento 4m, nadar 16m. Iniciativa +0.

Anfibio. Puede respirar bajo el agua y en la superficie.

Nube mucosa. Cuando estd bajo el agua emite una nube amarillenta de
mucosa en un radio de 2 metros. Esta nube provoca una enfermedad a
quien no supere una salvacioén de Fortaleza CD 17 que dura 1d4 horas y que
obliga a sus victimas a respirar solo dentro del agua.

Sondeo telepatico. Si se comunica telepaticamente con una criatura visi-
ble, descubre sus mayores deseos. ‘
Telepatia 48m.

Vision en la oscuridad 48m.

ACCIONES

Multiataque. Tentaculo (3).
Esclavizar. Puede esclavizar a
una criatura visible a un maximo
de 12_metros que no supere una X % A & y
salvaciéon de Voluntad CD 17. La \ ' < .

criatura obtiene la clave [Esclavizado]
hasta que el abolez muera o cambie de
mundo. Una criatura bajo esta clave no
puede utilizar reacciones y puede recibir
comunicacion telepatica del abolez alli
donde se encuentre. La victima puede

\ ' )
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repetir la salvacion para finalizar el efecto una vez cada 24 horas, siempre y
cuando se encuentre a mas de 1 km del abolez.

Tentaculo. +11, 4m, 11(2d6+5) contundente|G]. El objetivo debe superar
una salvacion de Fortaleza CD 17 o queda enfermo. Durante el primer
minuto la enfermedad no tiene efecto y puede eliminarse de forma magica.
Pasado este minuto, la piel del objetivo se vuelve translicida y pegajosa,
no puede recuperar PG a no ser que esté bajo el agua y recibe 6(1d12) aci-
do[A] cada diez minutos que pase con la piel seca. Una vez la enfermedad
tenga efecto solo puede eliminarse con un conjuro o efecto de [Rango 6/
o supetriof.

ACCIONES LEGENDARIAS

Coletazo. +11, 4m, 14(3d6+5) contundente|[G].

Drenaje Psiquico. Puede causar 9(3d6) psiquico[S] a una criatura que haya
[Esclavizado]. Ademas, recupera tantos PG como dafio haya causado.

Hcechador invisible

Se trata de un elemental procedente del mundo de Vindurn. Cuando uno
de estos seres se encuentra en el Equilibrio, necesariamente ha debido ser
objeto de una invocacién. Su propésito es servir a su conjurador en todo
lo que desee.

Como es logico, si quieres deshacerte de una de estas criaturas, deshazte
de su amo, o de la magia que los vincula. Tras hacerlo, el acechador invisible
se convierte en una suave brisa antes de desaparecer.

Nivel 8. /Elemental], [Medio], [Incorpdreo], [Invisible].
Clase de Armadura 14.
Puntos de Golpe 96(16d8+10).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
16(+3) 19(+4) 14(+2) 10(+0) 15(+2) 11(+0) +3 +4 +2

Movimiento 20m, levitar 20m. Iniciativa +4.

Inmune a las claves [Apresado], [Derribado], |Envenenado], [Frenado], [Incons-
ciente], [Paralizado], [Petrificado] y al agotamiento.

Movimiento incorpdreo. Puede mover a través de criaturas y otros obsta-
culos como si fuera [Terreno Dificil]. Si termina el turno dentro de un objeto,
el acechador invisible recibe 5(1d10) mistico[M].

Rastreador. Siempre conoce la direccién y la distancia a la que se encuentra
su invocadot.

Resistente al dafio contundente[G], cortante[C] y perforante|P].

ACCIONES
Multiataque. Golpe (2).
Golpe. +10, 2m, 9(2d6+3) contundente|G].
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Hlfombra asfixiante

Sin ser enemigos temibles, estos constructos se encuentran entre los mas
mortales. Su apariencia, confortable y hecha para ser pisada, se convierte
en su mejor arma. No pocos aventureros han muerto asfixiados por una de
estas alfombras mientras el resto de sus compafieros intentaban ayudarles.

Nivel 3. [Constructo], |Grande|.
Clase de Armadura 12.
Puntos de Golpe 36(6d10).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
17(+3) 14(+2) 10(+0) 1(-5) 3(-4) 1(-5) +3 +2 -4

Movimiento 4m. Iniciativa +2.

Falsa apariencia. Mientras permanece inmovil es indistinguible de una
alfombra normal.

Inmune alas claves [Asustado], [Cegado], [Encantado], [Ensordecido], [Envene-
nado], [Paralizado], [Petrificado] y al agotamiento.

Invulnerable al dafio psiquicolS], veneno[V].

Sensible a la antimagia. Obtiene la clave [Incapacitado] si se encuentra
en un area con un campo de antimagia. Si es objetivo del conjuro Disipar
magia debe superar una salvacion de Fortaleza contra dicho conjuro o cae
nconsciente] durante 1 hora.

Transferir dafio. Mientras apresa a una criatura, recibe solo la mitad del
dafio que se le realice. La otra mitad la recibe la criatura apresada.

Vista ciega 24m. No es capaz de ver mas alla de esta distancia.

ACCIONES

Asfixiar. +5, 2m. La criatura queda en estado [Apresado]. Mientras perma-
nece asi, también obtiene las claves /Cegado], [Frenado] y cotre el riesgo de
asfixiarse —pagina 134 de Reglas & Magia—. Ademds, al inicio de cada
uno de los turnos de la victima, esta recibe 9(2d6+3) contundente|G]. La
alfombra asfixiante solo puede asfixiar a una criatura a la vez, y solo si esta

posee las claves [Medio], [Pequeiio] o [Diminuto).
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HnRhbeg

Se trata de repugnantes criaturas con apariencia de insecto y un cuerpo
largo, estrecho y acorazado. Tienen un numero variable de patas y fuertes
mandibulas con las que cavar taneles.

HEstos monstruos carnivoros son escasos en Valdanar. Se han encontra-
do ejemplares del tamafio de un perro en el Desierto de Cenizas y en las
Tierras Salvajes. En la zona sur de las Arenas Infinitas, por el contrario, los
ankheg son mucho mas grandes y abundantes.

Nivel 3. /Monstruosidad], [Grande].
Clase de Armadura 14.
Puntos de Golpe 39(6d10+3).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
17(+3)  11(+0) 13(+1) 1(-5) 13(+1) 6(-2) +3 +0 +1

Movimiento 12m, excavar 4m. Iniciativa +0.
Vision en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Mordisco. +5, 2m, 9(2d6+3) perforante[P] + 3(1d6) acido[A]. Si el objeti-
vo no es [Enorme] o |Gigantesco], queda [Apresado]. Mientras esté [Apresado),

e

el ankheg tan solo puede morder a
dicho objetivo, aunque lo hace
con ventaja.

Rociada acida. Recarga 6.
Escupe 4acido en una linea de
12 metros de largo y 2 metros
de ancho. Cada criatura en el
interior del area recibe 9(3d0)
acido[A] o la mitad si supe-
ran una salvacién de
Reflejos CD 11.
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Hparecido

Cuando su cuerpo muere, las animas mas vengativas se concentran for-
mando seres incorpéreos y oscuros de energfa negativa. Su mera existencia
es un peligro. Alli por donde pasan las plantas se marchitan y ennegrecen,
los animales huyen y el fuego se extingue.

Son enemigos formidables y suelen comandar hordas de espectros. Si has
de enfrentarte a ellos, hazlo siempre bajo el amparo de un Portador de Luz.

Nivel 5. [Muerto Viviente], [Medio], [Maligno], [Incorpdreo).

Clase de Armadura 13.

Puntos de Golpe 65(10d8+15).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
6(-2) 16(+3) 16(+3) 12(+1) 14(+2) 15(+2) +3 +3 +2

Movimiento Om, levitar 24m. Iniciativa +3.

Inmune a las claves [Apresado], [Derribado], |[Encantado], |Envenenadol,
[Frenado], [Paralizado], [Petrificado] y al agotamiento.

Invulnerable al dafio oscuridad[O] y veneno[V].

Movimiento incorpoéreo. Puede mover a través de criaturas y otros obsta-
culos como si fuera [Terreno Difici/]. Si termina el turno dentro de un objeto,
recibe 5(1d10) mistico[M].

Resistente al dafio 4acido[A], contundente[G], cortante[C], escarcha[E],
fuego|F], perforante[P], rayo[R] y trueno[T]. Los ataques con la clave /Plata]
le causan su dafio normal.

Sensibilidad a la luz. Obtiene desventaja en las tiradas de ataque y en las
pruebas de atributo de Sabiduria relacionadas con la vista cuando esta ex-
puesto a la luz del dia.

Vision verdadera 48m.

ACCIONES
Drenaje vital. +7, 2m, 19(4d8+3) oscuridad[O]. El ob-
jetivo ve reducidos sus PG maximos tanto dafio como el
causado por este ataque, excepto si supera una salvacion
de Fortaleza CD 13. Si gracias a este efecto sus PG
maximos descienden a 0, muere. Estd reduccion
dura hasta que el objetivo realice un descanso.
Crear espectro. El aparecido elige un objeti-
vo a 4 metros que haya muerto violentamen-
te hace como maximo 1 minuto. El anima de
la victima se levanta como un espectro bajo
el control del aparecido, quien como mucho
puede tener siete de estas criaturas a su servicio
al mismo tiempo.

A
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Arbol despertado

Con este nombre se designa a un arbol cuyo ritmo vital ha sido acelerado
magicamente para que se asemeje al de un animal o una persona, obtenien-
do una mayor movilidad y conciencia de si mismo. Por desgracia, estos
efectos suelen tener una existencia limitada y al servicio de quien los animo.

Nivel 4. /Plantal, [Enorme].
Clase de Armadura 13.
Puntos de Golpe 64(8d12+8).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
19(+4) 6(-2) 15(+2) 10(+0) 10(+0) 7(-2) +4 +0 +0

Movimiento 8m. Iniciativa -2.

Falsa apariencia. Mientras permanece inmovil es indistinguible de un at-
bol normal.

Resistente al dafio contundente|G], petforante[P].

Vulnerable al dafio fuegol|F].

ACCIONES
Golpe. +06, 4m, 13(3d6+4) contundente|G].

Hrbolante

Hace mucho tiempo, estas nobles criaturas cuidaban de los inmensos
bosques de Valdanar. A medida que estos fueron desapareciendo, también
lo hicieron los arbolantes. Hoy en dfa, estos tranquilos y sabios hombres
arbol se encuentran dispersos en algunas zonas de Silvania y en las profun-
didades del Bosque Olvidado.

Aunque lentos, son fieros defensores de los arboles circundantes, a los
que cuidan como su rebafio. No suelen tener mucho aprecio a los huma-
noides que no conviven con la naturaleza, especialmente si son lefiadores.

Nivel 6. /Planta], [Enorme].
Clase de Armadura 16.
Puntos de Golpe 114(12d12+30).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
23(+6) 8(-1) 21(+5) 12(+1) 16(+3) 12(+1) +6 +1 +3

Movimiento 12m. Iniciativa -1.

Falsa apariencia. Mientras permanece inmovil es indistinguible de un ar-
bol normal.

Monstruo de asedio. Realiza el doble de dafio contra objetos y estructuras.
Resistente al dafio contundente[G], perforante[P].

Vulnerable al dafio fuegol[F].
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ACCIONES

Multiataque. Golpe (2).

Golpe. +8, 4m, 15(3d6+06) contundente|G].

Roca. +8, 24/72m, 26(4d10+06) contundente[G].

Animar arboles. Anima hasta dos arboles dentro de un area de 24 metros
de radio. Estos arboles se convierten en arboles despertados y obedeceran
las 6rdenes del arbolante hasta que este muera, pase un dfa o se aleje mas de
48 metros de ellos. Llegado ese momento, los arboles echaran raices donde
estén. Solo se puede utilizar una vez al dia.

Hrbusto despertado

Apenas guardan diferencias con los arboles despertados, aunque es re-
marcable su caracter manifiestamente travieso.

Nivel 2. /Plantal, [Pequerio].

Clase de Armadura 9.

Puntos de Golpe 16(4d06).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
3(-4) 8(-1) 11(+0) 10(+0) 10(+0) 6(-2) +0 +0 +0

Movimiento 8m. Iniciativa -1.

Falsa apariencia. Mientras permanece inmovil es indistinguible de un ar-
busto normal.

Resistente al dafio perforante[P].

Vulnerable al dafio fuegol[F].

ACCIONES
Arafazo. +4, 2m, 2(1d4) cortante[C].

Hrmadura viviente

Estas armaduras suelen cobrar vida cuando los intrusos entran en una
habitacion o recinto. No se puede razonar con ellas una vez se han activado,
y su mision es simple: eliminar a los invitados no deseados.

Enfrentarse a ellas no es un reto facil, por lo que conviene que mires bien
las armaduras que te encuentres por ahi... Tal vez cobren vida.

Nivel 3. /Constructo], [Medio).
Clase de Armadura 18.
Puntos de Golpe 33(6d8+3).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
14(+2) 11(+0) 13(+1) 1(-5) 3(-4) 1(-5) +2 +0 -4

Movimiento 10m. Iniciativa +0.
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Falsa apariencia. Mientras permanece inmovil es indistinguible de una
armadura de placas completa ordinaria.

Inmune a las claves [Asustado], [Cegado], |Encantado], [Ensordecido],
[Envenenado], [Paralizado], [Petrificado] y al agotamiento.

Invulnerable al dafio psiquico[S], veneno[V].

Sensible a la antimagia. Obtiene la clave [Incapacitado] si se encuentra
en un area con un campo de antimagia. Si es objetivo del conjuro Disipar
magia debe superar una salvaciéon de Fortaleza contra dicho conjuro o cae
[nconsciente] durante 1 hora.

Vista ciega 24m. No es capaz de ver mas alla de esta distancia.

ACCIONES
Multiataque. Golpe (2).
Golpe. +5, 2m, 5(1d6+2) contundente[G].

Hrpia

SuElen poseer la forma de una mujer con
alas, plumas y pies de ave. Tienen un agrio
cardcter y son extremadamente agresivas
con quienes se acercan a sus nidadas.
Sin embargo, cuando cantan tienen
una voz melodiosa que embruja a
sus victimas, volviéndolas indefensas
ante ellas.

En la antigliedad eran mucho mas
numerosas. Hoy en dfa pueden encon-
trarse nidadas de estas criaturas en el
Bosque Olvidado y la zona oeste de Silva-
nia y Havanold.

Nivel 4. [Monstruosidad)], [Medzo], [Maligno).
Clase de Armadura 11.
Puntos de Golpe 44(8d8+4).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
12(+1)  13(+1)  12(+1) 7(-2) 10(+0)  13(+1) +1 +1 +1

Movimiento 8m, volar 16m. Iniciativa +1.

ACCIONES

Multiataque. Clava (1) y Garras (1).

Clava. +6, 2m, 3(1d4+1) contundente|[G].

Garras. +06, 2m, 5(2d4+1) cortante|[C].

Melodia embrujada. Todas las criaturas con las claves [Humanoide] y
/Gigante] que puedan oir y se encuentren a 120 metros deben superar una
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salvacion de Voluntad CD 12 o quedan en estado /Encantado] hasta que la
melodia termina. La arpia puede utilizar una accién bonus en cada uno de
los siguientes turnos para seguir emitiendo esta melodia.

Mientras se es victima del encantamiento, la criatura queda en estado
[ncapacitado] e ignora la melodia de otras arpfas. Ademas, si estd a mas de
2 metros de la fuente del sonido, debe avanzar lo mas rapido posible hacia
ella, por el camino mas directo. Al final de cada uno de sus turnos, la victi-
ma puede repetir la salvacion para terminar con el efecto. Una criatura que
supere la salvacién es inmune a la Melodfa embrujada de esta arpia durante
24 horas.

Hzer

A primera vista parecen enanos con la cabeza envuelta en llamas, don-
de deberfan tener la melena y la barba. En realidad, su piel desprende un
gran calor, que son capaces de canalizar a través de su cuerpo y sus armas
de metal.

Habitan el mundo de Eldurn, por lo que no es habitual encontratlos en
Valdanar. No obstante, ha habido rumores de algunos avistamientos de es-
tos ardientes seres al oeste de Mulethorn.

Nivel 3. /Elemental], [Medio).

Clase de Armadura 17 (escudo).

Puntos de Golpe 36(6d8+6).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
17(+3)  12(+1) 15(+2) 12(+1) 13(+1) 10(+0) +6 +1 +1

Movimiento 10m. Iniciativa +1.

Cuerpo en llamas. Cualquier criatura que le toque o le ataque con un arma
a una distancia de 2 metros o menos recibe 5(1d10) fuegol[F].
Iluminacién. Emite luz resplandeciente en un radio de 4 metros y luz te-
nue en un radio adicional de otros 4 metros.

Inmune a la clave /Envenenado).

Invulnerable al dafio fuego[F] y veneno[V].

ACCIONES
Matrtillo de guerra. +5, 2m, 7(1d8+3) contundente|G]| + 3(1d6) fuegol|F]
0 8(1d10+3) contundente|G]| + 3(1d6) fuego|F] si se usa con dos manos.
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Basilisco

Estas monstruosidades llenas de escamas y espinas son famosas por su
mirada petrificante. Son seres solitarios pero muy comunes, es habitual en-
contrarlos en cualquier zona de Valdanar que no sea demasiado frfa. Reco-
noceras sus guaridas por las «estatuas de piedra» que suele haber en la zona.

Nivel 4. [Monstruosidad], [Medio].
Clase de Armadura 15.
Puntos de Golpe 48(8d8+8).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
16(+3) 8(-1) 15(+2) 2(-4) 8(-1) 7(-2) +3 =1l -1

Movimiento 8m. Iniciativa -1.

Mirada petrificante. Cuando una victima empieza su turno a un maximo
de 12 metros del basilisco y ambos setes pueden verse, debe superar una
salvacion de Fortaleza CD 12 o comienza a convertirse en piedra y obtiene
la clave [Frenado]. Al final de su préximo turno debe repetir la salvacion para
finalizar el efecto o quedar en estado [Petrificado] hasta que sea liberada por
un conjuro de Restablecimiento mayor o algin tipo de magia al menos igual
de poderosa.

Visién en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Mordisco. +06, 2m, 9(2d6+3) perforante[P] + 6(2d0)
veneno[V].
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Bebir

La diosa oscura es malvada y retorcida. Solo a ella se le ocurrirfa crear un
engendro como este: un dragon sin alas con el cuerpo largo de una serpien-
te y multiples patas como las de un ciempiés.

Los escasos Behir que han sobrevivido ala Guerra Milenaria deben vivir en
cuevas inaccesibles y no han dado problemas desde que Nix fue derrotada.

Nivel 8. /Monstruosidad), |[Enorme], [Maligno].

Clase de Armadura 17.

Puntos de Golpe 144(16d12+32).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
23(+6) 16(+3) 18(+4) 7(-2) 14(+2) 12(+1) +6 +3 +2

Movimiento 20m, trepar 16m. Iniciativa +3.
Invulnerable al dafio rayo|R].
Vision en la oscuridad 36m.

ACCIONES

Multiataque. Mordisco (1) y Constrefiir (1).

Mordisco. +10, 4m, 21(3d10+6) perforante[P].

Constreiiir. +10, 2m, 16(2d10+6) contundente|G]| + 16(2d10+6) cortan-

te[C]. El objetivo queda [Apresado]. Hasta que la presa finalice, el objetivo

esta [Frenado] y el behir no puede utilizar de nuevo el efecto de apresar de

este ataque.

Aliento relampagueante. Recarga 5-6. Exhala una linea de rayos de 8

metros de largo y 2 metros de ancho. Todas las criaturas que se encuentren

en el area sufren 60(12d10) rayo|[R] o la mitad si superan una salvacioén de

Reflejos CD 16.

Devorar. Realiza un ataque de Mordisco contra un enemigo que mantenga

[Apresado] y que no sea [Grande], |Enorme] o |Gigantesco]. Tras este nuevo

ataque, la criatura deja de estar en estado [Apresado] y es devorada por el

behir. En el interior del monstruo, la victima no es visible, obtiene las claves

[Cegado] y [Fremdo] y sufre 18(6d6) acido[A] al inicio de cada uno de los

turnos del behir. Si el behir pierde mas

de 30 PG en un unico turno, debe su-
perar una salvacion
de Fortaleza CD 14
o vomita todas las

S criaturas que haya

/ / s "\ o} devorado.
“"»‘ (0 7%, 2
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Bocdn barbotante

Es una amalgama amorfa de carne, ojos, bocas y otras partes corporales.
Estas criaturas son lentas y estipidas, pero siempre estan hambrientas: tie-
nen muchas bocas que alimentar.

Las noticias que han llegado de estos seres les sitian en las Arenas Infi-
nitas y las profundidades de las montafias enanas y es evidente que estin
relacionados con la Informidad.

Nivel 5. [Aberracion], [Medzo], |Cadtico).
Clase de Armadura 9.
Puntos de Golpe 65(10d8+15).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
10(+0) 8(-1) 16(+3) 3(-4) 10(+0) 6(-2) +3 -1 +0

Movimiento 4m, nadar 4m. Iniciativa -1.

Barbotar. La criatura habla incoherentemente mientras pueda ver a otra
criatura que no se encuentre en estado /Incapacitade]. Todas las criaturas que
empiecen su turno a 8 metros o menos del bocon barbotante y no estén en
estado [Ensordecido] deben superar una salvacion de Voluntad CD 13 o tirar
1d3 para determinar qué les sucede:

1. No puede utilizar reacciones hasta el inicio de su proximo turno.

2. No puede utilizar acciones, acciones bonus ni reacciones hasta el inicio
de su proximo turno. Ademas, debe usar su movimiento para huir en
una direccion aleatoria.

3. No puede utilizar reacciones y ataca cuerpo a cuerpo a una criatura
aleatoria que esté a su alcance.

Inmune a la clave /Derribado).

Suelo aberrante. El suclo en un radio de 4 metros de la criatura es [Terreno
Dificil]. Cada criatura que empiece su turno en el area debe superar una
salvacion de Fortaleza CD 13 o reduce su velocidad a 0 hasta el inicio de su
proximo turno.

Vision en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Multiataque. Mordisco (1) y, si puede, Escupitajo cegador (1).

Mordisco. +7, 2m, 15(5d6) perforante[P]. Si el objetivo no posee las claves
[Grande], [Enorme] o [Gigante], debe superar una salvacion de Fortaleza CD
13 o queda /Derribado]. Si el dafio de este ataque asesina al objetivo, el bocon
barbotante lo absorbe y recupera la mitad de los PG maximos de su victima.
Escupitajo cegador. Recarga 5-6. Escupe una sustancia téxica a un maxi-
mo de 6 metros. La sustancia cubre un area de 2 metros de radio. Todas las
criaturas que se encuentren en el area y que no superen una salvacién de
Reflejos CD 13 quedan en estado /Cegado/ hasta el final del préximo turno
del bocon barbotante.
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Bulette

Los bulettes son unos enormes engendros acorazados como un armadillo
y con el cuerpo rechoncho de un rinoceronte. Su cabeza tiene forma de ti-
burén y su boca grandes ristras de colmillos afilados. Por este motivo, se les
llama también «tiburones de tierra». Son extremadamente voraces y capaces
de digerir carne, hueso e incluso metal.

Los primeros avistamientos de estas criaturas son recientes. Comenzaron
a dar problemas en las vias comerciales que atraviesan Tharsad, extendién-
dose mas tarde como una plaga hasta Silvania, el norte de las Tierras sin Rey
y el resto de El Cuello.

Sospecho que son parte de un experimento descontrolado de la corte de
alquimistas y hechiceros afincados en el castillo de Tharsad. Tal vez busca-
ran algin tipo de arma para solucionar la eterna disputa que tienen con los
principados de Santo y Corona de Piedras.

Nivel 5. /Monstruosidad), |Grande].
Clase de Armadura 17.
Puntos de Golpe 85(10d10+25).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
19(+4) 11(+0) 21(+5) 2(-4) 10(+0) 5(-3) +5 +0 +0

Movimiento 16m, excavar 16m. Iniciativa +0.

Gran salto. Su salto de longitud alcanza los 12 metros y su salto de altura
los 6 metros, independientemente de si toma carrerilla.

Visién en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Mordisco. +7, 2m, 28(4d12+4) perforante[P].

Salto aplastante. Si salta al menos 6 metros como parte de su movimiento,
puede aterrizar en un area de 4 metros de diametro donde haya otras cria-
turas para aplastarlas. Las criaturas en el area reciben 13(3d6+4) contun-
dente|G] + 13(3d6+4) cortante|C]|. Ademas, quedan en estado [Derribado).
Cualquier criatura que supere una salvacion de Reflejos CD 13 recibe la
mitad de dafo, no obtiene el estado [Derribado] y es empujada 2 metros.

Carrofiero tentaculado

Los carrofieros tentaculados son gusanos de gran tamafio que habitan
en las profundidades de la tierra. No tienen buena vista, pero s{ un oido y
un olfato excelentes y segregan un aceite bastante pegajoso que les permite
trepar con suma facilidad.

Su método de caza preferido es colgarse boca abajo esperando que alguna
presa se acerque hasta ellos. Los carrofieros tentaculados son capaces de
generar una gran carga eléctrica que conducen hasta el extremo de los tres
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tentaculos que salen de su boca. Por eso cuando atacan su piel emite una
luz azulada.

Nivel 3. /Monstruosidad), |Grande].
Clase de Armadura 13.
Puntos de Golpe 45(6d10+9).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
14(+2) 13(+1) 16(+3) 1(-5) 12(+1) 5(-3) +3 +1 +1

Movimiento 12m, trepar 12m. Iniciativa +2.

Olfato agudizado. Obtiene ventaja en las pruebas de Sabiduria relaciona-
das con el olfato.

ACCIONES

Multiataque. Mordisco (1) y Tentaculo (1).

Mordisco. +5, 2m, 6(2d4+2) perforante[P].

Tentaculo. +5, 4m, 4(1d4+2) veneno[V]. El objetivo queda /Envenenado]
durante 1 minuto. Al final de cada uno de sus turnos puede superar una
salvacion de Fortaleza CD 11 evitar este efecto. Mientras esté /Envenenado]
también esta /[Paralizado).

Centauro

Las leyendas los describen como criaturas sencillas e impresionantes, con
cuerpos de caballo y torso humanoide en donde deberfa surgir el cuello
equino. Se cree que eran némadas que vivian en sociedades tribales.

Hay rumores que dicen que estas criaturas de otro tiempo se han refugia-
do en lo mas profundo de Silvania, que existen especimenes violentos en
las Arenas Infinitas y otros rumores a los que mejor no dar crédito. En el
tiempo que llevo de vida, jamas he visto una de estas criaturas.

Nivel 3. /Monstruosidad), |Grande].
Clase de Armadura 12.
Puntos de Golpe 42(6d10+06).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
18(+4) 14(+2) 14(+2) 9(-1) 13(+1) 11(+0) +4 +2 +1

Movimiento 20m. Iniciativa +2.

Carga. Si se mueve al menos 12 metros en linea recta y luego impacta con
su ataque de Guja, el objetivo recibe 9(3d06) cortante[C].

ACCIONES

Multiataque. Guja (1) y Pezufias (1). Puede usar Arco largo (2) en su lugar.
Guja. +5, 2m, 6(1d10+4) cortante[C].

Pezuias. +5, 2m, 10(2d6+4) contundente|G].

Arco largo. +5, 60/240m, 6(1d8+2) perforante[P].
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Chuul

Estas abominaciones son algin tipo de cangrejos vagamente antropo-
morfos e inteligentes. Su cuerpo estd acorazado y poseen un poderoso par
de pinzas. De su boca brota una densa barba de polipos tentaculares.

Son seres acuaticos que viven en las profundidades, emergiendo para ace-
char a presas incautas, especialmente las que estan relacionadas con la ma-
gia, a las que arrastran a las profundidades.

Segtn he podido comprobar, parecen tener alguna relaciéon con los Abo-
leth y el Imperio Disforme, ya que parecen obedecerlos y recolectar victi-
mas para ellos.

Nivel 6. [Aberracion], |Grande], [Cadtico).
Clase de Armadura 16.
Puntos de Golpe 90(12d10+18).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
19(+4) 10(+0) 16(+3) 5(-3) 11(+0) 5(-3) +4 +0 +0

Movimiento 12m, nadar 12m. Iniciativa +0.

Anfibio. Puede respirar bajo el agua y en la supetficie.

Sentir magia. Puede sentir la magia en un radio de 48 metros de forma

natural.

Vision en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Multiataque. Pinzas (2). Si tiene apresada alguna criatura puede utilizar sus

tentaculos para atacarla, pero solo puede hacerlo una vez por turno.

Pinzas. +8, 4m, 10(2d6+4) contunden-

te|G]. El objetivo queda [Apresado] si no
posee las claves [Enorme] o [Gigantesco).

El chuul solo puede tener dos criatu-

ras apresadas, una por cada una de sus
pinzas.

Tentaculo. Una criatura atrapada
pot el chuul debe superar una sal-
vacion de Fortaleza CD 14 o queda

en estado [Envenenado] durante 1
minuto. Hasta que el veneno fina-
lice, la victima también queda en
estado [Paralizado]. Puede inten-
tar superar de nuevo la salvacién
al final de cada uno de sus turnos.

Libro 2: Cesoros & Monstruos



Cieno gris

Es un montén de materia viscosa capaz de depredar a las victimas que
sorprende. Es facil confundirlo con un charco de agua sucia pero, si lo pisas
te envolvera y sus acidos te disolveran lenta y dolorosamente.
Nivel 2. [Cieno], [Medio].
Clase de Armadura 8.
Puntos de Golpe 26(4d8+6).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
12(+1) 6(-2) 16(+3) 1(-5) 6(-2) 2(-4) +3 =2 =2

Movimiento 4m, trepar 4m. Iniciativa -2.

Amorfo. Puede moverse a través de espacios de un minimo de 2 centime-
tros de ancho sin penalizaciones.

Corroer metal. Después de que un arma que no posee la clave [Mdgico]
golpee al cieno, recibe un penalizador acumulativo de -1 al dafio. Si este
penalizador alcanza el -5, el arma queda totalmente destruida.

Falsa apariencia. Mientras permanece inmévil es indistinguible de un
charco aceitoso o de la roca himeda.

Inmune a las claves [Asustado], [Cegado], [Derribado], |Encantado,
[Ensordecido] y al agotamiento.

Resistente al dafio 4acido[A], escarcha|E], fuego[F].

Vista ciega 24m. No es capaz de ver més alla de esta distancia.
ACCIONES

Seudépodo. +4, 2m, 4(1d6+1) contundente[G] + 6(2d6) acido[A]. Si el
objetivo lleva una armadura de metal que no posea la clave /Mdgico/, recibe
un penalizador acumulativo de -1 a la CA. Sila CA de la armadura descien-
de a 10, queda totalmente destruida.
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Cocatriz

Este pequefio ser de aspecto ridiculo es una curiosa mezcla entre un pollo
desplumado y un pequefio dragoncillo. Posee dos alas coriaceas que le ayu-
dan a desplazarse, aunque no suele dar mas que vuelos cortos.

Aunque no parezcan peligrosas, los picotazos de estas criaturas son capa-
ces de petrificar la carne de sus victimas.

Nivel 3. /Monstruosidad], [Pequerio].
Clase de Armadura 11.
Puntos de Golpe 27(6d6+3).

FUE DES CON INT SAB CAR | FOR REF VOL
B D)2 (4) 13+ 53 | 41 o1 4l

Movimiento 8m, volar 16m. Iniciativa +1.
Vision en la oscuridad 24m.
ACCIONES
Picotazo. +5, 2m, 3(1d4+1) perforan-
te[P]. El objetivo empieza a convertirse
en piedra y queda en estado [Frenado]
salvo que supere una salvacion de
Fortaleza CD 11. Si no la con-
sigue superar debe repetirla al
final de su préximo turno. Si

vuelve a fallarla, queda /Petri-
ficado] durante 24 horas.

Cubo gelatinoso
Se trata de criaturas cuya masa
gelatinosa forma un cubo perfec-
to. Se cree que los enanos consi-
guieron depurar un espécimen de
peligroso cieno gris en un relativamente manejable cubo gelatinoso, con
fines de limpieza y guarda al ser capaces de devorar toda clase de materia
organica.

Tras popularizarse el uso de estas criaturas, muchas fueron abandonadas a
su suerte, al demostrar que no eran tan déciles como se crefa. Ahora suelen
habitar taneles de cuevas y mazmorras.

Aunque pueden pasar totalmente desapercibidos por su transparencia,
algunos pueden ser detectados porque conservan en su interior los objetos
inorganicos de sus presas que han sido incapaces de digerir.
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Nivel 4. [Cieno], |Grande|.
Clase de Armadura 6.
Puntos de Golpe 68(8d10+20).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
14(+2)  3(-4)  20(+5) 1(-5) 6(-2) 1(-5) +5 -4 -2

Movimiento 6m. Iniciativa -4.
Cieno cubico. Ocupa todo el espacio en el que se encuentra, de 4 metros
de diametro. Otras criaturas pueden entrar en dicho espacio, pero quedan
expuestas al ataque Engullir y tienen desventaja en la salvacion.

Las criaturas en el interior del cubo son visibles, pero tienen cobertura total.
Una criatura a un maximo de 2 metros del cubo puede utilizar su accién
para sacar del cubo una criatura u objeto, pero antes debe superar una prue-
ba de atributo de Fuerza CD 12 y recibir 9(3d6) acido[A].

Inmune a las claves [Asustado], [Cegado], [Derribado], [Encantadol,
[Ensordecido] y al agotamiento.

Transparente. Aunque esté en plena linea de visién, es necesario superar
una prueba de Sabidurfa CD 15 para detectar un cubo gelatinoso que no
haya movido ni atacado. Si una criatura intenta entrar en el espacio que
ocupa el cubo, es sorprendida por éL

Vista ciega 24m. No es capaz de ver mas alla de esta distancia.
ACCIONES

Seudépodo. +6, 2m, 9(3d6) acido[A].

Engullir. El cubo se mueve un maximo de 6 metros y entra en el espacio de
una criatura que no tenga las claves [Enorme| o |Gigantesco]. La criatura debe
superar una salvacion de Reflejos CD 12 para ser empujada 2 metros por el
cubo en lugar de ser engullida.

Si es engullida, la criatura sufre
9(3d6) acido[A], no puede respi-
rar, obtiene la clave /[Frenado] y
recibe 18(6d6) acido[A] al inicio
de cada turno del cubo. Ade-
mas, cuando el cubo se mueve,
todas las criaturas que esté en-
gullendo se mueven con él.

Una criatura engullida puede
intentar escapar utilizando una
accién y superando una prueba
de atributo de Fuerza CD 12.
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Decapodo

Este cefalopodo de cuerpo bulboso tiene diez retorcidos tentdculos, un
rostro horrible, una boca babeante y unos ojos lechosos.

Nacido de la misma Informidad, gusta de habitar en las regiones mas
profundas de los bosques con menos transito.

Nivel 7. [Aberracion], |Grande], |Cadtico).

Clase de Armadura 16.

Puntos de Golpe 98(14d10+14).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
16(+3) 13(+1) 15(+2) 10(+0) 11(+0) 12(+1) +3 +1 +1

Movimiento 4m, trepar 12m. Iniciativa +1.

Baba acida. Todas las criaturas que empiecen su turno a 2 metros o me-
nos del decapodo deben superar una salvaciéon de Reflejos CD 15 o sufren
3(1do) acido[A].

Imitador. Puede imitar el sonido de cualquier criatura que conozca. Una
prueba de Inteligencia CD 15 puede detectar el engafio.

Visién en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Multiataque. Tenticulo (8), pero todos tienen que atacar al mismo objetivo.
Tentaculo. +9, 4m, 7(1d6+4) contundente|G].

Djinn

I!a aparicion de un djinn es realmente espectacular: el aire zozobra y for-
ma un pequefo tornado del que surge una forma humanoide.

Estos elementales del aire no son habituales en el Equilibrio y cuando
aparecen lo hacen siguiendo sus propios —y desconocidos— designios.

Se cree que conceden deseos, por lo que no es raro que de vez en cuando
algin ambicioso y adinerado comerciante pague caras expediciones a las
Arenas Infinitas, donde los rumores sitian a estos seres.

Me pregunto cémo afectara a estas criaturas la exposicion a las energfas
de la Informidad que brotan de la region.

Nivel 7. /Elemental], |Grande|.
Clase de Armadura 17.
Puntos de Golpe 126(14d10+42).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
21(+5) 15(+2) 22(+6) 15(+2) 16(+3) 20(+5) +6 +6 +7

Movimiento 12m, volar 36m. Iniciativa +2.
Invulnerable al dafio rayo[R] y trueno|T].
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Magia arcana. Puede lanzar conjuros arcanos de hasta rango 3 utilizando
su Carisma (ataque +9, salvacion CD 17, poder 54). Conoce los siguientes
conjuros.

* /Rango 1]: Comprension idiomatica, Detectar el mal, Detectar magia y

Onda atronadora.
* /Rango 2J: Invisibilidad.
* /Rango 3. Crear comida y agua (puede crear vino en lugar de agua),
Forma gaseosa e Imagen mayor.

e /Rango 5/: Conjurar elemental (aire).

e /Rango 6/): Caminar el viento.

* /Rango 7]: Desplazamiento entre mundos.
Visién en la oscuridad 48m.
ACCIONES
Multiataque. Cimitarra(3).
Cimitarra. +9, 2m, 11(2d6+5) cortante[C] + 3(1d6) rayo[R] o trueno[T], a
eleccion del djinn.
Torbellino. Crea un torbellino en una columna de 2 metros de radio y 12
metros de alto que dura mientras el djinn lo vea y mantenga la /Concentracion).
Cualquier criatura que entre en el torbellino —salvo el djinn— debe supe-
rar una salvacién de Fortaleza CD 18 o queda en estado [Frenado/. El djinn
puede mover el torbellino hasta 24 metros por turno, desplazando con él a
todas las criaturas que estén en su interior.
Cualquier criatura puede utilizar su accién y superar una prueba de atributo
de Fuerza CD 18 para liberar a una criatura atrapada en el torbellino, in-
cluida ella misma. Si la prueba tiene éxito, la criatura atrapada se mueve al
espacio vacio mas cercano y deja de tener el estado /Frenado).

Doppelganger

Como es de esperar, hay muy poca informacion acerca de estas criaturas.
Se sabe que los doppelganger son astutos cambiaformas capaces de adoptar
el aspecto de cualquier humanoide. Su existencia suele descubrirse tras la
muerte, momento en el que desaparece el disfraz: un extrafio humanoide
calvo, delgado y de largas y desproporcionadas extremidades.

Nivel 4. [Monstruosidad], |Cambiaformas], [Medio].

Clase de Armadura 14.

Puntos de Golpe 48(8d8+8).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
11(+0) 18(+4) 14(+2) 11(+0) 12(+1) 14(+2) +2 +4 +2

Movimiento 12m. Iniciativa +4.
Ataque furtivo. Una vez por turno, cuando ataca con ventaja o el enemigo
esta cuerpo a cuetpo con un aliado puede causar un dafio extra de 12(4d0).
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Cambiaformas. Puede utilizar su accién para dejar su forma original y
transformarse en una criatura [Humanoide] con las claves [Peguerio] o [Medio).
El equipo que estuviera llevando no se transforma. Si muere, vuelve a su
forma original.

Inmune a la clave /Encantado).

Visién en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Multiataque. Golpe (2).

Golpe. +06, 2m, 7(1d6+4) contundente[G].

Leer pensamientos. Puede leer los pensamientos superficiales de una cria-
tura visible a un maximo de 24 metros. Mientras lo haga, tiene ventaja en
las pruebas de atributo de Sabidurfa y Carisma relacionadas con la inte-
raccion social.

. M o
Dragdn del linaje oscuro

Estos dragones son la imagen mas tipica de una de estas criaturas: una
gran mole de escamas negras, boca cargada de hileras de dientes que arroja
un abrasador aliento, grandes alas y cuernos y puas 6seas protegiendo la ca-
beza y otras partes vulnerables de su cuerpo. La sola menciéon de su nombre
trae los recuerdos de la gran destruccién que dejaron tras de si en la guerra
contra la Diosa Oscura.

Aunque estos dragones parecen tener su propia inteligencia, son una te-
mible versién domesticada por los elfos sangtrientos, que han debido en-
contrar alguna forma para someter a estas criaturas a su capricho. Dicen
los rumores que sus grandes campeones usan a estas terribles bestias como
simples monturas.

Nivel 10. /Dragon], [Enorme|, [Maligno).
Clase de Armadura 19.

Puntos de Golpe 210(20d12+70).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
27(+8) 10(+0) 25(+7) 16(+3) 13(+1) 21(+5) | +12 +7 +9

Movimiento 16m, trepar 16m, volar 32m. Iniciativa +0.

Inmune a las claves [Asustado], [Cegado], [Encantado], [Ensordecido],
[Derribado] y al agotamiento.

Resistencia legendaria. Si falla una salvacion, puede escoger tener éxito.
Puede utilizar este talento tres veces al dfa.

Resistente al dafio acido[A], fuego|[F].

Vision en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Multiataque. Garras (2) y Mordisco (1).

Garras. +12, 2m, 14(2d6+8) cortante[C].

52 Libro 2: Cesoros & Monstruos



Mordisco. +12, 4m, 18(2d10+8) perforante[P] + 6(2d6) fuego|F]. Este
ataque ignora la resistencia al fuego[F] que tengan sus victimas, aunque no
ignora la invulnerabilidad.

Aliento de fuego oscuro. Recarga 5-6. Escupe un cono de fuego de 24
metros que causa 54(18d06) fuego[F] a todas las criaturas en el area. Las
criaturas afectadas que superen una salvacion de Reflejos CD 18 reciben
tan solo la mitad del dafio. Este dafio ignora la resistencia al fuego[F] que
tengan sus victimas, aunque no ignora la invulnerabilidad.

ACCIONES LEGENDARIAS

Coletazo. +12, 6m, 16(2d8+8) contundente[G].

Aleteo. Agita sus alas y provoca que todas las criaturas a menos de 6 me-
tros deben superar una salvacién de Reflejos CD 18 o reciben 14(2d6+8)
contundente|G]| y quedan en bajo la clave /Derribado]. Ademas, el dragdn del
linaje oscuro puede volar hasta 16 metros en la direccién que desee.

Dragdn tortuga

Los dioses tienen un extrafo sentido del humor. Una de las pruebas es esta
curiosa criatura marina, que, como su propio nombre indica, es un dragon
cuyo torso esta cubierto por un caparazon.

A quien no hace demasiada gracia esta criatura es a los marineros. Aunque
a priori no es peligrosa, suele volverse agresiva si los barcos encallan contra
su caparazon o si hay marineros que desembarcan para investigar ese miste-
rioso islote que no aparece en los mapas.

Nivel 10. /Dragion], |Gigantesco].
Clase de Armadura 20.
Puntos de Golpe 270(20d20+50).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
25(+7) 10(+0) 20(+5) 10(+0) 12(+1) 12(+1) | +13 +3 +7

Movimiento 8m, nadar 16m. Iniciativa +0.

Anfibio. Puede respirar bajo el agua y en la superficie.

Resistente al dafio fuego|F].

Vision en la oscuridad 48m.

ACCIONES

Multiataque. Garras (2) y Mordisco (1). Puede hacer un Coletazo en lugar
de sus dos ataques de Garras.

Coletazo. +12, 6m, 25(3d12+7) contundente|G]. El objetivo debe superar
una salvacioén de Fortaleza CD 18 o es empujado 4 metros y queda /Derribado).
Garras. +12, 4m, 15(2d8+7) cortante[C].

Mordisco. +12, 6m, 25(3d12+7) perforante[P].
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Aliento de vapor. Recarga 5-6. Escupe un cono de 24 metros que causa
45(15d6) fuego[F] a todas las criaturas en el area. Las criaturas afectadas
que superen una salvacion de Fortaleza CD 18 reciben tan solo la mitad del
dafio. Estar bajo el agua no otorga resistencia contra este dafio.

Dreméntide

Los dreméntides son plantas con tres fuertes piernas de humanoide. Su
cabeza es un enorme bulbo de cuyo cuello emergen dos raices articuladas
y llenas de espinas.

Estas criaturas suelen aparecer en grandes grupos y en entornos con alta
vegetacion, acompafando a drfades, ninfas y satiros.
Nivel 2. /Feérico], [Medio].
Clase de Armadura 14.
Puntos de Golpe 24(4d8+4).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
9(-1) 13(+1) 14(+2) 7(-2) 5(-3) 3(-4) +2 +1 -3

Movimiento 12m, nadar 12m. Iniciativa +1.
Inmune a las claves [Asustado] y [Encan-
tado].

Resistente a la magia. Tiene ventaja en
las salvaciones contra conjuros y efectos
magicos.

Vista ciega 24m. No es capaz
de ver mas alla de esta distancia.
ACCIONES

Enraizar. +4, 4m, 1 perforan-

te[P]. El objetivo queda atrapado
por una raiz y en estado /Frenado).

Al inicio de cada turno del obje-

tivo recibe 3(1d6) perforante[P].

Puede enraizar un maximo de

dos criaturas de tamafio /Medio/

o inferior.

Lanzaespinas. +4,8/24m,

3(1d4+1) perforante[P] +

3(1d6) veneno[V].
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Driade

No te dejes engafar por los encantos de estas extrafias y hermosas muje-
res de piel de madera y pelo lleno de hojas y flores. Sus encantos son capa-
ces de atrapar a los aventureros mas sagaces.

Nivel 3. /Feérico], [Medio].
Clase de Armadura 11 (16 con Piel de corteza).
Puntos de Golpe 30(6d8).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
10(+0) 12(+1) 11(+0) 14(+2) 15(+2) 18(+4) +0 +2 +4

Movimiento 12m. Iniciativa +1.
Hablar con las Bestias y las Plantas. Puede comunicarse con criaturas de
tipo /Bestia] o [Planta] como si compartieran el mismo lenguaje.
Inmune a las claves [Asustado] y |Encantado].
Magia divina. Puede lanzar conjuros divinos de hasta rango 3 utilizando
su Carisma (ataque +7, salvacion CD 15, poder 11). Conoce los siguientes
conjuros.
* [A Voluntad]: Aumentar peso, Calentar/Enfriar, Intimidar bestia, Re-
sistencia y Soplo de viento.
* [Rango 1]: Curar heridas, Enraizar, Fuego feérico y Hechizar persona.
* [Rango 2]: Inmovilizar persona, Piel de corteza y Sin rastro.
* [Rango 3. Conjurar animales y Crecer plantas.
Paso arboreo. Una vez por turno, puede usar 4 metros de su movimiento
para teleportarse de un arbol cercano a otro que esté a 24 metros.
Resistente a la magia. Tiene ventaja en las salvaciones contra conjuros y
efectos magicos.
Vision en la oscuridad 12m.

ACCIONES
Garrote. +5, 2m, 8(1d8+4) contundente[G].

Capitulo 2: Compendio de criaturas
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Duende

Estas pacificas y joviales criaturas se parecen a humanoides alados con
un tamafio diminuto. No son en absoluto agresivas, pero nunca deberfas
subestimarlas, con frecuencia no los percibiras hasta que te ataquen.

Nivel 0. /Feérico], [Diminnto).
Clase de Armadura 15.
Puntos de Golpe 2(1d4).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
3(-4) 18(+4) 10(+0) 14(+2) 13(+1) 11(+0) +0 +4 +1

Movimiento 4m, volar 16m. Iniciativa +4.

Inmune a las claves [Asustado] y [Encantado).

Resistente a la magia. Tiene ventaja en las salvaciones contra conjuros y
efectos magicos.

ACCIONES

Espada larga. +2, 2m, 1 cortante[C].

Arco corto. +2, 16/64m, 1 petrforante[P]. El objetivo queda [Envenenado]
durante 1 minuto si no supera una salvaciéon de Fortaleza CD 8.
Invisibilidad. El duende pasa a volverse /Invisible] hasta que ataque o piet-
da la [Concentracion).

Vision empatica. Cuando toca a una criatura puede conocer magicamente
su estado emocional. Si la criatura posee las claves [Celestial], [Infernal] o
[Muerto V iviente] o si falla una salvacién de Voluntad CD 10, ademas puede
conocer todas sus claves.

Elemental de agua

Es una criatura inteligente hecha de agua. Puede camuflarse entre las
aguas como si fuera una parte mas, pero quien tenga una vista aguda y sepa
qué busca es probable que distinga un rostro formado por ondas.

Nivel 6. /Elemental], |Grande|.
Clase de Armadura 14.
Puntos de Golpe 96(12d10+24).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
18(+4) 14(+2) 18(+4) 5(-3) 10(+0) 8(-1) +4 +2 +0

Movimiento 12m, nadar 36m. Iniciativa +2.

Congelacion. Si recibe dafio de escarcha[E], se congela parcialmente, redu-
ciendo su movimiento a 8 metros hasta el final de su proximo turno.
Forma de agua. Puede moverse a través de espacios ocupados por criatu-
ras hostiles e incluso terminar su turno ahi. Ademas, puede estrecharse por
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espacios de un minimo de 2 centimetros de ancho sin penalizaciones.
Inmune a las claves [Apresado], [Derribado], |[Envenenado], [Frenado,
[Inconsciente], [Paralizado], [Petrificado] y al agotamiento.

Invulnerable al dafio veneno[V].

Resistente al dafio acido[A], contundente|G], cortante[C] y perforante[P].
Vision en la oscuridad 48m.

ACCIONES

Multiataque. Golpe (2).

Golpe. +8, 2m, 12(2d8+4) contundente|G].

Ahogar. Recarga 4-6. Cada criatura en el espacio del elemental debe supe-
rar una salvacién de Fortaleza CD 14 o recibe 12(2d8+4) contundente|G].
Ademas, si no posee las claves /Enorme| ni |Gigantesco] también queda en
estado [Apresads]. Mientras esté en este estado la criatura también se en-
cuentra en estado /Frenado] y no puede respirar debido al agua. Al inicio de
cada turno del elemental, todas las criaturas apresadas reciben 12(2d8+4)
contundente|[G].

Elemental de aire

Es una criatura inteligente hecha de viento. El aire suele estar en cons-
tante movimiento para mantener la forma de su cuerpo, aunque esta puede
variar segun el capricho del elemental.

Nivel 6. /Elemental], |Grande|.
Clase de Armadura 15.
Puntos de Golpe 84(12d10+12).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
14(+2) 20(+5) 14(+2) 6(-2) 10(+0) 6(-2) +2 +5 +0

Movimiento Om, levitar 36m. Iniciativa +5.

Forma de aire. Puede moverse a través de espacios ocupados por criaturas
hostiles e incluso terminar su turno ahi. Ademas, puede estrecharse por
espacios de un minimo de 2 centimetros de ancho sin penalizaciones.
Inmune a las claves [Apresado), [Derribado], |Envenenado], [Frenado,
[Inconsciente], [Paralizado], [Petrificado] y al agotamiento.

Invulnerable al dafio veneno[V].

Resistente al dafio contundente|[G], cortante[C], perforante[P], rayo[R] y
trueno[T].

Vision en la oscuridad 48m.

ACCIONES

Multiataque. Golpe (2).

Golpe. +8, 2m, 13(2d8+5) contundente|G].
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Torbellino. Recarga 4-6. Cada criatura en el espacio del elemental debe
superar una salvacion de Fortaleza CD 14 o recibe 14(3d8+2) contunden-
te|G]. Ademas, sale disparada 8 metros en una direccién aleatoria, quedan-
do en estado [Derribado]. Si se golpea contra un muro o un suelo recibe el
dafio de caida correspondiente.

Elemental de fuego

Es una criatura inteligente hecha de fuego. A menudo suele parecer una
vaga forma humanoide que surge de las llamas.

Nivel 6. /Elemental], |Grande|.
Clase de Armadura 13.
Puntos de Golpe 90(12d10+18).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
10(+0) 17(+3) 16(+3) 6(-2) 10(+0) 7(-2) +3 +3 +0

Movimiento 20m. Iniciativa +3.
Forma de fuego. Puede moverse a través de espacios ocupados por cria-
turas hostiles e incluso terminar su turno ahi. También puede estrecharse
por espacios de un minimo de 2 centimetros de ancho sin penalizaciones.
Ademas, cualquier criatura que le toque o le ataque con un arma a una dis-
tancia de 2 metros o menos recibe 5(1d10) fuego[F].

Iluminacién. Emite luz resplandeciente en un radio de 12 metros y luz
tenue en un radio adicional de otros 12 metros.

Inmune a las claves [Apresado], [Derribado], [Envenenado], [Frenado], [Incons-
ciente], [Paralizado], [Petrificado] y al agotamiento.

Invulnerable al dafio fuego|F], veneno[V].

Resistente al dafio contundente[G], cortante[C] y perforante[P].
Sensible al agua. Recibe 1 escarcha|E] C
por cada 2 metros de movimiento que
realice sobre agua o por cada cuatro
litros de agua que se lancen sobre él.
Vision en la oscuridad 48m.
ACCIONES

Multiataque. Toque (2).
Toque. +8, 2m, 9(2d6+3) fue-
go[F]. Hasta que una criatura
utilice una accién para apagar
el fuego, el objetivo recibe
5(1d10) fuegol|F] al inicio de

su turno.
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Elemental de tierra

Son criaturas inteligentes hechas de roca. Suelen aparecer bajo formas
humanoides o animales y si se quedan quietas pueden parecer simples mon-
ticulos de tierra.

Nivel 6. /Elemental], |Grande|.
Clase de Armadura 17.
Puntos de Golpe 102(12d10+30).

FUE DES CON INT SAB CAR | FOR REF VOL
2035 (B L0 0(+5) s (E)RERI0(H0)L . 5(-3)1 (|55 STV

Movimiento 12m, excavar 12m. Iniciativa -1.

Fusién con la tierra. Puede fusionarse con la tierra y la piedra no trabajada
y moverse por su interior sin alterarla.

Inmune a las claves /Envenenado], [Inconsciente], [Paralizado], [Petrificado] y al
agotamiento.

Invulnerable al dafio veneno[V].

Monstruo de asedio. Realiza el doble de dafio contra objetos y estructuras.
Resistente al dafio contundente[G], cortante[C] y perforante[P].

Vision en la oscuridad 48m.

ACCIONES

Multiataque. Golpe (2).

Golpe. +8, 4m, 9(2d8+5) contundente[G].

€lfo oscuro

A medida que iba avanzando la desertificacion de las Arenas Infinitas,
los elfos que habitaban en la regién también cambiaban. Su piel se volvid
oscura al tiempo que su pelo se iba tornando mas fino, débil y blanquecino.

Los elfos oscuros adoran a una deidad conocida como Theran, de la cual
se dice que habita en las profundidades de Kanlenzan.

Han desarrollado las mismas practicas que otros habitantes de las Arenas
Infinitas, y devoran cualquier tipo de carne a su alcance, incluida la de sus
propios muertos.

Nivel 2. [Feérico], [Elfo], [Medio], [Maligno).
Clase de Armadura 15 (armadura de caparazon de gusano).
Puntos de Golpe 20(4d8).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
11(+0) 16(+3) 10(+0) 11(+0) 13(+1) 12(+1) +0 +3 +1

Movimiento 14m. Iniciativa +3.
Inmune a las claves [Cegado] y |Encantado)].
Vision en la oscuridad 48m.
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ACCIONES

Multiataque. Lanza (2).

Lanza. +5, 2m o 8/24m, 6(1d6+3) perforante[P] o 7(1d8+3) perforante[P]
si se usa con dos manos.

Arco largo. +4, 60/240m, 7(1d8+3) perforante[P] + 6(2d6) veneno[V]. El
objetivo queda /Envenenado] durante 1 minuto si no supera una salvacion de
Fortaleza CD 10.

€Elfo sangriento
Cuando alguien contempla a estos desdi-
chados seres suele confunditlos, de forma
equivoca, con vampiros. Su piel suele ser tan
palida y traslicida que las venas se transpa-
rentan bajo ella. Sus dientes son afilados,
sus 0jos son rojizos —o completa-
mente negros— y aborrecen la luz.
Como todas las criaturas de Nix,
son desagradables y terrorificos
a la vista, augurando al obser-
vador lo que le espera. Nix las
moldeé como una burla cruel
de los altos elfos y los considera
una de sus creaciones predilectas.
Es tal su jerarquia que incluso han
\ esclavizado un linaje completo de dra-
\ gones, que montan como si fueran meros
caballos alados.
Nivel 3. /[Feérico], [Elfo], [Medio], [Maligno].
Clase de Armadura 17 (armadura de semiplacas).
Puntos de Golpe 33(6d8+3).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
15(+2) 14(+2) 12(+1) 12(+1) 10(+0) 12(+1) +2 +2 +1

Movimiento 12m. Iniciativa +2.
Inmune a las claves /Encantado].

Vision en la oscuridad 24m.
ACCIONES

Multiataque. Espadon (1d4).

Espadoén. +5, 2m, 6(2d6+2) cortante|C].
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€nakin

Los enakin son enanos del caos que no han sobrevivido a las mutaciones
y que, por algin motivo, todavia pueden moverse.

Se trata de unos enemigos parecidos a los zombis a los que las energfas
cadticas han vuelto menos resistentes y probablemente mucho mas dafi-
nos.

Nivel 1. [Muerto Viviente], [Enano], [Medio], [Cadtico).
Clase de Armadura 13 (restos de armadura enana).
Puntos de Golpe 12(2d8+2).
FUE DES CON INT SAB CAR | FOR REF VOL
10(+0) 9(-1) 15(+2) 4(-3) 5(-3) 1(-5) +2 =]l =5

Movimiento 8m. Iniciativa -1.
Inmune a las claves [Asustado], [Encantado], [Envenenado], [Paralizado] y al
agotamiento.

Sensibilidad a la luz. Obtiene desventaja en las tiradas de ataque y en las
pruebas de atributo de Sabiduria relacionadas con la vista cuando estd ex-
puesto a la luz del dfa.

Visién en la oscuridad 48m.

ACCIONES

Multiataque. Garras (2).

Garras. +3, 2m, 2(1d4) cortan- =

te[C]. El enemigo tiene un 5%
de contagiarse una enfermedad
mortal. Sufrird fuertes fiebres y

violentas erupciones durante 72

horas. Pasado este tiempo, debe

superar una salvacién de Forta-
leza CD 9 o muere.
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€nano del caos

La aparicion de estos seres es reciente. Su aspecto es el de un enano
con un tono de piel insano, que oscila entre un blanco lechoso a un gris
oscuro. Todo su cuerpo estd marcado con venas visibles de color negro.
Ademas, en los peores casos tienen mutaciones, hinchazones imposibles y
apéndices supurantes.

Aunque el Enano del Caos medio no parece muy cuerdo, algunos de ellos
parecen actuar de forma mucho mas racional, llegando a ser capaces de
cerrar tratos provechosos. Se desconocen cudles son sus motivaciones mas
alla de querer apropiarse del territorio enano.

Nivel 2. /Humanoide], [Enano], [Medio], [Cadtico].
Clase de Armadura 16 (restos de armadura enana).
Puntos de Golpe 24(4d8+4).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
14(+2) 9(-1) 15(E2) 126G  13E) 7(-2) +2 +1 +1

Movimiento 10m. Iniciativa -1.

Inmune a las claves /Envenenado, [Paralizade] y al agotamiento.
Mutacioén aleatoria. Por cada enano del caos tira 1d6 y asigna una de las
siguientes mutaciones aleatorias:

1. Mutacién menor. Sin efecto.

2. Mole acorazada. +1 CA.

3. Garras supurantes. Puede utilizar el ataque Garras.

4. Miasma nauseabunda. Desventaja en tiradas de ataque a todas las
criaturas sin la clave /Cadtico) a 4 metros o menos.

5. Putrefaccion interior. Cuando muere, explota, provocando 6(2d6)
acido[A] a las criaturas en un radio de 4 metros. Una salvacion de Re-
flejos CD 10 reduce el dafio a la mitad.

6. Saliva acida. Puede utilizar el ataque Escupitajo acido.

Resistente a la magia. Tiene ventaja en las salvaciones contra conjuros y
efectos magicos.

Vision en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Multiataque. Garras (2) —solo mutacion Garras supurantes— o Hacha (2).
Escupitajo. +4, 4/12m, 9(3d6) 4cido[A]. Solo puede utilizar este ataque si
posee la mutacién Saliva acida.

Garras. +4, 2m, 5(1d6+2) cortante[C]. El enemigo tiene un 10% de conta-
giarse una enfermedad mortal. Sufrird fuertes fiebres y violentas erupciones
durante 72 horas. Pasado este tiempo, debe superar una salvacién de For-
taleza CD 10 o muere. Solo puede utilizar este ataque si posee la mutacion
Garras supurantes.

Hacha. +4, 2m, 6(1d8+2) cortante[C].
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Enredadera vampirica

Las largas ramas de estas enredaderas estan rematadas de pequefios fila-
mentos listos para clavarse en la carne de sus victimas. Muchos de los aven-
tureros que las han subestimado han terminado muertos, con una expresion
de éxtasis y sin una sola gota de sangre en sus cuerpos.
Nivel 2. [Plantal, |Grande].
Clase de Armadura 8.
Puntos de Golpe 24(4d10).

FUE DES CON  INT SAB  CAR | FOR REF VOL
3(4)  B(=4)4 10(+0) % 1(-5)  3(4) La5)uT 0 - SRR

Movimiento Om. Iniciativa -4.

Falsa apariencia. Cuando permanece inmovil, no se puede distinguir de
una enredadera ordinaria.

Inmune a las claves [Asustado], |Cegado] y [Ensordecido].

Vista ciega 12m. No es capaz de ver mas alld de esta distancia.
ACCIONES

Multiataque. Rama (1d8).

Rama. +4, 2m, 1 perforante[P]. Atrapa a su objetivo. Mientras lo hace, en
lugar de atacar, lo que puede hacer es beber su sangre y causar un dafio igual
a 3(1d6) PG. Si bebiendo la sangre hace perder al objetivo mas de 10 PG,
acaba con ¢él. El objetivo o cualquiera de sus aliados puede utilizar su accion
para arrancar la enredadera vampirica de su cuerpo sin realizar tirada algu-
na. No obstante, al hacerlo, el objetivo sufre 6(2d6) perforante[P].

Capitulo 2: Compendio de criaturas
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E€rvo

Estas extraordinarias criaturas eran desconocidas hasta que el Conclave
de druidas permitié que la ciudad de Illié se abriese al mundo. Los ervos que
se conocen no son individuos puros, ya que se han mezclado con genera-
ciones de elfos de los bosques y humanos de Silvania. A pesar del mestizaje,
SON €scasos.

Los ervos son algo mas altos que un ser humano. En edad adulta su fiso-
nomia es la de un semielfo con astas, cola y dos patas de ciervo. A medida
que pasa el tiempo, estos rasgos suelen acentuarse cada vez mas, durante su
adolescencia desarrollan los cuernos y el pelaje, por lo que a un ervo adulto
se le hace muy complicado pasar desapercibido.

Son criaturas inteligentes, reservadas y esquivas con los desconocidos.
Aunque mantienen una naturaleza pacifica, defienden su hogar con fiereza
y parecen tener una conexion especial con el Equilibrio que les convierte en
excelentes sanadores.

Nivel 3. /Humanoude], [Ervo], [Medio].

Clase de Armadura 14.

Puntos de Golpe 30(6d8).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
16(+3) 14(+2) 14(+2) 10(+0) 16(+3) 10(+0) | +3 +2 +4

Movimiento 12m. Iniciativa +2.
Carga y pisoton. Si se mueve al menos 4 metros en linea recta y luego im-
pacta con su ataque de Cuernos a una criatura, realiza 8(2d8) perforante|P]
adicional. Ademas, el objetivo debe superar una salvacion de Fortaleza CD
11 o es arrojado por el aire 4 metros y queda /Derribad).
Magia divina. Puede lanzar conjuros divinos de hasta rango 3 utili-
zando su Sabidurfa (ataque +0, salvacion CD 14, poder 11). Conoce los
siguientes conjuros.

* [A Voluntad]: Guia divina, Intimidar bestia y Resistencia.

* [Rango 1]: Curar heridas, Enraizar, Revitalizar y Zancada prodigiosa.

* [Rango 2]: Detectar trampas, Mensajero animal y Sin rastro.

* /Rango 3]: Conjurar animales y Hablar con las plantas.
ACCIONES
Bastoén silvano. +5, 2m, 7(1d8+3) contundente[G].
Cuernos. +5, 2m, 11(2d8+3) perforante|P].

64 Libro 2: Cesoros & Monstruos



Escudo guardidn

Su nombre es engafioso. A un profano puede datle a entender que es un
simple escudo animado, pero nada mas lejos de la realidad.

Los escudos guardianes son constructos de forma humanoide creados
para servir y proteger a su amo.

Su elaboracion es compleja y requiere que el hechicero tenga los cono-
cimientos y habilidad suficientes para realizar el cuerpo del constructo a
partir de madera, piedra y metal. Tras darle la forma apropiada, se realiza
un complejo ritual en el que se anima el cuerpo y se vincula a un medallén
u otro objeto similar.

Los Escudos obedecen érdenes simples. Acudiran al ser llamados o se-
guiran al propietatio del objeto: si el hechicero pierde la posesion del objeto
perdera también a su protector.

Nivel 8. /Constructo], |Grande].

Clase de Armadura 17.

Puntos de Golpe 128(16d10+32).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
18(+4)  8(-1)  18(+4)  7(-2) 10(+0) 3(-4) | +4 - +0

Movimiento 12m. Iniciativa -1.

Almacenamiento. Utilizando una accién y tocando al constructo, el por-
tador del objeto vinculado puede almacenar una cantidad de Poder igual al
nivel del escudo guardian (8). En cualquier momento, durante las siguientes
72 horas dicho portador puede extraer el Poder almacenado tocando al
escudo guardian y empleando una accion.

Inmune a las claves [Asustado], [Encantado], [Envenenado], [Paralizado] y al
agotamiento.

Invulnerable al dafio veneno [V].

Regeneracion. Mientras conserve al menos 1 PG al comienzo de su turno,
recupera 10 PG.

Vinculo. El escudo guardian esta vinculada a un objeto. Mientras estén en
el mismo mundo de existencia, el portador del objeto vinculado puede lla-
mar telepaticamente al constructo, quién conoce su localizacion.

La mitad del dafio que reciba el portador, redondeado hacia arriba, se trans-
fiere al escudo guardian si les separan 24 metros o menos.

Vision en la oscuridad 24m. Vista ciega 4m.

ACCIONES

Multiataque. Golpe (2).

Golpe. +10, 2m, 10(2d6+4) contundente[G].

REACCIONES

Escudo. Afiade +2 a la CA del portador del objeto vinculado cuando un
ataque le vaya a impactar y el escudo guardian esté a un maximo de 2m de €L
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Espada voladora

Una espada animada por magia que lucha como si fuera empufiada por
un feroz guerrero.

Nivel 3. /Constructo], [Pequerio).
Clase de Armadura 17.
Puntos de Golpe 24(6d06).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
12(+1)  15(+2) 11(+0) 1(-5) 5(-3) 1(-5) +1 +4 -3

Movimiento Om, levitar 20m. Iniciativa +2.

Falsa apariencia. Mientras permanece inmovil es indistinguible de una
espada ordinaria.

Inmune a las claves [Asustado], |[Cegado], |Encantado], [Ensordecido],
[Envenenado], [Paralizado] y [Petrificado).

Invulnerable al dafio psiquico[S], veneno[V].

Sensible a la antimagia. Obtiene la clave [Incapacitado] si se encuentra
en un area con un campo de antimagia. Si es objetivo del conjuro Disipar
magia debe superar una salvacion de Fortaleza contra dicho conjuro o cae
[nconsciente] durante 1 hora.

Vista ciega 24m. No es capaz de ver mas alla de esta distancia.
ACCIONES

Espada corta. +5, 2m, 5(1d8+1) cortante|C].

Espectro

Con este nombre se designa a aquellos espiritus malignos que se dedican a
atormentar a los seres vivos. Se atribuye su origen al uso de la nigromancia y
otras deleznables artes oscuras, aunque también pueden aparecer de forma
natural, cuando un fantasma pasa demasiado tiempo en el Reflejo.

Nivel 3. [Muerto Viviente], [Medio], [Maligno], [Incorpdreo].
Clase de Armadura 12.
Puntos de Golpe 30(6d8).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
1(-5) 14(+2) 11(+0) 10(+0) 10(+0) 11(+0) +0 +2 +0

Movimiento Om, levitar 20m. Iniciativa +2.

Inmune a las claves [Apresado], [Derribado], [Encantado], [Envenenado],
[Frenado], [Inconsciente], [Paralizado], [Petrificado] y al agotamiento.
Invulnerable al dafio oscuridad|O] y veneno[V].

Movimiento incorpéreo. Puede mover a través de criaturas y otros obsta-
culos como si fuera [Terreno Dificil]. Si termina el turno dentro de un objeto,
el espectro recibe 5(1d10) mistico[M].
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Resistente al dafo acido[A], contundente|G], cortante[C], escarcha[E],
fuego|F], perforante[P], rayo[R] y trueno|T].

Sensibilidad a la luz. Obtiene desventaja en las tiradas de ataque y en las
pruebas de atributo de Sabidurfa relacionadas con la vista cuando esta ex-
puesto a la luz del dia.

Visién en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Drenaje vital. +5, 2m, 9(3d6) oscuridad|[O]. El objetivo ve reducidos sus
PG maximos tanto dafio como el causado por este ataque, excepto si supera
una salvacién de Fortaleza CD 11. Si gracias a este efecto sus PG maximos
descienden a 0, muere. Esta reduccién dura hasta que el objetivo realice
un descanso.

Esqueleto

Se trata del esqueleto de una criatura muerta animada mediante nigro-
mancia. Los esqueletos sirven a quién les convoca, carecen de inteligencia y
de cualquier instinto, incluido el de la supervivencia. Es habitual encontrar-
los con restos de ropa y armaduras o blandiendo las armas que portaban
en vida.

Nivel 1. [Muerto Viviente], [Medio], [Maligno).
Clase de Armadura 13.
Puntos de Golpe 12(2d8+2).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
10(+0) 14(+2) 15(+2)  6(-2) 8(-1) FE&D) |2 w2 -1

Movimiento 12m. Iniciativa +2.

Inmune a la clave /Envenenado] y al agotamiento.
Invulnerable al dafio veneno[V].

Vulnerable al dafio contundente[G].

Vision en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Espada corta. +3, 2m, 5(1d6+2) cortante[C].
Arco corto. +3, 16/64m, 5(1d6+2) petforante[P].

Ettin

La Diosa de la Oscuridad parece intentar superarse a si misma con crea-
ciones cada vez mas destructivas y abominables. Buena prueba de ello, los
ettins son un extrafio cruce entre un gigante de las colinas y un orco, poseen
dos cabezas y son muy fornidos. Sus rostros se asemejan a los de los orcos,
con narices chatas y mandibulas inferiores prominentes y con colmillos.
Visten con pieles.
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Su naturaleza es solitaria, y se reinen con trasgos y orcos en breves alian-
zas bélicas que no suelen terminar muy bien.

Nivel 5. /Gigante], [Grande], [Maligno).
Clase de Armadura 12.
Puntos de Golpe 75(10d10+15).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
21(+5) 8(-1) 17(+3) 6(-2) 10(+0) 8(-1) +5 -1 +0

Movimiento 16m. Iniciativa -1.

Dos cabezas. Tiene ventaja en pruebas de atributo de Sabiduria y en
salvaciones para evitar ser [Asustado], [Aturdido], |Cegado], [Encantado],
[Ensordecido] e [Inconsciente].

Vision en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Multiataque. Hacha de batalla (1) y Lucero del alba (1).

Hacha de batalla. +7, 2m, 13(2d8+5) cortante[C].

Lucero del alba. +7, 2m, 13(2d8+5) perforante[P].

fantasma

Es el anima de un difunto que ha quedado atrapado en el Reflejo, incapaz
de alcanzar el descanso en Otromundo. Estas animas pueden quedarse ata-
das a un lugar, una emocién o un asunto sin resolver en vida, a menudo a
causa de una muerte tragica. Permanecer en el Reflejo termina por corrom-
per a los fantasmas, que se transforman en malignos espectros.

Nivel 5. [Muerto Viviente], [Medio], [Incorpdreo).

Clase de Armadura 22.

Puntos de Golpe 50(10d8).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
7(-2) 13(+1)  10(+0) 10(+0) 12(+1) 17(+3) +0 +1 +3

Movimiento Om, levitar 16m. Iniciativa +1.

Inmune a las claves [Apresado], [Derribado], [Encantado], [Envenenado],
[Frenado], [Inconsciente], [Paralizado], [Petrificado] y al agotamiento.
Invulnerable al dafio escarcha|E|, oscuridad|[O] y veneno[V].
Movimiento incorpéreo. Puede mover a través de criaturas y otros obsta-
culos como si fuera [Terreno Dificil]. Si termina el turno dentro de un objeto,
el fantasma recibe 5(1d10) mistico[M].

Resistente al dafio acido[A], contundente|G], cortante|C], fuego[F], pet-

forante|P], rayo[R] y trueno|T].

68 Libro 2: Tesoros & Monstruos



Visién entre mundos. Puede
ver en un radio de 24 metros
dentro del Reflejo cuando
esta en el Equilibrio y vice-
versa.

Visién en la oscuridad
24m.

ACCIONES

Toque marchitador. +7,
2m, 15(4d6+3) oscuridad[O].
Viaje entre mundos. Puede
viajar del Reflejo al Equilibrio
y viceversa. Aunque es visible
dentro de ambos mundos al mismo
tiempo, tan solo puede interactuar o
verse afectado por aquello que esté en el
mismo mundo que éL

Faz horrenda. Todas las criaturas en un
radio de 24 metros que pueden ver al fan-
tasma deben superar una salvacion de Vo-
luntad CD 13 o quedan en estado [Asustado]
durante 1 minuto. Si el resultado de la salva-
cién es 8 o menos, la criatura también envejece
1d4x10 afios. No afecta a las criaturas con la clave
[Muerto V iviente].

Las criaturas afectadas por Faz horrenda pueden repetir sus salvaciones al
final de cada uno de sus turnos. Si se supera cualquier tirada de salvacién
para evitar este ataque, la criatura se vuelve inmune a la Faz horrenda de
este fantasma durante 24 horas.

El efecto de envejecimiento puede revertirse si en menos de 24 horas se
lanza un conjuro de Restablecimiento mayor sobre la criatura afectada.
Posesion. Recarga 6. Puede intentar poseer a un /Humanoide] visible a 2
metros de distancia que no supere una salvaciéon de Voluntad CD 13. Si lo
consigue, entrara dentro del cuerpo de la victima y controlara sus acciones.
Mientras posea a una criatura, no es posible hacer al fantasma objetivo de
ningun efecto, ataque o conjuro.

En el interior del cuerpo de su victima el fantasma mantiene su Inteligencia,
Sabiduria y Carisma y la inmunidad a las claves [Asustado] y [Encantado]. La
posesion dura hasta que el cuerpo llega a los 0 PG o hasta que el fantasma
utiliza una accién bonus para salir del cuerpo.

Si la victima ya ha sufrido la posesion o ha superado la salvacion, se vuelve
inmune a futuras posesiones del mismo fantasma durante 24 horas.
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fuego fatuo

Los fuegos fatuos parecen esperanzadoras linternas en mitad de la os-
curidad que se aparecen a los viajeros perdidos y cansados. Estas criaturas
huyen de quien les sigue, conduciendo al ingenuo viajero a un triste final en
arenas movedizas, pozas de brea, grandes caidas o la guarida de una bestia
salvaje. Ese lugar es donde fallecio la persona que dio origen al fuego fatuo
y cuya victima originara uno nuevo.

Han sido avistados en El Cuello y en los terrenos cercanos al Bosque
Olvidado.

Nivel 5. [Muerto Viviente], [Diminuto], [Maligno], [Incorpdreo].

Clase de Armadura 19.

Puntos de Golpe 30(10d4).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
1(-5) 28(+9) 10(+0) 13(+1) 14(+2) 11(+0) +0 +9 +2

Movimiento Om, levitar 20m. Iniciativa +9.

Consuncion vital. Utilizando una accién bonus puede matar y crear un
fuego fatuo de una criatura con 0 PG que siga viva, que sea visible, que se
encuentre a 2 metros y que no supere una salvacién de Fortaleza CD 13.
Efimero. No puede llevar ni cargar nada.

Iluminacién. Emite luz resplandeciente en un radio de entre 2 y 8 metros
y luz tenue en un radio adicional de la misma longitud. Puede alterar la in-
tensidad de la luz con una accién bonus.

Inmune a las claves [Apresado], [Derribado], |Envenenado], [Frenado,
[Inconsciente], [Paralizado] y al agotamiento.

Invulnerable al dafio rayo[R] y veneno[V].

Movimiento incorpdreo. Puede mover a través de criaturas y otros obsta-
culos como si fuera [Terreno Dificil]. Si termina el turno dentro de un objeto,
recibe 5(1d10) mistico[M].

Resistente al dafio icido[A], contun-
dente[G], cortante[C], escarcha[E], fue-
go[F], oscuridad[O], perforante[P] vy
trueno[T].

Vision en la oscuridad 24m.
ACCIONES

Descarga electrizante. +7, 2m, 8(2d8)
rayo[R].

Invisibilidad. Pasa a volverse /In-
visible] hasta que ataque o pierda la
[Concentracion).
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Gargola

Las gargolas tienen la apariencia de una estatua de piedra, alada y con
cuernos. Son solitarias, aunque algunas veces pueden encontrarse varios
ejemplares formando pequefios grupos. Ademas, al alcanzar una avanzada
edad, pueden mostrar grietas, musgo y alguna hierba creciendo en ellas.

Nivel 4. /Elemental], [Medio).
Clase de Armadura 15.
Puntos de Golpe 52(8d8+12).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
15(+2) 11(+0) 16(+3) 6(-2) 11(+0) 7(-2) +3 +0 +0

Movimiento 12m, volar 24m. Iniciativa +0.

Falsa apariencia. Mientras permanece inmovil es indistinguible de una
estatua normal.

Inmune a las claves /Envenenado], [Petrificado] y al agotamiento.
Invulnerable al dafio veneno[V].

Resistente al dafio contundente|G], cortante[C] y perforante|P].
Vision en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Multiataque. Mordisco (1) y Garras (1).

Mordisco. +6, 2m, 5(1d6+2) perforante[P].

Garras. +06, 2m, 5(1d6+2) cortante|[C].

Gelatina ocre

Se cree que estos seres se originaron como desechos por los enanos en su
afan por crear un cieno adaptable a cualquier superficie. Son mas maleables
que los cubos gelatinosos y mas densos que los cienos grises.

Las gelatinas ocres son de un horrendo color a medio camino entre ama-
rillo y naranja, y se arrastran por el suelo formando tentaculos y otras pro-
tuberancias caprichosas con las que reconocen el camino y aferran a sus
victimas.

Nivel 3. /Cieno/, |Grande|.
Clase de Armadura 8.
Puntos de Golpe 42(6d10+0).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
15(+2) 6(-2) 14(+2) 2(-4) 6(-2) 1(-5) +2 =2 =2

Movimiento 4m, trepar 4m. Iniciativa -2.
Amorfo. Puede moverse a través de espacios de un minimo de 2 centime-
tros de ancho sin penalizaciones.
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Inmune a las claves [Asustado], [Cegado], [Derribads], [Encantado],
[Ensordecido] y al agotamiento.

Resistente al dafio cortante[C] y rayo[R].

Vista ciega 24m. No es capaz de ver mas alla de esta distancia.
ACCIONES

Seudépodo. +5, 2m, §(2d6+2) acido|A] + 3(1d06) acido[A].
REACCIONES

Division. Al atacar a una gelatina con dafio tipo cortante|[C] o rayo[R] esta
se divide en dos de un tamafio inmediatamente inferior al de la original.
Cada nueva gelatina tiene la mitad de los PG de la original redondeados
hacia abajo.

Gigante de fuego

Los gigantes de fuego son pavorosamente famosos desde el incidente
en el Sumidero Ardiente. Como muchos seres cercanos a ese elemento, no
son malvados por naturaleza, pero si hostiles a casi cualquier criatura. En
Eldurn los consideran poderosos guardianes y protectores. Sorprende, co-
nociendo el desempefio que han tenido los que han cruzado al Equilibrio.

Su aspecto es el de un humanoide achaparrado, con piernas cortas y una
poderosa musculatura. Su cabello y barba parecen hechos de fuego.

Nivel 7. /Gigante], |Elemental], [Enorme], [Maligno).
Clase de Armadura 18.
Puntos de Golpe 140(14d12+42).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
25(+7) 9(-1) 23(+6) 10(+0) 14(+2) 13(+1) | +11 +0 +2

Movimiento 12m. Iniciativa -1.

Invulnerable al dafio fuego[F].

ACCIONES

Multiataque. Espadén (2).

Espadon. +9, 4m, 25(6d6+7) cortante[C].
Roca. +9, 24/96m, 27(4d10+7) contundente[G].

Gigante de la tormenta

Los gigantes de la tormenta poseen un aspecto heroico y fornido. Son so-
litarios y viven en lugares de dificil acceso, retirados de la vida mundana. El
color de su piel suele ser muy llamativo, delatando su lugar de procedencia:
la piel dorada de las Montafias Enanas y las Arenas Infinitas, piel violacea en
las Primeras Tierras y grises en los relatos que llegan de Ilthia.
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Se cree que participaron en guerras ancestrales que ya nadie recuerda y se
les otorga cierta rol de oraculos. Aquellos afortunados que consiguen dar
con una de estas criaturas son puestos a prueba antes de recibir el conoci-
miento ancestral que atesoran.

Nivel 10. /Gigante|, [Enorme].
Clase de Armadura 16.
Puntos de Golpe 190(20d12+50).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
29(+9) 14(+2) 20(+5) 16(+3) 18(+4) 18(+4) | +15 +3 +10

Movimiento 20m, nadar 20m. Iniciativa +2.
Anfibio. Puede respirar bajo el agua y en la supetficie.
Invulnerable al dafio rayo[R] y trueno|T].
Magia arcana. Puede lanzar conjuros arcanos de hasta rango 8 utilizando
su Carisma (salvacion CD 18, poder 62). Conoce los siguientes conjuros.
* /A Voluntad]: Fulgor.
* /Rango 1]: Caida de pluma y Detectar magia.
* /Rango 2J: Levitar.
* /Rango 5/: Historias y leyendas.
* /Rango 6] Festin de héroes.
e /Rango 8. Controlar el clima.
Resistente al dano escarcha[E].
ACCIONES
Multiataque. Espadon (2).
Espadon. +12, 4m, 27(6d6+9) cortante[C].
Roca. +12, 24/96m, 33(4d12+9) contundente[G].
Rayo. Recarga 5-6. Lanza un rayo en cualquier punto a 200 metros de €L
Todas las criaturas en un radio de 4 metros del lugar del impacto reciben
48(12d8) rayo[R]. Las criaturas afectadas que superen una salvaciéon de Re-
flejos CD 18 reciben tan solo la mitad del dafio.

Gigante de las colinas

Estas criaturas protegfan antafio los parajes naturales. Sus similitudes fi-
sicas con los trols y los ogros y el hecho de que un infame grupo de estos
gigantes fueron corrompidos por Nix, los ha convertido en fuente de terri-
bles y violentas historias.

Los gigantes de las colinas son mas grandes que los ogros, y su naturaleza
es simple y primitiva. Su principal ocupaciéon es saciar las tremendas nece-
sidades alimenticias propias de su tamafio. Hay rumores de su existencia
en las zonas cercanas a Silvania, Corona de Piedras y el Bosque Olvidado.
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Nivel 5. /Gigante], [Enorme].
Clase de Armadura 13.
Puntos de Golpe 90(10d12+20).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
21(+5)  8(-1)  19(+4)  5(-3) 9(-1) 6(-2) | +8 -1 -1

Movimiento 16m. Iniciativa -1.

ACCIONES

Multiataque. Gran clava (2).

Gran clava. +7, 4m, 17(3d8+5) contundente[G].
Roca. +7, 24/96m, 20(3d10+5) contundente[G].

Gigante de las nubes

Los gigantes de las nubes tienen la apariencia de un descomunal humano
de piel azulada. Sus rasgos son hermosos, sus movimientos graciles y po-
seen una gran inteligencia. Al contrario que otros gigantes, suelen cuidar
mucho su aspecto, vistiendo buenas prendas y joyas.

Antafio, este linaje fue mas extenso. Hoy dfa, solo se tiene constancia de
la existencia de una pareja en las Cumbres Arcanas, los hermanos Efehn y
Verne, fieros protectores de la ciudad flotante de Havanold.

Nivel 8. /Gigante], [Enorme].
Clase de Armadura 14.
Puntos de Golpe 160(16d12+48).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
27(+8) 10(+0) 22(+6) 12(+1) 16(+3) 16(+3) | +13 +1 +8

Movimiento 16m. Iniciativa +0.
Magia arcana. Puede lanzar conjuros arcanos de hasta rango 8 utilizando
su Carisma (salvacion CD 16, poder 62). Conoce los siguientes conjuros.
* [A Voluntad]: Fulgor.
* [Rango 1]: Caida de pluma, Detectar magia y Nube brumosa.
e /Rango 2/: Volar.
e /Rango 3]: Forma gaseosa.
e /Rango 5/: Telequinesia.
* /Rango 7]: Paso etéreo.
e /Rango 8/: Controlar el clima.
Olfato agudizado. Obtiene ventaja en las pruebas de Sabidurfa relaciona-
das con el olfato.
ACCIONES
Multiataque. Lucero del alba (2).
Lucero del alba. +10, 4m, 20(3d8+8) perforante[P].
Roca. +10, 24/96m, 28(4d10+8) contundente[G].
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Gigante de piedra

Los gigantes de piedra habitan en cuevas reconditas aisladas del mundo
exterior. Montehueco posee una gran poblacion de estos gigantes, que han
creado una enorme ciudad bajo la montana.

Sus caracteristicas fisicas adoptan formas caprichosas, muy parecidas a las
de las rocas. Sus ojos parecen dos piezas de obsidiana incrustadas en la pie-
dra. Poseen una piel gruesa y grisacea que les ayuda a pasar desapercibidos
cuando se quedan quietos en terrenos rocosos.

Nivel 6. /Gigante], [Enorme].
Clase de Armadura 17.
Puntos de Golpe 114(12d12+30).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
23(+6)  15(+2) 20(+5) 10(+0) 12(+1) 9(-1) +9 +2 +1

Movimiento 16m. Iniciativa +2.

Camuflaje. Obtiene ventaja en las pruebas de Destreza para pasar desapet-
cibido en terreno rocoso.

Visién en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Multiataque. Gran clava (2).

Gran clava. +8, 6m, 18(3d8+0) contundente[G].

Roca. +8, 24/96m, 26(4d10+6) contundente[G]. El objetivo debe superar
una salvacién de Reflejos CD 14 o queda bajo la clave /Derribado).
REACCIONES

Atrapar rocas. Si se lanza contra el gigante un objeto sélido y pesado,
como una roca, puede superar una salvacion de Reflejos CD 10 para atra-
parlo sin recibir dafio contundente[G].

Gnoll

Estas criaturas son una especie de hienas antropomorfas. Algo mas gran-
des que un humano y muy agresivas. Su poblacion se vio reducida drastica-
mente tras el final de la guerra contra Nix. Sin embargo, atin quedan algunos
grupusculos de Gnolls ocultindose en parajes poco agradables para el ser
humano, como los pantanos de El Cuello, la frontera del Bosque Olvidado
y en parajes cercanos a Tanorg,

Recientemente, grupos de gnolls procedentes de las Arenas Infinitas han
atravesado el paso desprotegido de las Puertas del Sol. Estos grupos de
Gnolls son mas arriesgados y violentos. Traen consigo costumbres cani-
bales, devorando humanos o a sus congéneres caidos sin el menor mira-
miento. Junto con las bandas locales y los barbaros, son una de las mayores
amenazas de las Tierras Sin Rey.
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Nivel 3. [Humanoide|, |Gnoll], [Medio], [Maligno].
Clase de Armadura 15 (armadura de pieles, escudo).
Puntos de Golpe 30(6d8).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
14(+2) 12(+1) 11(+0) 6(-2) 10(+0) 7(-2) +2 +1 +0

Movimiento 12m. Iniciativa +1.

Destruccion. Cuando uno de sus ataques reduce los PG de una criatura
a 0, puede utilizar su acciéon bonus para desplazarse hasta la mitad de su
movimiento y realizar un ataque de Mordisco.

Vision en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Lanza. +5, 2m o 8/24m, 5(1d6+2) petforante[P] o 6(1d8+2) petforante[P]
si se usa con dos manos.

Mordisco. +5, 2m, 4(1d4+2) perforante[P].

Arco largo. +5, 60/240m, 5(1d8+1) perforante[P].

Goblin

Estos pequefios seres, cabezones y
g#  desgarbados, tienen unas caracteristi-
cas orejas puntiagudas y dientes afilados.
Suelen tener la piel en tonos verdosos y gti-
saceos. Son tan endebles como apatentan,
por lo que se les suele encontrar en grupos
numerosos. No es extrafio que sean escla-
vizados por razas mas poderosas, especial-
mente por trasgos mayores como los 0sgos.
Se trata de criaturas de naturaleza malig-
na, imprevisible y muy codiciosa. A pesar
de que tienen un alto concepto de si mis-
mos, son grandes cobardes cuando no se
encuentran en superioridad numérica.
Un gran numero de goblins estan pro-
liferando en el Salvaje Sur, atacando y sa-
queando poblaciones de agricultores de
Andelth. Ademas, hay noticias de que al-
gunos grupos suicidas han conseguido
traspasar las fronteras de este
reino, filtrandose por Val-
danar hasta minas y lugares
abandonados.
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Nivel 1. /[Humanoide], [Trasgo], [Pequeiio], [Maligno).

Clase de Armadura 15 (armadura de cuero, escudo).
Puntos de Golpe 8(2d0).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
8(-1) 14(+2) 10(+0) 10(+0) 8(-1) 8(-1) +0 +2 -1

Movimiento 12m. Iniciativa +2.

Accioén astuta. Puede utilizar su accién bonus para realizar una accién de
Correr, Esconderse o Separarse.

Visién en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Cimitarra. +3, 2m, 5(1d6+2) cortante|C].

Arco corto. +3, 32/128m, 5(1d6+2) petforante[P].

Gdlem de arcilla

Estas utiles criaturas son creadas por artes magicas con arcilla moldeada
para adoptar forma humanoide. Aunque pueden destinarse a ser sirvientes,
su principal ocupacién termina siendo yacer como guardianes inertes hasta
que se activa la directriz de defensa implantada durante su creacion.

Los gélems de arcilla son el modelo mas asequible de gélem, al alcance de
cualquier hechicero con cierta experiencia. A menudo, se incrustan baratijas
cuando la arcilla estd fresca para intentar darles un aire mas. ... Solemne.

Nivel 7. [Constructo], |Grande].
Clase de Armadura 14.
Puntos de Golpe 112(14d10+28).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
20(+5) 9(-1) 18(+4) 3(-4) 8(-1) 1(-5) +10 =1l -1

Movimiento 8m. Iniciativa -1.

Absorcion de acido. Cuando recibe un ataque de dafio acido[A] recupera
tantos PG como dafio se le hubiera realizado.

Furia. Cuando el gélem comienza su turno con 60 PG o menos, tiene
un 20% de probabilidad de entrar en furia. Mientras permanezca en este
estado, atacara a la criatura més cercana que pueda ver. En caso contrario,
atacard a un objeto, comenzando por los sean mas pequenios que ¢l mismo.
Continuara en furia hasta que sea destruido o recupere todos sus PG.
Inmune a las claves [Asustado], |Encantado], |[Envenenado], [Paralizado],
[Petrificado] y al agotamiento.

Inmutable. Es inmune a cualquier hechizo o efecto que pueda alterar su
forma.
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Invulnerable al dafio 4cido[A], contundente|G], cortante[C|, perforan-
te[P], psiquico[S] y veneno|V]. Los ataques con la clave LAdamantital le cau-
san su dafo normal.

Resistencia magica. Obtiene ventaja en las salvaciones contra conjuros y
efectos magicos.

Visioén en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Multiataque. Golpe (2).

Golpe. +9, 2m, 15(2d10+5) contundente|G]. Este ataque se considera bajo
la clave /Mdgico]. El objetivo debe superar una salvacién de Fortaleza CD 15
o reduce sus PG maximos la misma cantidad que dafio se haya causado con
el ataque. Muere si ve reducidos sus PG maximos a 0. Es posible restable-
cer los PG maximos perdidos utilizando conjuros como Restablecimiento
mayor o Deseo.

Acelerar. Recarga 5-6. Obtiene +2 a la CA, ventaja en las salvaciones de
Reflejos y puede usar Golpe como accién bonus hasta el final de su proxi-
mo turno.

Gdlem de carne

Esta repulsiva aberracion ha sido realizada con restos de cadaveres unidos
entre si, cosidos y remachados con metal. Estan animados por nigromancia
y tienen funciones similares al resto de golem. A pesar de su naturaleza, el
golem de carne no es malvado, es poco mas que algo animado sin concien-
cia de sf mismo, aunque en otro tiempo sus partes fueran seres vivos.

La duracién de un gélem de carne no suele ser excesiva. Por muchos
ungtientos alquimicos que se les intente dar, terminan afectados por la pu-
trefaccion. Una mala inversion ética, de tiempo y de poder, se mire por
donde se mire.

Nivel 6. /Constructo], [Medio.
Clase de Armadura 9.
Puntos de Golpe 84(12d8+24).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
19(+4) 9(-1) 18(+4) 6(-2) 10(+0) 5(-3) +8 -1 +0

Movimiento 12m. Iniciativa -1.

Furia. Cuando el gélem comienza su turno con 40 PG o menos, tiene
un 20% de probabilidad de entrar en furia. Mientras permanezca en este
estado, atacara a la criatura mas cercana que pueda ver. En caso contrario,
atacard a un objeto, comenzando por los sean mas pequefios que él mismo.
Continuara en furia hasta que sea destruido, recupere todos sus PG o hasta
que su creador consiga calmarlo superando una prueba de Carisma CD 14.
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Inmune a las claves [Asustado], [Encantado], [Envenenadol, [Paralizado],
[Petrificado] y al agotamiento.

Inmutable. Es inmune a cualquier hechizo o efecto que pueda alterar su
forma.

Invulnerable al dafio contundente|[G], cortante[C], perforante[P], psiqui-
co[S] y rayo[R]. Los ataques con la clave [Adamantita] le causan su dafio
normal.

Pararrayos. Cuando recibe un ataque de dafio rayo[R] recupera tantos PG
como dafo se le hubiera realizado.

Pirofobia. Si recibe dafio de fuego[F] obtiene desventaja en todas sus tira-
das hasta el final de su siguiente turno.

Resistencia magica. Obtiene ventaja en las salvaciones contra conjuros y
efectos magicos.

Vision en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Multiataque. Golpe (2).

Golpe. +8, 2m, 15(2d8+4) contundente|G]. Este ataque se considera bajo

la clave /[Magico).

Gdlem de bierro

Sin lugar a duda, este es el gdlem mas poderoso. Los movimientos de esta
criatura son precedidos por el temblor de cada uno de sus pasos. La vision
de esta criatura siembra el terror en los intrusos mas aguerridos; una enot-
me figura de metal sosteniendo una gran espada.

Nivel 10. /Constructo], |Grande).
Clase de Armadura 20.
Puntos de Golpe 170(20d10+50).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
24(+7) 9(-1) 20(+5) 3(-4) 11(+0) 1(-5) +13 -1 +0

Movimiento 12m. Iniciativa -1.

Ignifugo. Cuando recibe un ataque de dafo fuego[F] recupera tantos PG
como dafo se le hubiera realizado.

Inmune a las claves [Asustado], [Encantado], |Envenenado], [Paralizado],
[Petrificado] y al agotamiento.

Inmutable. Es inmune a cualquier hechizo o efecto que pueda alterar su
forma.

Invulnerable al dafo acido[A], contundente[G], cortante[C], fuego[F],
perforante[P], psiquico[S] y veneno[V]. Los ataques con la clave LAdamanti-
ta] le causan su dafio normal.
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Resistencia magica. Obtiene ventaja en las salvaciones contra conjuros y
efectos magicos.

Visién en la oscuridad 48m.

ACCIONES

Multiataque. Golpe (2) o Espada larga (2).

Espada larga. +12, 4m, 22(3d10+7) cortante[C]|. Este ataque se considera
bajo la clave /Magico).

Golpe. +12, 2m, 15(3d8+7) contundente|G]. Este ataque se considera bajo
la clave /Mdgico).

Aliento venenoso. Recarga 6. Exhala un gas venenoso en un cono de 6
metros que causa 40(10d8) veneno[V] a todas las criaturas en el area. Las
criaturas afectadas que superen una salvacion de Reflejos CD 18 reciben tan
solo la mitad del dafio.

©Gdlem de piedra

Este modelo de gélem rivaliza con el de hierro. Hay gélems de piedra que
son poco mas que tallas de humanoides toscos y primitivos mientras que
otros son fieles y detalladas reproducciones que rivalizan con las mejores
obras escultéricas. Las armaduras grabadas sobre la figura no son mas que
un adorno estético: ni la forma ni los adornos suponen una mejoria o detri-
mento del poder del gélem.

Nivel 9. /Constructo], |Grande].
Clase de Armadura 17.
Puntos de Golpe 153(18d10+45).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
22(+6) 9(-1) 20(+5) 3(-4) 11(+0) 1(-5) +12 -1 +0

Movimiento 12m. Iniciativa -1.

Ignifugo. Cuando recibe un ataque de dafo fuego|F] recupera tantos PG
como dafno se le hubiera realizado.

Inmune a las claves [Asustado], [Encantado], |Envenenadol, [Paralizado],
[Petrificado] y al agotamiento.

Inmutable. Es inmune a cualquier hechizo o efecto que pueda alterar su
forma.

Invulnerable al dafio 4cido|A], contundente|G], cortante[C|, perforan-
te[P], psiquico[S] y veneno|V]. Los ataques con la clave LAdamantita] le cau-
san su dafio normal.

Resistencia magica. Obtiene ventaja en las salvaciones contra conjuros y
efectos magicos.

Vision en la oscuridad 48m.
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ACCIONES

Multiataque. Golpe (2).

Golpe. +11, 2m, 18(3d8+06) contundente|G]. Este ataque se considera bajo
la clave /Mdgico).

Ralentizar. Recarga 5-6. Elige cualquier nimero de criaturas visibles que
se encuentren a 4 metros o menos de él. Los objetivos no pueden utilizar
reacciones, reducen su movimiento a la mitad, no pueden realizar mas de un
ataque en su turno y deben decidir entre utilizar su accion o utilizar su ac-
cién bonus. Este efecto dura 1 minuto, pero puede evitarse superando una
salvacion de Reflejos CD 17. Los objetivos pueden repetir esta salvacion
puede repetirse al final de cada uno de sus turnos.

p
Gorgdn

Los gorgones son enormes bovinos con el cuerpo recubierto de placas
metalicas y una gran territorialidad que los hace ser muy agresivos. Aunque
parezcan constructos, bajo la capa metalica hay carne y sangre.

Sin lugar a duda, las artes arcanas han intervenido en la creacion de estas
criaturas. Se conservan grabados en los que son representados como furio-
sas armas en el campo de batalla. En la actualidad, parece unos seres extin-
tos, quizas porque nadie que se haya encontrado con ellos ha sobrevivido lo
suficiente como para contarlo.

Nivel 6. /Monstruosidad), |Grande].
Clase de Armadura 19.
Puntos de Golpe 96(12d10+24).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
20(+5) 11(+0) 18(+4) 2(-4) 12(+1) 7(-2) +9 +0 +1

Movimiento 16m. Iniciativa +0.

Embestida. Si recorre al menos 8 metros en linea recta hacia una criatura
y luego utiliza su Cornada, el objetivo debe superar una salvacién de For-
taleza CD 14 o queda /Derribado], en cuyo caso el gorgén puede utilizar su
accion bonus para usar Pisoton sobre €l

Inmune a la clave /Petrificado).

Vision en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Cornada. +8, 2m, 17(2d12+5) perforante[P].

Pisoton. +8, 2m, 15(2d10+5) contundente[G].

Aliento petrificante. Recarga 6. Exhala un gas petrificante en un cono de
12 metros que comienza a petrificar a todas las criaturas en el area, salvo a
las que superen una salvacion de Fortaleza CD 14. Las que no superen la
salvacion obtienen la clave /Frenado] y en su préximo turno deben volver a

Capitulo 2: Compendio de criaturas

81



intentar superar la salvacion. Si la superan, el efecto finaliza, mientras que si
fracasan, quedan bajo la clave [Petrificado] hasta que se utilicen sobre ellas
conjuros como Restablecimiento mayor o Deseo.

Gorro rojo

Los gorros rojos son criaturas salvajes y
despiadadas que parecen ancianos de
largas barbas blancas. Portan pesadas
botas de metal y llevan en su cabeza
un gorro lleno de sangre. Atacalos
desde lejos mientras puedas, son
capaces de acabar con cualquiera
utilizando sus colmillos, sus garras

o cualquier otra forma que se les
ocurra.

Su maldad es tan inherente a su na-
turaleza que necesitan empapat su gorro en san-
gre humanoide al menos una vez cada tres dias o
comienzan a sufrir los efectos del agotamiento.
En otras palabras, estos seres necesitan tu sangte
para evitar que la sangre de su gorro se seque y poder sobrevivir.
Nivel 7. [Feérico], [Medio], [Maligno).

Clase de Armadura 15.

Puntos de Golpe 91(14d8+21).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
20(+5) 10(+0) 17(+0) 11(+0) 13(+1) 8(-1) +6 +0 +1

Movimiento 16m. Iniciativa +0.

Botas pesadas. Obtiene desventaja en las pruebas de atributo de Destreza
relacionadas con el sigilo.

Inmune a las claves [Asustado] y [Encantado).

Resistente al dafio contundente[G], cortante[C] y perforante[P].
ACCIONES

Multiataque. Tres ataques cualesquiera.

Escupitajo venenoso. +9, 6m, 10(2d10) veneno[V].

Lengua tentacular. +9, 2m, 8(1d12+4) contundente[G]. El objetivo que-
da [Apresado).

Mordisco. +9, 2m, 13(2d8+5) perforante[P]. El objetivo comienza a san-
grar de forma abundante hasta recibir una sanacién magica o hasta recibir

atenciones médicas que requieren de una accién y una prueba de atributo
de Sabidurfa CD 15.
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Grifo

Los grifos son hermosas y nobles criaturas. La parte frontal de su cuerpo
tiene patas, cabeza y alas de 4guila en el cuerpo de un leén. Son criaturas
que, a pesar de ser muy tercas, pueden llegar a domesticarse, llegando a ser
aptas incluso para transportar un jinete.

Nivel 4. [Monstruosidad), |Grande].
Clase de Armadura 12.
Puntos de Golpe 60(8d10+12).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
18(+4) 15(+2) 16(+3) 2(-4) 13(+1) 8(-1) +4 +2 +1

Movimiento 12m, volar 32m. Iniciativa +2.

Vista agudizada. Obtiene ventaja en las pruebas de Sabiduria relacionadas
con la vista.

Visién en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Multiataque. Garras (1) y Picotazo (1).
Garras. +06, 2m, 10(2d6+4) cortante[C].
Picotazo. +6, 2m, 9(1d10+4) perforante|P].

Grimlock

Estos seres son horrores de leyenda
usados en los cuentos populares para
infundir el miedo en los nifios.
Pero los grimlocks son mucho
mas que historias.

Son seres deformes del
tamafio de un ser humano,
capaces de ver en la oscuri-
dad mas absoluta y que lo de-
voran todo, sin importarles que
sea otro grimlock. Sus rasgos
fisicos mas caracteristicos son
una extrema delgadez con una
barriga abultada, brazos anormal-
mente largos, afiladas ufias, enormes
bocas repletas de filas de dientes puntia-
gudos y 0jos que les ocupan gran parte
del rostro.
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Se desconoce su origen, aunque las leyendas hablan de una secta de ado-
radores de Nix que descendieron a las profundidades de Bajomundo por
propia voluntad. Otras historias los sefialan como descendientes de un gru-
po de orcos que fueron castigados por su diosa.

Nivel 1. /[Humanoide|, |Grimlock], [Medio], [Maligno).
Clase de Armadura 11.
Puntos de Golpe 11(2d8+1).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
16(+3)  12(+1) 12(+1) 9(-1) 8(-1) 6(-2) +3 +1 -1

Movimiento 12m. Iniciativa +1.

Camuflaje pétreo. Obtiene ventaja en las pruebas de atributo de Destreza
para esconderse en terreno rocoso.

Inmune a la clave /Cegado).

Sentidos ciegos. No puede usar su vista ciega cuando esta /Ensordecido] y
no puede utilizar su olfato.

Vista ciega 12m.

ACCIONES

Clava de huesos astillados. +3, 2m, 5(1d4+3) contundente[G] + 2(1d4)
perforante[P].

Gusano de¢ las arenas

Hstas gigantescas criaturas tienen el cuerpo acorazado por placas quitino-
sas y una boca enorme que les ayuda a excavar tuneles. Habitan en las zonas
mas profundas de la tierra, por lo que es habitual que los mineros y enanos
hayan tenido algin encontronazo con ellas.

Sin embargo, son especialmente conocidos por ser la causa de la expan-
sion de la Informidad en las Arenas Infinitas. En su interior tienen gran
cantidad de liquidos y nutrientes de los cuales los némadas de las Arenas
Infinitas se han alimentado durante décadas. Por supuesto, es la causa de
sus actuales mutaciones.

Nivel 8. LAberracion], |Gigantesco).
Clase de Armadura 18.
Puntos de Golpe 224(16d20+48).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
R B2, 22(46) . 1(-5) . 8C1) 43 | +14 2. 44

Movimiento 20m, excavar 12m. Iniciativa -2.

Regurgitar. Cuando ha engullido criaturas y recibe 30 PG o mas en un solo
ataque de una criatura del exterior debe superar una salvacion de Fortaleza
CD 20 o regurgita a las criaturas que ha engullido.
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Tuneladot. Puede excavar a través de la roca solida a la mitad de su veloci-
dad de excavar, dejando tras de si un tunel de 4 metros de diametro.

Vista ciega 24m.

ACCIONES

Multiataque. Mordisco (2).

Mordisco. +10, 4m, 19(3d8+9) perforante[P]. El objetivo es engullido por
el gusano de las arenas si no supera una salvacion de Reflejos CD 16. Este
efecto no funciona con criaturas con las claves /[Enorme] o |Gigantesco]. En el
interior del gusano, las victimas adquieren las claves /Cegado] y [Frenado], re-
ciben 18(6d6) acido[A] y tienen un 10% de contagiarse de una enfermedad
mortal. La victima sufrird fuertes fiebres y violentas erupciones durante 72
horas. Pasado este tiempo, la victima debe superar una salvacién de Forta-
leza CD 16 o morir. Es posible eliminar esta enfermedad con los conjuros
Restablecimiento mayor o Deseo.

Pudra

Imagina una serpiente gigantesca con multiples cabezas que te atacan sin
cesar. Cuando consigues cortar una de ellas, vuelve a crecer otra. Eso es una
hidra y es agotadora incluso para el héroe mas experimentado.

Nivel 8. /Monstruosidad], [Enorme|.
Clase de Armadura 15.
Puntos de Golpe 152(16d12+40).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
20(+5) 12(+1) 20(+5) 2(-4) 10(+0) 7(-2) +8 +4 +3

Movimiento 12m, nadar 12m. Iniciativa +1.

Aguantar la respiracion. La hidra puede permanecer sin respirar durante
1 hora.

Policéfalo. Tiene 5 cabezas. Mientras conserve mas de una cabeza tiene
ventaja en las salvaciones contra efectos que impongan las claves [Asustado],
[Aturdido], |Cegado], |[Encantado], |Ensordecido] e [Inconsciente] y tiene una reac-
cién extra disponible para realizar ataques de oportunidad por cada cabeza
adicional. Si la hidra pierde 25 o mas PG en un solo turno, una cabeza
muere. Si todas sus cabezas mueren, la hidra también. Al final de cada uno
de sus turnos, la hidra regenera dos cabezas por cada una que haya perdido
desde su ultimo turno, salvo que el dafio recibido sea de fuego[F]. La hidra
recupera 10 PG por cada cabeza que regenere.

Visién en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Multiataque. Un mordisco por cabeza.

Mordisco. +10, 2m, 10(1d10+5) perforante[P].
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Pipogrifo

Son hermosas criaturas con el cuerpo de un caballo y la cabeza, patas de-
lanteras y alas de una rapaz. Los hipogrifos se domestican facilmente y eran
monturas muy habituales en las grandes ciudades de las Primeras Tierras,
durante la Primera Edad. Hoy en dia es extremadamente raro encontrar a
una de estas criaturas.

Nivel 2. /Monstruosidad], |Grande|.
Clase de Armadura 11.
Puntos de Golpe 26(4d10+2).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
17(+3) 13(+1) 13(+1) 2(-4) 12(+1) 8(-1) +3 +1 +1

Movimiento 16m, volar 24m. Iniciativa +1.

Vista agudizada. Obtiene ventaja en las pruebas de Sabidurfa relacionadas
con la vista.

ACCIONES

Multiataque. Garras (1) y Picotazo (1).

Garras. +4, 2m, 9(2d6+3) cortante|C].

Picotazo. +4, 2m, 8(1d10+3) perforante[P].

Pizanak, ¢l rencor

Existe una vieja leyenda que relata la existencia de una poderosa criatura
que surge de las rivalidades mas profundas entre las personas. Segun la ver-
sion mas extendida, la criatura apareceria como fruto de un rencor enorme,
pero para conseguirlo serfa necesario un importante sacrificio oscuro. Du-
rante este proceso el agraviado realiza un imposible peregrinaje al este don-
de pedirfa permiso personalmente a unos misteriosos sacerdotes oscuros.

Durante este terrible ritual toda la vida del agraviado es consumida. Segun
la leyenda, debe estar dispuesto a sacrificarlo todo, tanto sus obras persona-
les, sus posesiones preferidas e incluso a los miembros de su familia.

De lograrse, el resultado serfa la legendaria criatura conocida como el
Hizanak, el rencort.

Solo existe una de estas criaturas, y solo puede existir en el mundo para
vengar un agravio cada vez. Tiene su propia personalidad, que en este caso
apenas implica mas que resolver el contrato adquirido con la persona que
ha hecho el sactrificio.

Fisicamente, el Hizanak posee el cuerpo de la persona que realizé el sa-
crificio, pero no lo hace porque utilice sus capacidades, sino para asustar
a su victima y que esta conozca el motivo de la venganza. El cuerpo de la
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criatura queda sujeto dentro de su estructura de oscuridad, por lo que po-
demos hablar de un ser practicamente espectral que posee una gran fuerza
para interactuar con el mundo.

Nivel 10. /Infernal], [Medio], [Maligno], [Incorpdreo].

Clase de Armadura 14.

Puntos de Golpe 150(20d8+50).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
20(+5) 20(+5) 20(+5) 16(+3) 12(+1) 16(+3) +5 +5 +9

Movimiento 12m, levitar 20m. Iniciativa +5.

Anfibio. Puede respirar bajo el agua y en la superficie.

Cazador incansable. Siempre conoce la direccion y la distancia a la que se
encuentra el objetivo de su rencor.

Invulnerable al dafio contundente|G], cortante[C] y perforante[P].
Movimiento incorpdreo. Puede mover a través de criaturas y otros obsta-
culos como si fuera [Terreno Dificil]. Si termina el turno dentro de un objeto,
el Hizanak recibe 5(1d10) mistico[M].

Resistente a la magia. Tiene ventaja en las salvaciones contra conjuros y
efectos magicos.

Sensibilidad a la luz. Obtiene desventaja en las tiradas de ataque y en las
pruebas de atributo de Sabiduria relacionadas con la vista cuando esta ex-
puesto a la luz del dia.

Visiéon verdadera 48m.

ACCIONES

Drenar vida. +12, 2m, 37(8d8+5) oscuridad|[O]. El objetivo debe superar
una salvaciéon de Fortaleza CD 18 o sus PG maximos se reducen una can-
tidad igual al dafio recibido. Muere si ve reducidos sus PG maximos a 0 de
esta forma.

REACCIONES

Extender dolor. Solo puede usarse después de una tirada de ataque que
haya causado dafio al Hizanak. Todas las criaturas en un area de 24 metros
reciben tanto dafio psiquico[S] como la diferencia entre los PG actuales y
los PG maximos del Hizanak. Si superan una salvacién de Voluntad CD 18
pueden reducir este dafio a la mitad.

Pobgoblin

Son parientes de los goblin, pero los superan en todos los aspectos. Po-
seen un tamaflo y una inteligencia similar a la de un ser humano y estin mu-
cho mejor organizados. Su vida esta basada en la violencia y su capacidad
estratégica y militar es sorprendente.
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Si alguna vez existe un gran ejéreito de estas criaturas, tendremos un pro-
blema.

Nivel 1. /[Humanoide|, [Trasgo], [Medio], [Maligno).

Clase de Armadura 18 (cota de mallas, escudo).
Puntos de Golpe 11(2d8+1).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
13(+1) 12(+1) 10(+0) 10(+0) 10(+0) 9(-1) +1 +1 +0

Movimiento 12m. Iniciativa +1.

Ventaja marcial. Una vez por turno, puede anadir 6(2d6) al dafio de un ata-
que con arma contra los objetivos que estén combatiendo cuerpo a cuerpo
con una criatura aliada.

Vision en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Espada larga. +3, 2m, 5(1d8+1) cortante[C] o 6(1d10+1) cortante[C] si
se usa con dos manos.

Arco largo. +3, 60/240m, 5(1d8+1) petforante[P].

Pombre lobo

Son seres humanos comunes que se han visto afectados por una extrafia
maldicién infecciosa que les obliga a convertirse en seres lupinos hambrien-
tos de carne: la licantropia.

Como cambiaformas, pueden alternar entre su forma original humana, la
del lobo y un extrafio y poderoso hibrido entre ambas.

Los hombres lobo se consideraban extintos antes de la Cuarta Edad, sien-
do escasos los registros de sus historias hasta que un buen nimero de testi-
monios dan fe de su existencia en la zona este de El Cuello.

Como apunte, queda recalcar que no todos los hombres lobo se rinden
a los impulsos de la maldicién, algunos luchan contra ella como pueden,
aunque al parecer es mas complicado a medida que su hambre crece.

Nivel 5. [Humanoide|, |Cambiaformas|, [Medio], [Maligno.
Clase de Armadura 11 (humanoide), 12 (hibrido, lobo).
Puntos de Golpe 60(10d8+10).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
15(+2) 13(+1) 14(+2) 10(+0) 11(+0) 10(+0) +2 +1 +0

Movimiento 16m. Iniciativa +1.

Cambiaformas. Puede utilizar su accion para dejar su forma humanoide
y adoptar la forma hibrida o la de un lobo, lo cual cambia algunos de sus
rasgos. El equipo que estuviera llevando no se transforma. Si muere, vuelve
a su forma humanoide.
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Invulnerable al dafio contundente[G], cortante[C| y perforante|P]. Los
ataques con la clave /Plata/ le causan su dafio normal.

Sentidos agudizados. Obtiene ventaja en las pruebas de Sabidutia relacio-
nadas con el oido y con el olfato.

ACCIONES

Multiataque. Garras (1) y Mordisco(1). Solo en forma hibrida.

Garras. +7, 2m, 6(2d4+2) cortante|C]. Solo en forma hibrida.

Mordisco. +7, 2m, 6(1d8+2) perforante[P]. Solo puede utilizarlo en forma
hibrida o en forma de lobo. Si el objetivo es un [Humanoide], debe superar
una salvacion de Fortaleza CD 13 o queda maldito con la licantropia y se
convierte en un hombre lobo en 48 horas.

Lanza. +7, 2m o 8/24m, 5(1d6+2) petforante[P] o 6(1d8+2) petrforante[P]
si se usa con dos manos. Solo puede utilizarlo en forma humanoide.

Pombre oso

Aunque se considera que su afeccion es un derivado de la licantropfa, su
estudio revela significativos cambios con sus supuestos parientes, los hom-
bres lobo. Para ser victimas de una maldicién, los hombres oso no parecen
poseer el ansia asesina de devorar, por lo que es posible que su «mal» tenga
otros origenes.

Son solitarios, hoscos y llevan una vida ermitafia, alejada de la civilizacion.

Pueden adoptar la forma humana, la de oso y una terrible forma hibrida
capaz de manejar potentes armas.

Estas criaturas son muy escasas, pero parece que los abigarrados bosques
y las escarpadas montafas cercanas a Corona de Piedras son su hogar. Si te
ves obligado a atravesar ese lugar procura llevar miel como presente. Les
vuelve locos.

Nivel 9. [Humanoide|, |Cambiaformas], [Medio).
Clase de Armadura 10 (humanoide), 11 (hibrido, 0so).
Puntos de Golpe 117(18d8+27).
FUE DES CON INT SAB CAR | FOR REF VOL
19(+5) 10(+0) 17(+3) 11(+0) 12(+1) 12(+1) +4 +0 +1

Movimiento 16m, trepar 12m. Iniciativa +0.

Cambiaformas. Puede utilizar su accion para dejar su forma humanoide
y adoptar la forma hibrida o la de un oso, lo cual cambia algunos de sus
rasgos. El equipo que estuviera llevando no se transforma. Si muere, vuelve
a su forma humanoide.

Invulnerable al dafio contundente[G], cortante[C| y perforante|P]. Los
ataques con la clave /Plata] le causan su dafio normal.

Olfato agudizado. Obtiene ventaja en las pruebas de Sabidurfa relaciona-
das con el olfato.
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ACCIONES

Multiataque. Dos ataques cualesquiera.

Garras. +11, 2m, 12(2d8+4) cortante[C]. Solo en forma hibrida o en for-
ma de oso.

Gran hacha. +11, 2m, 10(1d12+4) cortante|C]. Solo en forma humanoide
o en forma hibrida.

Mordisco. +11, 2m, 14(2d10+4) perforante[P]. Solo puede utilizatlo en
forma hibrida o en forma de lobo. Si el objetivo es un /[Humanoide], debe su-
perar una salvaciéon de Fortaleza CD 17 o queda maldito con la licantropia
y se convierte en un hombre oso en 48 horas.

Pongo chillén

Estos hongos de tonos violaceos pueden alcanzar tamafios superiores a los
de un humano adulto. Son utilizados como alarmas vivientes, con lo que
suelen alertar a toda clase de criaturas de las cercanias.

Nivel 2. /Planta], [Medio).

Clase de Armadura 5.

Puntos de Golpe 20(4d8).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
1(-5) 1(-5) 10(+0) 1(-5) 3(-4) 1(-5) +0 =5 -4

Movimiento Om. Iniciativa -5.

Falsa apariencia. Cuando permanece inmovil, no se puede distinguir de

un hongo ordinario.

Inmune a las claves [Asustado], [Cegado] y [Ensordecido).

Vista ciega 12m. No es capaz de ver mas alla de esta distancia.

REACCIONES

Chillido. Cuando una luz resplande-
clente 0 una criatura entran en un ra-
dio de 12 metros a su alrededor, emite
un chillido audible a 120 metros a la

redonda. Continda chillando 1d4 tur-

nos después de que la fuente de su

alarma abandone el area.
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S
Pongo violdceo

Los hongos violaceos utilizan dos largos apéndices como tentaculos que
cuelgan a los costados de sus troncos para impregnar de una sustancia ne-
crética a sus victimas.

Nivel 2. [Plantal, [Medio], [Maligno].
Clase de Armadura 5.

Puntos de Golpe 20(4d8).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
3(-4) 1(-5) 10(+0) 1(-5) 3(-4) 1(-5) +0 =5 -4

Movimiento 2m. Iniciativa -5.

Falsa apariencia. Cuando permanece inmévil, no se puede distinguir de
un hongo ordinatio.

Inmune alas claves [Asustado], [Cegado] y |Ensordecido).

Vista ciega 12m. No es capaz de ver mas alla de esta distancia.
ACCIONES

Multiataque. Tentaculo (1d6).

Tentaculo. +4, 4m, 4(1d8) oscuridad[O].

Puargo

Estas criaturas son el resultado de extrafios y oscuros experimentos con
lobos invernales. La intencion era crear unas bestias mas déciles y mane-
jables. Su apariencia es la de un lobo de tamafio descomunal, pelaje oscu-
ro y ojos rojos. Estas criaturas fueron usadas en las grandes batallas de la
antigiedad vy, tras ella, muchos huargos supervivientes quedaron sin amo
vagando por todo Valdanar y creando manadas en libertad.

Nivel 3. /Monstruosidad), |Grande], [Maligno].

Clase de Armadura 13.

Puntos de Golpe 33(6d10+3).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
16(+3)  13(+1) 13(+1) 7(-2) 11(+0) 8(-1) +3 +1 +0

Movimiento 20m. Iniciativa +1.

Sentidos agudizados. Obtiene ventaja en las pruebas de Sabiduria relacio-
nadas con el oido y con el olfato.

Tacticas de manada. Obtiene ventaja en los ataques contra los objetivos
que estén combatiendo cuerpo a cuerpo con una criatura aliada.
ACCIONES

Mordisco. +5, 2m, 9(2d6+3) perforante[P]. El objetivo debe superar una
salvacion de Fortaleza CD 11 o queda /Derribado).
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Ifrit

Cuando la invasién del Sumidero Ardiente fue repelida, la puerta que se
mantenia abierta entre ambos mundos se cerrd de forma abrupta. Algunas
criaturas invasoras quedaron aqui, en el Equilibrio. Entre ellos habfa algu-
nos ifrit.

Hstas criaturas son grandes y musculosas. Su piel es rojiza y estd recorrida
por intrincados tatuajes incandescentes. Sus cabellos estan formados por
fuego vivo. Por ellos sobresalen varios cuernos de diversos tamafios. La
imagineria popular les ha convertido en simpaticos concesores de deseos,
pero no esta claro si son capaces de concedetlos: nadie que quede vivo los
ha recibido.

Nivel 8. /Elemental], |Grande|.
Clase de Armadura 17.
Puntos de Golpe 152(16d10+506).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
22(+6) 12(+1) 24(+7) 16(+3) 15(+2) 16(+3) +7 +8 +8

Movimiento 16m, volar 24m. Iniciativa +1.
Invulnerable al dafio fuego[F].
Magia arcana. Puede lanzar conjuros arcanos de hasta rango 9 utilizando
su Carisma (ataque +38, salvacion CD 16, poder 71). Conoce los siguientes
conjuros.
* /Rango 1]: Agrandar/Reducir, Comprension idiomatica, Detectar ma-
gia y Onda atronadora.
* /Rango 2/ Invisibilidad.
e /Rango 3]: Forma gaseosa e Imagen mayor.
* [Rango 4: Muro de fuego.
e [Rango 5]: Conjurar elemental (fuego).
e [Rango 9]: Deseo.
Muerte elemental. Cuando muere, su cuerpo se deshace en un fogonazo
de llamas y humo, dejando atras todo lo que vistiera o portara.
Vision en la oscuridad 48m.
ACCIONES
Multiataque. Cimitarra(2) o Lanzar llamas (2).
Cimitarra. +10, 2m, 12(2d6+6) cortante|[C| + 3(1d6) fuego[F].
Lanzar llamas. +10, 16/48m, 15(5d6) fuego[F].
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Robold

Parece ser que las mas pequefias e insignificantes creaciones de Nix po-
seen el ego mas grande, considerandose poco menos que jovenes dragones,
una grave amenaza para quien se enfrenta a ellos.

Sin embargo, los kobolds no son estipidos, enfrentan sus limitaciones
con una inteligencia malévola. Son conocidos por su gran ingenio y habili-
dad para la creacion de maquinaria y trampas.

Sus mayores enemigos son los goblins, contra los que luchan por contro-
lar asentamientos ocultos en minas y cuevas.

Hay un nucleo fuerte de estas criaturas en las cercanfas de las montafas
enanas y en Montehueco.

Nivel 1. /[Humanoide|, [Kobold], |Pegueiio], [Maligno).
Clase de Armadura 12.

Puntos de Golpe 7(2d6-1).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
7(-2) 15(+2) 9(-1) 8(-1) 7(-2) 8(-1) -1 +2 -1

Movimiento 12m. Iniciativa +2.
Sensibilidad a la luz. Obtiene desven-
taja en las tiradas de ataque y en las
pruebas de atributo de Sabiduria
relacionadas con la vista cuan-

do estd expuesto a la luz del
dia.

Tacticas de manada. Obtiene
ventaja en los ataques contra los
objetivos que estén combatiendo
Cuerpo a Cuerpo con una ctiatura
aliada.

Vision en la oscuridad 24m.
ACCIONES

Daga. +3, 2m, 4(1d4+2)
perforante[P].
Honda. +3, 12/48m,
4(1d4+2) contun-
dente[G].
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Rraken

Este enorme calamar gigante es una realidad o una leyenda segun a quién
le preguntes. LLa mayor parte de los marineros en las tabernas de los grandes
puertos comerciales afirman haber visto uno o haber sobrevivido a un en-
cuentro con estos seres, pero no son mas que bulos.

Hay muy pocos casos de auténticos supervivientes de estas malignas e
inteligentes criaturas y la mayor parte han sido aquellos que se han acercado
demasiado a las aguas de las Primeras Tierras o cuyas cuestionables inten-
ciones les hicieron meterse en rutas poco recomendables.

Nivel 10. /Monstruosidad), |Gigantesco).
Clase de Armadura 18.
Puntos de Golpe 320(20d20+100).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
30(+10) 11(+0) 30(+10) 22(+6) 18(+4) 20(+5) | +16 +12 +11

Movimiento 8m, nadar 24m. Iniciativa +0.

Anfibio. Puede respirar bajo el agua y en la superficie.

Inmune a las claves [Asustado] y [Paralizado).

Invulnerable al dafio contundente[G], cortante|C]|, perforante[P] y ra-
yo[R].

Libertad de movimiento. Ignora el [Terreno Dificil] y los efectos magicos
que reducen el movimiento o que imponen la clave /Frenado).

Monstruo de asedio. Duplica el dafio al atacar objetos y estructuras.
Visién en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Multiataque. Tentaculo (3) o Arrojar (3).

Arrojar. Puede lanzar a una distancia de 24 metros cualquier objeto o cria-
tura que haya [Apresado] y que no posea las claves [Enorme] o [Gigantesco].
El objetivo al caer obtiene la clave [Derribado). Si cae contra una supetficie
solida recibira el dafio correspondiente por caida. Si es arrojada contra una
criatura, esta recibe 20(4d10) rayo[R]. Puede reducir este dafio a la mitad
superando una salvacién de Reflejos CD 18.

Mordisco. +12, 2m, 22(3d8+10) perforante|P]. Si el objetivo esta [Apresado]
por el kraken y no posee las claves [Enorme] o [Gigantesco], 1o engulle. En el
interior del kraken, las victimas adquieren las claves /Cegado] y [Frenado] y
reciben 36(12d6) acido[A] al inicio de cada turno del kraken.

Cuando ha engullido criaturas y recibe 50 PG o mas en un solo ataque de
una criatura del exterior debe superar una salvacion de Fortaleza CD 18 o
regurgita a las criaturas que ha engullido.

Tentaculo. +12, 2m, 19(3d6+10) contundente[G]. El objetivo queda bajo
la clave [Apresado]. El kraken tiene 10 tenticulos, cada uno de ellos puede
capturar a un objetivo.
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Tormenta de relampagos. Crea tres descargas de relampagos que pueden
impactar en hasta tres criaturas visibles a un maximo de 48 metros de dis-
tancia. Cada descarga causa 20(4d10) rayo[R] o la mitad si el objetivo supera
una salvacién de Reflejos CD 18.

ACCIONES LEGENDARIAS

Arrojar o Tentaculo. Puede realizar un ataque de Arrojar o de Tenticulo.
Nube de tinta. Mientras esté en el agua, puede expeler una nube de tinta
que cubre un drea de 24 metros de radio. Las criaturas en el interior del
area quedan bajo la clave [Cegado]. Ademas, reciben 15(3d10) veneno[V] o
la mitad si superan una salvacién de Fortaleza CD 18. La nube desaparece
al final del préximo turno del kraken o si la disuelve una fuerte corriente.
Tormenta de relampagos. Puede realizar su ataque Tormenta de
relampagos.

Lamia

Hay muchas leyendas entorno a las lamias. Ha-
blan de hermosas mujeres de torso deslumbrante
y cuerpo de animal. Algunas nos llevan hasta la
mismisima diosa oscura, hablandose de una re-
torcida concesion de poder a un aquelarre de
brujas.

Los rumores mas populares hablan de una
leyenda de amor prohibido en el principado
de Tharsad. Corinne, la hermosa hij
del principe, fue seducida por uno
de sus capitanes y huyé con él,
escondiéndose en un pueblecito
para evitar el matrimonio con-
certado con un noble extran-
jero. Cuando el principe dio
con ella castigb a la pobla-
cioén, ajusticiando a todos
los varones y condenando a
las mujeres a devorar a los
que se sintieran atraidos
por ellas. As{ serfa mien-
tras él existiese o hasta el
fin de los dias.

No creo en estas histo-
rias pero, como siempre,
seguro que cada una de ellas
tiene algo de verdad.
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Nivel 7. [Monstruosidad], |Grande], [Maligno|.

Clase de Armadura 13.

Puntos de Golpe 98(14d10+14).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
16(+3) 13(+1) 15(+2) 14(+2) 15(+2) 16(+3) +5 +4 +5

Movimiento 12m. Iniciativa +1.
Magia arcana. Puede lanzar conjuros arcanos de hasta rango 5 utilizando
su Carisma (ataque +8, salvacion CD 16, poder 32). Conoce los siguientes
conjuros.

* [Rango 1]: Distrazarse y Hechizar persona.

* [Rango 2]: Imagen multiple y Sugestion.

e /Rango 3]: Imagen mayor.

e [Rango 5]: Dominar persona, Escudrifiamiento.
Vision en la oscuridad 24m.
ACCIONES
Multiataque. Garras (2). Puede sustituir uno de estos ataques por Toque
toxico (1).
Garras. +9, 2m, 13(2d10+3) cortante[C].
Arco largo. +9, 60/240m, 5(1d8+1) perforante[P].
Toque toxico. +9, 2m, el objetivo queda maldito durante 1 hora. Durante
ese tiempo tiene desventaja en las salvaciones de Voluntad y todas las prue-
bas de atributo.

LCiche

Hay personas que no ven la muerte como un obsticulo para sus desig-
nios. Los liches son nigromantes que han renunciado voluntariamente a la
vida para evitar que la muerte detenga su labor terrenal. Para ello, realizan
un ritual extremadamente peligroso que encadena sus almas a la filacteria.

Hay pocos lugares donde acudir para aprender este ritual tan deleznable.
Se conocen tres: en la Gran Biblioteca Real de Valdheim se guardan bajo lla-
ve los restos de un grimorio maligno; Tharsad, donde el excéntrico principe
alardea de poseer la mayor coleccion privada de objetos relacionados con la
nigromancia; e Yzer, donde los herméticos sacerdotes del dios de la muerte
Nerkis atesoran con fines religiosos toda clase de saber nigromantico.

Nivel 9. [Muerto Viviente], [Medio|, [Maligno|.

Clase de Armadura 17.

Puntos de Golpe 117(18d8+27).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
11(+0) 16(+3) 16(+3) 20(+5) 14(+2) 16(+3) | +3 +5 +9

Libro 2: Cesoros & Monstruos



Movimiento 12m. Iniciativa +3.
Inmune a las claves [Asustado], [Encantado], [Envenenado], [Paralizado] y al
agotamiento.
Invulnerable al dafio contundente|G], cortante|C|, perforante|P], vene-
no[V].
Magia arcana. Puede lanzar conjuros arcanos de hasta rango 5 utilizando
su Inteligencia (ataque +11, salvacion CD 19, poder 71). Conoce los si-
guientes conjuros.
/A Voluntad]: Explosion mental, Mano espectral y Toque gélido.
* /Rango 1]: Armadura de mago, Atormentar, Detectar magia, Onda
atronadora y Proyectil mégico.
* /Rango 2. Detectar pensamientos, Flecha acida de Melton, Imagen
multiple e Invisibilidad.
* /Rango 3]: Bola de fuego, Disipar magia, Miedo, Reanimar a los muertos
y Toque vampirico.
* /Rango 4]: Confusion, Marchitar y Puerta dimensional.
* [Rango 5/: Escudrifiar y Nube aniquiladora.
* /Rango 6]: Desintegrar y Globo de Invulnerabilidad.
* /Rango 7]: Dedo de la muerte y Desplazamiento entre mundos.
* /Rango §]: Dominar monstruo, Palabra de poder: Aturdir.
* /Rango 9]: Palabra de poder: Matar.
Renacimiento. Si conserva la filacteria en la que almacena su anima, un
liche cuyo cuerpo haya sido destruido puede obtener uno nuevo en 1d10
dias, recuperando todos sus PG y volviendo a la actividad. El nuevo cuerpo
aparece a 2 metros de la filacteria.
Resistencia a la expulsion. Obtiene ventaja en las salvaciones de cual-
quier efecto que produzca expulsion de muertos vivientes.
Resistencia legendaria. Si falla una salvacion, puede escoger tener éxito.
Puede utilizar este talento tres veces al dfa.
Resistente al dafio escarcha|E], oscuridad[O] y rayo[R].
Visiéon verdadera 48m.
ACCIONES
Toque paralizante. +11, 2m, 9(3d6) escarcha[E]. El objetivo adquiere la
clave [Paralizado] durante 1 minuto si no supera una salvaciéon de Fortaleza
CD 17. Puede repetir la salvacion al final de cada uno de sus turnos.
ACCIONES LEGENDARIAS
Conjuro. Lanza un conjuro de hasta /Rango 3).
Interrumpir la vida. Cada criatura en un area de 8 metros de radio recibe
18(6d6) oscuridad[O]. Si supera una salvacién de Fortaleza CD 17, reduce
el dafio a la mitad.
Mirada atemorizante. Elige una criatura que debe superar una salvacion
de Fortaleza CD 17 o adquiere la clave [Asustado] durante 1 minuto. El ob-
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jetivo puede repetir la tirada al final de cada uno de sus turnos. Si supera la
salvacion, el objetivo es inmune a la mirada del liche durante 24 horas.
Toque paralizante. Realiza un ataque de Toque paralizante.

Lobo invernal

Son naturales de las Primeras Tierras, aunque en alguna ocasion se han
encontrado ejemplares en las zonas mas frfas de Valdanar. Estas bestias son
lobos de enorme tamafio, pelaje blanco o plateado y ojos azules.

Nivel 5. /Monstruosidad), |Grande], [Maligno].
Clase de Armadura 14.
Puntos de Golpe 60(10d10+10).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
18(+4) 13(+1) 14(+2) 7(-2) 12(+1) 8(-1) +6 +3 +3

Movimiento 20m. Iniciativa +1.

Camuflaje invernal. Obtiene ventaja en las pruebas de Destreza para ocul-
tarse en terreno nevado.

Invulnerable al dafio escarcha[E].

Sentidos agudizados. Obtiene ventaja en las pruebas de Sabiduria relacio-
nadas con el oido y con el olfato.

Tacticas de manada. Obtiene ventaja en los ataques contra los objetivos
que estén combatiendo cuerpo a cuerpo con una criatura aliada.
ACCIONES

Mordisco. +7, 2m, 10(2d6+4) perforante[P]. El objetivo debe superar una
salvacion de Fortaleza CD 13 o queda /Derribado).

Aliento frio. Recarga 5-6. Exhala ,//
una rafaga de viento helado en /ﬁ%\/—\'\ k4
un cono de 6 metros que causa % Z

a todas las criaturas en el area

v ¥ ==V
16(4d8) escarcha[E], o la mi- \ ////{ % : A
tad si superan una salvacién N7 \
de Reflejos CD 13. } g R
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Manticora

En Valdheim se cree que
estas criaturas descienden de
Mantuus Corax, el traidor.
Era uno de los consejeros del
rey Magnus Alrek a quien
traicion6 por promesas de
poder de la diosa oscura.

A Mantuus se le otorgd
lo prometido, la fuerza de
un leén y un poder que le
permitirfa alzarse sobre los
hombres como un dragén. Asi,
segun la justicia poética de la leyenda se convertiria en la pri-
mera manticora.

Las manticoras poseen el rostro de un humanoide, el cuerpo de un leén
y alas y cola como las de un dragon. Son depredadores, con una fuerte pre-
ferencia por la carne humana.

Nivel 4. /Monstruosidad], |Grande], [Maligno].
Clase de Armadura 14.
Puntos de Golpe 60(8d10+12).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
17(+3) 16(+3) 17(+3) 7(-2) 12(+1) 8(-1) +3 +3 +1

Movimiento 12m, volar 20m. Iniciativa +3.

Regeneracion de puias. Posee 24 puas en la cola y puede lanzarlas con su
accioén Cola espinosa. Las ptas perdidas vuelven a crecerle tras un descanso.
Visién en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Multiataque. Garras (2) y Mordisco (1). Puede sustituir cualquier ataque
por Cola espinosa.

Garras. +06, 2m, 6(1d6+3) cortante|[C].

Mordisco. +6, 2m, 7(1d8+3) perforante[P].

Cola espinosa. +6, 40/80m, 7(1d8+3) petrforante[P].
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Manto

Estas criaturas cadticas y corruptas, de origen desconocido, parecen ha-
berse propagado demasiado en los tltimos afios, montando auténticas co-
lonias subterraneas.

Se trata de forma similar a las mantarrayas, de piel oscura, larga cola y
cabeza palida y llena de dientes.

Nivel 6. [Aberracion], |Grande], |Cadtico).

Clase de Armadura 14.

Puntos de Golpe 78(12d10+0).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
17(+3)  15(+2) 12(+1) 13(+1) 12(+1) 14(+2) +3 +2 +2

Movimiento 4m, volar 16m. Iniciativa +2.

Sensibilidad a la luz. Obtiene desventaja en las tiradas de ataque y en las
pruebas de atributo de Sabiduria relacionadas con la vista cuando esta ex-
puesto a la luz del dfa.

Transferir dafio. Cada vez que recibe dafio mientras esta apresando a un
objetivo, el dafio se reparte equitativamente entre el manto y su presa.
Visién en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Multiataque. Coletazo (1) y Mordisco (1).

Coletazo. +8, 4m, 7(1d8+3) cortante[C].

Mordisco. +8, 2m, 9(2d6+3) perforante[P].

Medusa

El origen de estas criaturas se remonta a una hermosa doncella llamada
Medusa. Segtin cuentan las viejas historias de Andelth, estaba tan obsesio-
nada con la belleza que su vanidad desperto la ira divina. En su castigo, su
largo pelo se convirtié en serpientes que le impedirfan verse por toda la
eternidad. Ademas, aquellos que osaban mirarla quedaban petrificados.

Se cuenta que, tras numerosas victimas, el propio Andelth acabé con sus
fechorias cortandole la cabeza. El trofeo ahora es una reliquia custodiada
port los sacerdotes de la Catedral de Laenia.

Desde entonces, el mito de la medusa ha sido un castigo con el que se ha
amenazado a las jovenes vanidosas —o con aspiraciones diferentes a for-
mar y mantener una familia—. También se usa para advertir a aquellos que
se ven tentados a ceder a la lujuria.

Personalmente creo que esta no es mas que una interpretacion creada por
fanaticos para continuar con las conservadoras tradiciones del reino. No
obstante, estas criaturas existen.
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Nivel 9. /Monstruosidad], [Medio], [Maligno).
Clase de Armadura 15.
Puntos de Golpe 117(18d8+27).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
10(+0) 15(+2) 16(+3) 12(+1) 13(+1) 15(+2) +9 +8 +8

Movimiento 12m. Iniciativa +2.

Mirada petrificante. Cuando una victima empieza su turno a un maximo
de 12 metros de la medusa y ambos seres pueden verse, debe superar una
salvacion de Fortaleza CD 17 o comienza a convertirse en piedra y obtiene
la clave [Frenado]. Al final de su préximo turno debe repetir la salvacion para
finalizar el efecto o quedar en estado [Pefrificado] hasta que sea liberada por
un conjuro de Restablecimiento mayor o algun tipo de magia al menos igual
de poderosa.

Vision en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Multiataque. Espada corta (2) y Serpientes (1). Puede sustituir cualquier
ataque con Espada corta por Arco largo.

Espada corta. +11, 2m, 5(1d6+2) petforante[P].

Serpientes. +11, 2m, 4(1d4+2) perforante|P] + 12(4d6) veneno[V].

Arco largo. +11, 60/240m, 6(1d8+2) petforante[P] + 6(2d6) veneno[V].

Mefita de biclo

Hstas pequefias criaturas parecen pequefias gargolas esculpidas en hielo.
Por su aspecto, el vulgo suele creer que son entes malignos, pero no es ne-
cesariamente asi. Aunque no es habitual encontrar mefitas de hielo fuera de
Vaturn, se pueden encontrar algunas por Valdanar.

Nivel 3. /Elemental], [Pequeiio).
Clase de Armadura 11.
Puntos de Golpe 24(6d06).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
7(-2) 13(+1) 10(+0) 9(-1) 11(+0)  12(+1) +0 +1 +1

Movimiento 12m, volar 12m. Iniciativa +1.

Explosion. Al morir, explota, convirtiéndose en una rafaga de afiladas es-
quirlas de hielo. Cada criatura a 2 metros de la mefita recibe 4(1d8) cortan-
te[C]. Si supera una salvacién de Reflejos CD 11, recibe la mitad del dafio.
Falsa apariencia. Es indistinguible de un cascote de hielo cuando perma-
nece inmovil.

Inmune a la claves [Envenenado).

Inmune al dafio escarchalE], fuego[F].
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Nube brumosa. Puede lanzar el conjuro Nube brumosa como si fuera /A4
Voluntad).

Vulnerable al dafio contundente|[G], veneno[V].

Visién en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Garra. +5, 2m, 3(1d4+1) cortante[C] + 2(1d4) escarcha|E].

Aliento gélido. Recarga 6. Exhala un cono de 6 metros de aire frio que
causa 4(2d4) escarcha[E] a las criaturas en el area. Una criatura que supere
una salvacion de Reflejos CD 11 recibe la mitad de dafio.

Mcefita de magma

En los archivos de la Gran Biblioteca Real de Valdheim se conservan
grabados en los que se representan a las mefitas de magma como toscas
criaturillas de alas llameantes hechas de roca fundida.

Las mefitas de magma supervivientes a la derrota en el Sumidero Ardien-
te intentan sobrevivir en pequefios grupos escondidos en las profundidades
de la tierra o refugiandose al servicio de elementales mas poderosos.

Nivel 3. /Elemental], [Pegueio).

Clase de Armadura 11.

Puntos de Golpe 27(6d6+3).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
8(-1) 12(+1)  12(+1) 7(-2) 10(+0) 10(+0) +1 +1 +0

Movimiento 12m, volar 12m. Iniciativa +1.

Calentar metal. Puede lanzar el conjuro Calentar metal como si fuera /A
Voluntad] (salvacion CD 11).

Explosion. Al morir, explota, convirtiéndose en una rafaga de lava. Cada
criatura a 2 metros de la mefita recibe 6(2d6) fuego|F]. Si supera una salva-
cién de Reflejos CD 11, recibe la mitad del dafio.

Falsa apariencia. Es indistinguible de un montén de magma cuando pet-
manece inmovil.

Inmune a la clave /Envenenado).

Invulnerable al dafio fuego|F], veneno[V].

Vulnerable al dafio escarcha[E].

Vision en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Garra. +5, 2m, 3(1d4+1) cortante[C] + 2(1d4) fuego|F].

Aliento igneo. Recarga 6. Exhala un cono de 6 metros de fuego que causa
6(2d06) fuego[F] a las criaturas en el area. Una criatura que supere una salva-
ci6n de Reflejos CD 11 recibe la mitad de dano.
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Mefita de polvo

Estos seres tienen aspecto grisaceo y polvoriento. Son bastante habituales
en las Cumbres Arcanas y estan al servicio de Efehn y Verne. Los gigantes
detestan a estas sucias criaturas y procuran mantenerlas siempre ocupadas
realizando tareas de limpieza o ayudando a los extractores de mana.

En las Arenas Infinitas parece haber una variante de estas mefitas for-
madas por polvo arenoso y amarillento. Estas criaturas parecen encontrar
divertido confundir a los viajeros y sustraetles objetos indispensables para
su supervivencia.

Nivel 3. /Elemental], [Pequerio].

Clase de Armadura 12.

Puntos de Golpe 24(6d6).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
5(-3) 14(+2) 10(+0) 9(-1) 11(+0) 10(+0) +0 +2 +0

Movimiento 12m, volar 12m. Iniciativa +2.

Dormir. Puede lanzar el conjuro Dormir como si fuera /A VVoluntad).
Explosion. Al morir, explota, convirtiéndose en una rafaga de polvo. Cada
criatura a 2 metros de la mefita que no supere una salvaciéon de Reflejos
CD 11 queda /Cegado/. Cada turno puede repetir la salvacion para eliminar
la clave.

Inmune a la clave [Envenenado). —
Invulnerable al dafio veneno[V]. %
Vulnerable al dafio fuego[F]. (@ ——— /A : P
Visién en la oscuridad 24m. S N : /
ACCIONES

Garra. +5, 2m, 4(1d4+2) cor-
tante[C].

Aliento cegador. Recarga 6.
Exhala un cono de polvo de
6 metros que impone la clave
[Cegado] a todas las criaturas en
el area que no superen una sal-
vacion de Reflejos CD 11.
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Mefita de vapor

Este tipo de mefitas estan formadas por nubecillas de vapor. Son criaturas
individualistas, soberbias y con un ego desmedido. Se consideran por enci-
ma del resto de seres de Eldurn y no aceptan de buen grado la servidumbre.

Nivel 3. /Elemental], [Pequerio].

Clase de Armadura 10.

Puntos de Golpe 24(6d06).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
5(-3) 11(+0) 10(+0) 11(+0) 10(+0) 12(+1) +0 +0 +1

Movimiento 12m, volar 12m. Iniciativa +0.

Contorno borroso. Puede lanzar el conjuro Contorno borroso como si
fuera [A Voluntad).

Explosion. Al morir, explota, convirtiéndose en una rafaga de vapor hit-
viente. Cada criatura a 2 metros de la mefita recibe 4(1d8) fuego|F]. Si supe-
ra una salvacién de Reflejos CD 11, recibe la mitad del dafio.

Inmune a la clave /Envenenado).

Invulnerable al dafio fuego|F], veneno[V].

Visién en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Garra. +5, 2m, 2(1d4) cortante|[C] + 2(1d4) fuegol[F].

Rafaga de vapor. Recarga 6. Exhala un cono de vapor hirviendo de 6 me-
tros que causa 4(1d8) fuegol|F] a las criaturas en el area. Una criatura que
supere una salvacion de Reflejos CD 11 recibe la mitad de dafio.

o
Mimico

Estas criaturas procedentes de las Primeras Tierras formaban parte de la
naturaleza antes de que alguien decidiera que sus capacidades para camu-
flarse serfan muy utiles para dar un escarmiento a los ladrones.

Estas criaturas eran muy abundantes durante el reinado de Magnus Alrek,
pot lo que pudieron camuflarse y formar parte del éxodo a Valdanar. A me-
dida que las nuevas generaciones comprendieron que los mimicos tendian a
irse de control con facilidad, estas criaturas fueron abandonadas quedando
en libertad.

Nivel 5. [Monstruosidad], [Medio.
Clase de Armadura 12
Puntos de Golpe 60(10d8+10).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
17(+3)  12(+1) 15(+2) 5(-3) 13(+1) 8(-1) +3 +1 +1
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Movimiento 6m. Iniciativa +1.

Adhesivo. Solo en forma de objeto. El mimico se adhiere a cualquier cosa
que pueda tocar. Una criatura /Grande/ o inferior adherida al mimico queda
en estado [Apresado] CD 13 para escapar. Esta tirada se hace con desventaja.
Cambiaformas. Puede utilizar su acciéon para dejar su forma humanoide y
adoptar la forma de un objeto, lo cual no cambia sus rasgos. El equipo que
estuviera llevando no se transforma. Si muere, vuelve a su forma original.
Experto en presas. Obtiene ventaja en los ataques contra las criaturas que
mantiene apresadas.

Falsa apariencia. Mientras permanece inmévil y en forma de objeto es
indistinguible del mismo objeto inanimado.

Inmune a la clave [Derribado).

Invulnerable al dafio acido[A].

Visién en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Mordisco. +7, 2m, 7(1d8+3) perforante[P] + 4(1d8) acido[A].
Seudépodo. +7, 2m, 7(1d8+3) contundente|[G]. Si el mimico se encuentra
transformado en objeto la criatura obtiene el estado LApresado).

Minotauro

Estas criaturas son, dicho con claridad, hombres toro. Aunque la mas
conocida es su version masculina también hay féminas.

Antafio, los minotauros formaban una sociedad némada y tribal, pero la
expansiéon humana y su concepto de civilizacion les condend al exilio, en
un conflicto que ha llevado a estos seres a forjarse un fuerte odio hacia los
humanos y sus aliados.

Aunque quedan pequefios grupos guerrilleros y se puede encontrar algun
individuo en medio de una venganza personal, estas criaturas y sus conoci-
mientos ancestrales permanecen ocultos en el interior de Silvania.

Nivel 5. [Monstruosidad), |Grande|.
Clase de Armadura 14.
Puntos de Golpe 75(10d10+15).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
18(+4) 11(+0) 16(+3) 6(-2) 16(+3) 9(-1) +8 +0 +3

Movimiento 16m. Iniciativa +0.

Embestida. Si se mueve al menos 4 metros en linea recta hacia un objetivo
y le ataca con su Cornada en el mismo turno, el objetivo recibe 8(2d8) pet-
forante[P] de dafio extra. El objetivo debe superar una salvacién de Forta-
leza CD 13 o es empujado y queda en estado /Derribado).

Instinto migratorio. Puede recordar cualquier lugar por el que haya pasa-
do con anterioridad.

Capitulo 2: Compendio de criaturas
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Temerario. Al inicio de su turno puede elegir obtener ventaja en todos
sus ataques cuerpo a cuerpo a cambio de que todos los ataques contra él
obtengan ventaja. Ambos efectos duran hasta el inicio de su siguiente turno.
Visién en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Cornada. +7, 2m, 12(2d8+4) perforante[P].

Gran hacha. +7, 2m, 16(2d12+4) cortante[C].

Momia

La imagen mas comuin que se tiene de una momia es la de un cadaver
embalsamado custodiando una suntuosa tumba del desierto. Estas aterra-
doras criaturas son capaces de transmitir enfermedades y maldiciones con
un mero contacto.

Para las gentes de Yzer, la figura de estos seres es algo especial, las tum-
bas son tan sagradas como los templos y los sacerdotes son encargados de
guardarlas.

Los devotos de Nerkis se entregan voluntariamente a la momificacion,
llegando incluso a suicidarse. En algunas ocasiones se permite que sean
amantes o familiares los que renuncien para siempre a su descanso en Otro-
mundo para velar el sacrosanto lugar de reposo de sus ancestros.

Sin embargo, y aunque pueda parecer extrafio, los sacerdotes del Anti-
guo Imperio no son los unicos que poseen el secreto para crear tal tipo de
criaturas. No es extrafio que los criados o esclavos de los nigromantes mas
despreciables acaben siendo procesados por un embalsamador para velar a
su sefior por toda una eternidad.

Nivel 5. [Muerto Viviente], [Medio], [Maligno].
Clase de Armadura 11.
Puntos de Golpe 60(10d8+10).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
16(+3) 8(-1) 15(+2) 6(-2) 10(+0) 12(+1) +7 +3 +5

Movimiento 8m. Iniciativa -1.

Inmune a las claves [Asustado], [Encantado], |[Envenenado], [Paralizado] y al
agotamiento.

Inmune al dafio oscuridad[O], veneno[V].

Resistente al dafio contundente|G], cortante [C] y perforante[P].
Vulnerable al dafio fuegol|F].

Vision en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Multiataque. Mirada aterradora (1) y Pufio maldito (1).

Mirada aterradora. Escoge una criatura que pueda ver a un maximo de 24
metros. Si el objetivo puede ver a la momia, debe superar una salvacion de
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Voluntad CD 15 o queda [Asustado] hasta el final del siguiente turno de la
momia. Si falla la salvaciéon por 5 o mas, también queda /Paralizado] durante
el mismo tiempo. El objetivo que supere la salvacion es inmune a la Mirada
aterradora de otras momias durante las proximas 24 horas.

Pufio maldito.+7, 2m, 9(2d6+3) contundente|G] + 9(3d6) oscuridad|[O)].
El objetivo debe superar una salvacion de Fortaleza CD 15 o queda maldi-
to. La maldicion le impide recuperar PG, y sus PG maximos disminuyen 9
(3d6) cada 24 horas. Si la maldicién reduce los PG del objetivo a 0, muere
y su cuerpo se convierte en polvo. La maldicién perdura hasta que es elimi-
nada con Restablecimiento mayor u otro hechizo de igual o superior poder.

Monstruo oxidante

Se trata de una criatura de cuatro patas, baja altura, dos antenas y una pro-
tuberancia en forma de hélice. Su razén de existir es devorar todo el hierro
y el acero que les sea posible.

Si te cruzas con uno de estos monstruos y no tienes por armas artefactos,
intenta acabar con ellos desde la distancia.

Nivel 3. /Monstruosidad], [Medio].
Clase de Armadura 14.
Puntos de Golpe 33(6d8+3).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
13(+1)  12(+1)  13(+1) 2(-4) 13(+1) 6(-2) +1 +1 +1

Movimiento 16m. Iniciativa +1.

Consumir metal. Cualquier arma hecha de metal y sin la clave /Mdgico]
que golpee al monstruo oxidante se corroe. Después de resolver el dafio, el
arma obtiene un penalizador acumulativo de -1 al dafio. Si esta penalizacion
llega a -5, el arma es destruida.

Sentir hierro. Puede sentir en qué direccion hay hierro o acero en un radio
de 12 metros.

Vision en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Mordisco. +5, 2m, 22(1d8+1) perforante[P].

Antenas. Corroe un objeto de metal sin la clave /Mdgico] visible a 2 metros
de €L Si el objeto lo porta una criatura, esta puede superar una salvacion de
Reflejos CD 11 para evitar el toque del monstruo oxidante. Si el objeto es
una armadura o un escudo, recibe un penalizador acumulativo de -1 a la CA.
Una armadura que por penalizadores descienda hasta CA 10 o un escudo
que descienda a +0 a la CA son destruidos. Si el objeto es un arma se aplica
el mismo efecto del talento Consumir metal.
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Naga

Antiguos guardianes de templos y lugares de veneracion, los nagas son
temidos hoy dia por su aspecto de serpiente.

Las reproducciones de estos setes que se guardan en la Gran Biblioteca
Real de Valdheim les representan de como seres con un torso antropo-
moérfico sujeto a una cola de serpiente. Las leyendas les atribuyen una gran
inteligencia y sabidutfa.

Nivel 8. /Monstruosidad), |Grande].

Clase de Armadura 18.

Puntos de Golpe 120(16d10+24).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
19(+4) 18(+4) 16(+3) 16(+3) 19(+4) 18(+4) +9 +9 +9

Movimiento 16m. Iniciativa +4.

Inmune a las claves /Encantado] y |Envenenado).

Inmune al dafio veneno[V].

Magia divina. Puede lanzar conjuros divinos de hasta rango 6 utilizando
su Sabidurfa (ataque +9, salvacion CD 17, poder 47). Conoce los siguientes
conjuros.

[A Voluntad]: Fuego sagrado, Ilusion menor, Remendar.

/Rango 1]: Curar heridas, Escudo de fe, Orden.

[Rango 2]: Calmar emociones, Inmovilizar persona.

[Rango 3/ Clarividencia, Maldicion.

[Rango 4]: Destierro, Libertad de movimiento.

[Rango 5]: Descarga flamigera, Mision.

[Rango 6/: Vision verdadera.

Resurreccion. Tras morir, vuelve a la vida en 1d6 dias con todos sus PG.
Solo el conjuro Deseo puede impedir esto.

Vision en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Mordisco. +10, 2m, 8(1d8+4) perforante[P]. El objetivo recibe 40(10d8)
veneno[V]. Si supera una salvaciéon de Fortaleza CD 16 recibe la mi-
tad del dafio.

Escupir veneno. +10, 6/12m. El objetivo recibe 40(10d8) veneno[V]. Si
supera una salvacién de Fortaleza CD 16 recibe la mitad del dafio.

Necrdfago

Estas criat%ras nacen del empleo de la nigromancia tanto en setes vivos
como en cadaveres. En el primer caso, lo mas habitual es servir a las vic-
timas alimentos mancillados por una oscura corrupcion. Este proceso es
repugnante, doloroso y lleva a la victima a un hambre demencial que le hace
capaz incluso de devorarse a sf mismo.
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Los necrofagos tienen aspecto cadavérico, con restos de cabellera en la
cabeza, delgadez extrema, una palidez insana, un rostro demacrado y dien-
tes afilados.

Nivel 3. [Muerto Viviente], [Medio], [Maligno].
Clase de Armadura 12.
Puntos de Golpe 30(6d8).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
13(+1)  15(+2) 10(+0) 7(-2) 10(+0) 6(-2) +1 +2 +0

Movimiento 12m. Iniciativa +2.

Inmune a las claves /Encantado], [Envenenado] y al agotamiento.

Inmune al dafio veneno[V].

Visién en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Garras. +5, 2m, 6(2d4+2) cortante|[C]. Si el objetivo es una criatura que
no posea la clave /Muerto Viviente] debe superar una salvaciéon de Fortaleza
CD 11 o queda bajo la clave [Paralizado] durante 1 minuto. Puede repetir la
salvacion para finalizar el efecto al final de cada uno de sus turnos.
Mordisco. +5, 2m, 8(2d6+2) perforante[P].

Necréfago, ghast

Los necréfagos ghast, mas grandes y peligrosos que los necrofagos comu-
nes, se van deformando paulatinamente. Son mas inteligentes y poderosos
quelos necréfagos vulgares, y sonincluso capaces de contagiar su corrupcion.
Nivel 4. [Muerto Viviente], [Medio], [Maligno].
Clase de Armadura 13.
Puntos de Golpe 40(8d8).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
16(+3) 17(+3) 10(+0) 11(+0) 10(+0) 8(-1) +3 +3 +0

Movimiento 12m. Iniciativa +3.

Inmune a las claves /Encantado], [Envenenado] y al agotamiento.

Inmune al dafio veneno[V].

Pestilencia. Cualquier criatura que comience su turno a 2m del necréfago
ghast debe superar una salvacion de Fortaleza CD 12 o queda en estado
[Envenenado] hasta el comienzo de su préximo turno. Las salvaciones supe-
radas otorgan inmunidad ante la pestilencia durante 24 horas.

Resistente al dafio oscuridad[O].

Resistente a la expulsion. Todas criaturas con la clave [Muerto 1Viviente] en
un radio de 12 metros del necrofago ghast obtienen ventaja en las salvacio-
nes contra el efecto de Expulsar Muertos Vivientes.
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Visién en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Garras. +0, 2m, 9(2d6+3) cortante|[C]. Si el objetivo es una criatura que
no posea la clave /Muerto 1iviente] debe superar una salvacion de Fortaleza
CD 12 o queda bajo la clave /Paralizado] durante 1 minuto. Puede repetir la

salvacion para finalizar el efecto al final de cada uno de sus turnos.
Mordisco. +6, 2m, 11(2d8+3) perforante[P].

Ogro

Son unas grandes moles de estupidez, glotoneria y codicia, facilmente
reconocibles por sus cuerpos rechonchos y cubiertos de andrajos que ador-
nan con los restos en descomposicion de sus victimas.

Tienen un cardcter muy inestable e iracundo y aprovechan su corpulencia
para abusar de las criaturas mas pequefas. Ademas de apropiarse de sus
bienes, los ogros las devoran sin compasion.

Es habitual encontrarlos en grupo, a veces junto a seres mas inteligentes.

Nivel 4. /Gigante], [Grande], [Maligno|.

Clase de Armadura 11 (armadura de pieles).

Puntos de Golpe 60(8d10+12).
FUE DES CON INT SAB CAR | FOR REF VOL
19(+4)  8(-1)  16(+3)  5(-3) 7(-2) 7(-2) | +4 - -2

Movimiento 16m. Iniciativa -1.

Vision en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Gran clava. +6, 2m, 12(2d8+4) contundente[G].
Jabalina. +6, 2m o 12/48m, 10(2d6+4) petforante[P].

Ogro zombi

Esta es la fiel prueba de que el cuerpo de cualquier criatura puede ser sus-
ceptible a la reanimacién como muerto viviente si se usan las artes oscuras
adecuadas.

Si acabar con un zombi es algo tedioso, acabar con un ogro muerto y me-
dio podrido es un reto considerable. Mas aun si no se ha llevado la previsora
compania de un clérigo.

Nivel 5. [Muerto Viviente], |Grande], [Maligno).
Clase de Armadura 8.
Puntos de Golpe 80(10d10+20).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
19(+4) 6(-2) 18(+4) 3(-4) 6(-2) 5(-3) +8 -2 -2
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Movimiento 12m. Iniciativa -2.

Fortaleza de muerto viviente. Si llega a los 0 PG debe realizar una sal-
vaciéon de Fortaleza con una CD igual a 5+dafo sufrido. Si tiene éxito,
recupera 1 PG. Queda fuera de esta salvacion el dafio por critico o tipo Luz.
Inmune a la clave /Envenenado).

Inmune al dafio veneno[V].

Vision en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Lucero del alba. +7, 2m, 12(2d8+4) contundente|G].

Orco

Dicen que Nix cre6 a sus criaturas como un reflejo corrupto con el que
burlarse de la obra de Lux. Si esto fuera cierto, los orcos serfan lo mas pare-
cido a un remedo de la raza humana.

Aunque se parecen a
ellos en altura, son mu-
cho mas musculosos y
tienen mayor poderio
fisico. Suelen tener la
piel de tonos verdosos
o grisiceos, una promi-
nente mandibula infe-
rior y colmillos que so-
bresalen tras los labios.

Dedican su vida a la
violencia, por lo que
apenas les importa no
ser especialmente in-
teligentes. El cerebro
no importa mucho a la
hora de saquear y escla-
vizar a otras criaturas.

En muchos sitios, los
orcos son una leyenda,
aunque las terribles no-
ticias que provienen del
sur de Andelth los con-
vierten en una amenaza
muy real.
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Nivel 1. /[Humanoide], [Orco], [Medio], [Maligno).
Clase de Armadura 13 (armadura de pieles).

Puntos de Golpe 13(2d8+3).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
16(+3) 12(+1) 16(+3) 7(-2) 11(+0) 10(+0) +3 +1 +0

Movimiento 12m. Iniciativa +1.

Agresivo. Puede desplazarse su movimiento hacia una criatura enemiga
visible utilizando su accién bonus.

Visién en la oscuridad 24m.

ACCIONES
Gran hacha. +3, 2m, 9(1d12+3) cortante[C].
Jabalina. +3, 2m o 12/48m, 6(1d6+3) petforante[P].

Osgo

Atgque no lo parezca, estas enormes moles de destruccion son los pa-
rientes mayores de los goblin. Fornidos y peludos, saben bien que su fuente
de poder son sus musculos. Adoran la violencia y se imponen sin pudor
sobre otras criaturas, a las que mantienen esclavizados.

Los osgos no son estupidos. No serfa la primera vez que han accedido a
aliarse con humanos de dudosa calafia para obtener algin beneficio. En los
tiempos de la guerra contra Nix viajaban en grupos numerosos, haciéndose
acompafiar de goblins y hobgoblins.

Nivel 3. /Humanoide], [Trasgo], [Medio], [Maligno).

Clase de Armadura 16 (armadura de pieles, escudo).
Puntos de Golpe 33(6d8+3).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
15(+2)  14(+2) 13(+1) 8(-1) 11(+0) 9(-1) +2 +2 +0

Movimiento 12m. Iniciativa +2.

Ataque sorpresa. Inflige 6(2d6) de dafio adicional cuando impacta en el
primer asalto del combate contra una criatura sorprendida.

Bruto. Sus armas hace un dado de dafio extra cuando ataca (ya incluido en
los ataques).

Visién en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Lucero del alba. +5, 2m, 10(2d8+2) perforante[P].

Jabalina. +5, 2m o 12/48m, 9(2d6+3) petforante[P].
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Osobubo

Esta criatura tiene el aspecto de un enorme o0so con la cabeza y el cuello
de un buho. Sus plumas suelen permitirles mimetizarse con el entorno.

Los osos bthos son unos seres incomprendidos, famosos por su mal
caracter y ferocidad. Sin embargo, son criaturas solitarias y timidas con un
fuerte problema de territorialidad y glotonerfa.

Una vez adentrados en terreno natural son mas habituales de lo que pue-
da creerse. Hay que tener mucho cuidado cuando se acampa para que el
olor de la comida no los atraiga.

Nivel 4. [Monstruosidad), |Grande].
Clase de Armadura 13.
Puntos de Golpe 60(8d10+12).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
20(+5) 12(+1) 17(+3) 3(-4) 12(+1) 7(-2) +5 +1 +1

Movimiento 16m. Iniciativa +1.

Sentidos agudizados. Obtiene ventaja en las pruebas de Sabidutia relacio-
nadas con la vista y con el olfato.

Visién en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Multiataque. Garras (1) y Pico (1).

Garras. +06, 2m, 13(2d8+5) cortante[C].

Pico. +06, 2m, 10(1d10+5) perforante[P].

Otyugh

Seycorgponen de un cuerpo de elefante con tres patas, una cabeza de set-
piente con enormes dientes y dos tentaculos llenos de pinchos. Después de
imaginartelo, dibuja en tu mente su extrafia figura atrayendo hacia su boca a
las presas con los tentaculos, mientras en tu cabeza resuena su voz telepati-
ca diciendo «hambre, mucha hambrep.

Nivel 6. [Aberracion], |Grande], [Cadtico).
Clase de Armadura 14.
Puntos de Golpe 96(12d10+24).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
16(+3) 11(+0) 19(+4) 6(-2) 13(+1) 6(-2) +7 +0 +1

Movimiento 12m. Iniciativa +4.

Telepatia. Puede comunicarse mentalmente con cualquier criatura con In-
teligencia 4 o superior y a un maximo de 48 metros. Sin embargo, debido
a su corto intelecto, apenas es capaz de expresarse con monosilabos y pa-
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labras sueltas. Esta forma de telepatia no permite que la criatura receptora
pueda responder telepaticamente.

Visién en la oscuridad 48m.

ACCIONES

Multiataque. Mordisco (1) y Tentaculo (2).

Mordisco. +8, 2m, 11(2d8+3) perforante[P]. El objetivo debe superar una
salvacion de Fortaleza CD 14 o queda /Envenenado]. Cada 24 horas puede
repetir la salvacién de Fortaleza para finalizar la enfermedad. Pierde 5(1d10)
PG maximos cada vez que falle esta salvacion. Esta pérdida de PG maximos
desaparece en el momento en el que la enfermedad se elimine.

Tentaculo. +8, 4m, 7(1d8+3) contundente[G] + 4(1d8) petrforante[P]. El
objetivo queda [Apresado] y [Frenado] hasta que la presa finalice. Posee dos
tentaculos y cada uno de ellos puede apresar a un objetivo.

Aplastar. Si ya tiene un objetivo apresado en el tentaculo, el otyugh puede
intentar aplastarlo en el suelo. El objetivo recibe 9(2d6+3) contundente|G]
y queda bajo la clave [Azurdido] hasta el inicio del proximo turno del otyugh.
Si supera una salvacién de Fortaleza CD 14 reciben la mitad de dafio y no

queda [LAturdido].

Pudin negro

El nombre de esta criatura despierta el horror en el corazéon del mas
aguerrido aventurero. Es el pudin negro, el miembro mas peligroso de los
cienos, un oscuro amasijo que puede salir de cualquier rincén para envol-
verte y digerirte en vida. Es una criatura tan implacable que una vez elige
una victima, no se detiene hasta devorarla.

Aunque el sentido comin advierte sobre el peligro de acercarse a un pu-
din negro, en algunos lugares se ha seguido la imprudencia enana de usar-
los para deshacerse de sus desperdicios. No obstante, no todos los pozos
creados para contenerlos tienen la eficiencia enana y muchas veces ocurren
desgraciados accidentes a quienes tan solo iban a tirar la basura.

Nivel 5. [Cieno], |Grande|.
Clase de Armadura 7.
Puntos de Golpe 75(10d10+15).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
16(+3)  5(-3)  16(+3)  1(-5) 6(-2) 1(-5) +3 -3 -2

Movimiento 8m, trepar 8m. Iniciativa -3.

Amorfo. Puede moverse a través de espacios de un minimo de 2 centime-
tros de ancho sin penalizaciones.

Corrosivo. Una criatura que toque o impacte con un ataque Cuerpo a cuet-
po al pudin negro recibe 4(1d8) acido[A]. Cualquier arma de metal o madera
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sin la clave /Mdgico] que le impacte. Después de infligir dafio, el arma toma
una penalizacién permanente y acumulativa de -1 a las tiradas de dafio. Si su
penalizacién desciende a -5, el arma se destruye.

Inmune a las claves [Asustado], [Cegado], [Derribado], [Encantado],
[Ensordecido] y al agotamiento.

Inmune al dafio acido[A], cortante[C], escarcha|E], rayo[R].

Visién ciega 24m. No es capaz de ver mas alla de esta distancia.
ACCIONES

Seudépodo. +7, 2m, 6(1d6+3) contundente|G| + 16(4d8) acido[A]. Si el
objetivo lleva una armadura que no posea la clave /Mdgico], recibe un pena-
lizador acumulativo de -1 a la CA. Sila CA de la armadura desciende a 10,
queda totalmente destruida.

ACCIONES

Division. Cuando un pudin de tamafio /Medio] o [Grande] que conserve
al menos 10 PG recibe dafio rayo[R] o cortante|[C], se divide en 2 nue-
vos pudin. Cada nuevo pudin tiene la mitad de PG que el pudin original,
redondeado hacia abajo. Los nuevos pudin tienen un tamafio inferior al
pudin original.

Quimera

Sin lugar a dudas, esta criatura tiene un origen maléfico. Se tiene constan-
cia que durante la Guerra Milenaria existfan amalgamas de criaturas simila-
res a las que hoy dfa atormentan ciertos lugares como Andelth o el sur de
las Tierras sin Rey.

Las quimeras son una mezcolanza entre un ledn, una cabra y un dragon.
Posee la cabeza de cada una de estas criaturas y dos enormes alas. Hay
historias que aseguran la existencia de horrendas mezclas con otras bestias.
Sin embargo, esta criatura es tan
desagradable que, ademas de
habitar en soledad, suele
sufrir las constantes

disputas y enfren-

tamientos entre sus

tres cabezas. No

han sido pocos

los grupos

que han te-

nido tiempo

de ponerse a

salvo  aprove-

chando una de
estas situaciones.
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Nivel 6. /Monstruosidad], |Grande], [Maligno|.
Clase de Armadura 14.
Puntos de Golpe 96(12d10+24).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
19(+4) 11(+0) 19(+4) 3(-4) 14(+2) 10(+0) +4 +0 +2

Movimiento 12m, volar 24m. Iniciativa +0.

Vision en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Multiataque. Cornada (1), Garras(1) y Mordisco (1). Cuando Aliento de
fuego esta disponible se puede usar en lugar de Cornada o Mordisco.
Cornada. +8, 2m, 10(1d12+4) contundente[G].

Garras. +8, 2m, 10(2d6+4) cortante[C].

Mordisco. +8, 2m, 10(2d6+4) perforante[P].

Aliento de fuego. Recarga 5-6. Exhala un cono de fuego de 6 metros.
Cada criatura en ese area recibe 28(7d8) fuego [F] o la mitad si supera una
salvacion de Reflejos CD 14.

Roano
HEstas curiosas criaturas son ratones antropomorfos del tamafio aproxi-
mado de un nifio pequefio. Sin embargo, no son alimafias, sino pequefias
personitas que adoptan su nombre en honor a Roan, quien fundé la ciudad
de Madriguera junto al bosque conocido como el Jardin de los Ratones.
Madriguera es una ciudad excavada en una
colina en la frontera meridional de Thar-
sad. Esta fuertemente fortificada y se
encuentra en guerra permanente con
el Principe. Ademas de la ciudad, los
roanos han conseguido dominar los
bosques cercanos.
Aunque desconfian de los viaje-
ros y de los aventureros en general,
pueden llegar a ser unos seres muy
afables y alegres. Disfrutan mucho
de los placeres sencillos de la vida
y tienen un alto sentido del deber
para con su gente.
Mis investigaciones me indican que
probablemente sean una evolucién
T ' de algun tipo de la antigua raza co-
‘ nocida como los medianos.
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Nivel 2. [Roano], [Humanoide], |Peguesio].

Clase de Armadura 14.

Puntos de Golpe 16(4d06).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
8(-1) 16(+3) 10(+0) 12(+1) 13(+1) 10(+0) +0 +3 +1

Movimiento 10m. Iniciativa +3

Rapidez. Obtiene ventaja en las tiradas de Iniciativa.

Valentia. Obtiene ventaja en las salvaciones contra efectos y conjuros que
apliquen el estado [Asustads).

ACCIONES

Multiataque. Daga (2).

Daga. +4, 2m, 5(1d4+3) perforante[P].

Roc

Son aves rapaces de dimensiones descomunales capaces de atrapar entre
sus garras caballos, rinocerontes y elefantes sin mayor problema. Se especu-
la sobre su vinculo con una rapaz mas pequefia, el quebrantahuesos, ya que
acaban con sus presas arrojandolas al vacio desde gran altura.

Son criaturas solitarias por naturaleza y viven aisladas en cumbres inac-
cesibles. Poseen un hermoso plumaje con colores rojizos, dorados, negros
o blancos. Tanto sus plumas como sus huevos son considerados por los
mas ricos y excéntricos de Valdanar como algo exclusivo y exquisito pot lo
que pagar cantidades desorbitadas. Sin este aliciente econémico nadie en su
sano juicio osatfa perturbar a una de estas magnas aves.

Nivel 8. /Monstruosidad], |Gigantesco].
Clase de Armadura 15.
Puntos de Golpe 216(16d20+40).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
28(+9) 10(+0) 20(+5) 3(-4) 10(+0) 9(-1) +9 +5 +0

Movimiento 8m, volar 48m. Iniciativa +0.

Vista agudizada. Obtiene ventaja en las pruebas de Sabidurfa relacionadas
con la vista.

ACCIONES

Multiataque. Garras (1) y Pico (1).

Garras. +10, 2m, 21(4d6+9) cortante|[C|. El objetivo queda [Apresado).
Mientras esté asi, también obtiene la clave /Frenado|. El roc no puede atacar
con sus garras a otros objetivos.

Pico. +10, 4m, 25(4d8+9) perforante[P].
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Roper

Despcribir a estas criaturas es complicado: tienen un aspecto entre comico
y repulsivo, un cuerpo cénico parecido al de una estalagmita, un tnico ojo y
una terrible boca dentada. Esta criatura absurda habita en las profundidades
de la tierra, donde embosca a los que son demasiado curiosos o impruden-
tes como para adentrarse en un mundo que no les pertenece.

Nivel 6. [Aberracion], |Grande], |Cadtico).
Clase de Armadura 20.
Puntos de Golpe 90(12d10+18).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
18(+4) 8(-1) 17(+3) 7(-2) 16(+3) 6(-2) +4 -1 +3

Movimiento 4m, trepar 4m. Iniciativa -1.

Falsa apariencia. Mientras permanezca inmovil es indistinguible de una
formacion natural de una cueva, como por ejemplo una estalagmita.
Zatcillos. El roper puede tener hasta 6 zarcillos a la vez. Cada zarcillo
posee las estadisticas CA 20, 10 PG y es invulnerable al dafio mistico[M] y
veneno[V]. Destruir un zarcillo no causa dafio al roper, quien ademas puede
generar un reemplazo en su préximo turno.

Visién en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Multiataque. Mordisco (1), Enrollar (1) y Zarcillos (los que tenga).
Mordisco. +8, 2m, 20(4d8+4) perforante[P].

Enrollar. Atrae hacia s{ a cualquier criatura que mantenga en estado
[Apresado] hasta una distancia de 10 metros.

Zarcillo. +8, 20m. El objetivo queda [Apresado], [Frenads] y obtiene desven-
taja en las pruebas de atributo de Fuerza y las salvaciones de Fortaleza. El
roper no puede usar el mismo zarcillo para atrapar a otra criatura.

Sabuagin

Son con%cidos por su agresividad hacia cualquier ser, incluidos los de
otras especies acuaticas. Sin embargo, parecen haber creado un poderoso
vinculo con los tiburones y otros seres marinos agresivos, gracias al cual
pueden controlarlos a placer.

Su apariencia es bastante ridicula, con rechonchos cuerpecillos escamosos
de los que sobresalen extremidades enclenques, aletas y una enorme cabeza
de pez.

Parecen tener una fuerte preferencia por las aguas oceanicas mas profun-
das, aunque suelen ser un problema bastante habitual en los mares calidos
como las costas de Puertoceniza o el recorrido comercial maritimo a lo
largo de las Arenas Infinitas.
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Nivel 2. [Humanoide], [Sabuagin], [Medio], [Maligno).

Clase de Armadura 12.

Puntos de Golpe 22(4d8+2).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
13(+1)  11(+0)  12(+1) 12(+1) 13(+1) 9(-1) +1 +1 +1

Movimiento 12m, nadar 16m. Iniciativa +0.

Ansia de sangre. Obtiene ventaja en los ataques cuerpo a cuerpo contra
objetivos que no tienen todos sus PG.

Parcialmente anfibio. Puede respirar bajo el agua y en la supetficie,
pero necesita sumergirse en el agua al menos una vez cada cuatro horas
para no secarse.

Telepatia con los tiburones. Puede controlar magicamente cualquier tibu-
r6n en un radio de 48 metros.

Visién en la oscuridad 48m.

ACCIONES

Multiataque. Garras (o Lanza) (1) y Mordisco (1).

Garras. +4, 2m, 3(1d4+1) cortante|C].

Lanza. +4,2m o 8/24m, 4(1d6+1) perforante[P] o 5(1d8+1) perforante[P]
si se usa con dos manos.

Mordisco. +4, 2m, 3(1d4+1) perforante[P].

Salamandra

Estos hombres serpiente proceden del mundo de Eldurn y, como tales,
son hostiles al resto de los seres vivos de Valdanar.

Las salamandras son excelentes luchadoras, por ello formaban el grueso
del ejército invasor durante la batalla del Sumidero Ardiente. Tras la derrota
de los ejércitos igneos, las criaturas de Eldurn se ocultaron por todo Valda-
nar. Muchas de ellas murieron, pero las adaptables salamandras consiguie-
ron sobrevivir ocultas en las profundidades de la tierra.

Nivel 6. /Elemental], |Grande|.
Clase de Armadura 15.
Puntos de Golpe 84(12d10+12).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
18(+4) 14(+2) 15(+2) 11(+0) 10(+0) 12(+1) +4 +2 +1

Movimiento 12m. Iniciativa +2.

Incandescente. Cualquier criatura que toque o impacte con un ataque
cuerpo a cuerpo a la salamandra recibe 6(2d6) fuego|F].

Invulnerable al dafio fuego[F].
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Resistencia al dafio contundente[G], cortante|C] y perforante[P]. Los ata-
ques con la clave [Adamantital le causan su dafio normal.

Vulnerable al dafio escarchalE].

Visién en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Multiataque. Coletazo (1) y Lanza (1).

Coletazo. +8, 4m, 10(2d6+4) contundente|G]| + 6(2d6) fuego[F]. El obje-
tivo queda [Apresado]. Mientras esté asi, también obtiene la clave [Frenado).
Ademas, la salamandra puede golpear a la victima automaticamente con su
Coletazo, aunque no puede atacar con ella a otros objetivos.

Lanza. +8, 2m o 8/24m, 10(2d6+4) petforante[P] + 3(1d6) fuego[F] o
12(2d8+4) perforante[P] + 3(1d6) fuego|F] si se usa con dos manos.

e
Satiro

Los satiros son criaturas curiosas y hedonistas, con torso humanoide, re-
torcidos cuernos, piernas peludas y pezufias de cabra. Su caracter es voluble
y suelen oscilar entre una gran alegria y una profunda demencia.

Si tienes la desgracia de tener que enfrentarte a uno de estos seres, asegu-
rate al menos de no escuchar el sonido de su flauta.
Nivel 4. /Feérico], [Medio].
Clase de Armadura 14 (armadura de cuero).
Puntos de Golpe 40(8d8).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
12(+1)  16(+3) 11(+0) 12(+1) 10(+0) 14(+2) +1 +3 +2

Movimiento 16m. Iniciativa +3.

Inmune a las claves [Asustado] y |Encantado].

Resistente a la magia. Tiene ventaja en las salvaciones contra conjuros y
efectos magicos.

ACCIONES

Multiataque. Ataca dos veces con su espada corta.

Espada corta. +06, 2m, 6(1d6+3) cortante[C].

Cancion de cuna. Puede tocar su flauta dulce para interpretar una canciéon
de cuna. Todas las criaturas que escuchen la interpretacién dentro de un
radio de 12 metros deben superar una salvacién de Voluntad CD 12 o que-
dan dormidas y en estado [Inconsciente] durante 1 minuto. Las criaturas que
superen la salvaciéon son inmunes a la Cancién de cuna de ese satiro durante
24 horas. Si la criatura recibe dafio u otra criatura emplea una accién para
despertatla, el efecto finaliza.

Melodia encantadora. Puede tocar su flauta dulce para interpretar una
melodia encantadora. Todas las criaturas que escuchen la interpretacion
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dentro de un radio de 12 metros deben superar una salvacién de Voluntad
CD 12 o quedan en estado /Encantads] durante 1 minuto. Las criaturas que
superen la salvacion son inmunes a la Melodia encantadora de ese satiro
durante 24 horas. Si el satiro o sus aliados atacan a una criatura encantada
por esta melodia, el efecto finaliza.

Melodia aterradora. Puede tocar su flauta dulce para interpretar una me-
lodfa aterradora. Todas las criaturas que escuchen la interpretacion dentro
de un radio de 12 metros deben superar una salvacion de Voluntad CD 12 o
quedan en estado [Asustado] durante 1 minuto. Las criaturas que superen la
salvacion son inmunes a la Melodia aterradora de ese satiro durante 24 horas.

Saurio

Los saurios tienen el aspecto de lagartos antropomorfos. Son algo mas
pequenos que un ser humano y estan cubiertos de escamas. Hay una gran
diversidad de estos seres para adaptarse a su hogar, por lo que puede haber
divergencia de colores, formas y otros detalles menores que les permiten
adaptarse a su medio.

Suelen vivir en zonas humedas y de temperatura estable, preferiblemente
calida y son muy comunes en algunos de los marjales de El Cuello, donde
conviven en grandes comunidades.

No son criaturas malignas, pero su aspecto se ha relacionado con ciertas
representaciones de Nix, por lo que son perseguidos por la Orden de la
Luz. El empuje de los ntcleos de poblacion humana, las enfermedades y los
muertos vivientes de El Cuello han sido también un gran problema para su
demografia, volviéndolos paranoicos y hostiles ante los intrusos.

Nivel 2. /Humanoide], |Sanrio], [Medio).
Clase de Armadura 15 (escudo).
Puntos de Golpe 22(4d8+2).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
15(+2) 10(+0) 13(+1) 7(-2) 12(+1) 7(-2) +2 +0 +1

Movimiento 12m, nadar 12m. Iniciativa +0.

Aguantar la respiracion. Puede aguantar la respiraciéon durante 15 minu-
tos.

ACCIONES

Multiataque. Dos ataques cualesquiera, diferentes.

Escudo con pinchos. +4, 2m, 5(1d6+2) petforante[P].

Gran clava. +4, 2m, 5(1d6+2) contundente|G].

Jabalina. +4, 2m o 12/48m, 5(1d6+2) perforante[P].

Mordisco. +4, 2m, 5(1d6+2) perforante[P].
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Sombra

HEstos muertos vivientes abarcan desde esquivos retazos negruzcos a la
sombra del ser vivo que un dia fueron. Por su naturaleza, son muy dificiles
de localizar y, a menudo, juegan con la psique de sus victimas, enloquecién-
dolas antes de drenar toda su vitalidad.

Nivel 2. [Muerto Viviente], [Medio], [Maligno], [Incorpdreo].

Clase de Armadura 12.

Puntos de Golpe 22(4d8+2).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
6(-2) 14(+2) 13(+1) 6(-2) 10(+0) 8(-1) +1 +2 +0

Movimiento 16m. Iniciativa +2.

Amorfo. Puede moverse a través de espacios de un minimo de 2 centime-
tros de ancho sin penalizaciones.

Inmune a las claves [Asustado], [Apresado], [Derribado], [Envenenado],
[Frenado], [Paralizado], [Petrificado] y al agotamiento.

Invulnerable al dafio oscuridad[O] y veneno[V].

Movimiento incorpdreo. Puede mover a través de criaturas y otros obsta-
culos como si fuera [Terreno Dificil]. Si termina el turno dentro de un objeto,
la sombra recibe 5(1d10) mistico[M].

Resistente al dafio acido[A], contundente|G], cortante[C]|, escarcha[E],
fuego[F], perforante[P], rayo[R] y trueno[T].

Sensibilidad a la luz. Obtiene desventaja en las tiradas de ataque y en las
pruebas de atributo de Sabiduria relacionadas con la vista cuando esta ex-
puesto a la luz del dfa.

Sombra furtiva. Mientras que permanezca bajo luz tenue o en la oscuri-
dad, puede esconderse como accion bonus y tiene ventaja en la prueba de
Destreza para hacerlo.

Vulnerable al dafio luz[L].

Vision en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Dtenar fuerza. +4, 2m, 8(2d6+2) oscuridad|[O]. El objetivo ve reducida
su puntuacién de Fuerza en 1d4. Esta reduccion dura hasta que el objetivo
realice un descanso. Si gracias a este efecto su Fuerza desciende a 0, muere.
Siun personaje no /[Maligno] muere de esta forma, una nueva sombra se alza
del cadaver en 1d4 horas.

Crol

Se ha especulado mucho sobre estas criaturas y su pertenencia a la familia
de los gigantes, pero los sabios no han llegado a un acuerdo al respecto. Los
trols tienen caracteristicas muy llamativas: brazos desproporcionadamente
largos y una nariz prominente.
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Su capacidad regenerativa innata y su asombrosa agilidad les convierte
en unos rivales realmente peligrosos. Afortunadamente, son muy sensibles
al fuego.

Nivel 4. /Gigante], [Grande], [Maligno).
Clase de Armadura 15.
Puntos de Golpe 68(8d10+20).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
18(+4) 13(+1) 20(+5) 7(-2) 9(-1) 7(-2) 3 Bl =1

Movimiento 12m. Iniciativa +1.

Olfato agudizado. Obtiene ventaja en las pruebas de Sabidurfa relaciona-
das con el olfato.

Regeneracion. Recupera 10 PG al comienzo de su turno. Si recibe dafio
acido[A] o fuegolF], la regeneracion no funciona el turno siguiente. El trol
solo muere si comienza su turno con 0 PG y no puede regenerarse.
Visién en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Multiataque. Garras (2) y Mordisco (1).

Garras. +06, 2m, 10(2d6+4) cortante[C].

Mordisco. +6, 2m, 5(2d6+4) perforante[P].

Cumulario

Estos muertos vivientes se presentan en distintos estados de descomposi-
cién. Aunque a simple vista puedan parecer zombis, los tumularios poseen
una pérfida inteligencia y los ojos encendidos por una maligna luz rojiza.

Estas criaturas surgen por la accién de artes nigromanticas. Los ejemplos
mas llamativos estan entre los restos del Antiguo Imperio. Se sabe que hay
sacerdotes del extrafio culto a Nerkis que se ofrecen voluntarios para pet-
petuar el cuidado de las tumbas mas alld de la defuncioén.

Ademas de por accién de magia oscura, a veces también surgen de forma
natural, a través de algin suceso de fuerte impacto que vincula para siempre
el anima del sujeto a lo que fue su cuerpo. Sea como fuere, los tumularios
son hostiles a cualquier criatura que penetre en sus dominios.

Nivel 3. [Muerto Viviente], [Medio], [Maligno].

Clase de Armadura 14.

Puntos de Golpe 39(6d8+9).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
15(+2) 14(+2) 16(+3) 10(+0) 13(+1) 15(+2) +3 +2 +2

Movimiento 12m. Iniciativa +2.
Inmune a la clave /Envenenado] y al agotamiento.
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Invulnerable al dafio veneno[V].

Resistente al dafio contundente[G], cortante[C], oscuridad|[O] y perforan-
te[P]. Los ataques con la clave /Plata/ le causan su dafio normal.
Sensibilidad a la luz. Obtiene desventaja en las tiradas de ataque y en las
pruebas de atributo de Sabiduria relacionadas con la vista cuando esta ex-
puesto a la luz del dia.

Vision en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Multiataque. Espada larga (2) o Arco Largo (2). Puede usar Drenar vida
en sustitucion de realizar un ataque de Espada larga.

Espadalarga. +5, 2m, 6(1d8+2) cortante[C] o +5, 2m, 7(1d10+2) cortan-
te si se utiliza con dos manos.

Arco largo. +5, 60/240m, 6(1d8+2) perforante[P].

Drtenar vida. +5, 2m 5(1d6+2) oscuridad[O]. El objetivo ve reducidos sus
PG maximos tanto daflo como el causado por este ataque, excepto si supera
una salvacion de Fortaleza CD 11. Esta reduccién dura hasta que el objetivo
realice un descanso. Si gracias a este efecto sus PG maximos descienden a
0, muere. Un humanoide que haya muerto de esta forma vuelve de la tum-
ba como un zombi tras 24 horas, a no set que se le devuelva a la vida o se
destruye su cuerpo. El tumulario no puede tener mas de 12 zombis bajo su
control al mismo tiempo.

Vampiro

Las leyendas y la imaginerfa popular han hecho de esta criatura un mito
claramente identificable: colmillos, palidez, sensibilidad a la luz y una in-
cesante necesidad de saciar su sed con sangre de los vivos. Los vampiros
mas antiguos son muy poderosos, no solo por el poder personal que han
adquirido, también por la gran cantidad de experiencia que les ha otorgado
su inmortalidad.

Los vampitros se hicieron muy populares desde hace unos cinco siglos,
cuando el célebre bardo Byronus el libertino centrd sus obras en estos seres
para expresar la fugacidad de la vida, sus propios impulsos y recordar que
acechan en la oscuridad.

En la actualidad, los bardos sensacionalistas han convertido estos seres
en el ideal de amantes perfectos y eternos por los que suspiran los jovenes.

No me extrafiarfa nada que estos propios antiguos vampiros hayan cons-
pirado para crearse esta fama.

Nivel 9. [Muerto Viviente], [Medio], [Maligno|.
Clase de Armadura 16.
Puntos de Golpe 126(18d8+30).
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FUE DES CON INT SAB CAR | FOR REF VOL
18(+4) 18(+4) 18(+4) 17(+3) 15(+2) 18(+4) | +4 +4 +4

Movimiento 12m, trepar 12m. Iniciativa +4.

Cambiaformas. Puede utilizar su acciéon para dejar su forma humanoide y
adoptar la forma de un murciélago o la de una nube de niebla, lo cual cam-
bia algunos de sus rasgos. El equipo que estuviera llevando se transforma.
Si muere, vuelve a su forma humanoide. No puede transformarse si esta
bajo la luz del dia.

Estando en forma de murciélago, su velocidad pasa a 2m, volar 12m, su
tamafio /Diminuto]. No puede hablar, pero conserva el resto de los rasgos.
En forma de niebla, no puede realizar ninguna accién, hablar ni manipular
objetos. Tiene una velocidad de 8m (levitar) y puede moverse sin penaliza-
ciones a través de espacios por los que pueda pasar el aire. Ademas tiene
ventaja en todas las salvaciones y es inmune a todo el dafio que no posea la
clave /Mdgico], excepto si se trata de luz del dia.

Estaca en el corazon. Si un arma de madera atraviesa su corazon queda
[Incapacitado] y [Paralizade] hasta que le saquen la estaca.
Hipersensibilidad a la luz del dia. Recibe 20 luz[L] si al comienzo de su
turno se encuentra bajo la luz del dfa. Ademas, tiene desventaja en todas
sus acciones.

Huida. Cuando llega a 0 PG en lugar de caer [Inconsciente] se transforma en
niebla y se desplaza hasta su lugar de descanso. Si no puede transformarse
en niebla por estar bajo la luz del sol o si no llega en 2 horas a su lugar de
descanso, es destruido.

Una vez que llega a su morada, el vampiro vuelve a su forma original, pero
queda [Paralizado] hasta que haya descansado 1 hora, momento en obtendra
también 1 PG.

Invitacién. No puede entrar en una casa sin ser invitado por uno de sus
ocupantes.

Regeneracion. Recupera 20 PG al comienzo de su turno si tiene al menos
1 PG, si no esta bajo la luz del dia y si no ha recibido dafio de tipo luz[L]
desde su ultimo turno.

Resistente al dafio. Contundente|G], cortante|[C], perforante[P] y oscuri-
dad[O)].

Resistencia legendaria. Si falla una salvacion, puede escoger tener éxito.
Puede utilizar este talento tres veces al dia.

Visién en la oscuridad. 48m.

ACCIONES

Multiataque. Dos ataques por turno. Solo puede haber un mordisco entre
ellos.
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Ataque desarmado. +11, 2m, 8(1d8+4) contundente[G]. Si tiene éxito en
el ataque, puede apresar a su victima.

Encantamiento. Selecciona un [Humanoide] visible a un maximo de 12m.
Si el objetivo puede ver al vampiro, debe realizar una salvacion de Voluntad
a CD 17 o queda [Encantado] y cree que el vampiro es un amigo de confian-
za. El objetivo realiza las tareas que se le soliciten y actuara siempre de la
forma mas beneficiosa para el vampiro.

Cada vez que el vampiro o sus aliados cause dafio al objetivo este realizara
una tirada de salvacion de Voluntad. Sila supera, perdera la clave /Encantado).
El efecto también finaliza tras 24 horas, si el vampiro es destruido o volun-
tariamente decide usar una accién bonus para liberarlo.

Hijos de la noche. Una vez por noche, puede llamar magicamente a 2d4
enjambres de murciélagos o ratas y 3d6 lobos. Las criaturas que han sido
llamadas tardan 1d4 turnos en llegar y actuaran como sus aliados, luchan-
do por €l y obedeciendo sus 6rdenes. Estos animales permanecen con el
vampiro una hora, hasta que fallezca o hasta que los libere con una accién
bonus.

Mordisco. +11, 2m, 7(1d6+4) perforante[P] + 9(3d6) oscuridad[O]. El
mordisco se puede realizar sobre criaturas que lo permitan voluntariamente
o que estén bajo las claves [Apresado], [Frenado] o [Incapacitado]. El vampiro
recupera tantos PG como dafio de oscuridad[O] haya realizado. Ademas,
los PG maximos del objetivo se reducen la misma cantidad y solo pueden
tecuperarse tras un descanso.

Silos PG maximos de un objetivo llegan a 0 de esta forma, muere. Si des-
pués de morir se le entierra, se levantara de su tumba a la noche siguiente
como un vampiro (prole) bajo el control del vampiro que lo ha matado.
ACCIONES LEGENDARIAS

Movimiento. El vampiro se mueve tanto como su velocidad sin provocar
ataques de oportunidad.

Ataque adicional. Realiza un Ataque desarmado o un Mordisco.

Vampiro, prole

Estos muertos vivientes han regresado recientemente de la tumba. En-
tran dentro de esta categoria también los vampiros que llevan algiin tiempo
por el mundo, pero atin no son muy poderosos.

Al contrario que los vampiros mas ancianos, los recién creados son mas
impulsivos y, por lo tanto, mas faciles de localizar.

Por lo general, los vampiros creen que estan por encima del orden natural
de las cosas, especialmente los mas jovenes, que suelen dejarse llevar por la
sensacion de poder e invulnerabilidad que les otorga su nueva condicién.
Si aprendes a aprovecharlo, conseguiras destruir a algunos de ellos con fa-

cilidad.
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Nivel 6. [Muerto VViviente], [Medio], [Maligno].

Clase de Armadura 15.

Puntos de Golpe 78(12d8+18).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
16(+3) 16(+3) 16(+3) 11(+0) 10(+0) 12(+1) +3 +3 +1

Movimiento 12m, trepar 12m. Iniciativa +3.

Estaca en el corazon. Siun arma de madera atraviesa su corazén mientras
esta [lncapacitado], es destruido.

Hipersensibilidad a la luz del dia. Recibe 20 luz[L] si al comienzo de su
turno se encuentra bajo la luz del dia. Ademas, tiene desventaja en todas
sus acciones.

Huida. Cuando llega a 0 PG en lugar de caer [Inconsciente] se transforma en
niebla y se desplaza hasta su lugar de descanso. Si no puede transformarse
en niebla por estar bajo la luz del sol o si no llega en 2 horas a su lugar de
descanso, es destruido.

Una vez que llega a su morada, el vampiro vuelve a su forma original, pero
queda [Paralizado] hasta que haya descansado 1 hora, momento en obtendra
también 1 PG.

Invitacién. No puede entrar en una casa sin ser invitado por uno de sus
ocupantes.

Regeneracion. Recupera 20 PG al comienzo de su turno si tiene al menos
1 PG, si no esta bajo la luz del dia y si no ha recibido dafio de tipo luz[L]]
desde su ultimo turno.

Resistente al dafio. Contundente|G], cortante|C], perforante[P] y oscuti-
dad[O].

Visién en la oscuridad. 24m.

ACCIONES

Multiataque. Dos ataques por turno. Solo puede haber un mordisco entre
ellos.

Garras. +8, 2m, 7(2d4+3) cortante[C]. Si tiene éxito en el ataque, puede
apresar a su victima.

Mordisco. +8, 2m, 6(1d6+3) perforante[P] + 6(2d6) oscuridad[O]. El
mordisco se puede realizar sobre criaturas que lo permitan voluntariamente
o que estén bajo las claves [Apresado], [Frenado] o [Incapacitado]. El vampiro
recupera tantos PG como dafio de oscuridad[O] haya realizado. Ademas,
los PG maximos del objetivo se reducen la misma cantidad y solo pueden
recuperarse tras un descanso.

Silos PG maximos de un objetivo llegan a 0 de esta forma, muere.
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Venrat

Aunque puedan confundirse con los roanos, los venrat tienen mas puntos
en comun con las alimafas de las que parecen haber evolucionado. Su as-
pecto es el de una rata antropomorfa de pequefio tamafio, y son realmente
desagradables a la vista y al olfato. Tienen dientes podridos y afilados, ga-
rras infecciosas, pelaje sarnoso y sus colas y orejas suelen estar cargadas de
mutilaciones y costras.

Como se puede predecir por su aspecto, portan gran numero de enferme-
dades, plagas e infecciones. Por suerte, se refugian en colonias cadticas en
el corazon de alcantarillas, cloacas y otros lugares inmundos, generalmente
de grandes ciudades. Su esperanza de vida es realmente corta, aunque lo
compensan reproduciéndose a gran velocidad.

Nivel 2. /Humanoide], [Medio], [Maligno).
Clase de Armadura 8.
Puntos de Golpe 26(4d8+6).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
13(+1) 6(-2) 16(+3) 3(-4) 6(-2) 5(-3) +3 2 =2

Movimiento 8m. Iniciativa -2.
Fortaleza de muerto viviente. Si llega a los 0 PG debe realizar una sal-
vaciéon de Fortaleza con una CD igual a 5+dafio sufrido. Si tiene éxito,
recupera 1 PG. Queda fuera de esta salvacion el dafio por critico o tipo Luz
Inmune a la clave /Envenenado).
Invulnerable al dafio veneno[V].

Visién en la oscuridad. 24m.

ACCIONES

Golpe. +4, 2m, 4(1d6+1) contundente[G].

Wyvern

Fl’y;icarnente eran muy parecidos a los
dragones salvo que, en lugar de cuatro
patas y alas, tienen dos patas y un par
de brazos de los que surgen las alas
de una forma similar a la de un
murciélago. En la cola poseen un
aguijon venenoso.

Eran excelentes cazadores
aéreos, pero carecian de la inte-
ligencia y el poderio de los dragones. Sin
embargo, hace una edad que no se han
recogido noticias de estas bestias.
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Nivel 7. [Dragin], |Grande].
Clase de Armadura 13.
Puntos de Golpe 105(14d10+21).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
19(+4) 10(+0) 16(+3) 5(-3) 12(+1) 6(-2) +9 +5 +6

Movimiento 8m, volar 32m. Iniciativa +0.
Vision en la oscuridad. 24m.

ACCIONES

Multiataque. Garras (2) y Mordisco (1). No puede usar Garras mientras
esta volando.

Garras. +9, 2m, 12(2d8+4) cortante[C].

Mordisco. +9, 4m, 18(2d6+4) perforante[P].

Aguijon. +9, 4m, 18(2d6+4) perforante[P]. El objetivo recibe 21(7d06) ve-
neno[V]. Si supera una salvacién de Fortaleza CD 15 reduce a la mitad ese
dafio.

Zombi

Estas criaturas son cadaveres animados, habitualmente humanoides, en
estado de descomposicion.

Aunque su creacion necesita de la intervencion de artes oscuras, los muer-
tos que no reciben la debida sepultura en El Cuello parecen surgir de forma
espontanea, sin la intervencion de nadie.

En las lejanas tierras del Antiguo Imperio de Yzer, levantar a un difunto
es algo prohibido y penado con castigos peores que la muerte misma. Los
unicos que tienen esa potestad son los sacerdotes del extrafio dios Nerkis.

Nivel 2. [Muerto Viviente], [Medio], [Maligno].
Clase de Armadura 8.
Puntos de Golpe 26(4d8+0).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
13(+1) 6(-2) 16(+3) 3(-4) 6(-2) 5(-3) +3 2 -2

Movimiento 8m. Iniciativa -2.

Fortaleza de muerto viviente. Si llega a los 0 PG debe realizar una sal-
vaciéon de Portaleza con una CD igual a 5+dafo sufrido. Si tiene éxito,
recupera 1 PG. Queda fuera de esta salvacion el dafio por critico o tipo Luz.
Inmune a la clave /Envenenado).

Invulnerable al dafio veneno[V].

Vision en la oscuridad. 24m.

ACCIONES

Golpe. +4, 2m, 4(1d6+1) contundente[G].
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2] na gran parte de los personajes no jugadores con los que los PJs
interactuarén durante una partida son los humanoides. Estas
 criaturas suelen convivir con los aventureros y forman parte di-
recta del motor de sus historias en cualquiera de los tres pilares
de la aventura: exploracion, combate e interaccion social.

A continuacion se listan los rasgos y datos de algunos humanoides de
ejemplo que puedes incluir en tus partidas. Es posible modificarlos de for-
ma sencilla teniendo en cuenta los siguientes preceptos:

¢ Aunque no esta incluida su clave racial, sus rasgos representan los de
un [Humano|. Por supuesto, es posible cambiar la raza para que perte-
nezca a cualquier otra de las habituales, en cuyo caso deben afnadirse los
talentos apropiados. Ten en cuenta que algunas razas pueden requerir
que se cambien el resto de claves.

* Por descontado, puedes variar el nivel, modificando los rasgos como se
indica en el Capitulo 7 del manual Reglas & Magia.

e Ademis, todos los rasgos aqui presentados tienen en cuenta que las
criaturas tienen un equipo determinado. Siéntete libre de crear tus pro-
pias iteraciones de las criaturas modificando su armadura y sus armas.

* Por ultimo, en el caso de los lanzadores de conjuros, puedes incluir o
eliminar los conjuros que creas convenientes.

Hedlito

Los acdlitos son jévenes clérigos que suelen estar asignados a un sacer-
dote. Llevan a cabo multitud de tareas dentro de un templo, con frecuencia
desagradables, aunque se espera de ellos que las afronten con devocion y
buena disposicion.
Nivel 1. [Humanoide|, [Medio].
Clase de Armadura 10.
Puntos de Golpe 10(2d8).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
10(+0) 10(+0) 10(+0) 10(+0) 14(+2) 11(+0) +0 +0 +2

Movimiento 12m. Iniciativa +0.
Magia divina. Puede lanzar conjuros divinos de hasta rango 1 utilizando
su Sabidurfa (ataque +4, salvaciéon CD 12, poder 2). Utiliza y conoce la Lista
de Conjuros de Clérigo y ademas posee los siguientes conjuros.

/A Voluntad]: Fuego sagrado, Fulgor y Resistencia.
ACCIONES
Clava. +3, 2m, 2(1d4) contundente|[G].
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Hrchimago

Un archimago es un poderoso lanzador de conjuros que ha dedicado su
vida al estudio de las artes misticas. No hay muchos de estos hechiceros en
Valdanar y, los que todavia viven se han recluido en lejanas torres o sub-
sisten de los recursos de la familia Arquenion de Valdheim. La mayoria de
los archimagos somos altos elfos, aunque algunos pocos humanos también
llegan a alcanzar tal grado de comprension magica.

Si te encuentras con un archimago, es muy probable que ya esté prepara-
do para el combate y haya lanzado sus conjuros de proteccion: Armadura
de mago, Piel pétrea y Mente en blanco.

Nivel 9. [Humanoide], [Medio).

Clase de Armadura 12.

Puntos de Golpe 99(18d8+9).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
10(+0)  14(+2) 12(+1) 20(+5) 15(+2) 16(+3) +1 +9 +6

Movimiento 12m. Iniciativa +2.
Magia arcana. Puede lanzar conjuros arcanos de hasta rango 9 utilizando
su Inteligencia (ataque +11, salvacion CD 19, poder 71). Utiliza la Lista de
Conjuros de Hechicero y conoce los siguientes conjutos.

* [A Voluntad]: Contacto electrizante, Fulgor, Jugar con fuego, Mano es-

pectral y Rayo de fuego.
* /Rango 1): Armadura de mago, Detectar magia, Identificar y Proyectil
magico.

* /Rango 2/: Detectar pensamientos, Imagen multiple y Paso brumoso.

e /Rango 3/: Disipar magia, Rayo relampagueante y Volar.

* /Rango 4]: Destierro, Escudo de fuego y Piel pétrea.

* /Rango 5/: Cono de frio, Escudrifiamiento y Muro arcano.

* /Rango 6/: Globo de invulnerabilidad.

* /Rango 7] Teleportar.

* /Rango §]: Mente en blanco.

e /Rango 9/: Detener el tiempo.
Resistente a 1a magia. Tiene ventaja en las salvaciones contra conjuros y
efectos magicos.
ACCIONES
Baston de mago. +11, 2m, 4(1d6) contundente[G] S ==
+ 6(3d4) mistico[M]. Z
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Hsesino

Los asesinos estan entrenados para matar de forma rapida y precisa a los
enemigos de quienes pueden permitirse contratarles. Atacando desde las
sombras o utilizando sus venenos, son rivales formidables. Si alguna vez
sospechas que alguien puede haber pagado uno para eliminarte, serd mejor
que tengas los ojos bien abiertos.
Nivel 6. /Humanoide], [Medio).
Clase de Armadura 15 (cuero tachonado).
Puntos de Golpe 72(12d8+12).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
11(+0) 16(+3) 14(+2) 13(+1) 11(+0) 10(+0) +2 +6 +0

Movimiento 12m. Iniciativa +3.

Asesinato. Tiene ventaja en las tiradas de ataque contra oponentes que
no hayan actuado en el combate atin. Ademas, cualquier ataque que realice
contra una criatura sorprendida es un golpe critico.

Ataque furtivo. Una vez por turno, cuando ataca con ventaja o el enemigo
esta combatiendo cuerpo a cuerpo con un aliado puede causar un dafio
extra de 18(6d6).

Evasion. Cuando falle una salvacion de Reflejos pata evitar un efecto, reci-
be la mitad del dafio y evita cualquier efecto adicional que se aplique en caso
de fallo. Si consigue superar la salvacion, no recibe nada de dafio, aunque
normalmente lo hubiera hecho.

Resistente al dafo veneno[V].

ACCIONES

Multiataque. Espada corta (2).

Espada corta. +8, 2m, 6(1d6+3) cortante|[C]. El objetivo recibe 21(7d6)
veneno[V] que puede reducir a la mitad superando una salvacion de Forta-
leza CD 14.

Ballesta ligera. +8, 32/128m, 7(1d8+3) perforante[P]. El objetivo recibe
21(7d6) veneno[V] que puede reducir a la mitad superando una salvacion
de Fortaleza CD 14.
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Bandido

Los bandidos no son mas que forajidos y delincuentes de poca monta
que suelen trabajar para un lider, a veces con el objetivo de robar, matar o
extorsionar y otras veces con objetivos politicos o de supervivencia.

En Valdanar hay muchos bandidos diferentes, desde los miembros de la
banda de Jonac Clane a los piratas que abordan los cargueros de mercancias
del este.

Nivel 1. [Humanoide], [Medio).
Clase de Armadura 12 (armadura de cuero).
Puntos de Golpe 11(2d8+1).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
11(+0) 12(+1) 12(+1) 10(+0) 14(+2) 11(+0) +1 +1 +0

Movimiento 12m. Iniciativa +1.

ACCIONES

Cimitarra. +3, 2m, 4(1d6+1) cortante|[C].

Ballesta ligera. +3, 32/128m, 5(1d8+1) petforante[P].
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Berserker

Los berserkers son bravos guerreros de procedencia salvaje que no dudan
en ponerse en riesgo para causar el maximo dafio posible a sus enemigos.
Su actitud violenta suele convertirlos en enemigos inesperados: un simple
cruce de miradas, una bebida derramada en una taberna o un encontronazo
en mitad de la calle son motivos mas que suficientes para que estos energu-
menos quieran golpearte hasta la muerte.

Cuando te enfrentes a un berserker no pierdas el tiempo razonando, es-
pera tu momento y cuando veas que estd demasiado furioso, acaba con
¢él. Probablemente habra descuidado sus defensas o se habra esforzado
en atacarte.

Nivel 5. /Humanoide], [Medio).
Clase de Armadura 13 (armadura de pieles).
Puntos de Golpe 65(10d8+15).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
16(+3) 12(+1) 17(+3) 9(-1) 11(+0) 9(-1) +3 +1 +0

Movimiento 12m. Iniciativa +1.

Temeridad. Al inicio de su turno puede elegir obtener ventaja en todos sus
ataques cuerpo a cuerpo a cambio de que todos los ataques contra él obten-
gan ventaja. Ambos efectos duran hasta el inicio de su turno.

ACCIONES

Gran hacha. +7, 2m, 9(1d12+3) cortante|C].

Caballero

Los caballeros son guerreros al servicio de nobles causas, gobernantes,
ordenes religiosas o el mismo populacho. Por lo general suelen ser testaru-
dos y persistentes y cumplen de forma estricta un cédigo de honor.

Si alguna vez has de oponerte a las intenciones de un caballero, lo mejor
que puedes hacer es desistir. A no ser que estés dispuesto a cruzar las armas
con €, claro.

Nivel 4. [Humanoide|, [Medio).

Clase de Armadura 18 (armadura de placas).

Puntos de Golpe 48(8d8+8).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
16(+3) 11(+0) 14(+2) 11(+0) 11(+0) 15(+2) +4 +0 +2

Movimiento 12m. Iniciativa +0.
Valiente. Obtiene ventaja en las salvaciones contra efectos y conjuros que
apliquen el estado [Asustads).
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ACCIONES

Multiataque. Espadon (2).

Espadon. +06, 2m, 9(2d6+3) cortante[C].

Ballesta pesada. +06, 40/160m, 5(1d10) perforante[P].

Liderazgo. El caballero puede gritar una orden especial o una alerta a un
aliado que esté a 12 metros de él. Dicho aliado puede anadir 1d4 a todas
sus tiradas de ataque y salvaciones durante 1 minuto o hasta que el caballero
esté [Incapacitado).

REACCIONES

Parada. Afiade +2 a su CA contra un ataque que le vaya a impactar, que
pueda ver y solo si esta empufiando un arma cuerpo a cuerpo.
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Capitan bandido

Aquellos rufianes con fuerte personalidad, lengua de plata, baja morali-
dad y a los que les acompafia la suerte llegan a formar sus propias bandas.
Los capitanes de los bandidos son lideres entre los forajidos, sefiores de los
ladrones, capitanes entre los piratas y los mas rudos entre los salteadores
de caminos.

Sialguna vez te capturan y te topas con uno de estos, demuéstrales tu valia
sin llegar al desafio directo. Solo asf podras salir del embrollo.

Nivel 5. /Humanoide], [Medio].

Clase de Armadura 15 (cuero tachonado).

Puntos de Golpe 60(10d8+10).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
15(+2) 16(+3) 14(+2) 14(+2) 11(+0) 14(+2) +4 5 +2

Movimiento 12m. Iniciativa +3.

ACCIONES

Multiataque. Cimitarra (2) y Daga(1).

Cimitarra. +7, 2m, 6(1d6+3) cortante|C].

Daga. +7, 2m o 8/24m, 5(1d4+3) perforante[P].

REACCIONES

Parada. Afiade +2 a su CA contra un ataque que le vaya a impactar, que
pueda ver y solo si esta empufiando un arma cuerpo a cuerpo.

Ciwudadano

Casi todos los habitantes de Valdanar son ciudadanos: artesanos, esclavos,
mendigos, mercaderes, sirvientes, transeuntes, viajeros, etc. Una vez un ciu-
dadano comienza a especializarse en algin tipo de actividad relacionada con
la aventura, pasa a formar parte de otras categorfas como acolito, guarda,
ladron, etc.

Nivel 0. /Humanoide], [Medio).
Clase de Armadura 10.
Puntos de Golpe 10(1d8).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
10(+0) 10(+0) 10(+0) 10(+0) 10(+0) 10(+0) +0 +0 +0

Movimiento 12m. Iniciativa +0.

ACCIONES
Clava. +2, 2m, 2(1d4) contundente|[G].
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Druida

Los druidas son sacerdotes que guardan el Equilibrio. Suelen encontrarse
cémodos en los bosques, que protegen con fiereza de todo tipo de mons-
truos o de la propia accion «civilizadora» de la humanidad. En las ocasiones
en las que me he cruzado con estos seres siempre me han parecido dema-
siado excéntricos. No obstante, al final el tiempo termina por datles la razon
de una forma retorcida e inesperada.

Nivel 3. /Humanoide], [Medio].
Clase de Armadura 11.
Puntos de Golpe 33(6d8+3).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL

10(+0) 12(+1) 13(+1) 12(+1) 15(+2) 11(+0) +1 +1 +2
Movimiento 12m. Iniciativa +1.
Magia divina. Puede lanzar conjuros divinos de hasta rango 3 utilizando
su Sabidurfa (ataque +5, salvaciéon CD 13, poder 11). Utiliza y conoce la
Lista de Conjuros de Druida y ademads posee los siguientes conjuros.

* [A Voluntad]: Guia divina, Intimidar bestia y Remendar.
ACCIONES
Baston. +2, 2m, 3(1d6) contundente|G].

s,
Espia
Los espias son expertos farsantes capaces de infiltrarse en practicamente
cualquier entorno social y cultural y extraer de él informacién. Suelen ser
contratados por gente adinerada y son mas comunes de lo que la mayoria de
la gente piensa. Si te encontraras con uno, dificilmente podtias reconocetlo.

Nivel 3. /Humanoide], [Medio).

Clase de Armadura 12.

Puntos de Golpe 30(6d8).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
10(+0) 15(+2) 10(+0) 12(+1) 14(+2) 16(+3) +0 +2 +3

Movimiento 12m. Iniciativa +2.

Accion astuta. Puede utilizar su accion bonus para realizar una accioén de
Cortrer, Esconderse o Separarse.

Ataque furtivo. Una vez por turno, cuando ataca con ventaja o el enemigo
esta combatiendo cuerpo a cuerpo con un aliado puede causar un dafio
extra de 9(3d0).

ACCIONES

Multiataque. Espada corta (2).

Espada corta. +5, 2m, 5(1d6+2) cortante|C].
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Explorador

Los exploradores son habilidosos cazadores y rastreadores que suelen
oftecer sus servicios por una paga. Gracias a su excepcional conocimiento
del mundo y a su soltura cuando viajan, son los garantes de que los viajes en
tierras salvajes y por territorios desconocidos lleguen a buen puerto.

Nivel 2. /Humanoide], [Medio).

Clase de Armadura 13 (armadura de cuero).

Puntos de Golpe 22(4d8+2).
FUE DES CON INT SAB CAR | FOR REF VOL
11(+0) 14(+2) 12(+1) 11(+0) 13(+1) 11(+0) +1 +2 +1

Movimiento 12m. Iniciativa +2.

Sentidos agudizados. Obtiene ventaja en las pruebas de Sabidutia relacio-
nadas con el oido y con la vista.

ACCIONES

Multiataque. Espada corta (2) o Arco largo (2).

Espada corta. +4, 2m, 5(1d6+2) cortante[C].

Arco largo. +4, 60/240m, 6(1d8+2) petforante[P].

fanatico

Los fanaticos son los miembros relevantes y dirigentes de una secta y
estan acostumbrados a manipular y seducir al resto de los sectarios. Suelen
estar corruptos por las energfas oscuras de Nix, aunque la mayoria lo que
busca es riqueza y poder personal.

Nivel 3. /Humanoide], [Medio], [Maligno).

Clase de Armadura 13 (armadura de cuero).
Puntos de Golpe 33(6d8+3).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
11(+0)  14(+2) 12(+1) 10(+0) 13(+1) 14(+2) +1 +2 +2

Movimiento 12m. Iniciativa +2.
Inmune a las claves [Asustado] y [Encantado)].
Magia arcana. Puede lanzar conjuros oscuros utilizando su Carisma (ata-
que +4, salvacion CD 12, poder 11). Conoce los siguientes conjuros.
* [A Voluntad]: Explosién mental, Intimidar bestia y Protecciéon contra
la lluvia.
* /Rango 1]: Escudo de fe, Infligir heridas y Orden.
* /Rango 2]: Arma espiritual e Inmovilizar persona.
* /Rango 3. Miedo.
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ACCIONES
Multiataque. Daga (2).
Daga. +5, 2m o 8/24m, 4(1d4+2) perforante[P].

Gladiador

Los gladiadores son esclavos que consagran su vida al combate, luchando
en los pozos de sangre de las localidades lo suficientemente inmorales para
permitir la esclavitud. Los campeones entre los gladiadores son capaces de
levantar pasiones entre la multitud como si de auténticos héroes se tratara.
Los que no mueren en los pozos terminan por ser vendidos, aunque una
pequena minoria consigue la libertad, probablemente para terminar como
guardaespaldas de algin mercader o gobernante.

Las mas concurridas y sangrientas peleas tienen lugar en Los Eslabones,
los pozos de sangre de la ciudad de Neirheim.

Nivel 8. /Humanoide], [Medio].
Clase de Armadura 16 (cuero tachonado, escudo).
Puntos de Golpe 104(16d8+24).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
18(+4) 15(+2) 16(+3) 10(+0) 12(+1) 15(+2) +7 +5 +2

Movimiento 12m. Iniciativa +2.
Bruto. Sus armas hace un dado de dafio extra cuando ataca (ya incluido en
los ataques).
Valiente. Tiene ventaja en las salvaciones contra efectos y conjuros que
apliquen el estado [Asustads).
ACCIONES
Multiataque. Golpe de escudo (1) y Lanza (2).
Golpe de escudo. +10, 2m, 8(2d4+4) contundente|G]. El objetivo debe
superar una salvaciéon de Fortaleza CD 10 o queda [Derribado).
Lanza. +10, 2m o 8/24m, 10(2d6+4) petforante[P] o 12(2d8+4) perforan-
te[P] si se usa con dos manos.
REACCIONES
%, Parada. Afade +2 a su CA contra un ataque que le vaya a

impactar, que pueda ver y solo si

esta empufiando un arma cuet-

po a cuerpo.

SRS
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Guardia

Los guardias forman parte de las guarniciones de las fortalezas, de la
seguridad personal de los nobles y mercaderes o de las mismas ciudades.
Habitualmente no suelen ser seres especialmente virtuosos en el combate,
pero tienen un equipo decente y una formacién minima que los sitda muy
por encima de cualquier ciudadano de a pie.

Nivel 1. /[Humanoide], [Medio).
Clase de Armadura 16 (camisote de mallas, escudo).
Puntos de Golpe 11(2d8+1).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
13(+1)  12(+1) 12(+1) 10(+0) 11(+0) 10(+0) | +1 +1 +0

Movimiento 12m. Iniciativa +1.

ACCIONES

Lanza. +3, 2m o 8/24m, 4(1d6+1) perforante[P] o 5(1d8+1) perforante[P]
si se usa con dos manos.

Guerrero tribal

Procedentes de las tierras salvajes, los guerreros tribales subsisten cazan-
do y pescando. Han crecido en entornos hostiles y han aprendido a desen-
volverse cuando el peligro acecha. Aunque cada tribu es muy diferente, casi
todos los guerreros tribales que he conocido posefan algun tipo de codigo
ético o religioso que los convertian en gente de palabra. Eso si, todos ellos
eran brutalmente crueles con sus enemigos.

Nivel 1. [Humanoide], [Medio].
Clase de Armadura 12 (armadura de pieles).
Puntos de Golpe 11(2d8+1).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
13(+1)  11(+0)  12(+1) 8(-1) 11(+0) 8(-1) Sl +0 +0

Movimiento 12m. Iniciativa +0.

Tacticas de manada. Obtiene ventaja en los ataques contra los objetivos
que estén combatiendo cuerpo a cuerpo con una criatura aliada.
ACCIONES

Lanza. +3, 2m o 8/24m, 4(1d6+1) perforante[P] o 5(1d8+1) perforante[P]
si se usa con dos manos.
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Mago

Los magos dedican sus vidas a cultivar sus estudios arcanos. Muchos de
ellos han tomado una vida némada, mientras que otros sirven como conse-
jeros de nobles y gobernantes. Los mas codiciosos utilizan sus conocimien-
tos para enriquecerse, vendiendo sus sortilegios al mejor postor.
Nivel 5. /Humanoide], [Medio).
Clase de Armadura 12.
Puntos de Golpe 50(10d8).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
9(-1) 14(+2)  11(+0) 17(+3) 12(+1) 11(+0) +0 +6 +4

Movimiento 12m. Iniciativa +2.
Magia arcana. Puede lanzar conjuros arcanos de hasta rango 5 utilizando
su Inteligencia (ataque +7, salvaciéon CD 15, poder 32). Utiliza la Lista de
Conjuros de Hechicero y conoce los siguientes conjuros.
* [A Voluntad]: Contacto electrizante, Fulgor, Jugar con fuego, Mano es-
pectral y Rayo de fuego.
e [Rango 1]: Armadura de mago, Detectar magia, Escudo y Proyectil ma-
gico.
 [Rango 2]: Detectar pensamientos, Imagen multiple y Paso brumoso.
* [Rango 3]: Bola de fuego, Disipar magia y Volar.
* [Rango 4] Invisibilidad mayor y Tormenta de hielo.
e /Rango 5]: Cono de frio.
ACCIONES
Daga. +7, 2m o 8/24m, 4(1d4+2) perforante[P].

Matén

Los miserables conocidos como matones suelen especializarse en la inti-
midacion y la violencia, trabajan por dinero y tienen unos valores morales
practicamente inexistentes. Se aprovechan del miedo y la moralidad de los
demas. Si te encuentras con algunos de ellos, no dudes en ponerlos en su
lugar. Mucha gente inocente te lo agradecera.

Nivel 3. /Humanoide], [Medio).
Clase de Armadura 11 (armadura de cuero).
Puntos de Golpe 36(6d8+0).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
15(+2) 11(+0) 14(+2) 10(+0) 10(+0) 11(+0) +2 +0 +0

Movimiento 12m. Iniciativa +0.
Tacticas de manada. Obtiene ventaja en los ataques contra los objetivos
que estén combatiendo cuerpo a cuerpo con una criatura aliada.
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ACCIONES
Multiataque. Maza (2).
Maza. +5, 2m, 5(1d6+2) contundente|G].

Noble

Los nobles ostentan una gran autoridad e influencia. Gran parte de las
tierras y las riquezas de Valdanar les pertenecen directa o indirectamente.
Como tales, son especialistas en politica y manipulacién, por lo que no
dudan en contratar escoltas, asesinos, bandidos, espias o exploradores para
hacerles el trabajo sucio.

Aunque suelen ser bastante desagradables con quienes estan a su servicio,
si quieres conseguir influencia y oro, probablemente te convenga acercarte
a alguno.

Nivel 1. [Humanoide], [Medio].
Clase de Armadura 15 (coraza).
Puntos de Golpe 10(2d8).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
11(+0)  12(+1) 11(+0) 12(+1) 14(+2) 16(+3) | +0 +1 +3

Movimiento 12m. Iniciativa +1.

ACCIONES

Espada ropera. +3, 2m, 5(1d8+1) perforante[P].

REACCIONES

Parada. Afiade +2 a su CA contra un ataque que le vaya a impactar, que
pueda ver y solo si esta empufiando un arma cuerpo a cuerpo.
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Némada de¢ las arenas

HEstos némadas son en su mayorfa humanos o mestizos procedentes de
las tribus rebeldes que se negaron a hincar la rodilla ante el Emperador
de Yzer a cambio de agua. A raiz de la escasez comenzaron a consumir lo
unico que les permitia sobrevivir en aquellas tierras: los espantosos gusanos
de arena.

Los nomadas se agrupan en tribus cadticamente dirigidas. Junto a la lo-
cura que parece gobernatles, las venas negras se han marcado en su cuerpo
y han logrado un extrafio vinculo con los gusanos de arena de los que se
alimentan, llegando incluso a poder ser sus jinetes. Los némadas son peli-
grosos y asaltan a cualquiera que atraviese sus dominios, sea otro némada,
una avanzada de elfos oscuros o una caravana comercial.

Nivel 2. /Humano], |[Humanoide], [Medio], |Cadtico].
Clase de Armadura 14 (armadura de pieles).
Puntos de Golpe 24(4d8+4).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
17(+3) 14(+2) 15(+2) 8(-1) 10(+0) 6(-2) +3 +2 +0

Movimiento 12m. Iniciativa +2.

Cabalgar las Arenas Infinitas. Puede controlar magicamente cualquier
Gusano de las Arenas en un radio de 24 metros.

Mutacion aleatoria. Por cada némada de las arenas tira 1d6 y asigna una
de las siguientes mutaciones aleatorias:

1. Mutacién menor. Sin efecto.

2. Huesos protectores. +1 CA.

3. Espinas 6seas. Al inicio de cada uno de los turnos del némada, todas
las criaturas a 2 metros de él reciben 3(1d6) perforante[P] a menos que
superen una salvacién de Voluntad.

4. Brazo tentacular. Tras golpear con su Clava de rapifiador o con su
Latigo, puede utilizar el ataque Tentaculo.

5. Cuchillas de huesos. En lugar de brazos posee dos cuchillas de hue-
sos afilados en los brazos, que le otorga dos ataques al turno de Cu-
chilla 6sea.

6. Putrefaccion interior. Cuando muere, explota, provocando 6(2d6)
acido[A] a las criaturas en un radio de 4 metros. Una salvacién de Re-
flejos CD 10 reduce el dafio a la mitad.

ACCIONES

Clava de rapifiador. +3, 2m, 7(1d8+3) contundente[G].

Cuchilla 6sea. +3, 2m, 7(1d6+2) perforante[P].

Latigo. +3, 4m, 4(1d4+2) cortante[C].

Tentaculo. +3, 4m, 6(1d6+3) contundente|G]. Solo puede utilizar este ata-
que si posee la mutacién Brazo tentacular.
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Sacerdote

Los sacerdotes ensefian y tutelan a los ciudadanos en las ensefianzas de
Lux. Son los lideres espirituales entre su gente y suelen establecerse en tem-
plos y sagrarios, rodeandose de varios acolitos que les ayudan en los ritos y
ceremonias religiosas.

Nivel 3. /Humanoide], [Medio).
Clase de Armadura 13 (camisote de mallas).
Puntos de Golpe 33(6d8+3).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
10(+0) 10(+0) 12(+1) 13(+1) 16(+3) 13(+1) +1 +1 +3

Movimiento 12m. Iniciativa +0.
Eminencia divina. Utilizando su accién bonus puede gastar 1 punto de
Poder para provocar que el proximo ataque que realicen en ese turno cause
9(3d0) luz[L] adicional. Se considera un conjuro de /Rango 7] y se puede
potenciar aumentando 3(1d06) luz[L] por cada rango adicional.
Magia divina. Puede lanzar conjuros divinos de hasta rango 3 utilizando
su Sabidurfa (ataque +6, salvacion CD 14, poder 11). Utiliza y conoce la
Lista de Conjuros de Clérigo y conoce los siguientes conjuros.

/A Voluntad]: Expiacion, Fuego sagrado y Fulgor.
ACCIONES
Maza. +5, 2m, 3(1d6) contundente|[G].

Sectario

Los sectarios han jurado devocién a Nix o alguna otra entidad maligna
desconocida. Estan completamente convencidos de lo que hacen y tienen
el cerebro lavado. No ven el mundo como lo vemos td o yo, y suelen ser
capaces de hacer cualquier cosa para lograr sus objetivos. Son gente muy
peligrosa, si puedes descubre qué fines siguen y luego engafialos.

Nivel 1. [Humanoide|, [Medio], [Maligno).

Clase de Armadura 12 (armadura de cuero).
Puntos de Golpe 10(2d8).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
11(+0) 12(+1) 10(+0) 10(+0) 11(+0) 10(+0) +0 +1 +0

Movimiento 12m. Iniciativa +1.

Inmune a las claves [Asustado] y [Encantado)].
ACCIONES

Cimitarra. +3, 2m, 4(1d6+1) cortante|C].
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@f’i\? n el presente capitulo puedes encontrar un compendio que in-
_@) cluye docenas de bestias. Estos seres pueden utilizarse tanto
P4 como enemigos como aliados y no deberfa ser raro que fueran
— parte de la fauna de los diferentes parajes naturales que puedes
encontrar en el mundo de juego.
Ademas, los rasgos de estas criaturas pueden servirte como ejemplos para
la forma animal del druida o para el companero animal de los sefiores de
las bestias.

Hguila

Nivel 0. /Bestia], [Pequerio].

Clase de Armadura 12.

Puntos de Golpe 3(1d6).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
6(-2) 15(+2) 10(+0) 2(-4) 14(+2) 7(-2) +0 +2 +2

Movimiento 4m, volar 24m. Iniciativa +2.

Vista agudizada. Obtiene ventaja en las pruebas de Sabiduria relacionadas
con la vista.

ACCIONES

Garras. +2, 2m, 4(1d4+2) cortante[C].

Hguila gigante

Nivel 2. /Bestial, |Grande|.

Clase de Armadura 13.

Puntos de Golpe 26(4d10+2).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
16(+3) 17(+3) 13(+1) 8(-1) 14(+2) 10(+0) +3 +3 +2

Movimiento 4m, volar 32m. Iniciativa +3.

Vista agudizada. Obtiene ventaja en las pruebas de Sabiduria relacionadas
con la vista.

ACCIONES

Multiataque. Garras (1) y Pico (1).

Garras. +4, 2m, 9(2d6+3) cortante|C].

Pico. +4, 2m, 6(1d6+3) perforante[P].
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Hrana gigante

Nivel 2. /Bestia], [Venenoso], |Grande).
Clase de Armadura 14.

Puntos de Golpe 26(4d10+2).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
14(+2)  16(+3) 12(+1) 2(-4) 11(+0)  4(-3) +2 3 +0

Movimiento 12m, trepar 12m. Iniciativa +3.

Tejedora. Ignora las restricciones al movimiento producidas por las tela-
rafias. Ademas, mientras esta en contacto con una telarafia puede sentir la
localizacién exacta de cualquier otra criatura que esté en la misma telarafa.
Vision en la oscuridad 24m. Vista ciega 4m.

ACCIONES

Mordisco. +4, 2m, 7(1d8+3) perforante[P]. El objetivo recibe 8(2d8) ve-
neno[V]. Puede superar una salvacién de Fortaleza CD 10 para reducir este
dafio a la mitad. Si tras este ataque el objetivo queda con 0 PG, también
adquiere la clave /Envenenado] durante 1 hora. Mientras esté /Envenenado]
también esta [Paralizado).

Telarafia. Recarga 5-6. +4, 12/24m. El objetivo obtiene la clave /Frenado].
Puede escapar de la telarafia utilizando su accién y superando una prueba de
Fuerza CD 10. También es posible romperla (CA 10, PG 5, vulnerabilidad
al fuego|F], inmunidad al dafio contundente[G], psiquico[S] y veneno[V]).

Hvispa gigante

Nivel 2. /Bestia], [Medio], [V enenoso).
Clase de Armadura 12.

Puntos de Golpe 20(4d8).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
10(+0) 14(+2) 10(+0) 1(-5) 10(+0) 3(-4) +0 +2 +0

Movimiento 4m, volar 20m. Iniciativa +2.

ACCIONES

Aguijon. +4, 2m, 5(1d6+2) perforante[P]. El objetivo recibe 9(3d6) vene-
no[V]. Puede superar una salvacion de Fortaleza CD 10 para reducir este
dafio a la mitad. Si tras este ataque el objetivo queda con 0 PG, también
adquiere la clave /Envenenado] durante 1 hora. Mientras esté /Envenenado]
también esta /Paralizado).
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Babuino

Nivel 0. /Bestiaj, [Pequerio).
Clase de Armadura 12.
Puntos de Golpe 3(1d6).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
8(-1) 14(+2) 11(+0) 4(-3) 12(+1) 6(-2) +0 +2 +1

Movimiento 12m, trepar 12m. Iniciativa +2.

Tacticas de manada. Obtiene ventaja en los ataques contra los objetivos
que estén combatiendo cuerpo a cuerpo con una criatura aliada.
ACCIONES

Mordisco. +2, 2m, 1(1d4+1) perforante[P].

Ballena asesina

Nivel 6. /Bestial, [Enorme).
Clase de Armadura 12.
Puntos de Golpe 90(12d12+0).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
19(+4) 10(+0) 13(+1) 3(-4) 12(+1) 7(-2) +4 +0 +1

Movimiento Om, nadar 24m. Iniciativa +0.

Aguantarla respiracion. Puede aguantar la respiracion durante 30 minutos.
Ecolocalizacion. No puede utilizar su vista ciega si se encuentra en estado
[Ensordecido).

Oido agudizado. Obtiene ventaja en las pruebas de Sabiduria relacionadas
con el oido.

Vista ciega 48m.

ACCIONES
Mordisco. +8, 2m, 19(5d6+4) perforante|P].

Banco de piranas

Nivel 4. /Bestia], [Enjambre], [Medio].
Clase de Armadura 13.
Puntos de Golpe 36(8d8-4).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
13(+1)  16(+3) 9(-1) 1(-5) 7(-2) 2(-4) +1 +3 =2

Movimiento Om, nadar 16m. Iniciativa +3.
Ansia de sangre. Obtiene ventaja en los ataques cuerpo a cuerpo contra
objetivos que no tienen todos sus PG.
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Enjambre. Puede ocupar el espacio de otra criatura y viceversa. Ademas,
puede moverse por espacios pequefios. Sin embargo, no puede recuperar
PG, ni ganar PG temporales.

Inmune a las claves [Apresado], [Asustado], [Aturdido], [Derribado], [Encan-
tado|, [Frenado], [Paralizado] y [Petrificado).

Resistente al dafio contundente[G], cortante[C] y perforante|P].
Respiracion acuatica. Solo puede respirar bajo el agua.

Vision en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Mordisco. +6, Om (una criatura en su mismo area), 12(4d6) perforante[P].
Realiza la mitad de dafio si sus PG se han reducido a la mitad o menos.

Bandada de cuervos

Nivel 4. /Bestia], [Enjambre], [Medio].
Clase de Armadura 12.
Puntos de Golpe 36(8d8-4).

FUE DES CON INT SAB CAR | FOR REF VOL
6(-2) 14(+2) 8(-1) 3(-4) 12(+1) 6(-2) -1 +2 +1

Movimiento 4m, volar 20m. Iniciativa +2.

Enjambre. Puede ocupar el espacio de otra criatura y viceversa. Ademas,
puede moverse por espacios pequefios. Sin embargo, no puede recuperar
PG, ni ganar PG temporales.

Inmune a las claves [Apresado], [Asustado], [Aturdido], |[Derribado], [Encan-
tado|, [Frenado], [Paralizado] y [Petrificado).

Resistente al dafio contundente[G], cortante[C] y perforante|P].
ACCIONES

Picos. +6, 0m (una criatura en su mismo area), 6(2d6) perforante[P]. Reali-
za la mitad de dafio si sus PG se han reducido a la mitad o menos.

Bandada de murciélagos

Nivel 3. /Bestia], [Enjambre], [Medio].
Clase de Armadura 12.

Puntos de Golpe 30(6d8).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
5(-3) 15(+2) 10(+0) 2(-4) 12(+1) 4(-3) +0 +2 +1

Movimiento Om, volar 12m. Iniciativa +2.
Ecolocalizacién. No puede utilizar su vista ciega si se encuentra en estado

[Ensordecido).
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Enjambre. Puede ocupar el espacio de otra criatura y viceversa. Ademas,
puede moverse por espacios pequefios. Sin embargo, no puede recuperar
PG, ni ganar PG temporales.

Inmune a las claves [Apresado], [Asustado], [Aturdido], [Derribado], [Encan-
tado], [Frenado], [Paralizado] y [Petrificado).

Resistente al dafio contundente[G], cortante[C] y perforante|P].

Vista ciega 24m. No puede ver mas alla de este radio.

ACCIONES

Mordiscos. +5, Om (una criatura en su mismo area), 4(2d4) perforante[P].
Realiza la mitad de dafio si sus PG se han reducido a la mitad o menos.

Boa constrictor

Nivel 1. /Bestia], |Grande).
Clase de Armadura 12.
Puntos de Golpe 13(2d10+1).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
15(+2)  14(+2) 12(+1) 1(-5) 10(+0) 3(-4) +2 +2 +0

Movimiento 12m, nadar 12m. Iniciativa +2.

Vista ciega 4m.

ACCIONES

Mordisco. +3, 2m, 5(1d6+2) perforante[P]. 4

Constrefiir. +3, 2m, 6(1d8+2) contunden-
te|G]. El objetivo queda [Apresado]. Hasta que la presa finalice, el ob)etlvo

esta [Frenado] y 1a boa constrictor no puede constrefiir un nuevo objetivo.

Boa constrictor gigante

Nivel 4. /Bestial, [Enorme).
Clase de Armadura 12.
Puntos de Golpe 60(8d12+4).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
19(+4) 14(+2) 12(+1) 1(-5) 10(+0) 3(-4) +4 +2 +0

Movimiento 12m, nadar 12m. Iniciativa +2.

Vista ciega 4m.

ACCIONES

Mordisco. +6, 4m, 10(2d6+4) perforante[P].

Constrefiir. +6, 2m, 12(2d8+4) contundente|G]. El objetivo queda
[Apresado]. Hasta que la presa finalice, el objetivo esta [Frenado] y la boa
constrictor gigante no puede constreflir un nuevo objetivo.
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Bubho

Nivel 0. /Bestia], [Diminuto).

Clase de Armadura 11.

Puntos de Golpe 1(1d4-1).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
3(-4) 13(+1) 8(-1) 2(-4) 12(+1) 7(-2) -1 +1 +1

Movimiento 2m, volar 24m. Iniciativa +1.

Sentidos agudizados. Obtiene ventaja en las pruebas de Sabidutia relacio-
nadas con el oido y con la vista.

Sobrevolar. No provoca ataques de oportunidad cuando vuela.

Vision en la oscuridad 48m.

ACCIONES

Garras. +2, 2m, 1 cortante[C].

Bubo gigante

Nivel 2. /Bestial, |Grande|.
Clase de Armadura 12.
Puntos de Golpe 26(4d10+2).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
13(+1)  15(+2) 12(+1) 8(-1) 13(+1) 10(+0) +1 +2 +1

Movimiento 2m, volar 24m. Iniciativa +2.

Sentidos agudizados. Obtiene ventaja en las pruebas de Sabiduria relacio-
nadas con el oido y con la vista.

Sobrevolar. No provoca ataques de oportunidad cuando vuela.

Visién en la oscuridad 48m.

ACCIONES

Garras. +4, 2m, 7(2d6+1) cortante|C].

Buitre

Nivel 0. /Bestia], [Medio).
Clase de Armadura 10.
Puntos de Golpe 5(1d8+1).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
7(-2) 10(+0) 13(+1) 2(-4) 12(+1) 4(-3) +1 +0 +1

Movimiento 4m, volar 20m. Iniciativa +0.
Sentidos agudizados. Obtiene ventaja en las pruebas de Sabiduria relacio-
nadas con el olfato y con la vista.
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Tacticas de manada. Obtiene ventaja en los ataques contra los objetivos
que estén combatiendo cuerpo a cuerpo con una criatura aliada.

ACCIONES
Pico. +2, 2m, 2(1d4) perforante[P].

Buitre gigante

Nivel 2. /Bestial, [Grande], [Maligno).

Clase de Armadura 10.

Puntos de Golpe 28(4d10+4).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
15(+2) 10(+0) 15(+2) 6(-2) 12(+1) 7(-2) +2 +0 +1

Movimiento 4m, volar 24m. Iniciativa +0.

Sentidos agudizados. Obtiene ventaja en las pruebas de Sabiduria relacio-
nadas con el olfato y con la vista.
Tacticas de manada. Obtie- -

ne ventaja en los ataques contra /-
los objetivos que estén comba-
tiendo cuerpo a cuerpo con una
criatura aliada.

ACCIONES

Multiataque. Garras (1) y Pico (1).
Garras. +4, 2m, 8(2d6+2) cortante[C]
Pico. +4, 2m, 6(2d4+2) perforante[P].

Caballo de guerra
Nivel 2. /Bestial, |Grande|.
Clase de Armadura 11.
Puntos de Golpe 26(4d10+2).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
18(+4) 12(+1) 13(+1) 2(-4) 12(+1) 7(-2) +4 +1 +1

Movimiento 24m. Iniciativa +1.

Carga y pisoton. Si se mueve al menos 8 metros en linea recta y luego
impacta con su ataque de Pezufias, el objetivo debe superar una salvacion
de Fortaleza CD 10 o queda [Derribado]. Si su enemigo queda [Derribado], el
caballo de guerra puede volver a realizar otro ataque de Pezufias contra €l,
utilizando su accién bonus.

ACCIONES

Pezuias. +4, 2m, 10(2d6+4) contundente|G].
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Caballo de monta

Nivel 1. /Bestia], |Grande).
Clase de Armadura 10.
Puntos de Golpe 13(2d10+1).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
16(+3) 10(+0) 12(+1) 2(-4) 11(+0) 7(-2) +3 +0 +0

Movimiento 24m. Iniciativa +0.
ACCIONES
Pezufias. +3, 2m, 7(2d4+3) contundente[G].

Caballo de tiro

Nivel 2. /Bestial, |Grande|.
Clase de Armadura 10.
Puntos de Golpe 26(4d10+2).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
18(+4) 10(+0) 12(+1) 2(-4) 11(+0) 7(-2) +4 +0 +0

Movimiento 16m. Iniciativa +0.
ACCIONES
Pezufias. +4, 2m, 7(2d4+4) contundente[G].

Cabra

Nivel 0. /Bestia], [Medio).
Clase de Armadura 10.
Puntos de Golpe 4(1d8).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
12(+1) 10(+0) 11(+0) 2(-4) 10(+0) 5(-3) +1 +0 +0

Movimiento 16m. Iniciativa +0.

Carga. Si se mueve al menos 8 metros en linea recta y luego impacta con
su ataque de Embestida, el objetivo recibe 2(1d4) contundente[G]| y debe
superar una salvaciéon de Fortaleza CD 8 o queda [Derribado).

Paso seguro. Obtiene ventaja en las salvaciones de Fortaleza y Reflejos
contra efectos que le otorguen el estado /Derribado).

ACCIONES

Embestida. +2, 2m, 3(1d4+1) contundente[G].
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Cabra gigante

Nivel 2. /Bestial, |Grande|.
Clase de Armadura 11.
Puntos de Golpe 26(4d10+2).

FUE DES CON INT SAB CAR
17(+3)  11(+0) 12(+1) 3(-4) 12(+1) 6(-2)

FOR REF VOL
+3 +0 +1

Movimiento 16m. Iniciativa +0.

Carga. Si se mueve al menos 8 metros en linea recta y luego impacta con
su ataque de Embestida, el objetivo recibe 4(2d4) contundente[G]| y debe
superar una salvacién de Fortaleza CD 10 o queda /Derribado).

Paso seguro. Obtiene ventaja en las salvaciones de Fortaleza y Reflejos

contra efectos que le otorguen el estado /Derribad).

ACCIONES
Embestida. +4, 2m, 7(2d4+3) contundente|G].

Camello

Nivel 1. /Bestial, |Grande).
Clase de Armadura 9.
Puntos de Golpe 14(2d10+2).

FUE DES CON INT SAB CAR
16(+3) 8(-1) 14(+2) 2(-4) 8(-1) 5(-3)

FOR REF VOL
13 -1 =l

Movimiento 20m. Iniciativa -1.

ACCIONES
Mordisco. +3, 2m, 2(1d4) contundente[G].

Cangrejo

Nivel 0. /Bestia], [Diminuto).
Clase de Armadura 11.
Puntos de Golpe 2(1d4).

FUE DES CON INT SAB CAR
2(-4) 11(+0)  10(+0) 1(-5) 8(-1) 2(-4)

FOR REF VOL
+0 +0 -1

Movimiento 8m, nadar 8m. Iniciativa +0.

Anfibio. Puede respirar bajo el agua y en la superficie.

Vista ciega 12m.

ACCIONES
Pinzas. +2, 2m, 1 contundente[G].
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Cangrejo gigante
Nivel 2. /Bestia], [Medio).
Clase de Armadura 15.
Puntos de Golpe 20(4d8).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
13(+1)  15(+2) 11(+0) 1(-5) 9(-1) 3(-4) +1 +2 -1

Movimiento 12m, nadar 12m. Iniciativa +2.

Anfibio. Puede respirar bajo el agua y en la superficie.

Vista ciega 12m.

ACCIONES

Pinzas. +4, 2m, 4(1d6+1) contundente[G]. El objetivo queda [Apresado).
Puede apresar a un maximo de dos objetivos.

Chacal

Nivel 1. /Bestia], [Pequerio].

Clase de Armadura 12.

Puntos de Golpe 8(2d6).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
8(-1) 15(+2) 11(+0) 3(-3) 12(+1) 6(-2) +0 +2 +1

Movimiento 16m. Iniciativa +2.

Sentidos agudizados. Obtiene ventaja en las pruebas de Sabidutia relacio-
nadas con el oido y con el olfato.

Tacticas de manada. Obtiene ventaja en los ataques contra los objetivos
que estén combatiendo cuerpo a cuerpo con una criatura aliada.
ACCIONES

Mordisco. +3, 2m, 1(1d4-1) perforante[P].

Ciempiés gigante

Nivel 0. /Bestia], [Pequerio].

Clase de Armadura 13.

Puntos de Golpe 4(1d6+1).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
5(-3) 14(+2)  12(+1) 1(-5) 7(-2) 3(-4) +1 +2 +2

Movimiento 12m, trepar 12m. Iniciativa +2.

Vista ciega 12m.

ACCIONES

Mordisco. +2, 2m, 4(1d4+2) perforante[P]. El objetivo recibe 9(3d06) ve-
neno[V]. Puede superar una salvacion de Fortaleza CD 8 para reducir este
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dafio a la mitad. Si tras este ataque el objetivo queda con 0 PG, también
adquiere la clave /Envenenado] durante 1 hora. Mientras esté /Envenenado]
también esta /[Paralizado).

Ciervo
Nivel 0. /Bestia], [Medio).
Clase de Armadura 13.
Puntos de Golpe 4(1d8).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
11(+0) 16(+3) 11(+0) 2(-4) 14(+2) 5(-3) +0 +3 +2

Movimiento 20m. Iniciativa +3.

ACCIONES
Embestida. +2, 2m, 2(1d4) contundente[G].

Cocodrilo
Nivel 2. /Bestial, |Grande|.
Clase de Armadura 12.
Puntos de Golpe 26(4d10+2).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
15(+2) 10(+0) 13(+1) 2(-4) 10(+0) 5(-3) +2 +0 +0

Movimiento 8m, nadar 12m. Iniciativa +0.

Aguantar la respiracion. Puede aguantar la respiraciéon durante 15 minu-
tos.

ACCIONES

Mordisco. +4, 2m, 7(1d10+2) perforante[P]. El objetivo queda [Apresado).
Hasta que la presa finalice, el objetivo esta /Frenado] y el cocodrilo no puede
morder a un objetivo diferente.
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Cocodrilo gigante
Nivel 5. /Bestial, [Enorme].
Clase de Armadura 14.
Puntos de Golpe 85(10d12+15).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
21(+5) 9(-1) 17(+3) 2(-4) 10(+0) 7(-2) SO -1 +0

Movimiento 12m, nadar 20m. Iniciativa -1.

Aguantar la respiracion. Puede aguantar la respiracién durante 30 minutos.
ACCIONES

Multiataque. Coletazo (1) y Mordisco (1).

Coletazo. +7, 4m, 13(2d8+5) contundente[G]. El objetivo debe superar
una salvacion de Fortaleza CD 13 o queda [Derribady).

Mordisco. +7, 2m, 20(3d10+5) perforante[P]. El objetivo queda [Apresado).
Hasta que la presa finalice, el objetivo esta /Frenado] y el cocodrilo no puede
morder a un objetivo diferente.

Comadreja

Nivel 0. /Bestial, [Diminuto).

Clase de Armadura 13.

Puntos de Golpe 1(1d4-1).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
3(-4) 16(+3) 8(-1) 2(-4) 12(+1) 3(-4) =1 S Stal

Movimiento 12m. Iniciativa +3.
Sentidos agudizados. Obtiene ventaja en las pruebas de Sabidutia relacio-
nadas con el oido y con el olfato.

ACCIONES
Mordisco. +2, 2m, 1 perforante[P].

Comadreja gigante

Nivel 1. /Bestial, [Medio].

Clase de Armadura 13.

Puntos de Golpe 10(2d8).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
11(+0) 16(+3) 10(+0) 4(-3) 12(+1) 5(-3) +0 +3 +1

Movimiento 16m. Iniciativa +3.
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Sentidos agudizados. Obtiene ventaja en las pruebas de Sabidutia relacio-
nadas con el oido y con el olfato.

ACCIONES
Mordisco. +3, 2m, 5(1d4+3) perforante[P].

Cuervo

Nivel 0. /Bestia], [Diminuto).

Clase de Armadura 12.

Puntos de Golpe 1(1d4-1).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
2(-4) 14(+2) 8(-1) 2(-4) 12(+1) 6(-2) -1 +2 +1

Movimiento 4m, volar 20m. Iniciativa +2.

Mimico. Puede imitar los sonidos simples que escuche. Cualquier criatura
que supere una prueba de Sabiduria CD 8 puede detectar que son imitacio-
nes.

ACCIONES

Pico. +2, 2m, 1 perforante[P].

Dientes de sable

Nivel 4. /Bestial, |Grande|.

Clase de Armadura 12.

Puntos de Golpe 56(8d10+8).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
18(+4) 14(+2) 15(+2) 3(-4) 12(+1) 8(-1) +4 +2 +1

Movimiento 16m. Iniciativa +2.

Abalanzarse. Si se mueve al menos 8 metros en linea recta y luego impacta
con su ataque de Garras, el objetivo debe superar una salvacién de Fortaleza
CD 14 o queda /[Derribado]. Si su enemigo queda /Derribado, el dientes de
sable puede volver a realizar otro ataque de Gartras contra él, utilizando su
accion bonus.

Olfato agudizado. Obtiene ventaja en las pruebas de Sabidurfa relaciona-
das con el olfato.

ACCIONES

Garras. +06, 2m, 11(2d6+5) cortante[C].

Mordisco. +6, 2m, 10(1d10+5) perforante[P].
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Elefante
Nivel 4. /Bestial, [Enorme).
Clase de Armadura 12.
Puntos de Golpe 68(8d12+12).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
22(+6) 9(-1) 17(+3) 3(-4) 11(+0) 6(-2) +6 -1 +0

Movimiento 16m. Iniciativa -1.

Carga y pisoton. Si se mueve al menos 8 metros en linea recta y luego
impacta con su ataque de Arrollar, el objetivo debe superar una salvacién
de Fortaleza CD 10 o queda /Derribado]. Si su enemigo queda [Derribado], el
elefante puede volver a realizar otro ataque de Pisotén contra él, utilizando
su acci6én bonus.

ACCIONES

Arrollar. +6, 2m, 18(3d8+0) perforante|G].

Pisoton. +6, 2m, 21(3d10+06) contundente|G]. Solo se puede utilizar con-
tra una criatura con la clave /Derribado).

€lk

Nivel 1. /Bestia], |Grande|.
Clase de Armadura 10.
Puntos de Golpe 13(2d10+1).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
16(+3) 10(+0) 12(+1) 2(-4) 10(+0) 6(-2) +3 +0 +0

Movimiento 20m. Iniciativa +0.

Carga. Si se mueve al menos 8 metros en linea recta y luego impacta con
su ataque de Embestida, el objetivo recibe 6(2d6) contundente[G] y debe
superar una salvacién de Fortaleza CD 9 o queda /Derribado).

ACCIONES

Embestida. +3, 2m, 6(1d6+3) contundente|G].

Pezufias. +3, 2m, 7(2d4+3) contundente[G]. Solo se puede utilizar contra
una criatura con la clave /Derribado).
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€lk gigante

Nivel 3. /Bestial, [Enorme).
Clase de Armadura 14.
Puntos de Golpe 48(6d12+0).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
19(+4) 16(+3) 14(+2) 7(-2) 14(+2) 10(+0) +4 +3 +2

Movimiento 24m. Iniciativa +3.

Carga. Si se mueve al menos 8 metros en linea recta y luego impacta con
su ataque de Embestida, el objetivo recibe 6(2d6) contundente[G]| y debe
superar una salvaciéon de Fortaleza CD 11 o queda /Derribado).

ACCIONES

Embestida. +5, 4m, 6(2d6+4) contundente|G].

Pezufias. +5, 2m, 7(4d8+4) contundente[G]. Solo se puede utilizar contra
una criatura con la clave /Derribado).

Escarabajo de fuego gigante

Nivel 0. /Bestiaj, [Pequerio).
Clase de Armadura 13.
Puntos de Golpe 4(1d6+1).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
8(-1) 10(+0)  12(+1) 1(-5) 7(-2) 3(-4) +1 +0 =2

Movimiento 12m. Iniciativa +0.

Iluminacion. Brilla emitiendo luz radiante en un radio de 4 metros y luz
tenue en los 4 metros siguientes.

Vista ciega 12m.

ACCIONES

Mordisco. +2, 2m, 2(1d6-1) cortante[C].

Escorpidn

Nivel 0. /Bestia], [Diminuto], [V enenoso).
Clase de Armadura 11.

Puntos de Golpe 1(1d4-1).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
2(-4) 11(+0) 8(-1) 1(-5) 8(-1) 2(-4) -1 +0 =)l

Movimiento 4m. Iniciativa +0.
Vista ciega 4m.
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ACCIONES

Aguijon. +2, 2m, 1 perforante[P]. El
objetivo recibe 4(1d8) veneno[V]. Puede
superar una salvacion de Fortaleza CD 8
para reducir este dafio a la mitad.

Escorpidn gigante
Nivel 4. /Bestia], |Grande], [V enenoso).
Clase de Armadura 15.
Puntos de Golpe 56(8d10+8).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
IS5 (EE2) R 1B ERINEN S (+2) 1(-5) 9(-1) 3(-4) +2 +1 -1

Movimiento 16m. Iniciativa +1.

Vista ciega 24m.

ACCIONES

Multiataque. Aguijon (1) y Pinzas (1).

Aguijon. +6, 2m, 7(1d10+2) perforante[P]. El objetivo recibe 20(4d10)
veneno|V]. Puede superar una salvaciéon de Fortaleza CD 12 para reducir
este dafio a la mitad.

Pinzas. +0, 2m, 6(1d8+2) contundente[G]. El objetivo queda [Apresado).
Puede apresar a un maximo de dos objetivos.

Estirge

Nivel 0. /Bestial, [Diminuto).

Clase de Armadura 14.

Puntos de Golpe 2(1d4).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
4(-3) 16(+3) 11(+0)  2(-4) 8(-1) 6(-2) +0 +3 -1

Movimiento 4m, volar 16m. Iniciativa +3.

Vision en la oscuridad 24m.

ACCIONES

Drenaje de sangre. +2, 2m, 5(1d4+3) perforante. Atrapa a su objetivo.
Mientras lo hace, en lugar de atacar, lo que puede hacer es beber su sangre
y causar un dafio igual a 5(1d4+3) PG. Si bebiendo la sangre hace perder al
objetivo mas de 10 PG, acaba con él. El objetivo o cualquiera de sus aliados
puede utilizar su accion para arrancar la estirge de su cuerpo sin realizar tira-
da alguna. No obstante, al hacerlo, el objetivo sufre 5(1d4+3) perforante[P].
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Gato

Nivel 0. /Bestia], [Diminuto).

Clase de Armadura 12.

Puntos de Golpe 2(1d4).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
3(-4) 15(+2) 10(+0) 3(-4) 12(+1) 7(-2) +0 +2 +1

Movimiento 16m, trepar 12m. Iniciativa +2.
Olfato agudizado. Obtiene ventaja en las pruebas de Sabidurfa relaciona-
das con el olfato.

ACCIONES
Arafiazo. +2, 2m, 1 cortante[C].

Palcén

Nivel 0. /Bestia], [Diminuto).

Clase de Armadura 13.

Puntos de Golpe 1(1d4-1).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
5(-3) 16(+3) 8(-1) 2(-4) 14(+2) 6(-2) -1 +3 +2

Movimiento 4m, volar 24m. Iniciativa +3.
Vista agudizada. Obtiene ventaja en las pruebas de Sabidutria relacionadas
con la vista.

ACCIONES
Garras. +2, 2m, 1 cortante|C].

Piena
Nivel 1. /Bestial, [Medio].
Clase de Armadura 11.
Puntos de Golpe 11(2d8+1).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
11(+0)  13(+1) 12(+1) 2(-4) 12(+1) 5(-3) +1 +1 +1

Movimiento 20m. Iniciativa +1.

Tacticas de manada. Obtiene ventaja en los ataques contra los objetivos
que estén combatiendo cuerpo a cuerpo con una criatura aliada.
ACCIONES

Motrdisco. +3, 2m, 3(1d6) petforante[P].
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Diena gigante

Nivel 3. /Bestial, |Grande|.

Clase de Armadura 12.

Puntos de Golpe 42(6d10+0).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
16(+3) 14(+2) 14(+2) 2(-4) 12(+1) 7(-2) +3 +2 +1

Movimiento 20m. Iniciativa +2.

Destruccion. Cuando reduce a un objetivo a 0 PG con un ataque cuerpo
a cuerpo en su turno, puede utilizar la acciéon bonus para mover la mitad de
su movimiento y hacer un nuevo ataque de Mordisco.

ACCIONES

Mordisco. +5, 2m, 9(2d6+3) perforante[P].

Jabali

Nivel 1. /Bestia], [Medio].
Clase de Armadura 11.
Puntos de Golpe 11(2d8+1).
FUE DES CON INT SAB CAR | FOR REF VOL
13(+1)  11(+0) 12(+1) 2(-4) 9(-1) 5(-3) +1 +0 =]l

Movimiento 16m. Iniciativa +0.

Carga. Si se mueve al menos 8 metros en linea recta y luego impacta con su
ataque de Arrollar, el objetivo recibe 3(1d6) cortante[C] y debe superar una
salvacion de Fortaleza CD 9 o queda [Derribado).

Implacable. Si recibe un ataque de menos de 8 puntos de dafio que reduce
sus PG a 0, en su lugar se queda a 1 PG. Puede utilizar este talento una vez
por combate.

ACCIONES

Arrollar. +3, 2m, 4(1d6+1) cortante|C].

Jabali gigante
Nivel 3. /Bestial, |Grande|.
Clase de Armadura 12.
Puntos de Golpe 45(6d10+9).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
17(+3) 10(+0) 16(+3) 2(-4) 7(-2) 5(-3) +3 +0 -2

Movimiento 16m. Iniciativa +0.
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Carga. Si se mueve al menos 8 metros en linea recta y luego impacta con su
ataque de Arrollar, el objetivo recibe 6(2d6) cortante[C| y debe superar una
salvacion de Fortaleza CD 11 o queda /Derribado).

Implacable. Si recibe un ataque de menos de 11 puntos de dafio que redu-
ce sus PG a 0, en su lugar se queda a 1 PG. Puede utilizar este talento una
vez por combate.

ACCIONES

Arrollar. +5, 2m, 9(2d6+3) cortante|C].

Lagarto

Nivel 0. /Bestial, [Diminuto).

Clase de Armadura 10.

Puntos de Golpe 2(1d4).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
24 c1E) DOED) ED) 8(-1) 3(-4) +0 +0 =)l

Movimiento 8m, trepar 8m. Iniciativa +0.
Vision en la oscuridad 12m.

ACCIONES
Mordisco. +2, 2m, 1 perforante[P].

Lagarto gigante

Nivel 2. /Bestial, |Grande|.

Clase de Armadura 12.

Puntos de Golpe 26(4d10+2).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
15(+2) 12(+1) 13(+1) 2(-4) 10(+0) 5(-3) +2 +1 +0

Movimiento 12m, trepar 12m. Iniciativa +1.
Vision en la oscuridad 12m.

ACCIONES
Mordisco. +4, 2m, 6(1d8+2) perforante[P].

Ledn
Nivel 2. /Bestial, |Grande|.
Clase de Armadura 12.
Puntos de Golpe 26(4d10+2).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
17(+3)  15(+2) 13(+1) 3(-4) 12(+1) 8(-1) +3 +2 +1
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Movimiento 20m. Iniciativa +2.

Abalanzarse. Si se mueve al menos 8 metros en linea recta y luego impacta
con su ataque de Garras, el objetivo debe superar una salvacién de Fortaleza
CD 12 o queda /Derribado]. Si su enemigo queda [Derribado], el ledn puede
volver a realizar otro ataque de Garras contra él, utilizando su acciéon bonus.
Olfato agudizado. Obtiene ventaja en las pruebas de Sabidurfa relaciona-
das con el olfato.

Salto. Con una carrerilla de 4 metros, es capaz de saltar hasta 10 metros.
Tacticas de manada. Obtiene ventaja en los ataques contra los objetivos
que estén combatiendo cuerpo a cuerpo con una criatura aliada.
ACCIONES

Garras. +4, 2m, 6(1d6+3) cortante|C].

Mordisco. +4, 2m, 7(1d8+3) perforante[P].

Lobo

Nivel 1. /Bestial, [Medio].

Clase de Armadura 13.

Puntos de Golpe 11(2d8+1).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
12(+1)  15(+2) 12(+1) 3(-4) 12(+1) 6(-2) +1 +2 +1

Movimiento 16m. Iniciativa +2.

Sentidos agudizados. Obtiene ventaja en las pruebas de Sabidutria relacio-
nadas con el oido y con el olfato.

Tacticas de manada. Obtiene ventaja en los ataques contra los objetivos
que estén combatiendo cuerpo a cuerpo con una criatura aliada.
ACCIONES

Mordisco. +3, 2m, 6(2d4+2) perforante[P]. El objetivo debe superar una
salvacion de Fortaleza CD 9 o queda /Derribado).

Lobo salvaje

Nivel 3. /Bestial, [Grande|.

Clase de Armadura 14.

Puntos de Golpe 42(6d10+0).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
17(+3) 15(+2) 15(+2) 3(-4) 12(+1) 7(-2) +3 +2 +1

Movimiento 20m. Iniciativa +2.
Sentidos agudizados. Obtiene ventaja en las pruebas de Sabidutia relacio-
nadas con el oido y con el olfato.
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Tacticas de manada. Obtiene ventaja en los ataques contra los objetivos
que estén combatiendo cuerpo a cuerpo con una criatura aliada.

ACCIONES
Mordisco. +5, 2m, 6(2d6+3) perforante[P]. El objetivo debe superar una
salvacion de Fortaleza CD 11 o queda /Derribad).

Mamut
Nivel 6. /Bestial, [Enorme].
Clase de Armadura 13.
Puntos de Golpe 114(12d12+30).
FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
24(+7) 9(-1) 21(+5) 3(-4) 11(+0) 6(-2) +7 -1 +0

Movimiento 16m. Iniciativa -1.
Carga y pisoton. Si se mueve al menos 8 metros en linea recta y luego

impacta con su ataque de Arrollar, el objetivo debe superar una salvacion
de Fortaleza CD 14 o queda [Derribado]. Si su enemigo queda [Derribado], el

mamut puede volver a realizar otro ataque de Pisotén contra él, utilizando
su accién bonus.

ACCIONES

Arrollar. +8, 4m, 23(4d8+7) perforante[G].

Pisoton. +8, 2m, 27(4d10+7) contundente|G]. Solo se puede utilizar con-
tra una criatura con la clave /Derribado).

Marabunta de insectos

Nivel 3. /Bestia], [Enjambre], [Medio], [V enenoso).
Clase de Armadura 12.

Puntos de Golpe 30(6d8).

FUE DES CON INT SAB CAR FOR REF VOL
3(-4) 13(+1) 10(+0) 1(-5) 7(-2) 1(-5) +0 +1 -2

Movimiento 8m, trepar 8m. Iniciativa +1.
Enjambre. Puede ocupar el espa-
cio de otra criatura y viceversa.
Ademas, puede moverse por es-
pacios pequefios. Sin embargo,
no puede recuperar PG, 