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Introduccion

Bienvenidos al Manual de monstruos 111 Este libro contiene nuevas
criaturas para utilizarlas en las aventuras de Dunceonsé&Dracons.
Normalmente, las descripciones de los monstruos estan ordenadas
alfabéticamente segtin el nombre, y los monstruos que estén inti-
mamente relacionados se encuentran agrupados juntos. Ademds
del listado alfabético que se encuentra al comienzo de este libro,
los monstruos también aparecen ordenados por tipo y subtipo
(pagina 7), por VD (pagina 224) y por NEP (pagina 224).

(NAC: como solemos hacer en los libros de monstruos, al final encontra-
ris un glosario inglés-castellano. Ver pdg. 223).

Velocidad

Este apartado proporciona la velocidad tactica terrestre de la
criatura (la distancia que puede cubrir con una accién de movi-
miento). Si la criatura lleva una armadura que reduzca su veloci-
dad, la velocidad tictica terrestre disminuye.

Si la criatura posee otras modalidades de movimiento, estas
se muestran después (o en lugar de) la velocidad terrestre. A
menos que se especifique lo contrario, los tipos de movimiento
son naturales (no magicos). Consulta el glosario para obtener
informacién acerca de los tipos de movimiento.

Esta introduccion explica como interpretar cada apartado de  Clase de armadura

la fecha de las criaturas. A menudo se hace referencia al glosario,
que se encuentra al final de este libro, donde se proporcionan
mds detalles acerca de las formas de ataque y las cualidades espe-
ciales asociadas con los monstruos.

COMO INTERPRETAR LAS FICHAS

La descripcion de cada monstruo esta organizada siguiendo el
mismo formato general, tal y como se describe a continuacién.
Si quieres obtener informacién completa acerca de las caracte-
risticas de los monstruos consulta el glosario de este libro, el del
Manual del jugador, o el de la Guia del Dungeon Master.

BLOQUE DE ESTADISTICAS

Esta parte de la descripcion del monstruo contiene informacién
basica de juego sobre la criatura.

Nombre

Este es el nombre por el cual se conoce generalmente a la cria-
tura. El texto descriptivo puede proporcionar otros nombres.

Tamafio y tipo
Esta seccion describe el tamafio de la criatura (por ejemplo,
Enorme). Las categorias de tamaiio vienen definidas en el glosario.
Un modificador de tamafio se aplica a la CA de la criatura y al
bonificador de ataque. El tamafio de la criatura determina también
cudnto puede alcanzar para atacar cuerpo a cuerpo y cuinto espacio
ocupa durante un combate (consulta més abajo, Espacio/Alcance).
Este apartado continua con la descripcién del tipo de la criatura
(por ejemplo, gigante). El tipo determina como afecta la magia a la
criatura, por ejemplo, el conjuro inmovilizar animal afecta sélo a cria-
turas del tipo animal. El tipo de criatura también determina ciertos
rasgos, como los DG por tamafio, el ataque base, la salvacion base y los
puntos de habilidad. Para una bisqueda répida, el glosario ofrece una
descripcién completa de los rasgos y aspectos de cada tipo y subtipo.

Dados de golpe (DG)

Este apartado proporciona la cantidad y el tipo de DG de la cria-
tura, y muestra también cualquier punto de golpe adicional que
posea. Entre paréntesis aparece la media de puntos de golpe (pg)
para una criatura con los DG indicados.

Los DG totales de una criatura se consideran rambién como
el nivel de esa criatura a efectos de determinar como afectan los
conjuros a esa criatura, su ritmo de curacién natural y el niimero
maximo de rangos en una habilidad.

Iniciativa

Este apartado muestra los modificadores de la criatura a las tira-
das de Iniciativa.

En este apartado aparece la CA para el combate normal e incluye
unamencion entre paréntesis de los modificadores que conforman
la CA (habitualmente tamafio, Destreza y armadura natural). La
CA de toque y desprevenido aparecen a continuacion de la CA de
combate.

La competencia con armadura (si tiene alguna) depende de su
tipo, pero en general una criatura posee competencia con cual-
quier tipo de armadura que aparezca mencionada en su descrip-
cién (ligera, mediana o pesada), y con todos los tipos de armadura
mas ligeros.

Ataque Base/Presa

Elntimero que aparece delante de la barra separadora es el ataque
base de la criatura (antes de que se le aplique cualquier modifica-
dor). El DM normalmente no necesita este niimero, pero a veces
puede venir bien, especialmente si la criatura posee las dotes
Ataque poderoso y Pericia en combate.

El numero detris de la barra separadora es el bonificador de
presa de la criatura, el cual se utiliza cuando la criatura realiza un
ataque de presa o cuando alguien intenta apresar a la criatura. El
bonificador de presa incluye todos los modificadores aplicables
a las pruebas de presa de la criatura (ataque base, modificador
de Fuerza, modificador especial por tamafio, y cualquier otro
modificador aplicable, como un bonificador racial a las pruebas
de presa).

Ataque

En este apartado viene descrito el atague tinico que realiza la
criatura con una accién de ataque. En la mayoria de los casos,
éste también es el ataque que utiliza la criatura cuando realiza
un ataque de oportunidad. También aparece descrita el arma
utilizada (natural o manufacturada), el bonificador de ataque y el
tipo de ataque (cuerpo a cuerpo o a distancia). El bonificador de
ataque también incluye modificadores por tamaiio y Fuerza (para
ataques cuerpo a cuerpo) o Destreza (para ataques a distancia).
Una criatura con la dote Sutileza con un arma puede utilizar su
modificador de Destreza en sus ataques cuerpo a cuerpo.

Sila criatura utiliza ataques naturales, el arma natural que aparece
aqui es el arma natural principal de la criatura (consulta el glosario).

Sila criatura tiene a su disposicién distintas armas, también se
muestran las alternativas, y cada rutina de ataque distinta aparece
separada con un ‘¢”.

Una criatura puede utilizar una de sus armas naturales secun-
darias (consulta el glosario) cuando realiza una accién de ataque,
pero si lo hace recibe una penalizacién al ataque, tal y como apa-
rece en la siguiente seccién de ‘Ataque completo’

El dafio que hace cada ataque aparece entre paréntesis. Todos
los ataques hacen siempre al menos 1 punto de dafio, incluso si
una sustraccion de una tirada reduce el resultado a 0 o menos.



Ataque completo

En este apartado aparecen descritos todos los ataques fisicos que
realiza la criatura cuando utiliza una accién de asalto completo
para realizar un ataque completo. Proporciona el nimero de
ataques, junto con el arma, el bonificador de ataque y el tipo
de ataque (cuerpo a cuerpo o a distancia). El primer parrafo es
para el arma principal de la criatura, y el bonificador de ataque
incluye modificadores por tamafio y Fuerza (para ataques cuerpo
a cuerpo) o Destreza (para ataques a distancia). Una criatura con
la dote Sutileza con un arma puede utilizar su modificador de
Destreza en sus ataques CUEIpo a CUerpo.

El resto de las armas son secundarias, y los ataques realizados
con ellas reciben una penalizacion de —5 al ataque, no importa
cuantos sean. Las criaturas que posean la dote Ataque multiple
(consulta el glosario) solamente sufren una penalizacién de—2a
sus ataques secundarios.

El dafio que hace cada ataque aparece entre paréntesis. Todos
los ataques hacen siempre al menos 1 punto de dafio, incluso si
la sustraccién de una tirada reduce el resultado a 0 o menos.

El dafio del ataque principal de una criatura incluye su
modificador de Fuerza al completo (1 1/2 veces su bonificador
de Fuerza si el ataque es realizado con la tinica arma natural de
la criatura) y aparece en primer lugar. Los ataques secundarios
solamente suman la mitad del bonificador por Fuerza y aparecen
en segundo lugar entre paréntesis.

Si algunos ataques poseen algtin efecto especial ademas del
dafio (veneno, enfermedad, consuncién de energia, y demas), esa
informacidn aparecerd aqui.

A menos que se especifique lo contrario, las criaturas que uti-
licen armas naturales infligen doble dafio en los golpes criticos.

Armas manufacturadas: las criaturas que utilizan espadas,
arcos, lanzas y similares utilizan las mismas reglas que los personajes.
El bonificador para ataques con armas a dos manos es 1 1/2 veces el

8 yitn es el siguiente?

modificador por Fuerza de la criatura (si tiene un bonificador), y apa-
rece en primer lugar. Las armas con la mano torpe solamente afiaden
la 1/2 del bonificador de Fuerza y son las segundas entre paréntesis.

Espacio/Alcance

En este parrafo se describe cudnto espacio ocupa la criatura en el
tablero de baralla para luchar eficazmente, asi como lo cerca que
tiene que estar para amenazar a un oponente. El niimero antes de
la barra oblicua es el espacio de la criatura o cudnto mide en pies un
lateral de la criatura (consulta el parrafo sobre tamafio en el glosario
para obtener mas detalles). Por ejemplo, una criatura con un espacio
de 15" ocupa un cuadrado de 3 x 3 casillas en el tablero de batalla. El
niimero que aparece después de la barra oblicua es el alcance natural
de la criatura. Si la criatura posee un alcance excepcional debido a
un arma, tentaculo o algo similar, el alcance aumentado y su fuente
se proporcionan entre paréntesis al final del parrafo.

Ataques especiales y cualidades especiales

Muchas criaturas tienen aptitudes poco habituales, que pueden
ser formas de ataque especiales, vulnerabilidad o resistencia
a ciertos tipos de dafio y sentidos aumentados, entre otros. La
descripcién de cada monstruo divide esas aptitudes en ataques
especiales y cualidades especiales. La tiltima categoria incluye
defensas, vulnerabilidades y otras aptitudes especiales que no
sean tipos de ataque. Una aptitud especial normalmente esté cla-
sificada como extraordinaria (Ex), sobrenatural (Sb) o sortilega
(St). Consulta el glosario para ver las definiciones de lasaptitudes
especiales. Se proporciona informacién adicional (cuando es
necesaria) en la descripcion de la criatura.

Cuando una aptitud especial permite un TS, el tipo de salva-
cion y la CD del TS aparecen en la descripcion. La mayoria de
los TS contra aptitudes especiales tienen la CD calculada de la
siguiente manera: 10+1/2 DG raciales del atacante + el modifi-
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cador de la caracteristica relevante. La CD del TS aparece en la
descripcion de la criatura junto con la caracteristica en la cual
estd basada la CD.

Salvaciones

Este apartado proporciona los modificadores a los TS de Forta-
leza, Reflejos y Voluntad de la criatura, y tienen en cuenta su
tipo, su modificador por puntuacién de caracteristica y cualquier
cualidad especial que afecte a sus TS.

Caracteristicas

Este apartado muestra las seis caracteristicas de la criatura, en
orden habitual: Fue, Des, Con, Int, Sab, Car. Excepto cuando se
especifique lo contrario, se presupone que cada criatura tiene el
conjunto de puntuaciones de caracteristica habitual antes de los
ajustes raciales; 11, 11, 11, 10, 10, 10. Para determinar los ajustes
raciales de caracteristica de cualquier criatura, resta 10 a cualquier
puntuacién de caracteristica par y resta 11 a cualquier puntuacién
de caracteristica impar (las excepciones aparecen en la seccién
de Combate, en la descripcién de cada criatura). La mayoria de
las caracteristicas funcionan tal y como aparecen descritas en el
Capitulo 1 del Manual del jugador, excepto en lo siguiente.

Fuerza: tal y como se indica en el Manual del jugador, los cua-
driipedos pueden llevar cargas mayores que los bipedos. Cual-
quier criatura con cuatro o mds miembros méviles puede cargar
como un cuadriipedo, incluso si no utiliza necesariamente los
miembros a la vez. Por ejemplo, los dragones emboscadores
pueden llevar cargas como si fueran cuadripedos.

Inteligencia: una criatura puede hablar todos los idiomas que
aparecen en su descripcion, mis un idioma adicional por cada
punto de su bonificador de Inteligencia. Cualquier criatura con
una Inteligencia de 3 o mayor entiende al menos un idioma
(comtin, a menos que se diga lo contrario).

Ausencia de caracteristicas: algunas criaturas carecen de puntua-
ciones en ciertas caracteristicas. Estas criaturas no tienen una
puntuacion 0 en la caracteristica; en realidad carecen totalmente
de esa caracteristica. El modificador para una caracteristica sin
puntuacion es +0. Otros efectos de las caracteristicas sin puntua-
cién se describen con mis detalle en el glosario.

Habilidades

Este parrafo proporciona las habilidades de la criatura, junto con el
modificador de cada habilidad (incluyendo ajustes por caracteristicas,
penalizaciones por armadura y cualquier bonificador debido a dotes
o rasgos raciales). Todas las habilidades descritas son habilidades cls-
seas,a menos que la criatura posea una clase de personaje (aparece en
sudescripcion). El tipo de la criaturay su puntuacién de Inteligencia
determinan el niimero de puntos de habilidad que tiene.

La seccién de habilidades en la descripcion de cada eriatura
resume los bonificadores raciales y otros ajustes a los modificado-
res de habilidad para una mayor claridad; estos bonificadores no
se deberian sumar a los bonificadores de habilidad enumerados.
Un asterisco junto a la caracteristica relevante y en la seccién de
Habilidades de la descripcién de la criatura indica un ajuste con-
dicional, que solo se aplica en ciertas condiciones (por ejemplo,
un despefiador obtiene un bonificador racial adicional de +4 a las
pruebas de Esconderse en zonas de terreno rocoso o montafioso).

Tendencias naturales: algunas criaturas simplemente no estin
hechas para cierto tipo de actividades fisicas. Los elefantes, a pesar
de su gran puntuacién en Fuerza, son malisimos saltando, Los
cocodrilos gigantes, aiin teniendo una puntuacién alta en Fuerza,

no trepan muy bien. Los caballos no pueden caminar sobre la cuerda
floja. Si para ti esta claro que una criatura en particular no esta hecha
para realizar una determinada actividad fisica, puedes decidir que la
criatura sufte una penalizacién de —8 a las pruebas de habilidad que
desafien sus tendencias naturales. En circunstancias extremas (por
ejemplo, una marsopa intentando una prueba de Trepar) puedes
decidir que la criatura falla la prueba automaticamente.

Dotes

Este parrafo indica las dotes que la criatura posee. La descripcién
de la criatura puede contener informacién adicional si la dote
funciona de manera diferente a la descripcion de las dotes que apa-
recen al final de este libro o el Capitulo 5 del Manual del jugador.
A veces, una criatura posee una o mas dotes adicionales, mar-
cadas con una A superindice . Las criaturas no suelen tener a
menudo los prerrequisitos para una dote adicional. Si esto ocurre, la
criaturaatin puede utilizar la dote. Si deseas modificara tu gustoala
criatura con nuevas dotes, puedes reasignar sus otras dotes, pero no
sus dotes adicionales. Una criatura no puede tener una dote que no
sea una dote adicional si no tiene los prerrequisitos para esa dote.

Entorno

Este parrafoindica el tipo de clima y terreno donde la suele habitar
la criatura. Describe su tendencia, pero no es exclusivo. Un dino-
saurio golpeador sangriento, por ejemplo, tiene como entorno los
bosques calidos, pero también se le puede encontrar en las llanu-
ras calidas, los bosques templados o en cualquier entorno como
animal compaiero. Consulta el Capitulo 3 de la Guia del Dungeon
Master para saber mas acerca de los tipos de terreno y el clima.

Organizacion

Este apartado describe los tipos de grupo que la criatura puede formar.
Un conjunto de niimeros entre paréntesisindica cuantos adultos pre-
parados para el combate se encuentra en cada tipo de grupo. Muchos
grupos también tienen un niimero de no combatientes, expresado
como porcentaje de la poblacién combatiente. Los no combatientes
incluyen a los jovenes, los débiles, los esclavos u otros individuos
sin inclinaciones para luchar. La seccién de ‘Sociedad’ de la criatura
puede incluir datos adicionales acerca de los no combatientes.

Sila organizacién incluye el término “domesticado’, la criatura
normalmente sélo se encuentra en compafiia de otras criaturas,
ala cual sirven de alguna manera.

Valor de desafio (VD)

Esta seccion proporciona el nivel medio de un grupo de aventureros
para el que una criatura de esta raza seria un encuentro de dificultad
moderada. Consideraun grupo de cuatro personajes a plena potencia
{con todos sus PG, todos sus conjuros y el equipo adecuado para sus
niveles). Con una suerte razonable, el grupo deberia ganar el encuen-
trosufriendoalgo de dafio pero ninguna baja. Para obtener mas infor-
macién acerca de los VD, consulta la Guia del Dungeon Master,

Tesoro

Este apartado describe cuanto tesoro posee la criatura y hace
referencia a la tabla 3-5: tesoro, en la Guia del Dungeon Master. En
la mayoria de los casos, una criatura tiene objetos de valor en su
guarida o en su hogary no los transporta cuando viaja. Las criaturas
inteligentes que poseen tesoro iitil y transportable (como objetos
migicos)suelen llevarlos y usarlos, dejando los objetos voluminosos
ensu hogar. Consulta el glosario para obtener mas detalles acerca de
la descripcién de tesoros en la entrada de cada monstruo.




Nota: las tablas de generacién de dungeons aleatorios en el
capitulo 3 de la Guia del Dungeon Master muestran su propia
informacién de tesoros. Utiliza esa informacién en lugar de los
tesoros que aparecen en la descripcién de cada monstruo cada
vez que utilices esas tablas.

Alineamiento
Este parrafo proporciona el alineamiento que la criatura poseera con
mayor probabilidad. Cada entrada indica un calificativo que indica
en términos generales como se aplica ese alineamiento a la especie
en su conjunto. Consulta el glosario para mas detalles al respecto.

Avance

Este libro normalmente describe sdlo la version mas comiin que
se encuentra de una criatura (aunque en algunas fichas se pueden
encontrar referencias a monstruosavanzados). Lalinea ‘Avance' deuna
criatura muestralo fuerte que puede llegar a ser una criatura, en térmi-
nos de DG adicionales (el limite superior que aparece enla descripcién
no es el méximo, pero las excepciones son extremadamente raras). A
menudo, las criaturas inteligentes avanzan obteniendo un nivel en
una clase de personaje en lugar de ganar simplemente nuevos DG.

Ajuste de nivel

Este parrafo se incluye en las descripciones de las criaturas ade-
cuadas para usar como personajes jugadores o como allegados
(habitualmente criaturas con puntuaciones de Inteligencia de al
menos 3 y que posean pulgares oponibles). Afiade este nimero
al total de DG de la criatura, incluyendo niveles de clase, para
obtener el nivel efectivo de personaje de la criatura (NEP). El
NEP del personaje afecta a la experiencia que gana, la cantidad
de experiencia que el personaje debe obtener antes de progresar
al siguiente nivel y el equipo inicial del personaje. Consulta
la Guia del Dungeon Master para obtener mds informacién al
respecto.

Texto descriptivo

El cuerpo de cada ficha comienza con una o dos frases que descri-
ben lo que los personajes pueden ver cuando se encuentran con
el monstruo la primera vez, seguido por una corta descripcion de
la criatura; qué hace, qué aspecto tiene y lo mas destacable acerca
de la criatura. Las secciones especiales describen cémo lucha la
criatura y proporcionan detalles sobre los ataques especiales, las
cualidades especiales, las habilidades y las dotes.

MONSTRUOS POR TIPO (Y SUBTIPO)

Aberracién: arafia arpén, cuérafon, estrangulador acechante, morfo-
podo prismético, odopi, otyugh absorbevida, piedra cantante, sabueso
réinico, saqueador de cetros, seryulin, susurrante, terror chillén, larva de
trituramentes, trituramentes soldado, trituramentes zenzal.

{Acudtico): cangrejo de asedio, dragdn anguila, seryulin.

(Agua): omnimental.

(Aire): elemental de la tormenta, omnimental.

Ajeno: acechador astral, ajusticiador, canoloth, demonio flecha,
demonio jurapenado, lumi, mezzoloth, nycaloth, rakshasa ak'chazar,
rakshasa naztharune, rejkar, trilokh, ultroloth, visiluz.

Animal: dinosaurio desgarracarne, dinosaurio escupidor enga-
fioso, dinosaurio golpeador sangriento, dinosaurio titin de combate,
mastodonte, plaga de dientes de aguja, tigre de mar.

Bestia mégica: aullador salvaje, despefiador, foera, guardidn de la
progenie, machacador de garras aceradas, mivilorn, plaga de larvas
de guardién de la progenie, sabueso riinico, zezir.

(Bueno): gélem prismatico.

{Cambiaformas): azote maleable, cambiante,

{Caético): demonio flecha, demonio jurapenado, mivilorn, nigron-
auta, odopi, trilokh.

Cieno: cieno arcano, niebla escalofriante,

(Constructo viviente): batidor forjado, embestidor forjado, forjado.

Constructo: batidor forjado, embestidor forjado, forjado, gélem
alquimico, gélem de acero umbrio, gélem de barro, gélem de
penumbra, gélem de telarafia, gélem prismatico, gélem verdugo,
jirén de tormenta, masacrador pétreo extirpador, masacrador pétreo
inmenso, recolector de cadaveres.

Dragén: dracotauro, dragén anguila, dragén de furia, dragén em-
boscador, ssvaklor.

Elemental: chraal, elemental de la tormenta, omnimental, plaga de
ceniza.

(Extraplanario): canoloth, demonio flecha, demonio jurapenado,
elemental de la tormenta, gélem de acero umbrio, gélem de penum-
bra, gélem prismético, mezzoloth, mivilorn, nigronauta, nycaloth,
odopi, omnimental, plaga de flores terrorificas, plaga de maleza,
terror chillén, trilokh, ultroloth.

Fata: caminante de la furia, diablillo escupeastillas, enjambre res-
plandeciente, espino, glaistig, gorro rojo, jirén de tormenta, pétalo.

(Frio): cieno copo de nieve, charal, rejkar.

(Fuego): cieno conflagrador, foelarca, foera, gigante de la arena,
harssaf, omnimental, plaga de ceniza, zezir.

Gigante: geriviar, gigante de la arena, gigante de la muerte, gigante
sobrenatural, ogro aplastacrdneos, troll cristalino, troll de las caver-
nas, troll de las montafias, troll de los bosques, troll de guerra.

{Gnoll): flind.

Humanoide monstruoso: armand, azote maleable, cambiapiel, cu-
chillo brujo, foelarca, gulgar, harssaf, hombre lagarto Escama negra,
Ihosk, nictero, caprino, sefior de las sabandijas.

Humanoide: cambiante, flind, hombre lagarto del Ocaso vene-
noso, kenku, replicante, trasgo bosquimano.

(Incorpéreo): aullador mortal, gélem prismdtico, plaga efimera,
trilokh.

(Legal): ajusticiador, visiluz.

(Maligno): blasfemia viviente, canoloth, demonio flecha, demonio
jurapenado, gélem de penumbra, mezzoloth, nicaloth, nigronauta,
odopi, ultroloth.

Muerto viviente: ahogado, aullador mortal, extrafio ligubre, garra
6sea, momia de sal, nigronauta, plaga efimera, sabueso sepulcral,
sorbehuesos, tumulario de polvo, vasuzhant, vomitador de plaga.

(Nativo): rakshasa ak'chazar, rakshasa naztharnne.

(Plaga): enjambre resplandeciente, jirén de tormenta, larva de
guardian de |a progenie, plaga de ceniza, plaga de dientes de aguja,
plaga de flores terrorificas, plaga de zancudos, plaga efimera.

Planta: brezal de batalla, enredadera nocturna, jabali guardidn
vegetal, leén guardidn vegetal, plaga de flores terrorificas, plaga de
maleza, planta del bosque, triceratopo guardin vegetal.

(Reptiliano): hombre lagarto del Ocaso venenoso, hombre lagarto
Escama negra.

Sabandija: cangrejo de asedio, escarabajo de difuntos, plaga de
zancudos, quelicero.

(Tanar'ri): demonio flecha, demonio jurapenado.

(Tierra): cantante pétreo, despefiador, gigante de la arena, gulgar,
masacrador pétreo extirpador, masacrador pétreo inmenso, omni-
mental, tumulario de polvo.

(Trasgoide): trasgo bosquimano.

(Yugoloth): canoloth, mezzoloth, nycaloth, ultroloth.
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MonstruosdelaAalaZ

Este libro contiene cientos de criaturas para utilizar en cualquier
partida de Dunceons & Dracons®. Consulta el glosario (al final

de este libro) para las definiciones de los rasgos comunes y las
capacidades de los monstruos. En la mayoria de los casos, la
descripcion de cada monstruo describe a un tipico individuo de
su tipo, que es la versién mas habitual que se pueden encontrar
los personajes durante las aventuras. Sin embargo, algunas de
las descripciones de los monstruos incluyen representantes mas
duros (‘campeones”) de su tipo. No todas las descripciones de
monstruos incluyen campeones, aunque las reglas que aparecen

en el Capitulo 4 del Manual de monstruos permiten al DM crear
una version avanzada de cualquier monstruo. Un DM deberia
sentirse libre para ajustar las estadisticas de un monstrue como
desee y jugar un monstruo contra su tipo y sorprender a los
personajes jugadores. 4
Monstruos en Eberron y Faeriin: las descripciones de
algunos monstruos incluyen una breve seccién describiendo el
nicho ecoldgico del monstruo en el Escenario de campafia de
EgerrON 0 en el Escenario de campafia de REmos orvipanos (o
en ambos). Si tu campaiia no estd ubicada ni en Eberron ni en los
Reinos olvidados, utiliza con libertad al monstruo de la manera

que desees. ‘ y
ACECHADOR ASTRAL

Ajeno Mediano (extraplanario)

Dado de golpe: 12d8+72 (126 pg)

Iniciativa: +9

Velocidad: 50’ (10 casillas), Tr 20’

CA: 30 (natural +10, Destreza +5, desvio +5), toque 20, despre-
venido 25

Ataque base/Presa: +12/+19

Ataque: garra +20 ¢/c (1d6+7/19-20) o dardo a la garganta +17 a
distancia (1d4+7 mas veneno)

Ataque completo: 2 garras +20 c/c (1d6+7/19-20) o dardo a la
garganta +17 a distancia (1d4+7 mas veneno)

Frente/Alcance: 55

Ataques especiales: ataque furtivo +2d6, dardo a la
garganta, veneno

Cualidades especiales: camuflaje, eva-
sion, gracia ultraterrena, olfato,
presa escurridiza, rasgos de
ajeno, rastreador veloz, RD
10/magia, vision en la oscu-
ridad 120’

Salvaciones: Fort +19,
Ref +18, Vol +18

Caracteristicas: Fue
25, Des 21, Con 23,
Int 12, Sab 16, Car
20

Habilidades: Averi-
guar intenciones
+18, Avistar +20,
Buscar +16, Escon-
derse +20, Escuchar
+20, Moverse sigilo-
samente +20, Saltar
+30, Supervivencia +18,
Trepar +30

Dotes: Alerta, Ataque natural mejorado (garra),
Critico mejorado (garra)®, Iniciativa mejorada,
Rastrear®, Soltura con un arma (garra), Voluntad
de hierro

Entorno: plano Astral

Organizacién: solitario o grupo de caza (2-6)

Valor de desafio: 12

Tesoro: estindar

Alineamiento: siempre legal maligno

Avance: segun clase de personaje

Ajuste de nivel: +6

Acechador astral

Esta criatura parece un humanoide musculoso con una gruesa
piel negra y verdosa. Su rostro demonfaco se asemeja a un crdneo
humano con una mandibula prominente. Sus manos terminan
en unas garras afiladas, largas y perversas.

Los acechadores astrales deambulan por el multiverso buscando
la presa definitiva. Viven por y para la emocién de la caza'y valo-
ran su valia personal y su estatus en su comunidad por el niimero
y el poder de las criaturas que han cazado con éxito.

Estos hbiles cazadores prefieren acechar a presas inteligentes,
y el placer que obtienen cazando a esas criaturas por deporte les
convierte en seres malignos para cualquier raza. No obstante, los
acechadores astrales se adhieren a unos pocos principios a los que
llaman las Reglas de la caza: una vez que su presa
ha eludido conscientemente a un acechador
astral, este nunca volverd a cazar a la cria-
tura; si es contratado para cazar a una
criatura, el acechador no cazard

a quien le contraté durante al
menos un afio y ningtin acecha-

dor astral cazard nunca a otro
acechador astral.
Losacechadores astrales
encuentran que su presa
ofrece un desafio depor-
tivo mejor si sabe que esta
siendo cazada, por lo que
suelen advertir a su presa
de alguna manera antes
de comenzar la caza,

Un acechador astral
ordinario mide unos 6 de
alto y pesa 275 1b.

Los acechadores astrales hablan
comun e infernal.

COMBATE

Los acechadores astrales consideran
a todas las demds criaturas como presas potenciales.
Aunque siempre estin buscando probarse a si mismos contra presas
cada vez mas fuertes, los acechadores astrales no son tontos ni teme-
rarios, y rara vez se meten en un combate sin preparar primero el
terreno de caza o estudiar a su enemigo. Prefieren las emboscadas
ideadas para debilitar a sus presas antes de acabar con ellas,
Veneno (Ex): herida; Fortaleza CD 22; dafio inicial paralisis
1d4 asaltos; dafio secundario ninguno. La CD de la salvacién se
basa en la Constitucion.



Ataque furtivo (Ex): un acechador astral puede realizar un
ataque furtivo como un picaro, infligiendo 2dé puntos de dafio
adicional cuando un adversario tenga denegado su bonificador
de Destreza o cuando el acechador astral este flanqueando.

Dardo ala garganta (Ex): el dardo a la garganta de unacecha-
dor astral tiene un alcance de 150’ sin incrementos de alcance.

Camuflaje (Ex): un acechador astral puede utilizar la habi-
lidad de Esconderse en cualquier tipo de
terreno natural, incluso si el terreno
no ofrece cobertura u ocultamiento.

Presa escurridiza (Ex): un ace-
chador astral es dificil de rastrear.
Cualquiera que intente rastrear a uno
recibe una penalizacién de —10 a las
pruebas de Rastrear.

Evasion (Ex): un acechador astral
puede evitar los ataques inusuales e
incluso magicos debido a su gran agi-
lidad. No sufrira dafio alguno cuando
tenga éxito en un TS de Reflejos contra
un ataque que normalmente infligiria
la mitad de dafio con un tiro con éxito.

Rastreador veloz (Ex): un acecha-
dor astral puede moverse a su veloci-
dad normal mientras sigue rastros sin
recibir la penalizacién habitual de —5.
Sélo recibe una penalizacién de —10
{en lugar del —20 habitual) cuando
se mueve al doble de su velocidad
normal mientras rastrea.

Gracia ultraterrena (Ex): un
acechador astral afiade su modifica-
dor de Carisma como bonificador a
todos los TS y como bonificador de
desvio asu CA.

Habilidades: un acechador
astral posee un bonificador racial
+8 a las pruebas de Trepar y
siempre puede elegir 10 en las
pruebas de Trepar incluso si esti ~ #
amenazado o apresurado.

AHOGADO

Muerto viviente Mediano

Dado de golpe: 20d12+20 (150 pg)

Iniciativa: +5

Velocidad: 30 (6 casillas), Nd 30’

CA: 19 (natural +8, Destreza +1),
toque 11, desprevenido 18

Ataque base/Presa: +10/+17

Ataque: golpetazo +12 c/c (1d8+12)*

Ataque completo: 2 golpetazos +12 ¢/c (1d8+12)*

Frente/Alcance: 5/5'

Ataques especiales: aura de ahogamiento

Cualidades especiales: curacién ripida 5, dureza sacrilega,
rasgos de muerto viviente, visién en la oscuridad 60’

Tiros de salvacién: Fort +6, Ref +9, Vol +12

Caracteristicas: Fue 25, Des 13, Con -, Int 9, Sab 10, Car 12

Habilidades: Avistar +18, Esconderse +20, Escuchar +14,
Moverse sigilosamente +20, Nadar +18

Wy

Ahogads

Dotes: Alerta, Ataque natural mejorado (golpetazo), Ataque
poderoso, Gran hendedura, Hendedura, Iniciativa mejorada,
Reflejos rapidos

Entorno: cualquiera

Organizacién: solitario o pareja

Valor de desafio: 9

Tesoro: no

Alineamiento: siempre cadtico
maligno

Avance: segtin clase de personaje
Ajuste de nivel: -

Este caddver animado estd com-
pletamente empapado, como si
se hubiese arrastrado por el agua.
El aire a su alrededor es denso y
asfixiante, exudando los olores de
la tumba acudtica del caddver.

Los ahogados perdieron la vida
en las profundidades acuaticas. La
evidencia de su asfixiante muerte
satura siempre sus ropas y su carne,
y llena el aire a su alrededor.
Muchos ahogadosllegaron aeste
estado cuando su barco se hundié
por completo. Otros, mds antiguos,
se convirtieron cuando las islas
donde habitaban se hundieron bajo
las aguas hace muchisimo tiempo,
ahogindolos a todos.
Un ahogado mide entre 5 1/2'y 6
1/2 dealturay pesaentre 120y 210 1b.
Los ahogados hablan comin y
abisal.

COMBATE

Un ahogado golpea a sus enemigos
con sus brazos empapados, pero es mis pre-
ocupante su terrible aura de ahogamiento.
Un ahogado suele atacar utilizando la
dote Ataque poderoso, sufriendo una pena-
lizacién de —5 a sus ataques y obteniendo una
bonificacién +5 al dafio.
Aura de ahogamiento (Sb): un ahogado
posee una emanacién sofocante y asfixiante de
30’ de radio, que llena su entorno con destellos
acudticos y amenaza mortalmente a todas las
criaturas que respiran. Se considera que todas
o4 las criaturas a menos de 30’ de un ahogado se
encuentran bajo el agua a efectos de respirar.
El aura de ahogamiento acelera el proceso de asfixia.
Normalmente, una criatura puede contener la respiracion un
ntimero de asaltosigual al doble de la puntuacién de Constitucién
antes de comenzar a ahogarse. Dentro del aura de ahogamiento,
la criatura s6lo puede contener el aliento si realiza cada asalto una
prueba de Constitucién CD 10. Cada asalto la CD aumenta en 1.
Cuando el personaje finalmente falla su prueba de Constitucién,
comienza a ahogarse. En el siguiente asalto cae inconsciente (0
pg). En el siguiente, desciende a—1 punto de golpe y comienzaa
morirse. En el tercer asalto, si todavia continua dentro del aura
de ahogamiento, muere ahogada.
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Dureza sacrilega (Ex): un ahogado gana un bonificador a sus
puntos de golpe igual a su modificador de Carisma x sus DG.
Habilidades: un ahogado posee un bonificador racial +8 a
cualquier prueba de Nadar para realizar alguna accién especial
o evitar un peligro. Siempre puede elegir 10 en una prueba de
Nadar, incluso si esta distraido y en peligro. Puede utilizar la
accion de correr mientras nada, siempre que sea en linea recta.

LOS AHOGADOS EN EBERRON

Labahia de Zarash alberga uno de los cementerios de barcos mis
grandes de Khorvaire, y los ahogados a veces surgen de las pro-
fundidades para causar problemas a los ciudadanos de Zarash'ak,
la ciudad de los Pilares , en el norte. También se sabe que los
ahogados frecuentan la fortaleza de la Linterna, una fortaleza en
ruinas que se encuentra en el fétido pantano al oeste de la bahia.
Los barcos que se perdieron en los estrechos de Shargon y la
bahia del Kraken también han ocasionado encuentros problemé-
ticos con los ahogados en el sur de Breland y Darguun. La ciudad
fronteriza de Linde tormentoso, en el norte de Xen'drik, también
se ha enfrentado la terrible ira de una tripulacién ahogada.

AJUSTICIADOR

Ajeno Grande (legal)

Dado de golpe: 17d8+34 (110 pg)

Iniciativa: +7

Velocidad: 30’ con armadura completa (6 casillas), V1 60’ (buena) con
armadura completa; velocidad base 40, velocidad base V190’ (buena)

CA: 26 (natural +5, Destreza +3, tamafio —1, armadura completa de
mithril +1+9), toque 12, desprevenido 23

Ataque base/Presa: +17/+26

Tlustracion de D. Bircham

I 0 1 Arusticiador

Ataque: espadon +1 +23 c/c (3d6+8/17-20)

Ataque completo: espadon +1+23/+18/+13/+8 c/c (3d6+8/17-20)

Frente/Alcance: 10/10’

Ataques especiales: aptitudes sortilegas, castigar el caos

Cualidades especiales: inmunidad a la parilisis, rasgos de
ajeno, RC 24, RD 10/cadtico, visién en la oscuridad 60/,

Tiros de salvacién: Fort +12, Ref +13, Vol +16

Caracteristicas: Fue 21, Des 17, Con 14, Int 13, Sab 18, Car 12

Habilidades: Averiguar intenciones +24, Avistar +24, Concen-
tracién +22, Conocimiento de conjuros +21, Diplomacia +3,
Escuchar +24, Intimidar +21, Saber (los Planos) +21, Saber{reli-
gion) +21, Sanar +24, Supervivencia +4 (+6 en otros planos)

Dotes: Conjuros penetrantes mayores, Conjuros penetrantes,
Critico mejorado (espadén), Iniciativa mejorada, Soltura con
un arma (espadén), Voluntad de hierro

Entorno: el Campo de batalla infernal de Aqueronte

Organizaci6n: solitario, pareja o magistrado (3-7)

Valor de desafio: 13

Tesoro: estindar mds espaddn +1y armadura completa de m1ﬂml +1

Alineamiento: siempre legal neutral

Avance: 18-23 DG (Grande); 24-34 DG (Enorme)

Ajuste de nivel: —

Un hombre imponente, enfundado en una armadura completa
de mithril con incrustaciones de oro, permanece frente a ti con
una expresidn seria. Unas alas magnificas de color blanco y negro
brotan de su espalda. Sus ojos brillan con un fulgor dorado bajo su
frente y lleva un espaddn plateado.

Los ajusticiadores, fuerzas de la ley con una determinacién
inquebrantable, viajan por el multiverso para castigar al caos.
Al hacetlo, reciben el mismo respeto por parte de los arcontes
y los diablos y un odio por igual de los demonios y los eladrin.
Sus objetivos a veces coinciden inevitablemente y a veces las dos
especies trabajan juntas.

Un ajusticiador mide 9’ de alto y pesa 500 lb. Sus ojos y sus
armas poseen todo tipo de matices metalicos, desde el azul eléc-
trico metalico hasta el cobre antiguo.

Los ajusticiadores hablan abisal, celestial, comtn e infernal.

COMBATE

Un ajusticiador se concentra en matar a criaturas que sabe que
son cadticas e intenta evitar dafiar a las criaturas que sabe son
legales, pero lo hari como autodefensa.

Las armas naturales de un ajusticiador, asi como cualquier
arma que esgrima, son consideradas de alineamiento legal a
efectos de superar la RD.

Castigar el caos (Sb): cuatro veces al dia, un ajusticiador
puede intentar castigar al caos con un ataque normal cuerpo
a cuerpo. Tiene un bonificador a su tirada de ataque igual a su
modificador por Carisma y otro al dafio igual a sus DG. Gana +1
al ataque y +17 al dafio. Siun ajusticiador castiga accidentalmente
auna criatura que no es caética, el castigo no tiene efecto, pero la
aptitud se ha gastado para ese dia.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: bendecir, detectar caos; 3/dia:
ancla dimensional, curar heridas graves, purgar la invisibilidad, silen-
cio (CD 13); 1/dia: desplazamiento de plano, disipar caos (CD 16),
otden imperiosa mayor (CD 16). Nivel de lanzador 102

TACTICAS ASALTO POR ASALTO

Un ajusticiador normalmente elige un objetivo y tiene su estra-
tegia bien preparada antes del encuentro.




Antes del combate: utiliza purgar la invisibilidad para mostrara los
enemigos ocultos,

Asalto 1: utiliza ancla dimensional sobre su objetivo.

Asalto 2: si el objetivo tiene aliados, utiliza orden
imperiosa mayor para que los aliados huyan. Si
el objetivo esta solo, utiliza bendecir y se
acerca a su objetivo.

Asalfo 3: ataque completo.

Asalto 4: continua atacando
cuerpo a cuerpo contra el
adversario o utiliza silencio
sobre los lanzadores de con-
juros molestos.

Asaltos:repite desde el asalto
3 o utiliza desplazamiento de
plano para ponerse a salvo
si esta en peligro.

LOS
AJUSTICIADORES
EN EBERRON

Los ajusticiadores combaten
alas fuerzas del caos en Shava-
rath, un plano de interminables
campos de batalla y torbellinos
de hojas afiladas. Sin embargo,
son nativos del plano de Daanvi,
el Orden perfecto.

ARANA ARPON

Una criatura del tamafio de un
caballo grande se abalanza sobre
ti. Parece una arafia, excepto que
posee 10 patas en lugar de 8y su
cuerpo estd cubierto de afiladas
espinas. Sus ocho ojos se parecen
mds a los de un humano que a los de un

ardcnido. Dos gigantescas mandibulas

se mueven lentamente mientras te mira ferozmente.

Laarahaarpén, una criatura subterranea, es un veloz depredador
temido por otros habitantes de su territorio.

Un examen mis detallado revela que la arafia arpén no es una
verdadera arafia, sino algo mis siniestro. A primera vista parece
una enorme viuda negra, excepto que su cuerpo esta cubierto por
cientos de espinas afiladas. Cada una de sus diez patas termina
en una pequefia mano con garras y sus ocho ojos sen de aspecto
humanoide. Puede extender cualquiera de sus largas mandibulas
mediante un correoso tentaculo con una fuerza sorprendente.
Una arafia arpén mide unos 8’ de largo y pesa casi 1.400 lb.

Las arafias arpén son bastante inteligentes y a menudo se las
puede encontrar junto con arafias monstruosas y tricnidos. Las
arafias arpén utilizan a estas criaturas para mejorar las defensas
de su guarida. Tienen un sentido del humor mérbido y disfrutan
jugando con su comida mientras la desgarra con sus espinas.

Lasarafias arpén hablan comiin e infracomiin con voces susurrantes.

COMBATE

Una arafia arpdn es un cazador y suele acechar a sus victimas en
un gran territorio que rodea a su guarida, En combate utiliza sus
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Araita arpin

colmillos arpon y la dote Derribo mejorado (ver mas abajo) para
capturar a sus presas, entonces muerde a su oponente una vez que
lo ha acercado hasta su posicién. Si el terreno lo permite, la arafia
prefiere atacar a las victimas desde lugares altos para
tener ventaja (como cornisas).
Arponear (Ex): como un ataque
distancia, unaarafa arpon puede
disparar uno o dos de sus
colmillos hasta 20" de
distancia (sin incre-
mentos de alcance).
La arafa puede dis-
parar a dos objetivos
diferentes si lo desea.
Un impacto con éxito
inflige 1d4+1 puntos
de dafio conforme el
arpon se engancha en
la carne del objetivo
e inmediatamente
exuda un pegamento
viscoso. La arafia puede
recoger el arpén como
una accién gratuita; con-
sidera esto un ataque
de derribo (bonifica-
dor +11) contra cual-
quier criatura pegada al
colmillo. Un fallo
indica que el arpén
desgarra carne vy
queda libre (e inflige
otros 1d4+1 puntos
de dafo a la victima).
Un éxito indica que la
victima es arrastrada hacia la
arafa, la cual puede realizar inme-
diatamente un ataque gratuito de mordisco contra la
victima. Una arafa arpén sélo puede arrastrar a una
criatura mds pequefia que ella misma de esta manera.
Losintentos de arrastrara una victima de su propio tamafio o mayor
causan que el colmillo desgarre la carne y quede libre, como si
hubiera fallado el ataque de derribo. El pegamento exudado por los
colmillos de la araiia se evapora rapidamente y al final del turno de
la arafia el colmillo se despega automaticamente.
Veneno (Ex): herida, Fortaleza CD 16, dafio inicial 1dé Des, dafio
secundario 2dé Des. La CD de la salvacion se basa en la Constitucion.
Puas (Ex): cualquier criatura que golpee a unaarafiaarpén con su
cuerpo o con unarma esgrimida, debe realizar un TS de Reflejos CD
16 o sufrird 1d6 puntos de dafio perforante por las ptas de la arafia
(las criaturas que tengan armas de alcance, como una lanza larga,
no estin sujetas a este dafio). Las ptias también infligen 1dé puntos
de dafio adicional en una prueba de presa con éxito (igual que las
armaduras armadas). La CD de la salvacién se basa en la Destreza.
Como una accién de asalto completo, una araiia arpén puede
coger a criaturas de tamafio Mediano o menores con sus patas y
empalarlas contra sus puas, infligiéndolas 2dé puntos de dafio
perforante. La arafia puede llevar 2 criaturas Medianas, 8 Peque-
fias, 32 Menudas o 128 Diminutas o menores empaladas de esta
manera. Una arafia arpén a menudo utiliza este mérodo para
transportar sus proximas comidas.
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Arafia arpén Arafia arp6n terrorifica
Aberracién Grande Aberracién Grande
Dado de golpe: 5d8+20 (47 pg) 9d8+63 (103 pg)
Iniciativa: +4 +3
Velocidad: 40’ (8 casillas), Tr 20’ 40’ (8 casillas), Tr 20’ 5
CA: 16 (natural +3, Destreza +4, tamafio —1), 19 (natural +8, Destreza +3, tamafio —2),
toque 13, desprevenido 12 toque 11, desprevenido 16
Ataque base/Presa: +3/4+10 +6/+21 *
Ataque: mordisco +5 ¢/c (1d8+3 mas veneno) mordisco +11 ¢/c (2d6+7 més veneno)
0 2 colmillos +6 a distancia (1d4+1 mds arponear) o 2 colmillos +7 a distancia (1d6+3 mds arponear),.
Ataque completo: 2 golpetazos +20 c/c (2d6+7) 2 golpetazos +31 ¢/c (2d10+12) z
Frente/Alcance: 1075 15'/10'
Ataques especiales:  arponear, veneno arponear, veneno & :
Cualidades especiales: evasion, moverse por telarafias, pias, visionen  evasion, moverse por telarafias, puas, visibnen
la oscuridad 120’ la oscuridad 120°

Tiros de salvacion: Fort +5, Ref +5, Vol +5

Fort +9, Ref +8, Vol +7

Caracteristicas: Fue 17, Des 19, Con 18, Fue 25, Des 17, Con 23,
Int 14, Sab 12, Car 9 Int 14, Sab 12, Car 9
Habilidades: Avistar +7, Equilibrio +8, Esconderse +7, Avistar +10, Equilibrio +11, Esconderse +8,
Piruetas +11, Saltar +26, Trepar +16 Piruetas +14, Saltar +21, Trepar +22 .
Dotes: Derribo mejorado®, Dureza mejorada, Derribo mejorado?, Dureza mejorada, Reflejos de
Reflejos de combate combate, Soltura con una aptitud (veneno) -
Entorno: subterrineo subterraneo
Organizacion: solitario, pareja o nido (2-5 mds 1-2 tracnidos solitario, pareja o nido (3-12)
y 2-4 arafias monstruosas Medianas)
Valor de desafio: 4 9
Tesoro: estandar estandar
Alineamiento: normalmente cadtico maligno normalmente caético maligno
Avance: 6-8 DG (Grande); 9-15 DG (Enorme) 10-15 DG (Enorme)
Ajuste de nivel: — —

Moverse por telarafias (Ex): aunque no pueden crear redes
por si mismas, las arafias arpén pueden trepar por redes con faci-
lidad utilizando su velocidad de trepar. Son inmunes alos efectos
del conjuro telaraia.

Habilidades: una arafia arpén posee un bonificador racial +8
alas pruebas de Trepar y Saltar y siempre puede elegir 10 en una
prueba de Trepar, incluso si estd apresurada o amenazada.
Dotes: una arafia arpon obtiene como dote adicional Derribo
mejorado, incluso sino cumple los prerrequisitos.

LA ARANA ARPON TERRORIFICA

Una arafia arpén terrorifica mide unos 18’ de largo v pesa 7.200 Ib.
Laarafia arpdn terrorifica descrita a continuacién ajusta las carac-

teristicas de Ia criatura base progresando sus DG y afiadiendo los

incrementos en la puntuacién de caracteristica basados en sus DG.

Combate

Una arana arpén terrorifica espera pacientemente para emboscar
a su presa.

Arponear (Ex): como un ataque distancia, una arafia arpén
terrorifica puede disparar uno o dos de sus colmillos hasta 20’ de
distancia (sin incrementos de alcance). La arafia puede disparar a
dos objetivos diferentes si lo desea. Un impacto con éxito inflige
1d6+1 puntos de dafio conforme el arpén se engancha en la carne
del objetivo e inmediatamente exuda un pegamento denso. Laarafia
puede recoger el arpén como una accién gratuita; considera esto un
ataque de derribo (bonificador +19) contra cualquier criatura pegada
al colmillo. Un fallo indica que el arpén desgarra carne y queda libre
(e inflige otros 1d6+1 puntos de dafio a la victima). Esta aptitud por
lo demas es igual a la aptitud de arponear del arafia arpén.

Veneno (Ex): herida, Fortaleza CD 20, dafio inicial 1d6 Des, dafio
secundario 2d6 Des. La CD de la salvacién se basa en la Constitucién.

Pias (Ex): cualquier criatura que golpee a una arafiaarpén con su
cuerpoocon unarma esgrimida, debe realizar un TS de Reflejos CD
17 o sufrir 1d8 puntos de dafio perforante por las ptias de la arafia
(las criaturas que tengan armas de alcance, como una lanza larga,
no estdn sujetas a este dafio). Las ptias también infligen 1d8 puntos
de dafio adicional en una prueba de presa con éxito (igual que las
armaduras armadas). La CD de la salvacion se basa en la Destreza.

Como una accién de asalto completo, una arafia arpén puede
coger a criaturas de tamafio Grande o menores con sus patas y
empalarlas contra sus puias, infligiéndolas 3d6 puntos de dafio per-
forante. La arafia puede llevar 2 criaturas Grandes, 8 Medianas, 32
Pequefias 0 128 Menudas o menores empaladas de esta manera.

LAS ARANAS ARPON EN EBERRON

Los daelkyr experimentaron con arafias monstruosas para crear
la arafia arpén. Las arafias arpén habitan Khyber y los especime-
nes mds grandes (arafias arpén monstruosas) con frecuencia pro-
tegen cavernas o pasajes que conducen a las fortalezas daelkyr.
Las arafias arpén también se han infiltrado en las ruinas de varias
fortalezas antiguas dhakaani por todo Khorvaire.

LAS ARANAS ARPON EN FAERUN

Las arafias arpén amenazan a los habitantes y los exploradores de la
Infraoscuridad. Aunque normalmente son depredadores solitarios,
con frecuencia se las ha encontrado en grandes niimeros dentro de
la regién norlébrega conocida como el Laberinto, especialmente
cercade la gran metropolis de los enanos grises de Grackstugh y en
las cercanias del puesto comercial de Mantol-Derith.




ARMAND

Este humanoide bajo, de constitucidn robusta, y blindado con
gruesas capas dermales, parece tan paciente como una piedra.
Su postura le da un aspecto de estabilidad.

Los armand son criaturas némadas que vagan por el
desierto en busca de nuevas experiencias. Operan
como una unidad democritica donde todos los
armand adultos tienen voz y voto en el concilio.
No creen en la propiedad individual y compar-
ten todas las posesiones y recursos entre
los otros armand. Su filosofia desdefia
la riqueza debido a su naturaleza tran-
sitoria. Consideran las experiencias
de infinito valor, y aquellos armand
que han viajado y han ido de aventuras,
a su regreso son considerados “sabios”,
cuyo consejo tiene mayor peso. Por
ello, muchos armand jévenes adultos
abandonan a sus familias para ver
mundo.

Un armand tipico mide de 3 1/2
a 4 de alto y pesa aproximadamente
unas 1501b.

Los armand hablan comiin y su
propio idioma, el arméndico.

COMBATE

Un armand prefiere evitar el
combate. Disfruta viviendo
y atesorando nuevas expe-
riencias. Un armand rara
vez comienza un conflicto,
porque el combate a menudo
causa un final prematuroy priva
al armand o a su enemigo de los pla-

ceres de la vida. Sin embargo, desde luego que luchari si es atacado.

Posicién defensiva (Ex): cuando lo necesita, un armand
puede convertirse en un inquebrantable bastion defensivo.
Como una accién equivalente a movimiento, un armand puede
adoptar una posicién defensiva, ganando una precision fenome-
nal y durabilidad, pero no se puede mover mientras esti en esta
postura. La criatura obtiene un modificador +2 al ataque, un
bonificador de resistencia +2 en todos los TS y un bonificador de
esquiva +4 a la CA hasta que se mueva.

Los siguientes cambios permanecen en efecto mientras dure
la posicién defensiva: CA 22, toque 18, desprevenido 15; atq base
+5; presa +1; atq garra +12 c/c (1d4); atq completo 2 garras +12 ¢/c
(1d4); TS Fort +6, Ref +9, Vol +6.

Estabilidad (Ex): los armand son excepcionalmente estables.
Ganan un bonificador +4 a las pruebas para resistir ser embestidos
o derribados cuando se encuentran de pie en el suelo o cavando
(pero no cuando trepan, vuelan, cabalgan o de cualquier otra
forma que no se encuentren firmemente asentados de pie sobre
el suelo).

Habilidades: los armand poseen un bonificador racial +4 a
las pruebas de Supervivencia.

ARMAND GUARDIAN

Los lideres armand surgen de aquellos que han viajado amplia-
mente y han experimentado mucho. Es el deber de un armand

Armand

guardidn regresar a la tribu y compartir su sabiduria con el
grupo.

El armand guardidn presentado aqui tiene las siguientes pun-
tuaciones de caracteristica antes de los incrementos por ajustes
raciales y DG: Fue 14, Des 12, Con 13, Int 10, Sab 15, Car 8.

Combate
Un armand guardidn lucha ferozmente para
defenderse a si mismo o a cualquier otro armand.
Posicién defensiva (Ex): las estadisticas para
un armand guardidn en posicién defensiva
estan ajustadas para tener en cuenta sus pun-
tuaciones de caracteristica de élite y sus niveles
de monje.
Los siguientes cambios permanecen en
efecto hasta que el guardiin se mueva:
CA 28, toque 22, desprevenido 20; Atq
base/Presa +8/+10; Atq desarmado
+15 cuerpo a cuerpo (1d6+2); Atq
completo desarmado +16/+11 c/c
(1d6+2) orifaga de golpes +14/+14+/9
¢/c (1d6+2); TS Fort +11, Ref +14, Vol
+13 (+15 contra encantamiento).
Evasion (Ex): si un armand guardian
es expuesto a cualquier efecto que per-
mita normalmente un TS de Refle-
jos para recibir la mitad de dafio,
no recibe dafio alguno con un
TS que tenga éxito.
Caida ralentizada (Ex): un
armand guardidn que tenga un
muro al alcance de su brazo puede
utilizarlo para ralentizar su descenso
mientras cae. El armand guardiin recibe dafio como si
la caida fuese 20’ menor de lo que es en realidad.
Mente en calma (Ex): bonificador +2 en los TS contra conju-
ros y efectos de la escuela de encantamiento.
Posesiones: brazales de armadura +2, pocidn de curar heridas mode-
radas (2), pocion de trepar cual ardcnido.

LA SOCIEDAD DE LOS ARMAND

Una tribu armand consiste normalmente en varios pequefios
grupos familiares estrechamente unidos que se unen para com-
partir recursos. Cuando se enfrentan a un enemigo mortal comtin,
muchas tribus convergiran en un lugar defendible para “resistir”.
Las tribus buscan liderazgo en los guardianes, y una sola tribu
puede tener varios guardianes dirigiéndola. Los armand raramente
construyen asentamientos permanentes. Habitan en grandes
tiendas comunales o se aprovechan de refugios ya hechos, como
cuevas.

Los armand veneran a Fharlanghn, Obad-hai o Pelor (u otras
deidades cuyos dominios incluyan viajar, la naturaleza y el sol).

LOS ARMAND COMO PERSONAJES

Los personajes armand poseen los siguientes rasgos raciales.

— +6 Destreza, +6 Constitucion.

— Tamaiio Pequefio, +1 CA, +1 al ataque, bonificador +4 a las
pruebas de Esconderse, penalizacion de —4 a las pruebas de
presa, los limites de carga y levantamiento son 3/4 de los de
un personaje Mediano.

~
¥
g

5
B

&
i
S
L
3




Armand

Humanoide monstruoso Pequerio

Dado de golpe: 5d8+15 (37 pg)
Iniciativa: +3
Velocidad: 20’ (4 casillas), Ec 10’

Clase de armadura:
toque 14, desprevenido 15

Ataque base/Presa: +5/+1

Ataque: garra +10 c/c (1d4)
Ataque completo: 2 garras +10 c/c (1d4)
Espacio/Alcance: 55’

Ataques especiales: —
Cualidades especiales: estabilidad, posicién defensiva,
vision en la oscuridad 60’

Salvaciones: Fort +4, Ref +7, Vol +4
Caracteristicas: Fue 11, Des 17, Con 17,

Int 10, Sab 10, Car 10
Habilidades: Avistar +8, Escuchar +8, Supervivencia +4
Dotes: Soltura con un arma (garra),

Sutileza con un arma
Entorno: desiertos templados
Organizacién: solitario, pareja o grupo

(2-9 mis 1 guardiin de 4° nivel)
Valor de desafio: 3
Tesoro: estandar
Alineamiento: normalmente legal neutral
Avance: segtin clase de personaje
Ajuste de nivel: +3

— Lavelocidad tictica terrestre de un armand es 20),y tiene una
velocidad cavando de 10’

— Vision en la oscuridad 60!,

— Dados de golpe raciales: un armand comienza con cinco niveles
de humanoide monstruoso, lo cual le proporciona 5d8 DG, un
ataque base de +5 y un bonificador a los TS de Fort +1, Ref +4 y
Vol +4.

— Habilidades raciales: los niveles de humanoide monstruoso
de un armand le proporcionan unos puntos de habilidad
igual a 8 x (2+modificador de Int, minimo 1). Sus habilidades
claseas son Avistar, Escuchar, Saltar y Supervivencia. Tienen
un bonificador racial +4 a las pruebas de Supervivencia.

— Dotes raciales: los niveles de humanoide monstruoso de un
armand le proporcionan dos dotes.

— Bonificador de armadura natural +4.

— Armas naturales: garra (1d4).

— Cualidades especiales (ver anteriormente): Estabilidad, Posi-
cién defensiva,

— Idiomas automiticos: comin y armandico. Idiomas adiciona-
les: élfico, gigante, gnomo, trasgo, silvano.

— Clase predilecta: monje.

— Ajuste de nivel +3.

18 (tamario +1, Destreza +3, natural +4),

Armand guardiin, Mnj 4°nivel
Humanoide monstruoso Pequefio
5d8+20 mas 4d8+16 (76 pg)

+4

30’ (6 casillas), Ec10’

24 (tamafio +1, Destreza +4, natural +4, Sab +3, brazales de
armadura +2), toque 18, desprevenido 20
+8/+10

desarmado +14 c/c (1d6+2)

desarmado +14/49 c/c (1d6+2)

orifaga de golpes +12/+12/+7 (1d6+2)
55 ’
rifaga de golpes, impacto ki (mégico) }
caida ralentizada 20’ estabilidad, evasion,
mente en calma, movimiento rapido,
posicién defensiva,

visién en la oscuridad 60’

Fort +9, Ref +12, Vol +11 (

+13 contra encantamientos)

Fue 14, Des 18, Con 19,

Int 10, Sab 16, Car 8

Averiguar intenciones +7, Avistar +15, Escuchar +15,
Saltar +6, Supervivencia +7

Desviar flechas®, Esquiva, Impacto sin arma
mejorado®,, Movilidad, Presa mejorada®,

Soltura con un arma (impacto sin arma),

Sutileza con un arma

desiertos templados

solitario o grupo (1 mas 2-9 armand)

-

7

estindar mis las posesiones que aparecen abajo
normalmente legal neutral

segtin clase de personaje

+3

LOS ARMAND EN EBERRON

Los armand habitan el desierto de Menechtarun, en el continente
de Xendrik. Disfrutan de relaciones cordiales con los gigantes
de arena del Sargazo dorado y comercian a menudo con ellos.
También realizan negocios con varios pueblos caprinos y tribus
orcas en los Colmillos de Angarak, una cadena montafiosa al este
del desierto. Una tribu de armand normalmente construye un
puesto de caravanas alrededor o cerca de un oasis del desierto y
abre sus puertas a los mercaderes, aventureros ¥ a otros visitantes
pacificos.

LOS ARMAND EN FAERUN

Hace milenios, los armand vagaban libremente porel desierto de
Anaurokh, manteniendo un gran monasterio ¥ puesto comercial
en las estribaciones de Azrhat. Sin embargo, el Imperio de las
sombras destruyé el monasterio y las escasas tribus armand
que sobrevivieron fueron conducidas al sur hacia las agujas de
la Cimitarra, en Saiyaddar. Aqui, un hambriento dragén azul
llamado Jyrrazhazur esclavizé a los armand, devorando a clanes
enteros que rehusaron rendirle obediencia. Un dia, el dragén
desaparecié de Anaurokh, y desde entonces los némadas armand
han deambulado por Saiyaddar como un pueblo libre,



__ARROLILADOR ACORAZADO

Bestia magica Grande

Dado de golpe: 15d10+75 (157 pg)

Iniciativa: +1

Velocidad: 40’ (8 casillas)

CA: 22 (natural +7, Destreza +1, tamafio —1, armadura +5), toque
10, desprevenido 21

Ataque base/Presa: +15/+30

Ataque: garra +26 ¢/c (2dé6+11)

Ataque completo: garra +26 c/c (2d6+11) y mordisco +20 ¢/c
(4d6+5)

Frente/Alcance 10/5’ (garras hasta 10")

Ataques especiales: agarrén mejorado, aura enfermiza, pisotear
2dé+11

Cualidades especiales: armadura insertada, fortificante ligera,
visién en la penumbra, visién en la oscuridad 60,

Tiros de salvacién: Fort +14, Ref +10, Vol +6

Caracteristicas: Fue 14, Des 16, Con 16, Int 11, Sab 11, Car 13

Habilidades: Avistar +10, Escuchar +10

Dotes: Ataque natural mejorado (garra), Ataque natural mejo-
rado (mordisco), Ataque poderoso, Gran
hendedura, Hendedura, Soltura 5 .
con un arma (garra) ) 2 o

Entorno: cualquiera 1\:\ ” .'\ l

Organizacién: solitario o U i
escuadra (2-5) ) ,M.

Valor de desafio: 9 by

Tesoro: no

Alineamiento: normalmente
neutral maligno

Avance: 16-30 DG (Grande);
31-45 DG (Enorme)

Ajuste de nivel: —

Esta criatura parece un oso terri-
ble fuerte y enorme, con grandes
placas metdlicas insertadas en su
piel. Su piel peluda es gruesa, incluso
alrededor de las placas de metal inser-
tadas, y su rostro es una enfurecida
mdscara salvaje llena de furia.

Los arrolladores acorazados son bes-
tias terribles creadas magicamente para
aplastar formaciones de tropas enemigas.
Cargan sin miedo alguno incluso contra
grandes grupos de enemigos y poseen la
fuerza y el tamafio suficientes para diez-
mara grandes grupos de humanos o criaturas
de tamafio similar. Aunque grandes fuerzas
migicas crearon a los arrolladores acorazados,
estos viven ahora en las regiones salvajes, tras escaparse

o sobrevivir a sus creadores. Los pocos que atin quedan en manos de
lideres militares se encuientran entre las maquinas de guerra mds temi-
bles de las naciones civilizadas. De hecho, son tan valiosos que apenas
volverdn a ser arriesgados en una guerra declarada.

Aunque los arrolladores acorazados antafio fueron osos
terribles, las dos especies han crecido aparte y no pueden pro-
ducir descendencia entre si. En casos muy raros, un arrollador
acorazado asumira el liderato de una manada de osos terribles,
empujando a los ya de por si feroces osos terribles a que realicen
actividades mas crueles y violentas.

Arrollador acorazads

Los poderosos miembros de un arrollador acorazado terminan
en unas garras largas y mortales y su rostro es la version retorcida
y salvaje del rostro de un oso normal. Un arrollador acerazado
tipico mide unos 12’ de largo y pesa alrededor de 9.0001b,, inclu-
yendo el peso de su armadura insertada.

COMBATE

Como su nombre indica, los arrolladores acorazados fueron
creados especificamente para la guerra. Por ello, disfrutan con
el combate y se lanzan contra el enemigo sin piedad. A los arro-
lladores acorazados nada les gusta mas que utilizar su tamafio y
su fuerza para aplastar las formaciones de criaturas mas débiles,
pero también les gustan los duelos cuerpo a cuerpo con criatu-
ras de igual poder. Al contrario que los animales normales, los
arrolladores acorazados nunca huyen de una lucha. Su ferocidad
innatay las fuerzas magicas utilizadas para crearlos les empujana
luchar hasta la muerte en cada combate. Aungue s6lo poseen una
inteligencia animal, los arrolladores acorazados instintivamente
pisotean grupos de criaturas mds pequefias que se encuentren
cerca unos de otros.

Agarrén mejorado (Ex): para utili-
zar esta aptitud, un arrollador acora-
zado debe impactar con su ataque de

garra. Entonces, puede comenzar
una presa como accién gratuita
sin provocar ataques de oportu-

nidad.

Aura enfermiza (Sb): unarro-
llador acorazado esti rodeado
por un campo de energia nega-
tiva. Cualquier criatura que se
acerque 2 menos de 10’ de un
arrollador acorazado debe rea-
lizar un TS de Fortaleza CD
22 o quedari indispuesto. Este
estado dura 1 hora. Las criaturas
que realicen con éxito el TS son

inmunes al aura de esta criatura

durante 24 horas.
Los muertos vivientes y los

Cconstructos son inmunes a esta
aura. La CD de la salvacién se

basa en la Constitucion.

Pisotear (Ex): Reflejos CD 28
mitad. La CD de la salvacién se basa
en la Fuerza.

Armadura insertada (Ex): los

arrolladores acorazados llevan una

armadura que ha sido insertada magicamente
en sus cuerpos. Esta armadura proporciona una
proteccién importante en combate y no impone un
bonificador miximo de Destreza, ni impide el movimiento, ni
posee fallo de conjuro arcano. Otras criaturas, incluyendo otros
arrolladores acorazados, no pueden llevar una armadura de arro-
llador acorazado.

Fortificante ligera (Ex): la armadura insertada de un arrolla-
dor acorazado protege sus zonas vitales y le hace mas resistente
contra el dafio adicional de los impactos criticos y los ataques fur-
tivos. Cuando un arrollador acorazado sufra un impacto critico
o un ataque furtivo, tiene un 25% de posibilidades de resistir el
dafio adicional.
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Tustracion de A. Stokes

AULLADOR MORTAL

Esta horrible aparicion flota sobre el suelo, con su rostro esque-
lético retorcido en una horripilante mueca de dolor gritando,
emitiendo un terrorifico sonido cacofénico que suena como el
grito de un moribundo.

El aullador mortal es un espiritu muerto viviente que per-
sonifica los horribles llantos y gritos de los moribundos
mientras lanzan sus tltimas bocanadas de vida. Vagan en
solitario por campos de batalla olvidados, casas encantadas o
lugares azotados por plagas terribles, llenando el aire con sus
lugubres gritos que van minando el alma. Reviven los ins-
tantes finales de aquellos que han sufrido una muerte lenta y
agonica debido a la violencia, la enfermedad o

alguna otra tragedia. Habitualmente,
cuanto mayor sea la muerte y la deses-
peracion en la zona, mayor seri el
aullador mortal, aunque zonas rela-
tivamente pequefias donde sucedan
actos verdaderamente despreciables
de violencia, pueden dar lugar a
uno grande también.

La mayoria de los aulladores
mortales frecuentan una sola
localizacién, aunque algunos
vagan sin destino por caminos
solitarios y desolados u orros i
terrenos olvidados. Son espiri- A
tus furiosos y vengativos que &3
balbuceanincesantemente las {
tltimas palabras de aquellos
que han muerto. Desean 3" %\
matar a los vivos sélo para LW
escuchar su ultimo grito
antes de morir. La aparicién
de un aullador mortal se puede percibir
gracias a unos ruidos extrafios y pertur-
baciones, y el ocasional susurro del mori-
bundo gritando de dolor. Estos sonidos
pueden perdurar durante afios, incluso
aunque el aullador mortal haya sido des-
truido.

Un aullador mortal mide unos 5 o 6'
de alto y no pesa nada.

Los aulladores mortales hablan
comiin y otro idioma, normalmente el
idioma racial de aquellos que han muerto en mayor
nimero en la zona. Raramente hablan, por el contrario,
intentan reproducir las dltimas palabras de cientos de almas
que han perecido, mezclindolas todas juntas en un terrible
estruendo.

COMBATE

Un aullador mortal carga de cabeza al combate, utilizando su
aptitud de desesperacion para paralizar a las criaturas antes de
golpearlas con su toque incorporal. Un aullador mortal esperara
hasta que pueda atrapar al mayor niimero posible de criaturas en
el drea de su aptitud grito del moribundo. Si le falta poco para
ser destruido, un aullador mortal permaneceri enzarzado en
combate, esperando utilizar su aptitud de vibracién mortal para
causar dafio contra los vivos.

b

Anllador mortal

Consuncién de Carisma (Sb): un individuo golpeado
por un aullador mortal debe realizar un TS de Fortaleza CD
24 o perderd permanentemente 1d8 puntos de Carisma (2d8
puntos si recibe un impacto critico). El aullador mortal cura
5 puntos de dafio (10 puntos de dafio con un impacto critico)
cada vez que drene Carisma, ganando cualquier exceso como

puntos de golpe temporales. La CD de la salvacién se basa en

el Carisma.

Vibracién mortal (Sb): cuando un aullador mortal queda
reducido a 0 puntos de golpe, libera un grito final devastador.
Todas las criaturas vivas a menos de 300" deben tener éxito en
un TS de Voluntad CD 24 o sufrirdn 1d4 niveles negativos. Las
criaturas que no puedan oir o se eficuentren bajo
los efectos de un conjuro de silencio obtienen un
bonificador +4 al TS para resistir los efectos. La CD

de la salvacién se basa en el Carisma.

Desesperacion (Sb): con la mera visién

/" de un aullador mortal, aquel que lo con-
temple debera realizar con éxito un TS de
Voluntad CD 24 o quedara paralizado
de miedo durante 1d4 asaltos. Tenga

0 1o éxito el TS, la criatura no puede
3 volver a ser afectada de nuevo por la

© 7 7 aptitud de desesperacién del mismo
. ' ; aullador mortal durante 24 horas.

La CD de la salvacién se basa en el
> V) -\ =

Carisma.

Grito del moribundo (Sbh):
una vez al dia, como una accién
de asalto completo, un aullador
mortal puede liberar un grito
que entumece el alma, el cual puede

durar hasta 3 asaltos. Después de
este primer asalto, un aullador mortal

puede utilizar una accién estandar
para mantener este grito. Este ataque
afecta a todas las criaturas vivas dentro
de una expansién de 30' centrada
en el aullador, o en un cono de 60’
que se extiende desde el aullador,
a eleccion de la criatura. Una vez
que el aullador mortal ha elegido
la forma del efecto, debe mantener
- ese efecto durante los tres asaltos.
ﬁ Las criaturas atrapadas dentro del
drea deben realizar un TS de Voluntad
CD 26 o sufriran los efectos descritos mas adelante. La
CD de la salvacion se basa en el Carisma. Las criaturas que
no puedan oir o se encuentren bajo los efectos del conjuro
silencio reciben un bonificador +4 a sus TS. Los efectos son
acumulativos y concurrentes:

Agalto 1: ]a criatura queda sorda durante 1d4 asaltos.

Asalto 2: ]a criatura queda aturdida durante 1d3 asaltos.

Asalto 3: la criatura sufre los efectos de locura, como el conjuro
lanzado por un hechicero de 182 nivel.

Este efecto es tan fuerte que la conversacién normal es imposi-
ble. Los lanzadores de conjuros que intenten lanzar conjuros con
componentes verbales deben realizar una prueba de Concentra-
cién CD 26 o el conjuro quedari anulado.

Gracia de la muerte (Ex): un aullador mortal gana un boni-
ficador profano +1 a su CA por cada 3 DG que posea.



Aullador mortal

Muerto viviente Mediano (incorporal)

Dado de golpe: 18d12+18 (135 pg)

Iniciativa: +11

Velocidad: V140’ (buena) (8 casillas)

CA: 28 (Destreza +7, desvio +5, profano +6),
toque 28, desprevenido 21

Ataque base/Presa: +9/—

Ataque: toque incorporal +16 c/c (1d4 Car)

Ataque completo: toque incorporal +16/+11 c/c (1d4 Car)

Frente/Alcance: 5/8

Ataques especiales:  desesperacion, grito del moribundo,
vibracién mortal

Aullador mortal avanzado

Muerto viviente Mediano (incorporal)
25d12+25 (187 pg)

+12

V140’ (buena) (8 casillas)

31 (Destreza +8, desvio +5, profano +8), toque 31,
desprevenido 23

12/

toque incorporal +20 c/c (1d4 Car)

toque incorporal +20/4+15/+10 ¢/c (1d4 Car)

/5

desesperacién, grito del moribundo, vibracién mortal

Cualidades especiales: gracia de la muerte, rasgos de incorporal, gracia de la muerte, rasgos de incorporal, rasgos de muerto

rasgos de muerto viviente, resistenciaa
la expulsién +4, visién en la oscuridad 60,

viviente, resistencia a la expulsién +4, visién en la
oscuridad 60, vulnerabilidad al silencio

vulnerabilidad al silencio

Tiros de salvacién: * Fort +8, Ref +13, Vol +15

Caracteristicas: Fue —, Des 25, Con —,
Int 8, Sab 14, Car 20

Habilidades: Avistar +17, Buscar +12, Escuchar +17,
Esconderse +17, Intimidar +19

Dotes: Alerta, Dureza mejorada, Gran fortaleza,
Iniciativa mejorada, Reflejos de combate,
Soltura con una habilidad
(grito del moribundo), Voluntad de hierro

Entorno: cualquiera

Organizacion: solitario

Valor de desafio: 15

Tesoro: estindar

Alineamiento: siempre cadtico maligno

Avance: 19-30 DG (Mediano)

Ajuste de nivel: —

Vulnerabilidad al silencio (Ex): los aulladores mortales
no pueden soportar el silencio y son dafiados por este. Incluso
para entrar dentro del radio de un conjuro de silencio, un aulla-
dor mortal debe realizar un TS de Voluntad (CD 12 + nivel del
lanzador). Cada asalto que un aullador mortal permanece dentro
del drea del conjuro de silencio, sufre 1d10 puntos de dafio (TS de
Voluntad mitad).

Fort +10, Ref +18, Vol +18

Fue —, Des 27, Con —,

Int 8, Sab 14, Car 20

Avistar +17, Buscar +20, Escuchar +22,
Esconderse +23, Intimidar +22

Alerta, Dureza mejorada, Esquiva, Gran fortaleza,
Iniciativa mejorada, Reflejos de combate,
Reflejos répidos, Soltura con una habilidad
(grito del moribundo), Voluntad de hierro
cualquiera

solitario

19

estindar

siempre cadtico malignho

26-30 DG (Mediano)

LOS AULLADORES MORTALES
EN EBERRON

Los aulladores frecuentan las llanuras azotadas por batallas de las
tierras Enlutadas. También abundan junto a las escarpadas costas
de los yermos Demoniacos, en las cuales muchos barcos y sus
tripulaciones han encontrado su perdicién. Uno de los Sefiores
del polvo, un poderoso rakshasa, habita un lugar frecuentado
por aulladores mortales y segtin dicen, encuentra “relajantes”

AULLADOR MORTAL AVANZADO

Las batallas verdaderamente cataclismicas a veces producen
aulladores mortales de increible poder. Estos seres terrorificos

sus gritos infernales.

LOS AULLADORES MORTALES
EN FAERUN

son como sus parientes menores, pero mucho mas agresivos y
terribles.

El aullador mortal avanzado presentado aqui ajusta las esta-
disticas de la criatura base progresando sus DG y afiadiendo
incrementos de caracteristica basados en sus DG.

Combate

La CD de la salvacién para la consuncién de Carisma (CD 27),
la vibracién mortal (CD 27) y el grito del moribundo (CD 29) de
estos aulladores avanzados estdn ajustados para sus DG mejora-
dos. Por lo demas utilizan las mismas tacticas de combate que los
aulladores mortales normales.

Los aulladores mortales han plagado Faertin desde la era de
los Trastornos, un periodo de gran confusién y sufrimiento
que terminé con la destruccién de muchos dioses. También
frecuentan la tierra que rodea la gran sima negra que antafio
fue la ciudad de Tilverton y otras ruinas de temor y desespe-
racion.
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AULLADOR SALVAIE

Bestia magica Mediana

Dado de golpe: 7d10+56 (94 pg)

Iniciativa: +7

Velocidad: 50' (10 casillas)

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

Ataque base/Presa: +7/+11

Ataque: mordisco +8 c/c (1d8+7)*

Ataque completo: mordisco +8 ¢/c (1d8+7)* y 2
garras +3 ¢/c (1d6+5)*

Frente/Alcance: 5'/5'

Ataques especiales: aullido de miedo, ®
derribo

Cualidades especiales: curacién ripida 3,
desplazamiento menor, inmunidades,
visién en la penumbra, visién en la
oscuridad 60’

Tiros de salvacién: Fort +13, Ref
+8, Vol +4

Caracteristicas: Fue 18, Des 17,
Con 27, Int 7, Sab 14, Car 16

Habilidades: Avistar +5, Escu-
char +5, Esconderse +13,
Moverse sigilosamente +13

Dotes: Ataque poderoso, Ini-
ciativa mejorada, Sigiloso

Entorno: montaiias templa-
das

Organizacion: solitario, pareja
o manada sedentaria (6-10)

Valor de desafio: 5

Tesoro: estindar

Alineamiento: siempre cadtico
maligno

Avance: 8-14 DG (Mediano); 15-21 DG (Grande)

Ajuste de nivel: -

*Incluye los ajustes por la dote Ataque poderoso.

Una criatura horrible se acerca silenciosamente hacia ti, diri-
giendo sus ojos completamente blancos en tu direccidn. Retazos
de piel cubren trozos de su cuerpo, dejando a la vista porciones
de piel de un enfermizo color negro y llagas en distintos lugares.
Una cabeza de aspecto felino y salvaje oscila hacia el suelo y
puedes apreciar una cola larga y demacrada oscilando detrds de
la criatura mientras camina.

Los aulladores salvajes son el resultado de experimentos extre-
mos de nigromancia que salieron mal. Ya provengan origina-
riamente de bestias desplazadoras, de panteras o hayan sido
elaboradas a partir de alguna bestia desconocida, los primeros
aulladores salvajes fueron retorcidos y pervertidos mediante
enormes cantidades de magia. A causa de estos experimentos no
s6lo han desarrollado una inmunidad a la magia nigroméantica,
sino que también han obtenido las aptitudes necesarias para
convertirse en eficientes asesinos. Los aulladores salvajes son
depredadores despiadados y no solo cazan por placer, también lo
hacen por la mera emocién de la caza.

Un aullador salvaje mide unos 7’ de largo v pesa alrededor
de 400 Ib. Aunque les encanta aullar, los aulladores salvajes no
hablan en realidad; no obstante, algunos pueden aprender algu-
nas palabras sencillas en trasgo.

Anllador salvaje

COMBATE

Un aullador salvaje solitario siem-
pre intentard emboscar a su presa.
Cuando ataca, comienza el combate
consu aullido de miedo, esperando
distraer y debilitar a sus enemigos.
A continuacién carga hacia ellos,.
confiando en sus araques ripidos
para terminar el combate lo antes
posible.

Un aullador salvaje prefiere

atacar utilizando su dote de Ataque

poderoso, normalmente recibiendo

una penalizacién de —3 al ataque a
cambio de obtener una bonificacién
de +3 al dafio.

Derribo (Ex): un aullador sal-
vaje que impacte con su ataque de
mordisco puede intentar derribar

a su oponente (modificador +4 a

la prueba) como accién gratuita

sin realizar un ataque de toque o

provocar ataques de oportunidad.

Si el intento falla, el oponente no
puede responder con un derribo
al aullador salvaje.

Aullido de miedo (Sb): cada
1d4asaltos, unaullador salvaje puede
emitir un aullido ululante que insufla

miedo en los corazones de todos los
que pueden oirlo. Todas las criaruras a 60’ o

menos de un aullador salvaje que puedan oir este
aullido son afectadas. Cada criatura afectada debe realizar
un TS de Voluntad CD 16 o quedari estremecida mientras
se encuentre dentro del drea de efecto y hasta 2d4 asaltos
posteriores. Una criatura que tenga éxito en el TS serd inmune al
aullido de miedo de ese aullador salvaje durante 24 horas. La CD
de la salvacion se basa en el Carisma.

Inmunidades (Ex): los aulladores salvajes son inmunes
a los efectos de miedo, energia negativa y consuncién de
energia.

Desplazamiento menor (Sb): un tenue resplandor que
deforma la luz rodea continuamente al aullador salvaje, lo que
hace mas dificil discernir la verdadera ubicacién de la criatura.
Cualquier ataque cuerpo a cuerpo o a distancia dirigido contra
el aullador tiene un 20% de posibilidades de fallar, a menos que
el atacante pueda localizar a la bestia por otros medios que no
sean visuales. Un efecto de vision verdadera permite al usuario
ver la verdadera posicién de la bestia, pero ver lo invisible no tiene
efecto.

Habilidades: un aullador salvaje posee un bonificador racial
+6alas pruebas de Esconderse y Moverse sigilosamente.

LOS AULLADORES SALVAJES
EN EBERRON

Los aulladores salvajes vagan por el Laberinto, una red de cafio-
nes y grietas que horadan el paisaje de los yermos Demoniacos.
También habitan en ruinas desoladas y en mazmorras por todo
Khorvaire, pactando alianzas ocasionales con sefiores de la
guerra trasgos a cambio de tesoro o comida.




AZOTE MALEABLEL

Esta criatura mide 7' de altura y posee una piel roja y dspera,
con dos enormes cuernos sobresaliendo casi rectos de su frente.
Sus rasgos angulares son vagamente demoniacos y la multitud
de colmillos afilados y puntiagudos no hace sino confirmar
esta impresidn. Sus piernas son muy largas, casi antinaturales,
abarcando mds de la mitad de la longitud de su cuerpo. Sus
dos brazos acaban en manos con cuatro dedos rematados con
horrendas garras de 8” de largo.

Los casos de confusion de identidad son habituales entre los azotes
maleables, lo que contribuye a acrecentar su reputacién de asesinos
despiadados. Con su piel carmesi y sus largos cuernos demonia-
cos, los azotes maleables son confundidos a veces con infernales
del Abismo. Otros azotes maleables han sido confundidos con
doppelganger debido a su aptitud innata de cambio de forma. Un
azote maleable utiliza su cambio de forma y sus potentes actitudes
migicas con gran eficacia. Los azotes maleables son de naturaleza
enganosa y tienen agudos poderes de observacion.

Los azotes maleables tienen una piel roja y rugosa en
su forma natural, que desde lejos parecen esca-
mas. Sus ojos amarillos refuerzan su
aspecto demoniaco, junto con los
dos largos y gruesos cuernos
de casi un pie y medio de
largo que crecen desde
su frente, curvindose
ligeramente en sus
puntas afiladas. Las piernas de
un azote maleable son anormalmente largas para su
estatura, lo que le permite una buena velocidad tictica
terrestre, Sus manos rematadas en garras
son letales, pero la mayoria de los azotes
maleables también llevan una guadafia
que les confiere un aspecto mortal,
solamente para acrecentar el mito de que la
criatura es algtin tipo de ajeno maligno.

A los azotes maleables les encanta
matar, La mayoria descubren que sus
aptitudes naturales les convierten en
asesinos muy eficaces, capaces de
acercarse a un objetivo sin que este
sepa, para golpear cuando sea el momento mas
propicio. Otros azotes maleables encuentran
trabajo en las fuerzas de caudillos malignos,
que les urilizan como espias, y algunos azotes
maleables encuentran trabajo en los gremios de
ladrones, normalmente como lideres. Siempre
que tenga la oportunidad de derramar sangre,
un azote maleable estard contento.

Un azote maleable mide aproximadamente 7' de altura y pesa
unas 200 Ib.

Los azotes maleables hablan comtin, infernal y abisal.

COMBATE

A un azote maleable le gusta golpear desde las sombras, utili-
zando su magia para conducir a sus oponentes hacia trampas o
para separarlos y acabar facilmente con los grupos més pequefios.
Una vez que esta preparado para atacar, un azote maleable utiliza
sus garras o su guadafia y sus CUernos para ensartar a un enemigo.
La sorpresa mis letal de un azote maleable solo surge cuando ha
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Azote maleable

sido herido en combate: se divide en dos, cada uno con la fuerzay
las capacidades de un azote maleable normal. Muchos enemigos
han visto a un azote maleable utilizar esta aptitud y han creido
que era algtin tipo de ilusion, sélo para darse cuenta demasiado
tarde lo real que era el doble.

Conjuros: los azotes maleables lanzan conjuros como hechi-
ceros de 8° nivel. Generalmente prefieren la magia de ilusion y
transmutacién sobre otras escuelas.

Conjuros de hechicero preparados habitualmente (6/7/7/6/4): 0:
abrir/cerrar, atontar (CD 14), detectar magia, luces danzantes, mano
de mago, prestidigitacion, salpicadura de dcido (+16 toque a distancia),
sonido fantasma (CD 14); 1 hechizar persona (CD 15), armadura
de mago, rociada de color (CD 15), rayo de debilitamiento (+16 toque
a distancia), ventriloquismo (CD 15); 2% imagen multiple, rayo
abrasador (+16 toque a distancia), frepar cual ardcnido; 32 acelerar,
desplazamiento; 4° invisibilidad mayor.

Divisién (Sb): cuando es herido, un azote maleable se divide
en dos versiones idénticas de si mismo. Esta aptitud no es una
ilusién; cada nuevo azote maleable es totalmente capaz de infli-
gir dafio real y es una amenaza tangible. Cada version del azote
maleable tiene todas las estadisticas actuales y acceso a todas las
habilidades actuales de una sola criatura, incluyendo cualquier
conjuro restante que no haya sido lanzado. Sin embargo, cual-
quier conjuro lanzado por cualquiera de los azotes maleables divi-
didos proviene de una reserva total de los conjuros disponibles
restantes. De esta manera, las dos versiones comparten acceso a
los conjuros restantes; cada uno no consigue su propia lista de
conjuros o conjuros diarios. Ninguna de las mitades del
azote maleable puede cambiar de forma mientras la
criatura permanezca dividida.

Cada versién tiene los puntos de golpe totales
actuales del azote maleable (no dividen los puntos de

golpe restantes) y se debe matar a ambas versiones
del azote maleable para acabar con la criatura.
Los azotes maleables divididos pueden volverse
a unir en una sola criatura mediante un proceso
que tarda 1 minuto. Mientras se estd uniendo,
el azote maleable esti indefenso.
Cambio de forma (Sb): un azote malea-
ble puede asumir la forma de cualquier
humanoide Mediano. En forma huma-
noide, un azote maleable pierde sus
ataques naturales. Un azote maleable
puede permanecer en su forma
humanoide hasta que elija asumir
una nueva. Un cambio de forma
no se puede disipar, pero un azote
maleable revierte a su forma natural
cuando muere. Un conjuro o aptitud
de vision verdadera revela su forma natural.

Habilidades: un azote maleable tiene un bonificador racial +8
a las pruebas de Trepar y siempre puede elegir 10 en una prueba
de Trepar, incluso si esta amenazado o apresurado. Los azotes
maleables también poseen un bonificador racial +4 a las pruebas
de Engafiar, Disfrazarse, Intimidar, Escuchar y Avistar. *Cuando
utiliza su aptitud de cambio de forma, un azote maleable consigue
un bonificador circunstancial +10 a las pruebas de Disfrazarse.

AZOTE MALEABLE ARCANISTA

Elazote maleable arcanista ha pracricado y refinado sus aptitudes
naturales de lanzamiento de conjuros arcanos adquiriendo nive-
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Azote maleable
Humanoide monstruoso Mediano

Azote maleable arcanista, Her 4° nivel
Humanoide monstruoso Mediano

Dado de golpe: 13d8+52 (110 pg) 13d8+65 més 4d4+20 (153 pg)

Iniciativa: +7 +9

Velocidad: 40’ (8 casillas), Tr 20' 40' (8 casillas), Tr 10'

CA: 23 (Destreza +3, natural +10), toque 13, 25 (Destreza +5, natural +10), toque 15, desprevenido 20
desprevenido 20 _

Ataque base/Presa: +13/+18 +15/+21 L

Ataque: garra +18 c/c (2d6+5 o Carga poderosa garta +21 ¢/c (2d6+6 o Carga poderosa 2dé6+6 mis 1d8) o
2d6+5 mas 1d8) o cimitarra +18 c/c cimitarra +21 c/c (2d4+9/x4 o Carga poderosa 2d4+9/
(2d4+7/x4 o Carga poderosa 2d4+7/ x4 mas 1d8) '
%4 mas 1d8) : :

Ataque completo: 2 garras +18 ¢/c (2d6+5) y cornada +16 c/c 2 garras +21 c/c (2d6+6) y cornada +19 c/c (1d8+3); 0
(1d8+2); o cimitarra +18/+13/4+8 ¢/c (2d4+7/x4) cimitarra +21/+16/+11 c/c (2d4+9/x4) y cornada +19 c/c
y cornada +16 c/c (1d8+2) (1d8+3)

Frente/Alcance: 5'/5 5/5

Ataques especiales:  conjuros, divisién conjuros, divisiéon

Cualidades especiales: cambiar forma, inmunidad a la petrificacién

y veneno, RC 24, RD 10/plata, RE 10

(frio, electricidad), visién en la oscuridad 60’

cambiar forma, inmunidad a la petrificacién y veneno,
RC 24, RD 10/plata, RE 10 (frio, electricidad),
visién en la oscuridad 60’

Tiros de salvacién: Fort +8, Ref +13, Vol +12 Fort +10, Ref +16, Vol +16

Caracteristicas: Fue 20, Des 17, Con 19, Fue 22, Des 20, Con 21,
Int 14, Sab 14, Car 19 Int 12, Sab 14, Car 24

Habilidades: Averiguar intenciones +6, Avistar +14, Averiguar intenciones +5, Avistar +13, Concentracion +25,
Concentracion +20, Diplomacia +7, Diplomacia +9, Disfrazarse +11 (actuar +13)*,
Disfrazarse +8 (actuar +10)*, Engafiar +18, Engafiar +20, Escapismo +12, Escuchar +13,
Escapismo +11, Escuchar +14, Intimidar +15,  Intimidar +17, Reunir informacién +10, Trepar +14,
Reunir informacién +9, Trepar +13, Uso de cuerdas +5 (27 con nudos)
Uso de cuerdas +3 (+5 con nudos)

Dotes: Ataque maltiple, Ataque natural mejorado Ataque multiple, Ataque natural mejorado
(garras), Carga poderosa®, Iniciativa mejorada, (garras), Carga poderosa®, Conjurar en silencio,
Reflejos ripidos, Voluntad de hierro Iniciativa mejorada, Reflejos rapidos,

Voluntad de hierro

Entorno: lanuras templadas llanuras templadas

Organizacién: solitario solitario

Valor de desafio: 12 16

Tesoro: estindar estandar

Alineamiento: siempre neutral maligno siempre neutral maligno

Avance: segtin clase de personaje segtin clase de personaje

Ajuste de nivel: — —

les de hechicero. Mas poderoso que un azote maleable ordinario
en casi cualquier aspecto, un azote maleable arcanista puede ser
encontrado manipulando la politica de todo un pais o conspi-
rando para hacerse con el control de valiosos recursos ocultos.
Con esta astucia y versatilidad, se convierte en un formidable
enemigo en cualquier entorno o aventura.

El azote maleable arcanista descrito aqui posee las siguientes
puntuaciones de caracteristica antes de los ajustes raciales y los
incrementos de caracteristica por DG: Fue 12, Des 14, Con 13, Int
8, Sab 10, Car 15.

Combate

Un azote maleable arcanista lanza varios conjuros sobre si mismo
antes de entrar en combate, comenzando con acelerar, desplaza-
miento e invisibilidad mayor. Por lo demas, sus ticticas son iguales
que las de un azote maleable ordinario.

Conjuros: un azote maleable hechicero tiene acceso a magia
mis poderosa, lanzando conjuros como un hechicero de 12°
nivel.

Conjuros hechicero preparados habitualmente (6/8/8/8/7/6/4): 0:
abrir/cerrar, atontar (CD 17), detectar magia, leer magia, luces danzan-
tes, mano de mago, prestidigitacion, salpicadura de dcido (+20 toque a
distancia), sonido fantasma (CD 17); 1° hechizar persona (CD 18),
armadura de mago, rociada de color (CD 18), rayo de debilitamiento
(+20 toque a distancia), ventriloquismo (CD 18); 22 imagen miilti-
ple, mano espectral, rayo abrasador (+20 toque a distancia), toque de
necréfago (+21 toque cuerpo a cuerpo, CD19), trepar cual ardcnido;
32 acelevar, desplazamiento, toque vampirico (+21 toque cuerpo a
cuerpo), sugestion (CD 20); 4% confusion (CD 21), enervacién (+20
toque a distancia), invisibilidad mayor; 5% dominar persona (CD 22)
polimorfar funesto (CD 22); 6: desintegrar (+20 toque a distancia,
CD 22).



_ BREZAL DE BATALIA

Planta Enorme

Dado de golpe: 25d8+200 (312 pg)

Iniciativa: -2

Velocidad: 30’ (6 casillas)

CA: 30 (natural +24, Destreza —2, tamafio —2), toque 6, despre-
venido 30

Ataque base/Presa: +18/+37

Ataque: golpetazo +28 c/c (2d6+11/19-20)

Ataque completo: 4 golpetazos +28 ¢/c (2d6+11/19-20)

Frente/Alcance: 15/10’

Ataques especiales: agarrén mejorado, descarga de espinas,
empalar, pisotear 2d6+16

Cualidades especiales: campo de espinas, rasgos de planta,
RE 20 (electricidad, fuego), visién en la penumbra, visién en
la oscuridad 60’

Salvaciones: Fort +22, Ref +6, Vol +10

Caracteristicas: Fue 32, Des 6, Con 27, Int 5, Sab 10, Car 7

Habilidades: Esconderse +18%

Dotes: Ataque natural mejorado (golpetazo), Ataque poderoso,
Critico mejorado (golpetazo), Embestida mejorada, Golpe
demoledor, Gran hendedura, Hendedura, Soltura con un
arma (golpetazo), Voluntad de hierro

Entorno: bosques templados

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 15

Tesoro: no

Alineamiento: normalmente neutral

Avance: 26-50 (Enorme)

Ajuste de nivel: -

Esta criatura de seis patas similar a un leén posee un cuerpo
compuesto de parras y espinas retorcidas. Cada uno de sus pares
de patas, parecidas a las de un gorila, es ligeramente mds corto
que el par anterior; sus miembros anteriores son los mds largos,
el par del medio es ligeramente mds corto y el par de miembros
traseros es el mds corto de todos. Grandes espinas sobresalen
por todo el cuerpo de la criatura, haciendo que sea imposible
acercarse o moverse alrededor de la misma sin riesgo de sufrir
graves dafios.

Los brezales de batalla, plantas creadas mdgicamente para servir
como gigantescas maquinas de asedio vivientes, pueden destruir
ficilmente en el campo de batalla a un gran nimero de tropas
menores. Aunque fueron creados para la guerra, los brezales de
batalla hace mucho que escaparon al control de sus creadores,
y ahora vagan por los campos y los bosques. Un solo brezal de
batalla es capaz de destruir un pueblo pequefio, y por esta razén
es un acontecimiento importante cuando se ve alguno cerca de
un asentamiento.

Los brezales de batalla poseen una inteligencia rudimentaria,
pero carecen de la capacidad para hablar. Las escasas ocasiones en
las que druidas o lanzadores de conjuros con capacidades simi-
lares han sido capaces de comunicarse con ellos, los brezales de
batalla se han mostrado intratables e insensibles. Unos escasos
druidas malignos han sido capaces de encontrar medios magicos
para controlar a los brezales de batalla, convirtiendo a esas bestias
en temibles guardianes.

Los brezales de batalla caminan sobre sus seis miembros, pero
cuando luchan se mantienen solamente sobre un par de patas,
moviendo salvajemente sus dos pares de miembros anteriores.

Un brezal de batalla es tan alto como ancho, y comparado con
un humanoide de tamafio similar es bastante rechoncho y acha-
parrado.

Los brezales de batalla poseen una piel dura y correosa, del
color del barro seco, aunque algunas de las hebras espinosas que
surgen de su cuerpo son de color verdoso. Es una planta Enorme
y un ejemplar puede alcanzar hasta 15’ de longitud y pesar hasta
18.000Ib.

Los brezales de batalla no hablan, pero entienden palabras y
frases simples en silvano.

COMBATE

Un brezal de batalla no es ni astuto ni imaginativo como para
utilizar tacticas. Se mueve hacia sus enemigos con su poderosa
zancada,lanzando descargas de espinas si sus enemigos se mueven
demasiado como paraalcanzarles. Aunque lento para pensar segtin
los estandares humanos, un brezal de batalla razona lo suficiente
como para utilizar de la manera mis efectiva sus distintas formas
de ataque, embistiendo a grandes grupos de enemigos mds peque-
fios, utilizando sus descargas de espinas contra enemigos que
huyen y moviéndose cerca de los enemigos que entablan el cuerpo
acuerpo paraexponerlosa sus mortales espinas. Mds por accidente
que por estrategia, los brezales de batalla han desarrollado una
técnica de lucha que es extremadamente efectiva contra enemigos
Medianos y mas pequeiios. Un brezal de batalla se mueve hasta su
enemigo y utiliza su dote Golpe demoledor, obteniendo un ataque
de oportunidad gratuito contra su enemigo si la dote tiene éxito,
debido a que la criatura afectada es empujada a través del area de
amenaza del brezal de batalla.

Empalar (Ex): cuando un brezal de batalla comience con
éxito una presa contra una criatura de tamafio Mediano o menor,
hay una probabilidad de que la criatura quede empalada en
alguna de las espinas. Después de que haya comenzado la presa,
un brezal de batalla puede intentar otra prueba de presa como
accién gratuita para empalar a la criatura con sus espinas.

Una criatura empalada permanece indefensa hasta que derrote
al brezal de batalla en una prueba enfrentada de presa. Siempre
y cuando la inica criatura trabada en una presa con el brezal de
batalla este empalada, un brezal de batalla no se considera que
esté apresado (el brezal de batalla no pierde su bonificador a la
CA por Destreza, mantiene su drea de amenaza y puede utilizar
el resto de sus ataques contra otros oponentes). Cuando realiza
pruebas de presa contra criaturas empaladas, un brezal de batalla
recibe una penalizacién de —20 a las pruebas de presa.

Agarrén mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, un brezal
de baralla debe impactar con su ataque de golpetazo. Puede
entonces intentar comenzar una presa como una accion gratuita
sin provocar ataques de oportunidad.

Descarga de espinas (Ex): los brezales de batalla desarrollan
y mudan sus espinas a un ritmo increible y, levantindose sobre
sus patas traseras y lanzando bruscamente sus cuerpos hacia
delante, pueden lanzar una descarga mortal. Como una accién
estindar, un brezal de batalla puede lanzar una descarga de
espinas, centrando la descarga en cualquier lugar a 60° 0 menos.
Las espinas causan 8dé puntos de dafio perforante a todas las
criaturas a menos de 10’ de radio (Reflejos CD 33 mitad). La CD
de la salvacién estd basada en la Fuerza.

Pisotear (Ex): Reflejos CD 33 mitad. La CD de la salvacién
estd basada en la Fuerza.

Campo de espinas (Ex): las espinas del cuerpo de un brezal
de batalla sobresalen por el 4rea que rodea a la criatura, causando
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graves efectos en las criaturas que se mueven a través de su zona
de amenaza. Un brezal de batalla puede realizar hasta cuatro ata-
ques de oportunidad cada asalto; al contrario que la dote Reflejos
de combate, esta aptitud no permite al brezal de batalla realizar
ataques de oportunidad mientras esta flanqueado. Ademds, la
CD de las pruebas de Piruetas para moverse a través del drea de
amenaza de un brezal de batalla o de la casilla que ocupa se incre-
menta en 10. Las criaturas de tres o mds categorias de tamafio
menores que un brezal de batalla no se pueden mover libremente
a través del area que ocupa un brezal de batalla.

Habilidades: *a pesar de su tamafio, un brezal de batalla se
confunde bien con su entorno, y obtiene un bonificador racial
+8alas pruebas de Esconderse en entornos naturales que no sean
bajo tierra.

son de hecho empaladores de batalla que se han vuelto salvajes.
Esta creencia se basa en laidea de que estos son, de alguna manera,
versiones menores de sus parientes salvajes. Un brezal de batalla
menor tiene unos 8 de largo y pesa entre 1 y 2 toneladas.

Combate

Los brezales de batalla menores encaran el combate igual que sus
contrapartidas mayores.

Pisotear (Ex): Reflejos CD 22 mitad. La CD de la salvacion
estd basada en la Fuerza. -

Descarga de espinas (Ex): las espinas de un brezal de-batalla
menor causan 5d6 puntos de dafio perforante a todas las criaturas
dentro del drea (Reflejos CD 22 mitad). La CD de la salvacmn estd
basada en la Fuerza.

EMPALADOR DE BATALLA
(BREZAL DE BATALLA MENOR)

LOS BREZALES DE BATALLA
EN EBERRON
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Planta Enorme

Dado de golpe: 12d8+72 (126 pg)

Iniciativa: -2

Velocidad: 30’ (6 casillas)

CA: 19 (narural +12, Destreza 2, tamafio —1), toque 7, despre-
venido 19

Ataque base/Presa: +9/4+19

Ataque: golpetazo +14 ¢/c (1d8+6/19-20)

Ataque completo: 2 golpetazos +14 ¢/c (1d8+6/19-20)

Frente/Alcance: 10/5

Ataques especiales: agarrén mejorado, descarga de espinas,
empalar, pisotear 1d8+9

Cualidades especiales: campo de espinas, rasgos de planta,
RE 10 (electricidad, fuego), visién en la penumbra, visién en
la oscuridad 60’

Salvaciones: Fort +14, Ref +2, Vol +4

Caracteristicas: Fue 23, Des 6, Con 22, Int 5, Sab 10, Car 7

Habilidades: Esconderse +9*

Dotes: Ataque natural mejorado (golpetazo), Ataque pode-
roso, Critico mejorado (golpetazo), Embestida mejorada,
Hendedura P

Entorno: bosques templados

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 7

Tesoro: no

Alineamiento: nor-
malmente neutral

Avance: —

Ajuste de nivel: -

Mis pequefios que los pode-

rosos brezales de batalla que

vagan por las tierras salvajes,

los empaladores de batalla son de

alguna manera obedientes y a menudo

se les encuentra al servicio de otras criaturas. Los
manipuladores habilidosos pueden influir lo
suficiente a estas criaturas como para man-
tenerlas déciles la mayor parte del tiempo,

e incluso enviarlas a combatir cuando sea
necesario. Muchos piensan que los empa-
ladores de batalla eran en realidad los

brezales de batalla originales y que

los brezales més grandes y poderosos

Brezal de batalla

Durante la Ultima guerra, los defensores druidicos de los confi-
nes de Eldeen utilizaron brezales de batalla para desanimar a los
humanoides de entrar en su territorio. Sin embargo, su plan les
salié mal debido a que druidas militantes de las vecinas Aundair
y Droaam utilizaron la magia para hacerse con el control de
varias docenas de brezales de baralla de Eldeen, colocandolos
en los respectivos ejércitos de sus naciones. Aunque escasos
en nimero, los brezales de batalla contintian sirviendo como
maquinas de asedio vivientes en la zona oeste de Khorvaire.

LOS BREZALES DE BATALLA
EN FAERUN

Aunque los circulos druidicos de Aguas profundas y otras ciudades
prefieren tener guardianes vegetales (consulta la pagina 111) prote-
giendosussantuarios, se puede encontrar brezales de batallavagando
o protegiendo bosques por todo Faertin. El desmantelado Circulo del
valle de la Sombra cre6 los primeros brezales de batalla, pero se sabe
que los empaladores de batalla (brezales de batalla menores) sirven
al recién creado
B Anillo de espa-
b das, defendiendo
[, el bosque de
Noyvern

} contra los

/  incursores
gnoll, osgos
y grandes

trasgos.




CAMBIANTE
Cambiante, Gue 1" nivel

Humanoide Mediano (cambiaformas)

Dado de golpe: 1d8+1 (5 pg)

Iniciativa: +1

Velocidad: 30’ (6 casillas)

CA: 15 (Destreza +1, cuero tachonado +3, escudo ligero +1), toque
11, desprevenido 14

Ataque base/Presa: +1/+2

Ataque: hacha de batalla +2 ¢/c (1d8+1/x3) o hacha arrojadiza +2
a distancia (1d6+1)

Ataque completo: hacha de batalla +2 ¢/c (1d8+1/%3) o hacha
arrojadiza +2 a distancia (1d6+1)

Frente/Alcance: 5/5’

Ataques especiales: cambio 1/dia (colmillos largos)

Cualidades especiales: rasgos de cambiante

Tiros de salvacién: Fort +3, Ref +1, Vol -1

Caracteristicas: Fue 13, Des 13, Con 12, Int 8, Sab 9, Car 6

Habilidades: Avistar +1, Equilibrio +2, Escuchar +1, Trepar +2,
Saltar +2

Dotes: Alerta

Entorno: llanuras templadas

Organizacion: solitario, banda (2-4), grupo (5-12 més 30% de no
combatientes mas 2 ancianos de 3 nivel y 1 jefe de 5*-8°nivel)

Valor de desafio: 1/2

Tesoro: no

Alineamiento: normalmente neutral

Avance: seglin clase de personaje

Ajuste de nivel: +0

Este humanoide dgil tiene una postura encorvada, saltando y
brincando mientras camina. Su rostro muestra rasgos animales,
con una nariz ancha y chata, los ojos grandes con cejas pobladas,
orejas puntiagudas y pastillas densas. Una sonrisa algo amena-
zante revela unos colmillos afilados.

Los cambiantes, a veces llamados “licadeudos’, son descendientes
de humanos y licintropos naturales. Los cambiantes no pueden
cambiar por completo de forma, pero si adoptar ciertos rasgos ani-
males en un estado al que ellos [laman “el cambio”. Los cambiantes
han evolucionado hasta formar una raza propia capaz de reprodu-
cirse. Tienen su propia cultura distintiva, tradiciones e identidad.

Lapersonalidad y comportamiento de los cambiantes se ve influen-
ciada por su naturaleza animal. Muchos son groseros y toscos, mientras
otros se muestran tranquilos, astutos y solitarios. Asi como la mayoria
delicintropos son carnivoros, los cambiantes poseen una personalidad
depredadora v en la mayoria de situaciones piensan en términos de
cazador y presa. Consideran la supervivencia como un desafio y se
esfuerzan por ser autosuficientes, adaptables e ingeniosos.

Un cambiante tipico mide unos §' 3" y pesa 140 Ib. Los cambian-
tes hablan comtin y suelen aprender los idiomas de sus vecinos en
las dreas salvajes y rurales donde viven, incluyendo élfico, gnomo,
mediano y silvano.

COMBATE t

Los cambiantes son agresivos y salvajes cuando luchan. Cuando
se sienten superiores a sus oponentes, suelen acecharlos como a
presas, permaneciendo escondidos hasta que puedan atacar por
sorpresa. Evitan a los oponentes mas fuertes pero lucharin de
manera salvaje si se ven obligados a ello.

Cambio (Sb): un cambiante puede invocar su herencia licantré-
pica para tener breves estallidos de poder fisico. Una vez al dia, un
cambiante puede entrar en un estado que se parece a la furia de un
bérbaro. Cada cambiante tiene uno de los seis rasgos de cambiante
(caracteristicas que se manifiestan durante el cambio de un per-
sonaje). Cada rasgo de un cambiante proporciona un bonificador
+2 a una de las puntuaciones de caracteristica fisica del personaje
(Fuerza, Destreza o Constitucién) y le concede alguna otra ventaja.

El cambio es una accién gratuita que dura un niimero de asal-
tos igual a 3 +modificador de Con del cambiante (si un rasgo del
cambiante o cualquier otro efecto incrementa la Constitucion del
personaje, emplea el modificador mejorado). Un cambiante puede
adquirir dotes para mejorar esta aptitud (ver a continuacion). Cada
dote de cambiante que adquiera un personaje incrementaré la
duracion del cambio en un asalto. Por cada 2 dotes de cambiante
que adquiera un personaje, aumentard en 1 el nimero de veces
que pueda invocar la actitud de cambio. De esta manera, un perso-
naje con 2 dotes de cambiante podrd cambiar dos veces al dia (en
lugar de una) y cada uso de la actitud durard un ntiimero de asaltos
igual a 5 (en lugar de 3) +modificador de Con del cambiante.

El cambio, aunque esta relacionado con la licantropia y se desa-
rrollaa partir de ella, no es ni una infeccién ni una maldicién. Nose
transmite por medio de los ataques de garra o mordisco, ni se puede
curar a un cambiante; el cambio es una aptitud natural de su raza.

DOTES DE CAMBIANTE
Las siguientes dotes sélo estdn disponibles para los personajes cam-
biantes. Para dotes de cambiante adicionales, consulta el Capitulo 3:
caracteristicas heroicas, en el Escenario de campafia de EBERRON.

Rasqgo de cambiante adicional [cambiante]

Manifiestas un segundo rasgo de cambiante cuando cambias.
Prerrequisitos: cambiante, otras dos dotes de cambiante.
Beneficio: elige un segundo rasgo de cambiante entre los descritos

en la seccién Rasgos de cambiante. Manifiestas todos los beneficios

del segundo rasgo excepto el bonificador temporal a la puntuacién
de una caracteristica.

Agente curativo [cambiante]
Cuando tu periodo actual de cambio termina, te curas una cantidad
limitada de dafo.

Prerrequisitos: cambiante, Con 13.

Beneficio: cuando terminas un cambio, inmediatamente curas un
numero de puntos de golpe igual a tu nivel de personaje. Este bene-
ficio no tiene lugar si mueres (a —10 puntos de golpe) antes de que
acabe el periodo de cambio.

Defensa de cambiante [cambiante]
Al bucear més en tus raices de cambiante, desarrollas la capacidad de
ignorar parte del dafio de cada ataque.
Prerrequisitos: cambiante, otras dos dotes de cambiante.
Beneficio: mientras dure el cambio, obtienes RD 2/plata.

Instintos de cambiante [cambiante]
Tu herencia te ha proporcionado sentidos agudos y reflejos répidos,
asi como haber aprendido a confiar en tus desarrollados instintos.
Prerrequisitos: cambiante.
Beneficio: ganas un bonificador +1 a las pruebas de Escuchar, Averi-
guar intenciones y Avistar, asi como un +2 a las pruebas de iniciativa.




llustracion de M. Cavotta

RASGOS DE
CAMBIANTE

El guerrero cambiante que se presenta continuacién tiene las
siguientes caracteristicas cuando cambia: Pr+3; Atq. +3 ¢/c (1d8+2/x3,
hacha de batalla) 0 +2 a distancia (1d6+2, hacha arrojadiza); Atq. com-
pleto +3 ¢/c (1d8+2/x3, hacha de batalla) y -2 ¢/c (1d6+1, mordisco); o
+2a distancia (1d6+2, hacha arrojadiza); Fue 15; Trepar +3, Saltar +3,

Rasgos raciales del cambiante (Ex): todos los cambiantes
tienen los siguientes rasgos raciales.

— Destreza +2, Inteligencia -1, Carisma -2.

— Tamafio Mediano.

— Velocidad téctica terrestre del cambiante 30!

— Visién en la penumbra.

— Bonificador racial +2 a las pruebas de Equilibrio, Trepar y
Saltar.

— Idiomas automiticos: comtin. Idiomas adicio-
nales: élfico, gnomo, mediano y silvano.

— Clase predilecta: explorador.

El guerrero cambiante descrito aqui tiene
las siguientes puntuaciones de caracteris-

tica antes de los ajustes raciales: Fue 13,
Des 11, Con 12, Int 10, Sab 9, Car 8.

Cadacambiante tiene un rasgo especial entre
los que aparecen descritos a continuacién.
Pelaje bestial (Sb): cuando cambia, un
cambiante con pelaje bestial tiene un boni-
ficador +2 a su Constitucién y una armadura
narural que le proporciona un +2 a su CA.
Trepamuros (Sb): cuando cambia, un cam-
biante trepamuros o tiene un bonificador +2 a su
Destreza y gana un movimiento de 20’ trepando.
Amplias zancadas (Sb): cuando cambia, un
cambiante con amplias zancadas tiene un
bonificador +2 a su Destreza y un bonifica-
dor de +10'a su velocidad base terrestre.
Colmillos largos (Sh): cuando cambia, un
cambiante con colmillos largos tiene un bonificador +2 a la
Fuerzay le crecen colmillos que pueden serutilizados como arma
natural, la cual inflige 1dé6 puntos de dafio (ademés de un +1
adicional por cada cuatro niveles que posea el personaje) con
cada mordisco con éxito. No podrd atacar ms de una vez por
asalto con estos colmillos, incluso aunque tenga un ataque base que le
permita realizar ataques multiples. Podrd emplear el mordisco como
ataque secundario (con un —5 al ataque) mientras empusia un arma.
Garras afiladas (Sb): cuando cambia, un cambiante con
garras afiladas tiene un bonificador +2 a su Fuerza y le crecen
garras que podré utilizar como arma natural. Estas garras causan
1d4 puntos de dafio (ademds de un +1 adicional por cada cuatro
niveles que posea el personaje). Puede atacar con una garra como
accién estindar o con las 2 como accién de ataque completo
(como arma natural principal). No puede atacar mis de una vez
por asalto con cada garra, ni siquiera si su ataque base le permite
realizar ataques muiltiples. Puede atacar con una garra como si
llevase un arma ligera en la mano torpe mientras empuiia otro
arma en la mano principal, pero todos sus ataques de se asalto
sufren un penalizador -2.
Cazador salvaje (Sb): cuando cambia, un cambiante cazador
salvaje tiene un bonificador +2 a su Constitucién y la actitud de
olfato. Esta aptitud permite al cambiante detectar a los enemigos

Cambiante

préximos, encontrar enemigos ocultos y rastrear mediante el
empleo de su olfato. Un cambiante cazador salvaje puede identi-
ficar olores familiares con la misma facilidad con que un humano
reconoce una escena conocida. ]
Un cambiante cazador salvaje puede detectar a los rivalesa 30'
mediante su olfato. Si el rival esta contra el viento, este alcance
aumentara a 60'; si estd a favor del viento del alcance se reduce
a 15" Los aromas fuertes, como el humo o la basura podrida,
pueden detectarse al doble del alcance indicado anteriormente.
Los aromas abrumadores, como el de una mofeta o el hedsr de un
troglodita, pueden ser detectados al triple del alcance. Los olores
mis fuertes tapan a los més débiles, por lo que veces se pueden
emplear para anular o entorpecer este rasgos de los cambiantes.
Cuando un cambiante cazador salvaje detectar un olor, no sabe
la ubicaci6n exacta de la fuente, sélo su presencia en algtin lugar
dentro del alcance. El cambiante puede emplear una accién de
movimiento para discernir la direccién de la fuente. Cuando
el cambiante entra en un radio de 5'de la fuente del olor,
puede precisar con exactitud su ubicacién.
Cuando cambsia, un cambiante cazador salvaje
que posea la dote Rastrear puede seguir rastros
por medio de su olfato, realizando pruebas de
Supervivencia para encontrarlos o seguir-
los. La CD habsitual para un rastro fresco es
10 (sin importar la superficie sobre la cual
se encuentre el aroma). Esta CD aumenta o
disminuye dependiendo de la intensidad del
aroma de la presa, el niimero de criaturas que
lo estén produciendo y el tiempo que tenga el
olor. Por cada hora que el rastro se “enfrie’,
CD aumenta en 2 puntos. Por lo demis,
esta aptitud sigue las mismas reglas que
la dote Rastrear. Los cambiantes que
rastrean por medio de su olfato ignoran
los efectos de las condiciones de la superficie de
terreno y la mala visibilidad.
Adn sin haber cambiado, un cambiante
cazador salvaje tiene un bonificador +2 a
sus pruebas de Supervivencia debido a los
efectos residuales de su aptitud olfativa,

LA SOCIEDAD
DE LOS CAMBIANTES

Los cambiantes normalmente viven entre los humanos, elfos
o criaturas silvanas, no en asentamientos propios. Prefieren las
zonas rurales y salvajes, aunque un ntimero significativo de
ellos viven en las barriadas marginales de las ciudades humanas,
agrupindose juntos a menudo en bandas criminales. Muchos
cambiantes se ganan la vida como tramperos, cazadores, pesca-
dores, rastreadores, guias y batidores militares.

Los cambiantes normalmente se congregan en grupos familia-
res. Estos grupos incluyen aproximadamente un 30% de no com-
batientes, principalmente nifios. Unos pocos ancianos gobiernan
el grupo, bajo el liderazgo de un jefe que suele ser el miembro
mids anciano del grupo. Algunos cambiantes son solitarios, ya que
prefieren las soledad de las tierras salvajes a la sociedad humana o
incluso a la compaiiia de los que su propia raza.

La mayoria de los cambiantes sienten una inclinacién hacia
la religién druidica mds que venerar a una deidad especifica.
Creen en el poder divino de la misma tierra, los elementos y las
criaturas de la tierra.




CAMBIAPIEL

Humanoide monstruoso Grande

Dado de golpe: 15d8+135 (202 pg)

Iniciativa: +7

Velocidad: 40' (8 casillas)

CA: 25 (Destreza +3, tamafio —1, natural +7, desvio +6), toque 18,
desprevenido 22

Ataque base/Presa: +15/+25

Ataque: golpetazo +20 ¢/c (2d6+6)

Ataque completo: 2 golpetazos +20 ¢/c (2d6+6)

Frente/Alcance: 10/10’

Ataques especiales: derribo

Cualidades especiales: olfato, piel reactiva, resistencia a la ener-
giaadaptable, RD 15/especial (ver texto), visién en
la oscuridad 90’, visién en la penumbra

Tiros de salvacién: Fort +14, Ref +12,
Vol +14

Caracteristicas: Fue 22, Des 17, Con 29,
Int 5, Sab 16, Car 6

Habilidades: Avistar +14, escuchar +14

Dotes: Alerta, Ataque natural mejorado
(golpetazo), Ataque poderoso, Iniciativa
mejorada, Reflejos de combate, Volun-
tad de hierro

Entorno: subterrineo

Organizacion: solitario

Valor de desafio: 11

Tesoro: estindar

Alineamiento: normal-

mente neutral maligno
Avance: 16-27 DG
(Grande)

Ajuste de nivel: -

Este poderoso huma-
noide se alza casi 9’
de alto y posee un rostro
bestial con vagas remi-
niscencias al de un lagarto.
Su piel estd cubierta con trozos de un
extrafio caparazén mdrfico, un capara-
zdn que se mueve constantemente y es
levemente iridiscente. Este caparazdn

le cubre los hombros, el torso y

la parte superior de los muslos.

La criatura tiene unos gruesos
miembros anteriores que se curvan
ligeramente hacia fuera de su cuerpo. Esta
crigtura parece un cruce entre un gigante, un
lagarto y un simio.

Nacido a partir de experimentos arcanos rea-

lizados con la mutable naturaleza de la vida, el cambiapiel per-
petiia una perversion de la magia sobrenatural. Esta extrafia
criatura goza de unas capacidades defensivas extraordinarias
y muchos tienen la teoria de que los cambiapiel fueron crea-
dos para servir como guardianes de lanzadores de conjuros
arcanos.

Aungque no es un cambiaformas, la piel del cambiapiel es alta-
mente reactiva frente a los ataques de armasy conjuros. Las gruesas
protuberancias que cubren la parte superior del cuerpo de un
cambiapiel parecen un caparazén rigido, pero en realidad cambian

Cambiapiel

de forma y consistencia para resistir mejor a cualquier ataque que
hayan sufrido. Un cambiapiel mide entre 9 y 10" de altura y pesa
8001Ib.

Los cambiapiel hablan comtin.

COMBATE

Un cambiapiel entra sin miedo al combate, confiando en que
su piel migica que cambia constantemente le protegera contra
cualquier arma que tengan sus oponentes.

Derribo (Ex): un cambiapiel que impacta con su ataque de
golpetazo puede intentar derribar a su oponente (modificador
+10 a la prueba) como accién gratuita sin provocar ataques de
oportunidad. Si el intento falla, el oponente no puede reaccionar
al derribo del cambiapiel.

Resistencia a la energia adaptable (Sb): un cambiapiel
gana RE basada en el tiltimo tipo de energia
que le infligié dafio. Si el dltimo
tipo de energia fue acido, gana
RE (dcido) 20. Si el dltimo tipo
de energia fue fuego, obtiene
RE (fuego) 20, y asi sucesiva-
mente. Esta resistencia a la

energia dura 1 minuto o hasta que
otro tipo de energia dafie al cambia-
piel.
En la mayoria de los casos, los cam-
biapiel no tienen ningtin tipo
de resistencia a la energia al
| comienzo del combate.
\ Reduccién del dafo
(Sb): un cambiapiel gana RD
basado en el tipo de dafio
que le infligi6 la tltima arma
que le hirié. Sila tltima arma
era perforante, gana RD 15/
contundente o cortante. Si la
tiltima arma que le pidié era
un arma cortante, obtiene
RD 15/contundente o per-
forante,

Si la tltima arma que le
hirié era un arma contun-
dente, obtiene RD 15/cortante o perfo-

rante. Esta RD dura 1 minuto o hasta que otro
tipo de arma dafie al cambiapiel.

En la mayoria de los casos, los cambiapiel no tienen
ningtn tipo de RD al comienzo del combate.

Piel reactiva (Sb): 12 energia magica que envuelve a un
cambiapiel puede devolver ataques incluso antes de que toquen
ala criatura.

Esta energia otorga al cambiapiel un bonificador de desvio +6
asu CA.

LOS CAMBIAPIEL EN EBERRON

Los cambiapiel habitan en cavernas por todo Khorvaire, aunque
son especialmente un azote para los enanos de los baluartes de
Mror. Un enorme cambiapiel conocido solamente como Gla-
merskin amenaza al enclave enano de Eigendor y hasta ahora,
ningin campedn o asalto preparado ha tenido éxito en acabar
con la criatura,

~
F
N
L
&
E
&
1
=

%
=
&




CAMINANTE DE 1A FURIA

Fata Grande

Dado de golpe: 22d6+88 (165 pg)

Iniciativa: +11

Velocidad: 50’ (10 casillas)

CA: 28 (natural +6, tamafio —1, Destreza +7, armadura +6), toque
16, desprevenido 21

Ataque base/Presa: +11/+19

Ataque: cadena armada +5 +22 ¢/c (2d6+11) o garra +17 ¢/c
(1d6+4)

Ataque completo: cadena armada +5 +22/+17/+12 ¢/c (2d6+11)
02 garras +17 c/c (1d6+4)

Frente/Alcance: 10/10' (cadena armada hasta 10"

Ataques especiales: aptitudes sortilegas, controlar conjuros
vivientes, inducir frenesi sangriento, nube de armas

Cualidades especiales: armadura insertada, curacién ripida
5,RC 26, RD 10/hierro frio, repeler proyectiles, visién en la
penumbra

Tiros de salvacién: Fort +13, Ref +20, Vol +15

Caracteristicas: Fue 19, Des 25, Con 19, Int 10, Sab 14, Car 24

Habilidades: Averiguar intenciones +27, Avistar +27,
Diplomacia +9, Esconderse +28, Escuchar +27, Moverse
sigilosamente +32, Saltar +37

Dotes: Apresurar aptitud sortilega (barrera de cuchillas),
Apresurar aptitud sortilega (muro de fuego), Gran fortaleza,
Iniciativa mejorada, Potencial aptitud sortilega (muro de
fuego), Potencial aptitud sortilega (barrera de cuchillas),
Reflejos de combate, Sutileza con un arma

Entorno: llanuras templadas

Organizacion: solitario o grupo (1 més 1d3 conjuros
vivientes)

Valor de desafio: 14

Tesoro: estindar

Alineamiento: siempre neutral maligno

Avance: segtin clase de personaje

Ajuste de nivel: -

Esta criatura alta parece a la vez esbelta y mortal. Su cuerpo,
habitualmente humanoide, tiene las piernas y los brazos del-
gados y sus rasgos se encuentran ocultos por una armadura de
metal muy ajustada. Los movimientos de la criatura son grdciles
y seguros, aunque también son bruscos y furiosos. Espadas,
hachas y otras armas afiladas flotan alrededor de la criatura en
una densa nube. Estas armas parecen extremadamente afiladas,
pero ninguna se acerca lo suficiente la criatura como para que
ésta corra riesgo de golpearse a si misma.

Los caminantes de la furia personifican las fuerzas naturales
de la guerra y el combate de la misma manera que una ninfa
personifica la belleza de la naturaleza o una driada personifica
el corazon de su arbol. Estas mortales fatas surgen de un paisaje
desgarrado y azotado por la guerra y son la respuesta de la naru-
raleza a los estragos que causan esas batallas. El caminante de la
furia, también conocido como la fata desgarrada por la guerra,
existe para perpetuar el combate, volviendo a los hombres y a las
bestias unos contra otros. Los caminantes de la furia, dementes
para cualquiera excepto para las fuerzas de la naturaleza, buscan
acabar con todas las guerras a través de la aniquilacién de todo
aquel que sea capaz de hacer la guerra.

Como espiritus de una tierra desgarrada por la guerra, los
caminantes de la furia a veces emergen de los sitios donde han
tenido lugar grandes batallas. Los caminantes de la furia pare-

cen relacionados de alguna manera con los conjuros vivientes o
con su creacién y tienen una habilidad innata para controlarlos
y darles ordenes. Es habitual encontrar a un caminante de
la furia con uno o mas conjuros vivientes como guardianes,
aunque tales relaciones parecen basadas mis en el instinto que
en la razén,

Los caminantes de la furia tienen una piel gris elaro, una
constitucién generalmente humanoide y unos delicados rasgos
élficos. Muy pocos ven su rostro, distorsionado por la sed de
sangre, ya que estd cubierto de la cabeza a los pies por una arma-
dura ajustada de metal. El rasgo mas extrafio de un caminante de
la furia es la nube de armas que gira a su alrededor en una érbita
cerrada. Cualquiera que se acerque a la criatura corre el riesgo de
danarse con esas armas voladoras. Un caminante de la furia mide
15’ de alto y pesa 500 Ib.

COMBATE

Los caminantes de la furia personifican el combate feroz, aunque
prefieren llevar el conflicto a otros en lugar de enzarzarse ellos
en combate. Un caminante de la furia utiliza sus poderosas
aptirudes sobrenaturales para volver a un enemigo contra otro.
Entonces utiliza sus aptitudes sortilegas para dividir el campo
de batalla a su gusto, aislando a pequefios grupos enemigos y
moviéndose para destruirlos.

Controlar conjuros vivientes (Sb): un caminante de la furia
reprende y comanda conjuros vivientes de la misma manera que
los clérigos malignos reprenden y comandan muertos vivientes.
Un caminante de la furia puede utilizar esta actitud un niimero
de veces al dia igual a 3+bonificador de Carisma (10 veces diarias
para un caminante de la furia tipico). Un caminante de la furia
reprende y comanda conjuros vivientes como un clérigo de un
nivel igual a la mitad de sus DG.

Armadura insertada (Ex): un caminante de la furia lleva
una armadura que ha saqueado de incontables campos de bata-
1la. Esta armadura proporciona una proteccién significativa en
combate, pero no impone un bonificador maximo de Destreza,
no penaliza la armadura, ni el movimientoy no tiene fallo arcano
de conjuros. Otras criaturas, incluso otros caminantes de la furia,
no pueden llevar la armadura de un caminante de la furia deter-
minado.

Inducir frenesi sangriento (Sb): cualquier criatura que se
acerque a 10’ de un caminante de la furia debe realizar un TS
de Voluntad CD 28 o entrari en un frenesi asesino enajenador.
Cualquier criatura que falle su TS gana un bonificador +2 a
la Fuerza y recibe una penalizacién 2 a su CA. Las criaturas
afectadas son incapaces de distinguir entre amigo y enemigo
y deben atacar cuerpo a cuerpo a la criatura que tengan mis
acerca cada asalto (utilizando un ataque completo si es posible, o
cargando si es apropiado). Una criatura afectada es incoherente,
no puede hablar, lanzar conjuros o comunicarse de cualquier otra
manera mientras dure el efecto. Permanece en frenesi durante
un nimero de asaltos igual a 10 - su bonificador de Sabiduria
(minimo 1 asalto), incluso si el caminante de la furia esti muerto
0 ya no estd presente.

Esta es una aptitud enajenadora. La CD de la salvacion se basa
en el Carisma,

Repeler proyectiles (Sb): en cualquier momento en que se
lance un arma arrojadiza o de proyectiles contra un caminante
de la furia, el arma retorna y puede golpear al que la lanzé. El
atacante compara su tirada de ataque contra su propia CA, como
si se hubiese atacado a si mismo.



Las armas a distancia con bonificadores de mejora épicos no
son afectadas por esta aptitud.

Aptitudes sortilegas: 3/dia: barrera de cuchillas (CD 23),
fuerza de toro, arma magica mayor, muro de fuego. Nivel de
lanzador 202,

Date cuenta de que las dotes Apresurar aptitud sortilega y
Potenciar aptitud sortilega afectan a todos los usos diarios que
el caminante de la furia hace de barrera de cuchillas y muro de
fuego.

Nube de armas (Sb): los caminantes de la furia estan rodea-
dos constantemente por una nube de armas que gira y vuelan.
Esta nube inflige 2d6 puntos de dafio cortante cada asalto a
cualquier criatura adyacente al caminante de la furia. La RD
se aplica a este dafo.

TACTICAS ASALTO
POR ASALTO

Elcaminante de la furia es mds eficazcuando
puede inducir un frenesi sangriento
en sus enemigos, volviéndolos unos
contra otros. El caminante de la
furia debe acercarse a menos de 10’
de sus enemigos al comienzo del
combate para inducir un frenesi
sangriento sobre ellos. Una vez
que sus enemigos se han vuelto
unos contra otros, el caminante
de la furia divide cuidadosa-
mente el campo de batalla con
barrera de cuchillas y muvos de fuego.
Cuando sus aptitudes sortilegas
v sobrenaturales han hecho
su trabajo, se puede acercar a
sus enemigos de uno en uno
y acabar con ellos aparte,
potenciando sus capacidades
de combate con fuerza de toro
cuando es posible.
Antes del combate: explora
la zona para descubrir puntos
ideales donde dividir a sus ene-
migos en grupos mas pequefios
con barrera de cuchillas y muro
de fuego. Justo antes de la lucha,
lanza fuerza de toro (afiadiendo +3 al dafio de
la cadena armada y +2 a las pruebas de Saltar). Un
caminante de la furia siempre tiene activo arma magica
mayor (incluido en las estadisticas anteriores).
Asalto 1: se mueve cerca de los enemigos que parezca que
tengan peor TS de Voluntad (del tipo guerrero con mucha arma-

dura), obligindoles a enfrentarse contra la aptitud de inducir
frenesi sangriento. Utiliza muro de fuego potenciado y apresurado
para dividir un grupo de enemigos en grupos mas pequefios.
Intenta dividirlos de manera que en cada grupo se encuentre
alguno que haya sucumbido al frenesi sangriento. Utiliza una
segunda accién de movimiento para alejarse del conflicto.

Asalto 2: repite la tactica del asalto 1.

Asalto 3: si algunos enemigos no han sido expuestos todavia
al frenesi sangriento, se mueve cerca de ellos y repite la tictica
del primer asalto. Si todos los enemigos han sido expuestos, usa
barrera de cuchillas o muro de fuego (apresurado y potenciado en
ambos casos) para aislar a un enemigo que no esté afectado y se
mueve cerca de este para que sea atacado por la nube se armas.

Asalto 4:si los enemigos son incapaces de atacar
como grupo, los ataca cuerpo a cuerpo de uno
en uno. Si todavia son incapaces de realizar

un ataque coordinado, utiliza barrera de
cuchillas o muro de fuego apresurado y
potenciado para cubrir su retirada.

LOS CAMINANTES
DE LA FURIA EN
EBERRON

Los caminantes de la furia se ven
atraidos hacia las tierras Enlutadas
debido a las espectaculares bata-
llas que tuvieron lugar durante
la Ultima guerra. Pero también
se les encuentra cerca de antiguos
lugares de batallas que el tiempo
y la naturaleza han ocultado al
mundo. También acechan en las
ruinas de castillos y fortalezas
abandonados después de la caida
del imperio dhakaani.

LOS CAMINANTES
DE LA FURIAEN
FAERUN

Los caminantes de la furia existen
en Faer(in, donde se les suele
encontrar habitualmente donde

se hayan formado conjuros
vivientes (consulta la descripcion

Caminante de ia furia  del conjuro viviente, en este mismo libro). Podrian habi-

tar antiguas ruinas nezherinas, regiones donde antafio

tuvieron lugar las milenarias Guerras de la Puerta del
orco, las Guerras de la Corona y lugares con batallas mas recientes
(consulta el Capitulo 6: historia, del Escenario de campaiia de los
REINOs oLvIDADOS para obtener més sugerencias).

1209524, ° 3P UOIIDAISH]]

LA COMITIVA DE UN CAMINANTE DE LA FURIA d%
Los caminantes de la furia a menudo van acompariados de entre uno 01-05
y tres conjuros vivientes. El DM puede elegir entre aquellos disponi- 06-15
bles en su juego o tirar al azar una, dos o tres veces en la siguiente 16-45
tabla. (“EC Eberron” se refiere al Escenario de campafia de EBerrON; 46-75
“MMIII" se refiere a este libro). 76-95 MMiIl
96-100 MM

Fuente
EC Eberron
MMIII
MMIII
EC Eberron

Conjuro viviente VD
Manos ardientes viviente

Suefio escalofriante 2
Fuego rutilante 6
Nube aniquiladora viviente 7
Niebla escalofriante 9
Blasfemia viviente 13
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CANGREJO DE ASEDIO

Esta criatura enorme parecida un cangrejo, tiene cuatro grandes
pinzasy seis patas segmentadas. Su brillante caparazén azul estd

cubierto con extrafias runas brillantes y hay una escotilla circular

visible bajo su vientre.

El cangrejo de asedio es un crustaceo titanico / '*%

que ha sido convertido en una méquina
de guerra viviente anfibia por medio de la
magia y de la cirugia experta, Los clérigos
y magos kuo-toa cooperaron para crear los
primeros hace siglos, aunque existen informes
acerca de partidas de guerra sajuaguin
y locathah que utilizan cangrejos de
asedio para realizar incursiones en
asentamientos de la superficie.,

Los cangrejos de asedio han
mutado a partir de cangrejos nor-
males en un proceso que dura
décadas. Cada criatura esti vin-
culada mégicamente a un cefio de
coral, cuyo portador tiene absoluto
control sobre el cangrejo de asedio
y puede darle érdenes verbales direc-
tas. El cangrejo obedece estas érdenes lo
mejor que puede, pero al contrario que un constructo,
no se le pueden dar instrucciones condicionales o
programarlo. La criatura sélo puede seguir érdenes
directas y normalmente se le ordena que simplemente
permanezca quieto si su controlador necesita abandonar
las proximidades inmediatas del cangrejo.

Un cangrejo de asedio tiene casi 20’ de didmetro, se
alza 15' de altura y pesa mas de 30 toneladas. Un can-
grejo de asedio no habla, pero puede entender 6rdenes
simples en cualquier idioma, siempre que estas le sean dadas por
el portador de su cefio de coral.

COMBATE

Como su nombre implica, los cangrejos de asedio se utilizan para
atacar ciudades costeras o subacuaticas. Cuando esti en el campo
de batalla, el controlador de un cangrejo de asedio lo dirige direc-
tamente hacia las filas de criaturas més pequefias, utilizandolo para
destruir las maquinas de guerra y las fortificaciones enemigas. Las
pinzas de un cangrejo de asedio destrozan ficilmente cualquier
tipo de mamposteria; una vez caen los muros de la ciudad, el can-
grejo descarga en el interior del asentamiento cualquier tropa que
transporte. Después de lograr sumisién principal, el cangrejo obe-
dece la siguiente orden de su controlador; normalmente destruir
cualquier tropa defensiva que esté a la vista.

Constrefir (Ex): un cangrejo de asedio inflige automaticamente
dafio con sus garras cuando realiza con éxito una prueba de presa.

Agarrén mejorado (Ex): por utilizar esta aptitud, un can-
grejo de asedio debe impactar con un ataque de garra a un opo-
nente que tenga como minimo tres categorias de tamafio menos
que él. A continuacién puede intentar comenzar una presa como
accién gratuita sin provocar ataques de oportunidad. Si gana la
prueba de presa, establece un agarre y puede constreiir en los
asaltos siguientes (un cangrejo de asedio puede apresar a enemi-
gos de tamario mayor que el indicado anteriormente, pero no sin
provocar ataques de oportunidad).

Pisotear (Ex): Reflejos CD 30 mitad. La CD de la salvacién se
basa en la Fuerza.

Cangrejo de asedio

Caparazén de fuerza (Sb): las runas grabadas en el caparazén
de un cangrejo de asedio proyectan un campo de fuerza constan-
temente alrededor de la criatura. Mientras su caparazén de fuerza

estd activado, un cangrejo de asedio gana un bonifica-
dor de desvio +10 a su CA, un bonificador de fesisten-
cia +8 a todas sus salvaciones e inmunidad a los
conjuros y efectos de proyectil magico. Todas las
criaturas que vayan dentro del compartimento
del cangrejo obtienen los mismos benefi-
cios frente a todos los ataques die se origi-
nen fuera del cangrejo. Los ataques fisicos
de criaturas incorpéreas no pueden
traspasar el caparazén de, fuerza, ni
tampoco pueden este tipo de cria-
turas incorpéreas entrar o salir de la
camara interior. Los ataques de garra
del cangrejo de asedio se consideran
_ efectos de fuerzay pueden golpear
1 con normalidad a criaturas incor-
péreas mientras el caparazén de
fuerza permanezca activado.
El caparazén de fuerza es esencial-
! mente un objeto migico fabricado con
" el caparazén de una criatura viva. Un
7 efecto de disipar magia dirigido contra un
s cangrejo de asedio puede anular su caparazén
il de fuerza durante 1d4 asaltos. La disyuncién de Mor-
denkainen o cualquier otro efecto que destruya objetos
/" magicos puede disipar permanentemente un caparazon.
NL 172 Fabricar objeto maravilloso, escudo, muro de
fuerza, proteccion contra conjuros. Precio 200.000 po; Coste
100.000 po +8.000 PX.

Compartimento protegido (Ex): la mayoria de los teji-
dos interiores de un cangrejo de asedio han sido quitados quirtrgi-
camente y reemplazados con un compartimento sellado para llevar
carga o pasajeros. Se accede al compartimento mediante una esco-
tilla situada en el vientre de la criatura, que es hermética y estanca,
Las criaturas respiradoras de agua que utilicen un cangrejo de asedio
pueden inundar el compartimento con agua de mar, mientras que
las criaturas que respiren aire mantienen la cimara llena de oxigeno.
El espacio para pasajeros mide 10’ por 10’ por 10’ puede albergara 1
criatura Grande o 4 criaturas Medianas o Pequefias.

Las criaturas que viajen en la cimara interna de un cangrejo de
asedio tienen cobertura y ocultacién frente a los oponentes que
se encuentren en el exterior del cangrejo cuando la escotilla estd
abierta. En cambio, cuando est4 cerrada tienen cobertura y oculta-
miento total. La escotilla tiene 10’ de didmetro y los ocupantes del
compartimento pueden realizar ataques a distancia desde el interior
del cangrejo cuando esti abierta. Abrir o cerrar la escorilla es una
accién estandar para una criatura que se encuentre adyacente.

La muerte de un cangrejo de asedio no compromete la cobertura
o la ocultacién de los pasajeros que lleve su interior. Sin embargo,
ya que la muerte del cangrejo implica normalmente que se colapsa
sobre su estémago, es dificil para los ocupantes salir a través de
la escotilla. Las criaturas atrapadas en el interior de la carcasa del
cangrejo deben abrirse camino a través del duro caparazén para
escapar; el caparazon tiene una dureza 15 y abrirse camino a través
suyo requiere infligirle 30 puntos de dafio con armas cortantes.

Habilidades: un cangrejo de asedio tiene un bonificador racial
+8 a cualquier prueba de Nadar para realizar cualquier accién espe-
cial o evitar un peligro. Siempre puede elegir 10 en una prueba de



Cangrejo de asedio

Dado de golpe: 20d8+100 (190 pg)

Iniciativa: -2

Velocidad: 60 (12 casillas), Nd 60’

CA: 37 (tamafio —4, natural +23, desvio +10,

Destreza —2), toque 14, desprevenido 37

Ataque base/Presa: +15/437

Ataque: garra +21 c/c (2d6+10)

Ataque completo: 4 garras +21 c/c (2d6+10)

Frente/Alcance: 20//15'

Ataques especiales:  agarrén mejorado, constrefir 2d6+10,
pisotear 2d6+15

Sabandija Gargantuesca (Acuatica)

Cangrejo de asedio mayor

Sabandija Colosal (Acuética)

32d8+288 (432 pg)

=2

60' (12 casillas), Nd 60’

38 (tamafio —8, natural +28, desvio +10, Destreza —2),
toque 10, desprevenido 38

+24/+54

garra +30 ¢/c (2d10+14)

4 garras +30 c/c (2d10+14)

30'/20°

agarron mejorado, constrediir 2d10+14, pisotear 2d8+21,

Cualidades especiales: anfibio, caparazén de fuerza, compartimento  anfibio, caparazén de fuerza, compartimento protegido,

protegido, rasgos de sabandija, RD 15/

adamantita, visién en la oscuridad 60'

Tiros de salvacion: Fort +25, Ref +12, Vol +14

Caracteristicas: Fue 30, Des 6, Con 21,
Int —, Sab 10, Car 2

Habilidades: Nadar +18

Dotes: Ataque poderoso®, Gran hendedura®,

Entorno: aguas calidas

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 14

Tesoro: no

Alineamiento: siempre neutral

Avance: 21-31 DG (Gargantuesco);

32-60 DG (Colosal)
Ajuste de nivel: -

Nadar, incluso si esta distraido o amenazado. Puede utilizar la accién
de correr mientras nada, siempre y cuando nade en linea recta.

CANGREJO DE ASEDIO MAYOR

Los cangrejos de asedio mayores tienen casi 30" de didmetro,
miden 20’ de altura y pesan mas de 130 toneladas.

Combate

Un cangrejo de asedio mayor simplemente es una versién mayor
de un cangrejo de asedio ordinario.

Pisotear (Ex): Reflejos CD 40 mitad. La CD de la salvacién se
basa en la Fuerza.

Compartimento protegido (Ex): el espacio para pasajeros de
un cangrejo de asedio mayor ronda casi los 10" por 20' por 10’ puede
albergar 4 criaturas Grandes o 16 criaturas Medianas o Pequefias.

EL CENO DE CORAL

Un cefio de coral es una simple pieza para la cabeza que permite
al portador controlar a un cangrejo de asedio especifico. El porta-
dor puede dar 6rdenes al crusticeo siempre y cuando el cangrejo
se encuentre a menos de 120', las cuales intentard seguir lo mejor
que pueda. Cerrando sus ojos, el portador puede ver a través de
los ojos del cangrejo, permitiéndole una clara visién del campo
de batalla incluso si se encuentra encerrado por completo dentro
del hueco del abdomen del cangrejo.

Siel portador del cefio se encuentra dentro del compartimento
protegido del cangrejo de asedio cualquier conjuro que lance
(excepto aquellos que tengan un alcance de toque o personal)
puede ser dirigido como si el conjuro tuviera su origen en el
propio cangrejo. Por ejemplo, un mago en el interior del compar-

rasgos de sabandija, RD 15/adamantita, visién
en la oscuridad 60’

Fort +35, Ref +16, Vol +18

Fue 38, Des 6, Con 28,

Int —, Sab 10, Car 2

Nadar +22

Ataque poderoso®, Gran hendedura®
aguas cdlidas

solitario

18

no

siempre neutral

33-60 DG (Colosal)

timento podria utilizar tromba de meteoritos, que se originarian
en la pinza del cangrejo en lugar de en la mano del lanzador,
Realizar esto no requiere una accién por parte del cangrejo.

NL 20 Fabricar objeto maravilloso, escudriiar, geas/empefio,
milagro, sabandija gigante, debe ser al menos un lanzador divino
de 20° nivel. Precio 160.000 po; Coste 80.000 po +6.400 PX.

LOS CANGREJOS DE ASEDIO
EN EBERRON

Segun se dice, los cangrejos de asedio son la creacién de un mago
gigante de la tormenta que vive en las profundidades del mar Tro-
nante. Estos inmensos cangrejos han atacado a barcos que cruzaban
el mar Tronante, arrasando millas de costa tanto en Khorvaire como
en Xen'drik e incluso han atacado a los sajuaguin de los Dientes de
Shargon. Un cangrejo de asedio que atacé la ciudad de Linde tor-
mentoso descargd cuatro chuul antes de regresar al mar. Los chuul
acabaron con todos los defensores de la ciudad y desde entonces
ningtin otro cangrejo de asedio ha atacado Linde tormentoso.

LOS CANGRE_JOS DE ASEDIO EN FAERUN

La primera aparicién de los cangrejos de asedio fue durante la
décima Guerra Serds en 720 CV, cuando una princesa sajuaguin lla-
mada Trysskar recibi6 una visién del dios Sekolah impulsandola a
que atacase Myt Nantar. Los grupos incursores de sajuaguin utiliza-
ron cangrejos de asedio para destruir todo lo posible de Myt Nantar
antes de emerger para acabar con los sirénidos y los elfos acuaticos
que guardaban y protegian la ciudad. Los sajuaguin volvieron a uti-
lizar cangrejos de asedio durante la duodécima Guerra Serés, sobre
todo para conservar las ciudades sirénidas, shalarin y de los elfos
acudticos que habian sido conquistados por su rey, lakhovas.
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CANTANTE PETREO

Aberracién Grande (tierra)

Dado de golpe: 9d8+36 (76 pg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 30 (6 casillas), Ec 20, Tr 20’

CA: 21 (tamafio 1, natural +12), toque 9, desprevenido 21

Ataque base/Presa: +6/+15

Ataque: mordisco +10 ¢/c (2d6+5 més veneno)

Ataque completo: mordisco +10 c/c (2d6+5 mas veneno) y 6
garras +8 ¢/c (1d6+2)

Frente/Alcance: 10/10’

Ataques especiales: chillido aplastante, veneno

Cualidades especiales: aptitudes sortilegas, RD 5/magia,
vision en la oscuridad 120'

Tiros de salvacién: Fort +7, Ref +3, Vol +6

Caracteristicas: Fue 20, Des 10, Con 18, Int 16, Sab 10, Car 18

Habilidades: Avistar +12, Escuchar +12, Interpretar (cantar)
+16, Supervivencia +12, Trepar +25

Dotes: Ataque natural mejorado (mordisco), Ataque muiltiple,
Ataque poderoso, Correr

Entorno: cualquiera subterrineo

Organizacién: solitario, coral (2-4) o coro (5-11)

Valor de desafio: 7

Tesoro: estindar

Alineamiento: normalmente neutral maligno

Avance: 10-14 DG (Grande); 15-18 DG (Enorme)

Ajuste de nivel: -

Esta criatura parece un escorpion que se mueve
sobre una docena de patas y estd cubierta
con un brillante caparazén _de
obsidiana. Su cola termina

en una abertura similar a la

boca de una lamprea.

El cantante pétreo es una

horrible y extrafia criatura

compuesta de piedra flexi-

ble. A primera vista parece

unescorpion, conuncuerpo

ancho y plano cubierto

con gruesas escamas.

Se mueve con ayuda

de sus largas patas de

arafia que terminan en

garras de cristal capaces

de perforar la piedra. La parte anterior de la criatura
alberga seis largas garras engastadas en gruesos brazos segmenta-
dos. La “cola” de la criatura es en realidad un largo tallo de piedra
negra flexible que termina en una enorme boca similar a la de una
lamprea y que estd rodeada por cinco brazos con garfios.

Aungue habitualmente son confundidos con ajenos del plano
Elemental de la tierra, los cantantes pétreos son nativos del plano
Material. Son excelentes controlando la tierra y cantan canciones
retumbantes y ominosas que son confundidas a menudo con el
viento que sopla sobre las hondonadas en los piramos desolados.

Los cantantes pétreos son bastante inteligentes. Aprecian bas-
tante la misica y un intérprete dotado puede veces aplacar la furia
de un cantante pétreo con una cancién impresionante. Esto fun-
ciona de la misma manera que influir en la aptitud de una criatura
con Diplomacia, excepto que el personaje realiza una prueba de
Interpretar (cantar) en lugar de una prueba de Diplomacia.

Cantante pétreo

Los cantantes pétreos son aficionados a capturar a criaturas
inteligentes y aprisionarlas en contenedores de piedra, dejando
solamente expuesta la cabeza de la victima, para que estén obli-
gadas escuchar la cancion del cantante pétreo. Los cantantes
pétreos a veces realizan incursiones en pueblos simplemente
para secuestrar audiencia para su guarida. Normalmente, estos
individuos son envenenados y devorados una vez que el cantante
pétreo ha finalizado su interpretacion.

Los cantantes pétreos subsisten gracias a materia organica
fosilizada. Aunque pueden consumir fésiles naturales, normal-
mente se alimentan envenenando a criaturas vivas y devorando
después su cuerpo endurecido. Un cantante pétrep tlplCO mide
12' de largo y pesa 3.000 lb.

Los cantantes pétreos hablan su propio idioma.

COMBATE

Un cantante pétreo invariablemente canta durante el combate.
Aungue el sonido puede ser inquietante para los oyentes, no
afecta en modo alguno al combate. A los cantantes pétreos les
gusta realizar movimientos grandiosos en combate y utilizan
Ataque poderoso para hacer sus ataques mas impresionantes y
dolorosos cuando tienen interés en ello.

Veneno (Ex): herida, Fortaleza CD 18, dafio inicial y secun-
dario 1d4 Des. La CD de la salvacién se basa en la Constitucién.
Una criatura cuya Destreza queda reducida a 0 de

esta manera queda completamente fosilizada. De

la piedra a la carne puede restablecer a una vic-

tima.

Chillidos aplastantes (Sb): una vez cada

5 asaltos, un cantante pétreo puede emitir

un chillido perforador de timpanos como

un ataque. Estos chillidos crean una explo-

sion de energia sénica que puede ser dirigida

a cualquier objetivo tnico que se

encuentre a menos de 60 el can-

tante pétreo realiza una prueba

de Interpretar (cantar),

utilizando la CA de toque

del objetivo como

CD de su prueba. Si

tiene éxito, el ataque

inflige 12d6 puntos de

dafio no letal y la victima

queda aturdida durante 1dé asal-

tos (Fortaleza CD 18 niega el aturdimiento). La CD de
la salvacién se basa en la Constitucion.

Aptitudes sortilegas: 3/dia: fundirse con la piedra, transformar
piedra; 1/dia: muro de piedra (CD 19). Al contrario que las aptitu-
des sortilegas normales, estas tienen un componente verbal (el
cantante pétreo debe cantar). Nivel de lanzador 9°.

Habilidades: un cantante pétreo tiene un bonificador racial
+8 a las pruebas de Trepar y siempre puede elegir 10 en una
prueba de Trepar, incluso si esta apresurado o amenazado.

LOS CANTANTES PETREOS
EN FAERUN

A los cantantes pétreos se les puede encontrar habitualmente
cercade la Gran brecha y representan un azote constante para los
enanos dorados que viven alli. También se les puede encontrar
en lugares tan al oeste como el antiguo Shanatar y llegan al norte
hasta la Raiz de la tierra.




CHRAAL

Elemental Grande (extraplanario, frio)

Dado de golpe: 9d8+45 (85 pg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 40’ (8 casillas)

CA: 21 (natural +8, desvio +4, tamario —1), toque 13,
desprevenido 21

Ataque base/Presa: +6/+15

Ataque: garra +10 ¢/c (1d8+5 mds 1ds frio)

Ataque completo: 2 garras +10 ¢/c (1d8+5 mds 1d6 frio) y
mordisco +8 ¢/c (2d6+2 més 1de6 frio)

Frente/Alcance: 10/10’

Ataques especiales: arma de aliento,
muerte agonica, quedar inmévil

Cualidades especiales: frio
de desvio, inmunidad al frio,
rasgos de elemental,
RD 5/-, visién en
la oscuridad 60,
vulnerabilidad al fuego

Salvaciones: Fort +11,
Ref +3, Vol +5

Caracteristicas: Fue 21,
Des 11, Con 20, Int 9, Sab
10, Car 14

Habilidades: Avistar +4,
Buscar +4, Escuchar +4

Dotes: Ataque multiple,
Ataque natural mejorado
(garra), Ataque natural
mejorado (mordisco),
Voluntad de hierro

Entorno: plano Elemental
del agua

Organizacion: solitario

Valor de desafio: 6

Tesoro: estindar

Alineamiento: siempre neutral
maligno

Avance: 10-18 DG (Grande); 19-27 DG
(Enorme)

Ajuste de nivel: —

Un ser paderoso, de 8’ de alto, que parece hecho de hielo mdgico
se enfrenta a ti. Puas dentadas y espinas forman crestas de hielo a
lo largo de su cuerpo humanoide negro azulado. Una fria luz azul
surge de sus ojos, su boca y de las articulaciones de su brillante
forma de hielo negro. Sus largos brazos musculosos terminan en
garras afiladas, y su boca se abre para revelar hileras de horroro-
sos dientes afilados.

Cuando un ser especialmente maligno u odioso perece en el
plano Elemental de aire o en el plano Elemental del agua, su
fuerza vital a veces es capturada por los poderes planarios y se
convierte en un chraal. El chraal no retiene ningtn conoci-
miento de su vida anterior y existe como una nube radiante de
fria energia atrapada dentro de un monstruoso caparazén de
hielo negro azulado.

Algunos lanzadores de conjuros que se especializan en convo-
car y controlar a servidores extraplanarios atan a un chraal una
vez que conocen la existencia del mismo. Los chraal disfrutan

Chraal

de estas excursiones desde su plano natal, deleitindose con cada
momento que tiene para infligir dafio a las criaturas vivas. Un
chraal convocado y atado al servicio de un lanzador de conjuros
al que no se le concede la oportunidad de cazar y matar, invaria-
blemente se vuelve contra su convocador.

Los chraal son criaturas solitarias y no se unen ni procrean.
Generalmente no se atacan unos a otros y algunas veces com-
binarin sus fuerzas para derrotar a un enemigo comiin antes de
seguir caminos separados.

Un chraal mide 8' de alto. Su cabeza descansa entre dos anchos

hombros, y sus gruesos brazos terminan en
garras retorcidas lo suficientemente fuertes
como para pulverizar la piedra. Un chiraal
pesa entre 1.000 y 2.000 lb.
Los chraal no hablan o se comuni-
can de forma alguna, pero poseen
una inteligencia rudimentaria y
pueden ser dirigidos para que sigan
érdenes en determinadas circuns-
tancias.

COMBATEL

Un chraal es un asesino implaca-
ble, y disfruta bafidndose en la
sangre de sus enemigos. Rara
vez se retira de un combate,
atacando hasta que él o sus
oponentes mueren. Un chraal
casi siempre empieza un com-
bate con su arma de aliento. Concentra
sus ataques sobre cualquier cria-
tura que parezca tener fuego
(magico o de cualquier forma)
a su disposicién. Sin embargo,
un chraal es demasiado impa-
ciente para utilizar su arma
de aliento demasiado tiempo.
Lo mas probable es que se lance
al cuerpo a cuerpo, desgarrando a sus enemigos con sus
afiladas garras.

Arma de aliento (Sb): cono de 60, 3/dia, 6d6 frio, Reflejos CD
19 mitad. La CD de la salvacién se basa en la Constitucién.

Frio de desvio (Sb): el frio magico que irradia desde las
grietas del hielo negro del chraal le protege parcialmente, otor-
gandole un bonificador de desvio +4 a su CA.

Muerte agénica (Ex): cuando un chraal muere, su
cuerpo explota en una inmensa explosién de energia fria,
que inflige 10 puntos de dafio por frio y 10 puntos de dafio
perforante a cualquiera que se encuentre a menos de 30’
(Reflejos CD 19 mitad). La CD de la salvacion se basa en la
Constitucion.

Quedar inmévil (Ex): un chraal genera tanto frio que su
mero toque, incluyendo todos sus ataques, causa +1dé puntos de
dafio por frio adicionales.

Cualquier arma metalica que esgrima un chraal en combate
también canaliza este frio.

LOS CHRAAL EN EBERRON

En el escenario de campaiia de EBERRON, los chraal son nativos
del plano helado de Risia, el cual coexiste con el plano Material
durante un mes cada cinco afios.
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_ CIENO ARCANO

Dado de golpe: 15d10+120 (202 pg)
Iniciativa: —5
Velocidad: 20’ (4 casillas), Tr 20’
CA: 3 (tamano -2, Destreza —5), toque 3, desprevenido 3
Ataque base/Presa: +11/4+25
Ataque: golpetazo +15 ¢/c (2d6+9 més 2dé acido)
Ataque completo: golpetazo +15 c/c (2d6+9 mas 2dé
acido)
Frente/Alcance: 15/10’
Ataques especiales: acido,
agarron mejorado, cons-
trefiir 2d6+9 mas dcido,
trasvasar Conjuro
Cualidades especia-
les: inmunidad a
la magia, rasgos de
cieno, vista ciega 60’
Salvaciones: Fort +13,
Ref +0, Vol +0
Caracteristicas: Fue 22,
Des 1, Con 26, Int —, Sab
1,Car1
Habilidades: Trepar +14
Dotes: —
Entorno: subterrineo
Organizacién: solitario
Valor de desafio: 9
Tesoro: no
Alineamiento: siempre neutral
Avance: 16-30 DG (Enorme); 31-45 DG (Gargantuesco)
Ajuste de nivel: —

La criatura se asemeja a una masa fluida de protoplasma verde.
En el interior de su inmenso cuerpo, venas brillantes laten y bom-
bean con una luz sobrenatural.

Creados en tiempos antiguos, los cienos arcanos hace mucho
tiempo que han sobrevivido a su propésito original y a sus largo
tiempo olvidados creadores. Estas extrafias criaturas sienten
una curiosa afinidad por la magia arcana. Los cienos arcanos,
inmunes a la mayoria de la magia arcana, drenan energia arcana
de los lanzadores de conjuros cercanos. Algunos especulan que
estos cienos fueron creados para combatir a un grupo rival de
lanzadores de conjuros arcanos, pero las escasas evidencias no
permiten llegar a conclusién alguna. Otros sugieren que los
cienos arcanos surgieron como una respuesta natural frente
algtin evento cataclismico causado por la magia arcana. Los
simpatizantes de esta tltima teoria proclaman que algtin dia
los cienos arcanos acabardn con toda la magia arcana en el
mundo.

Un cieno arcano mide unos 15 de largo y 3’ de grosor. Pesa
unas 20.000 Ib.

COMBATE

Un cieno arcano ataca atrapando y estrujando a su presa. Se
mueve instintivamente hacia la criatura mis cercana capaz de
lanzar conjuros arcanos. Sélo puede detectar a esa criatura (o a
cualquier criatura) si se encuentra a 60’ o menos. Si es atacado
por criaturas a las que no pueda detectar (porque se encuentren

Cieno arcano

demasiado lejos), el cieno huye instintivamente. Un cieno
arcano puede moverse ficilmente por superficies verticales y
acecha en esas superficies, intentando pillar por sorpresa a su
presa.

Acido (Ex): el cieno arcano segrega un icido digestivo-que
solamente disuelve la carne. Cualquier impacto con éxito en
un combate cuerpo a cuerpo o un ataque de constreiir de la
criatura ocasiona un dafio adicional de 2dé puntos de dafio por
acido.

Constrefiir (Ex): un cieno arcano inflige automaticamente
dafio por golpetazo y dafio por dcido cuando realiza
con éxito una prueba de apresar.
Agarrén mejorado (Ex); para
usar esta aptitud, un ‘cieno
arcano debe impactar con
su ataque de golpetazo.
Entonces, puede comen-
zar Una presa como una
accién libre sin provocar
ataques de oporturidad.
Si gana la prueba de presa,
establece un agarre y puede
constrefir.
Trasvasar poder (Sb): un
cieno arcano ejerce una extrafia
atraccion sobre la energia de los con-
juros arcanos. En cualquier momento
en que un lanzador de conjuros arcano
comience su turno a 60’ o menos de un cieno arcano,
debe realizar una TS de Fortaleza CD 25 o perder un
conjuro aleatorio del nivel mis alto que tenga disponible.
Por cada conjuro que la victima pierda de esta manera, el
cieno arcano gana PG temporales igual a 5 x nivel del conjuro
perdido. Estos puntos de golpe temporales se pierden al cabo
de 1 hora.

Es necesaria una linea de efecto entre el cieno arcano y el lan-
zador de conjuros arcano para que funcione esta aptitud. La CD
del TS se basa en la Constitucién.

Inmunidad a la magia (Ex): un cieno arcano es inmune a
cualquier conjuro o aptitud sortilega que permita RC. Ademis,
ciertos conjuros o efectos funcionan de manera diferente contra
esta criatura, como se describe a continuacién.

Un ataque magico que inflija dafio eléctrico aumenta la
velocidad del cieno arcano como si estuviese bajo los efectos del
conjuro acelerar durante 3 asaltos.

Un ataque mdgico que ocasione dafio por dcido cura al cieno
arcano una cantidad de dafio igual a la mitad de dafio por 4cido
que el conjuro habria infligido normalmente,

Habilidades: un cieno arcano posee un bonificador racial +8
alas pruebas de Trepar y siempre puede elegir 10 en una prueba
de Trepar, incluso si esta apresurado o amenazado.

LOS CIENOS ARCANOS
EN EBERRON

Los cienos arcanos se encuentran en lugares donde habitan
los lanzadores de conjuros o en territorios abandonados donde
antafio dominaron los magos. Se les encuentra con una regula-
ridad alarmante en las profundidades de Sharn, la ciudad de las
Torres.




CIENO CONFLAGRADOR

Esta criatura se parece a un enorme pudin de llamas. Su mem-
brana brillante apenas parece contener el infierno que ruge en su
interior. Las llamas y el fluido ardiente se arremolinan y fluyen
por el cieno, haciendo que llamaradas y gotas ardientes broten de
las grietas ocasionales en la piel de la criatura.

La mayoria de los cienos son cazadores sin mente,
acechando los lugares sombrios en una
constante biisqueda de presas. Pero
los accidentes magicos o naturales a
veces tienen como resultado una nueva
especie de monstruos. Este es el caso del
cieno conflagrador. Ya sea el resultado
de algin experimento mégico des-
controlado, de un desastre ambien-

tal o algo totalmente distinto, los
cienos han demostrado a los incau-
tos que no deben ser subestimados

o menospreciados.

Un cieno conflagrador parece
una masa de fuego liquido, apenas
contenido por una membrana trans-
parente, El fuego que ruge en su
interior a veces se abre camino
hacia el exterior a través de la
capa protectora y la criatura
irradia un intenso calor. El cieno
conflagrador medio mide unos 8’
de ancho y pesa unas 1.500 lb.

Al contrario que la mayoria de
los cienos, el cieno conflagrador
no es un devorador sin mente alguna.

Poseen un grado razonable de inteligencia, lo

que les permite desarrollar ticticas y una estrategia
basica. Normalmente alguno reclama una serie de cavernas cerca
de un volcan o de algtin manantial caliente como su guarida. Pasa
la mayor parte del tiempo cazando como los dems cienos, ya que
requiere una gran cantidad de energia para mantener el enorme
infierno que ruge en su interior.

Los cienos conflagradores también acumulan tesoros, y se
sabe de algunos que incluso han llevado a cabo investigaciones
magicas. Los cienos conflagradores aman el fuego y a veces aban-
donan sus guaridas para deleitarse con el panico y la destruccién

Cieno conflagrador

que su llegada trae a regiones enteras, que quedan consumidas
tras su paso.
Los cienos conflagradores hablan ignaro.

COMBATE

Un cieno conflagrador comienza el
combate con sus aptitudes sortilegas,
esperando inmovilizar a alguno de
sus oponentes antes de entablar el
cuerpo a cuerpo. Una vez acortadas
las distancias, intenta apresar a sus
enemigos e infundirlos con la toxina
ardiente que brota a través de su
cuerpo.

Fuego en la sangre (Sb): una
potente toxina ardiente fluye a través
del cuerpo del cieno conflagrador.
Cualquier criatura apresada o sujetada

por el cieno debe realizar con éxito
un TS de Fortaleza CD 19 mientras la
toxina ardiente se filtra a través de la
piel de la victima (o de cualquier superfi-
cie que hagalas funciones de piel) hasta
su sangre (o el fluido vital que posea la
criatura, como la savia en el caso de
las plantas).

Un éxito indica que la criatura
sufre 1dé puntos de dafio por fuego
ademas de cualquier dafio que haya

sufrido anteriormente por el golpe-

tazo o la presa, ya que la victima esta

queméndose.

Un fallo indica que la toxina ha pene-

trado en el cuerpo de la criatura y ha comenzado

a convertir partes de su sangre en fuego liquido. La

criatura sufre 1d4 puntos de dafio a la Constitucién y 2dé puntos

de dafio por fuego, ademas de cualquier dafio que ya haya sufrido

por el golpetazo o la presa. Cada asalto que la criatura permanece

apresada por el cieno, y hasta 1 asalto posterior, debe realizar otro
TS de Fortaleza CD 19 para reducir o evitar estos efectos.

Debido a que una criatura que falla su salvacién comienza a

recibir dafio a su Constitucién, la sangre incandescente arde a

través de la piel de la victima en pequefios parches que aumentan

de tamanio conforme sufre mas dafio ala Constitucion. Pequefios

UNA VARIACION DEL CIENO CONFLAGRADOR
En ocasiones, aquellos que se han encontrado con un cieno conflagrador y
han sobrevivido, se encuentran con otros que han pasado por una experien-
cia similar. Durante el transcurso de comparar sus respectivas historias de
batalla, estos individuos a veces descubren que la criatura a la que se enfren-
taron tenia una habilidad que la criatura del otro grupo no tenia y creen que se
han encontrado con monstruos distintos. Estos individuos se equivocan.
Unos pocos cienos conflagradores, al ser criaturas especialmente magicas,
han evolucionado més all4 de las capacidades asociadas normalmente con
las criaturas habituales de su especie, ganando nuevas capacidades mortales
en su proceso, Estos cienos conflagradores poseen una capacidad especial
de muerte agénica que les permite exponer a sus enemigos a su mortal toxina
flamigera incluso después de muertos. E| VD de esos cienos conflagradores

distintos se incrementa en 1, ya que es muy posible que la criatura letal hiera
mortalmente a un enemigo en el transcurso de su propia muerte.

Muerte agdnica (Ex): cuando muere, un cieno conflagrador explota
en un ardiente estallido viscoso que inflige 3d6 puntos de dafio por
fuego y 3d6 puntos de dafio contundente a cualquier cosa que se en-
cuentre a menos de 20', Las criaturas que consigan con éxito un TS de
Reflejos CD 17 sufren la mitad de dafio.

Ademds, las criaturas dentro de la explosién son expuestas a la toxina
ardiente del cieno. Estas criaturas deben realizar un TS de Fortaleza CD
17 o sufrirdn 1d4 de dafio a la Constitucién y 2d6 puntos de dafio por
fuego adicionales. Sélo las criaturas que reciban dafio de la explosién
inicial deben realizar este segundo TS. La CD de la salvacion estd
basada en la Constitucién.
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Cieno conflagrador
Cieno Grande (fuego)
Dado de golpe: 7d10+28 (66 pg)
Iniciativa: +4
Velocidad: 30’ (6 casillas), Tr 107
CA:
desprevenido 21
Ataque base/Presa: +5/4+15
Ataque:
Ataque completo:
Frente/Alcance:
Ataques especiales:

10/10°

fuego en la sangre

inmunidad al fuego, rasgos de cieno,
RD 5/contundente, visién ciega 60,
vulnerabilidad al frio

Fort +6, Ref +4, Vol +3

Fue 23, Des 10, Con 18,

Int 9, Sab 12, Car 13

Cualidades especiales:

Tiros de salvacién:
Caracteristicas:

Habilidades:
sigilosamente +12, Trepar +18

Dotes: Iniciativa mejorada, Reflejos ripidos,

Soltura con un arma (golpetazo), Seltura
con una habilidad (fuego en la sangre)*

Entorno: subterraneo
Organizacién: solitario
Valor de desafio: 7
Tesoro: estandar
Alineamiento: normalmente caético maligno
Avance: 8-11 DG (Grande);
12-21 DG (Enorme)
Ajuste de nivel: -

flujos de llamas gotean desde esos agujeros, asi como de las orejas,
la nariz y la boca de la criatura, acabando con el cuerpo de la
victima y otorgindole un aspecto terrible y sobrenatural.

Las criaturas que carezcan de puntuacién de Constitucién,
como los constructos y los muertos vivientes, o cualquier tipo
de fluido vital, como los elementales, son inmunes al dafio a
Constitucion de esta aptitud pero siguen sufriendo el dafio por
fuego.

Agarrén mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud el cieno
conflagrador debe impactar con su ataque de golpetazo. A con-
tinuacién puede comenzar una presa como una accién gratuita
sin provocar ataques de oportunidad. Si gana la prueba de presa,
establece un agarre y puede intentar hacer dafio por golpetazo con
una prueba con éxito de presa. El cieno puede también intentar
utilizar su aptitud de fuego en la sangre contra la criatura apre-
sada.

Aptitudes sortilegas: 1/dia: confusion (CD 15), suefio profundo
(CD 14), inmovilizar monstruo (CD 16). Nivel de lanzador 10°.

Habilidades: los cienos conflagradores tienen un bonifi-
cador racial +8 a las pruebas de Esconderse, Trepar y Moverse
sigilosamente.

CIENO CONFLAGRADOR INFERNAL

Imbuido con un poder maligno, el cieno conflagrador infernal
es mas siniestro que su hermano no infernal.
Los cienos conflagradores infernales hablan ignaro e infernal.

21 (natural +14, tamafio 2, Des —1), toque 8,
golpetazo +11 c/c (2d6+6 mds 1d6 fuego)
2 golpetazos +11 c/c (2d6+6 mas 1dé fuego)

agarron mejorado, aptitudes sortilegas,

Escuchar +6, Esconderse +12, Moverse

Cieno conflagrador infernal

Cieno Enorme (maligno, extraplanario, fuego)
15d10+90 (172 pg)

+3

30’ (6 casillas), Tr 10’

21 (tamafio =2, natural +14), toque 8,

desprevenido 21

+11/+29

golpetazo +20 ¢/c (3d6+10 mas 1dé fuego)

2 golpetazos +20 c/c (3d6+10 mds 1ds fuego) 2
15'/10° ‘
agarrén mejorado, aptitudes sortilegas, castigar el bien,
fuego en la sangre % i
inmunidad al fuego, rasgos de cieno, RC 25, RD 5/
contundente y 10/magia, RE 10 (fuego), visién ciega 60,
vulnerabilidad al frio

Fort +11, Ref +6, Vol +8

Fue 31, Des 8, Con 22,

Int 9, Sab 12, Car 15

Escuchar +6, Esconderse +12, Moverse sigilosamente +8,
Trepar +10

Ataque poderoso, Iniciativa mejorada, Reflejos rapidos,
Sigiloso, Soltura con un arma (golpetazo), Soltura

con una habilidad (fuego en la sangre)®,

Voluntad de hierro

los Nueve infiernos de Baator

solitario

15

estindar

normalmente legal maligno

16-21 DG (Enorme)

El cieno conflagrador infernal presentado aqui ajusta las
estadisticas de la criatura base progresando sus DG, sumando
puntuaciones de caracteristica basadas en sus DG y afiadiendo la
plantilla infernal.

Combate

Apesar de su tamafio, el cieno conflagrador infernal es bastante sigi-
loso. Prefiere atacar emboscandose, sorprendiendo a sus enemigos
con sus aptitudes sortilegas confusion, suefio profundo e inmovilizar
monstruo, y atacando a continuacién cuerpo a cuerpo (comenzando
con su ataque de castigar el bien). Los cienos conflagradores infer-
nales utilizan la dote Ataque poderoso con frecuencia, a menos que
sus enemigos sean especialmente dificiles de impactar.

Las armas naturales de un cieno conflagrador infernal se con-
sideran armas magicas a efectos de superar la RD.

Fuego en la sangre (Sb): la toxina ardiente segregada por un
cieno conflagrador infernal inflige 1dé6 puntos de dafio a la Cons-
titucion y 3dé puntos de dafio por fuego a un enemigo apresado.
La CD de la salvacién para resistir la toxina es 25.

Castigar el bien (Sb): una vez al dia, el cieno conflagrador
infernal puede hacer un ataque normal cuerpo a cuerpo que
cause +15 puntos de dafio contra un enemigo buenao.

Aptitudes sortilegas: la CD de la salvacién para las aptitudes
sortilegas de un cieno conflagrador infernal se incrementa como
se indica a continuacién: confusién (CD 16), suefio profundo (CD
15), inmovilizar monstruo (CD 17). Nivel de lanzador 10°.




CIENO CONVOCADOR

Cieno Mediano

Dado de golpe: 5d10+15 (42 pg)

Iniciativa: +4

Velocidad: 20’ (4 casillas), Tr 10’

CA: 17 (natural +7), toque 10, desprevenido 17

Ataque base/Presa: +3/+5

Ataque: golpetazo +5 c/c (1d8+2 mis 1dé dcido)

Ataque completo: 2 golpetazos +5 ¢/c
(1d8+2 mas 1dé icido)

Frente/Alcance: 5/5'

Ataques especiales: icido, convocar monstruo

Cualidades especiales: curacion ripida 5, inmunidad al acido
y al fuego, rasgos de cieno, vista ciega 60’

Tiros de salvacién: Fort +6, Ref +1, Vol +2

Caracteristicas: Fue 14, Des 10, Con 16, Int 10, Sab 12, Car 14

Habilidades: Concentracién +10, Esconderse +8, Escuchar +9,
Moverse sigilosamente +5, Trepar +10

Dotes: Aumentar convocacion®, Gran fortaleza, Iniciativa
mejorada

Entorno: subterrineo

Organizacién: solitario o pareja

Valor de desafio: 4

Tesoro: estandar

Alineamiento: normalmente neutral

Avance: 6-8 DG (Mediano); 9-15 DG
(Grande)

Ajuste de nivel: -

Una criatura gelatinosa se desliza hacia ti.
Su cuerpo es casi transparente excepto
por varios simbolos arcanos extrafios y
brillantes, que parecen flotar dentro de
su protoplasma. Estos simbolos pare-
cen formar unos circulos dentro del
cieno, brillando y latiendo mientras
se mueve.

Un cieno convocador, el resultado
de un extrafio ritual de convocacién
que salié mal, es la personificacién
viviente de un circulo de convoca-
cién. Al ser capaz de convocar a dis-
tintas criaturas para que cumplan sus
6rdenes, un cieno convocador nunca
lucha sélo. Se rodea con seguidores
convocados que le defienden con sus
vidas.

Un cieno convocador parece
una masa gelatinosa translu-
cida de protoplasma, de unos
4 de grosor. Las runas de
su circulo de convocacion
absorbido cambian y bri-
llan en su interior, arremo-
linandose juntas con un destello
de luz dorada arcana para formar un circulo de

convocacién cuando el cieno utiliza su aptitud de convocar

monstruo.

Cieno convocador

nable v la capacidad de producir cualquier seguidor que pueda
necesitar para cualquier propésito que pueda imaginar, puede ser
un enemigo potente. Algunos cienos convocadores fijan su obje-
tivo en la dominacién de tribus humanoides, complementando
sus fuerzas convocadas con seguidores reales.

Un cieno convocador crece hasta que alcanza 10 DG, momento
en el cual se divide en dos cienos de 5 DG. Asimismo, un cieno
convocador con 15 DG se puede dividir en tres cienos de 5 DG
o un cieno de 10 DG y un cieno de 5 DG. Algunos cienos con-
vocadores pueden dividirse tan pronto como alcancen uno de
esos umbrales, mientras que otros nunca se dividen. Los cienos
convocadores miden una media de 6' de didmetro y pesan 300 Ib.
No hablan. 2

COMBATE

Los cienos convocadores son bastante perceptivos. Prefieren rea-
lizar emboscadas en lugar de luchar abiertamente, Si pueden, se
colocan lejos del lugar de batalla elegido, convocando monstruos
cadaasalto y enviindolos contra su presa. Solamente se enzarzan
en combate cuando es absolutamente necesario.

Acido (Ex): un cieno convocador segrega un acido natural
a través de su membrana protoplismica. Cada uno de sus
ataques naturales inflige 1d6 puntos de dafio adicional por
icido.

Convocar monstruo (St): una vez
por asalto, como una accién estindar,
un cieno convocador puede convocar
una criatura igual que el conjuro convo-
car monstruo I (nivel de lanzador 20°). La
criatura convocada permanece durante 20
asaltos o hasta que muera. Un cieno con-

vocador puede convocar un maximo

del doble de sus DG en criaturas por
dia.
Por cada 2 DG que el cieno
convocador tenga por encima de
5, la aptitud de convocar monstruo
aumenta en un nivel de conjuro
(convocar monstruo II con 7 DG,
convocar monstruo III con 9 DG
y asi sucesivamente, hasta un
maximo de convocar monstruo VI
con 15 DG). Cada 2 DG ganados
también se incrementa el VD del
cieno convocador en 1 (en lugar del
habitual +1 VD por cada 4 DG que
obtenga un cieno).
Debido ala dote DG de los cienos Con-
vocacién aumentada, sus criaturas
convocadas tienen un bonificador
de mejora +4 a la Fuerza y Cons-
titucién durante la duracién del
efecto.

Habilidades: los cienos convo-

cadores tienen un bonificador racial +4

a las pruebas de Esconderse, Escuchar y

Moverse sigilosamente. Un cieno convocador tiene

un bonificador racial +8 a las pruebas de Trepar y siempre puede

elegir 10 en una prueba de Trepar, incluso si estd apresurado o
amenazado.

Un cieno convocador normalmente se mueve motivado por
la necesidad de cazar y reproducirse. Con una inteligencia razo-
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— CIENO COPO DE NIEVE

Cieno Mediano (frio)

Dado de golpe: 6d10+30 (63 pg)

Iniciativa: -5

Velocidad: 15’ (3 casillas), Tr 5’

CA: 5 (Destreza —5), toque 5, desprevenido 5

Ataque base/Presa: +4/4+9

Ataque: golpetazo +9 ¢/c (1d8+7 més 2d4 +frio)

Ataque completo: golpetazo +9 c/c (1d8+7 mds 2d4 +frio)

Frente/Alcance: 5/5'

Ataques especiales: agarrén mejorado, aura de frio, constrefir
1d8+7 mas 2d4 frio

Cualidades especiales: divisién, inmunidad al frio,
insustancial, rasgos de cieno, vista ciega 60, vulnerabilidad
al fuego

Tiros de salvacién: Fort +7, Ref -3, Vol -3

Caracteristicas: Fue 20, Des 1, Con 20, Int —, Sab 1, Car 1

Habilidades: Esconderse —5* Trepar +13

Dotes: —

Entorno: montafias frias

Organizacion: solitario

Valor de desafio: 5

Tesoro: no

Alineamiento: siempre neutral

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

Ajuste de nivel: —

Aura de frio (Ex): un cieno copo de nieve irradia frio. Cual-
quier criatura que se encuentra 5’ o menos de 1 sufre 1dé puntos
de dafio por frio (CD 18 Fortaleza mitad). La CD de la salvacién
se basa en la Constitucién. .

Divisién (Ex): las armas contundentes no infligen dafio a tin
cieno copo de nieve. Por el contrario, la criatura se divide en dos
cienos copo de nieve idénticos, cada uno con la mitad de los puntos
de golpe actuales del original (redondeando hacia abajo). Un cieno
copo de nieve con 10 puntos de golpe o menos no se puede dividir
mas y muere si queda reducido a 0 puntos de golpe. i

Habilidades: un cieno copo de nieve tiene un bonificador
racial +8 a las pruebas de Trepar y siempre puede elegir 10 en
una prueba de Trepar, incluso si esta amenazado o acelerado.
*Cuando se encuentren una zona con nieve o hielo, un cieno
copo de nieve gané un bonificador racial +12 a las pruebas de
Esconderse.

LOS CIENOS COPO DE NIEVE
EN EBERRON

Los cienos copo de nieve habitan en las montafias de los baluartes
de Mror, el norte de Karrnath y en las tierras continentales sep-
tentrionales de los principados de Lhazaar. Existen rumores de
que laisla devastada por el frio llamada Farlen (ubicada en el mar
de Lhazaar), regida por una reina liche alberga varias docenas de
estas criaturas. Los especimenes mayores cazan a los visitantes de
la tundra Tashana (en Sarlona) y del Yermohelado.

LOS CIENOS COPO DE NIEVE
EN FAERUN

Los cienos copo de nieve atacan a los viajeros desde el valle del
Viento helado hasta Narfell. También se sabe que habitan caver-
nas que son utilizadas como guaridas por los dragones blancos.

Lo que a primera vista parecia ser un simple montdn de nieve es
de hecho una criatura tendida, de aspecto delicado, que se ase-
meja a un enorme copo de nieve con una estructura compleja.

El cieno copo de nieve, uno de los cienos mas bonitos, habita los
climas frios y en las profundidades de cavernas o tineles donde
se puedan encontrar formaciones naturales de hielo. Se mueve
lentamente por un drea, buscando criaturas de sangre caliente
para congelarlas.

Un cieno cope de nieve puede crecer hasta un didmetro de
unos 10’ con un grosor de unas 4", pero se puede comprimir hasta
que su cuerpo pueda atravesar pequefias grietas incluso de 17 de
ancho. Un espécimen tipico pesa unas 250 b.

COMBATE

Un cieno copo de nieve utiliza ticticas directas, intentando apre-
sar y constrenir a sus presas.

Constrefiir (Ex): un cieno copo de nieve inflige automati-
camente dafio por golpetazo y dafio por frio si realiza con éxito
una prueba de presa.

Agarrén mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, un cieno
copo de nieve debe impactar con su ataque de golpetazo. A
continuacién puede intentar comenzar una presa como accién
gratuita sin provocar ataques de oportunidad. Si gana la prueba
de presa, establece un agarre y puede constresir.

Insustancial (Ex): debido a que la fisiologia del cieno
copo de nieve se compone sobre todo de un montén de espa-
cio vacio en su interior, es dificil saber dénde golpearle. Cual-
quier ataque cuerpo a cuerpo perforante o ataque a-distancia
dirigido contra el cieno tiene unas probabilidades de fallo del
20% (el golpe o el proyectil simplemente pasa a través de los
huecos de la criatura sin causarle dafio). Incluso un efecto de
visién verdadera es inttil para determinar dénde y como golpear

a la criatura. Cieno copo de nieve




CONJURO VIVIENTE

Por razones desconocidas, en la gran conflagracién mégica
de la Ultima guerra, ocasionalmente los efectos de conjuros
adquirieron conciencia y se negaron a disiparse. Estos conjuros
vivientes todavia acechan en los lugares azotados por la magia,
subsistiendo aparentemente de la energia mdgica ambiental.
Parece que matan sélo por placer, no porque tengan ninguna
necesidad de alimento.

Un conjuro viviente parece similar a un efecto de un conjuro
normal, excepto en que la energia migica persiste, incluso en el
caso de conjuros instantineos como la bola de fuego, retorciéndose
y moviéndose con un propésito definido.

COMO CREAR UN CONJURO
VIVIENTE

“Conjuro viviente” es una plantilla poco usual, que se aplicaa un
efecto de conjuro arcano o divino (en algunos casos, a un grupo
de efectos de conjuros) y no a una criatura. Las caracteristicas
de un conjuro viviente son determinadas por la naturaleza del
conjuro(s), incluyendo el nivel de lanzador de los conjuros. La
plantilla puede ser aplicada a cualquier conjuro que origine un
irea o un efecto (no a conjuros dirigidos), excepto aquellos con-
juros cuyo efecto sea una criatura (como un conjuro de convocar
monstruo).

Un conjuro viviente compuesto por més de un conjuro utiliza
nivel de lanzador del conjuro de mayor nivel para todos sus efec-
tos de conjuro.

Tamafio y tipo: el tamafio de un conjuro viviente depende
de su nivel de lanzador: 1°-6°es Mediano, 7>-12°es Grande, 13°0
mayor es Enorme. Su tipo es cieno.

Dado de golpe: un conjuro viviente tiene DG igualal nivel de
su lanzador. Su DG es un d10.

Velocidad: la velocidad de un conjuro viviente depende del
alcance del conjuro: un conjure con un alcance corto tiene una
velocidad de 20', un conjuro con un alcance intermedio tiene
una velocidad de 40' y un conjuro con un alcance largo tiene una
velocidad de 60. Un conjuro con cualquier otro alcance posee
una velocidad de 20. Si dos conjuros con diferentes alcances se
combinan para hacer un conjuro viviente, la velocidad del con-
juro viviente se basa en el alcance del conjuro mis lento.

CA: un conjuro viviente tiene un bonificador por desvio a su
CA igual a su nivel de conjuro.

Ataque: un conjuro viviente gana un ataque de golpetazo que
puede utilizar una vez por asalto. El ataque de golpetazo inflige
daio basado en el tamario del conjuro viviente (consulta la tabla
inferior), mds su bonificador de Fuerza x1 1/2. Un ataque de
golpetazo con éxito también afecta al objetivo como si estuviera
dentro del 4rea o del efecto de dicho conjuro (consulta Ataques
especiales, a continuacién).

Tamafio del conjuro viviente Dafio de golpetazo

Mindsculo 1

Diminuto i

Menudo 1d2
Pequefio 1d3
Mediano 1d4
Grande 1d6
Enorme 1d8
Gargantuesco 2d6

Colosal 2d8

Ataques especiales: un conjuro viviente tiene dos ataques
especiales.

Efecto de conjuro (Sb): una criatura impactada por el ataque de
golpetazo de un conjuro viviente estd sujeta al efecto normal del
CONjuro o conjuros que componen la criatura, como si estuviese
dentro del 4rea o bajo el efecto del propio conjuro. Los TS se
aplican normalmente contra el conjuro; la CD es 10 +nivel del
conjuro +modificador de Carisma.

Envolver (Ex): un conjuro viviente puede fluir alrededor de
criaturas que se encuentren en su espacio como una accion
estandar. No puede realizar un ataque de golpetazo en el mismo
asalto en el cual envuelve. El conjuro viviente simplemente
tiene que moverse sobre los oponentes, afectando a todos los que
pueda cubrir. Los oponentes pueden realizar ataques de opor-
tunidad contra el conjuro viviente, pero si lo hacen no tienen
derecho a TS. Aquellos que no realicen ataques de oportunidad
deben tener éxito en un TS de Reflejos (CD 10 +nivel del conjuro
+modificador de Car) o serin envueltos; si obtienen un éxito, son
empujados hacia atrds o hacia un lado (a eleccion del oponente)
mientras el conjuro viviente se mueve hacia delante. Las criatu-
ras envueltas estin sujetas al efecto normal del conjuro(s) cada
asalto en el turno del conjuro viviente y se considera que estin
apresadas.

Cualidades especiales: un conjuro viviente posee rasgos de
cieno, RD 10/magia y RC igual a 10 +nivel de lanzador.

Salvaciones: un conjuro viviente tiene las mismas salvaciones
que una criatura del tipo cieno (sin salvaciones buenas). Obtiene
un bonificador de resistencia a todas las salvaciones igual al nivel
del conjuro de mayor nivel en el cual se basa.

Caracteristicas: un conjuro viviente tiene puntuaciones en
Fuerza, Constitucién y Carisma igual a 10 + su nivel de conjuro.
Las puntuaciones de su Destreza y Sabiduria son igualesa 7 + su
nivel de conjuro. Carece de mente, por lo que no posee Inteli-
gencia.

Habilidades y dotes: los conjuros vivientes, al no tener
mente, no poseen habilidades o dotes.

Entorno: cualquier terreno. Los conjuros vivientes se encuen-
tran en las tierras Enlutadas y en otras dreas azotadas por la
magia.

Organizacién: solitario.

Valor de desafio: el VD de un conjuro viviente es igual al
nivel del conjuro de mayor nivel en el que este basado, mas la
mitad del nivel de sulanzador, redondeando hacia abajo (minimo
VD 1). Si el conjuro viviente estd basado en varios conjuros,
incrementa el VD en la mitad de la suma de los niveles de conjuro
adicionales (incremento minimo +1).

Tesoro: no.

Alineamiento: siempre neutral. Si el conjuro original tenia
un alineamiento, el conjuro viviente afiade ese alineamiento a su
propio alineamiento neutral, por ejemplo, un conjuro maligno
daria lugar a un conjuro viviente neutral maligno, un conjuro
caético a un conjuro viviente cadtico neutral y asi sucesiva-
mente.

Avance: -

Ajuste de nivel: -
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Tlustracidn de D. Allsop

BLASFEMIA VIVIENTE

Cieno Enorme (maligno)

Dado de golpe: 13d10+39 (110 pg)

Iniciativa: +2

Velocidad: 20’ (4 casillas)

CA: 17 (tamafio -2, Destreza +2, desvio +5), toque 17,
desprevenido 15

Ataque base/Presa: +9/+20

Ataque: golpetazo +10 c/c (1d8+4 mas efectos del conjuro)

Ataque completo: golpetazo +10 ¢/c (1d8+4 mas efectos del
conjuro)

Frente/Alcance: 15710’

Ataques especiales: blasfemia, envolver

Cualidades especiales: rasgos de cieno, RC 23, RD 10/magia,
vista ciega 60’

Tiros de salvacién: Fort +14, Ref +13, Vol +13

Caracteristicas: Fue 17, Des 14, Con 17, Int —, Sab 14, Car 17

Habilidades: —

Dotes: —

Entorno: cualquiera

Organizacion: solitario

Valor de desafio: 13

Tesoro: no

Alineamiento: siempre neutral maligno

Avance: —

Ajuste de nivel: -

Una columna de completa oscuridad de 15" de
altura, similar a un obelisco, se arrastra hacia ti.
Su lado oscuro refleja con perversidad imdgenes
distorsionadas del entorno.

Una blasfemia viviente permanece como una
prueba de las hazafias oscuras hechas en nombre del
mal. Anrafio un simple conjuro de blasfemia lanzado
por un clérigo maligno, la blasfemia viviente ahora
es una criatura terriblemente maligna. No tiene
ningtin propésito en la vida y sélo busca la destruc-
cién de otras criaturas a las que se encuentra.

Combate
Una blasfemia viviente ataca golpeando a su presa
con su cuerpo y envolviendo sus enemigos.

Blasfemia (Sb): una criatura no maligna
impactada por el ataque de golpetazo de
una blasfemia viviente sufre ciertos efec-
tos dependiendo de cuantos DG posea,
como se muestra en la tabla siguiente.

No sélo eso, una criatura extraplanaria
no maligna golpeada o envuelta debe
realizar con éxito un TS de Voluntad
CD 20 con una penalizacién de -4 6 sera
enviada de vuelta a su plano nartal y no
podrd regresar en 24 horas. LaCD de la
salvacion se basa en el Carisma.

DG del objetivo  Efecto

13 Atontado
9-12 Debilitado
4-8 Paralizado
=<3 Muerto

Blasfemia viviente

Atontado: la criatura no podra realizar acciones durante 1
asalto, aunque se defiende con normalidad.

Debilitado: la puntuacion de Fuerza de la criatura se reduce en
2dé puntos durante 2d4 asaltos.

Paralizado: la criatura queda paralizada e indefensa durdte
1d10 minutos.

Muerto: una criatura viva muere. Los muertos vivientes son
destruidos.

Los efectos son acumulativos y concurrentes.

Envolver (Ex): una blasfemia viviente puede echarse encima
de las criaturas que se encuentren en su casilla como una accién
estindar. No puede realizar su ataque de golpetazo en los asaltos en
que envuelva a un oponente. La blasfemia viviente solamente tiene
que ponerse sobre sus enemigos, afectando a cuantos pueda con su
movimiento. Los oponentes podran efectuar ataques de oportuni-
dad contra la blasfemia viviente, pero, en tal caso, no tendrin dere-
cho a realizar un TS. Los que no efecttien ataques de oportunidad
tendran que realizar un TS de Reflejos (CD 20) o seran envuelios.
Con un éxito, serin empujados haciaatrés o hacia un lado (a eleccion
del propio oponente) a medida que el conjuro viviente avance, Las
criaturas envueltas estan sujetas al efecto de conjuro de la blasferia
viviente cada asalto durante el turno de la blasfemia viviente y se
consideran apresadas y atrapadas dentro de su cuerpo.

Maxima viviente
El cubo de cieno gris y liso se desliza directamente hacia ti. Cada
lado mide 15" de ancho y sus dngulos perfectos contradicen su
forma gelatinosa.

Una maxima viviente tiene las mismas estadisticas y carac-
teristicas que una blasfemia viviente, pero lugar del des-
criptor maligno tiene el descriptor legal y sélo afecta a
criaturas no legales.

DG del objetivo  Efecto

13 Ensordecido
9-12 Ralentizado
4-8 Paralizado
=3 Muerto

Ensordecido: la criatura queda
ensordecida durante 1d4 asaltos.
Ralentizado: la criatura queda
ralentizada, igual que el conjuro
ralentizar, durante 2d4 asaltos.
Paralizado: la criatura queda
paralizada e indefensa durante
1d10 minutos.
Muerto: una criatura viva muere.
Los muertos vivientes son destruidos.
Los efectos son acumulativos y
concurrentes.

Palabra del caos viviente

Una columna de gelatina vagamente
cilindrica, de una altura gigantesca, se
tambalea ante ti. Transparente en su
mayor parte, letras de varios alfa-
betos aparecen aleatoriamente
en su cuerpo y desaparecen en
la nada.




Una palabra del caos viviente tiene las mismas estadisticas y  Ataques especiales: bola de fuego, envolver, particulas
caracteristicas que una blasfemia viviente, pero lugar del descrip- rutilantes
tor maligno tiene el descriptor cadtico y solo afecta a criaturas Cualidades especiales: rasgos de cieno, RC 15, RD 10/magia,
no caoticas. vista ciega 60'
Tiros de salvacién: Fort +5, Ref +4, Vol +4
DG del objetivo Efecto Caracteristicas: Fue 13, Des 10, Con 13, Int —, Sab 10, Car 13
13 Ensordecido Habilidades: —
9-12 Aturdido Dotes: —
dak Confundido Entorno: cualquiera
=3 Muerto T o e
Organizacion: solitario
Ensordecido: la criatura queda ensordecida durante 1d4 asaltos. Valor de desafio: 6
Aturdido: la criatura queda aturdida durante 1 asalto. Tesoro: no
Confundido: la criatura queda confundida, igual que elconjuro  Alineamiento: siempre neutral
confusion, durante 1d10 minutos. Este es un efecto de encanta-  Avance: —
miento enajenador. Ajuste de nivel: -
Muerto: una criatura viva muere. Los muertos vivientes son
destruidos. Una nube baja de pequefias motas crepitantes de luz brillante se
Los efectos son acumulativos y concurrentes. desliza por el suelo, causando diminutas explosiones a su paso.

Palabra sagrada viviente El fuego rutilante es una combinacién viviente de dos conjuros
Un cilindro pulido de un liquido lechoso, de 15'de altura, se des-  que se utilizaron habitualmente en los campos desgarrados por
liza serenamente hacia adelante. la guerra de las tierras Enlutadas; bola de fuego y particulas ruti-

lantes. Los ejércitos que eran invisibles gracias a la ayuda de sus

Una palabra sagrada viviente tiene las mismas estadisticas y  aliados, eran descubiertos gracias al uso de particulas rutilantes

caracteristicas que una blasfemia viviente, pero lugar del des- y destruidos a continuacién por sus enemigos mediante el uso

criptor maligno tiene el descriptor buenoy soloafectaacriaturas  adecuado de bolas de fuego. Estas dos energias se fundieron en una

no buenas. Ginica forma peligrosa que buscaba a criaturas y las aniquilaba
con el fuego.

DG del objetivo Efecto El fuego rutilante flota unas pocas pulgadas por encima del

13 Ensordecido suelo, igual que la niebla.
9-12 Cegado
4-8 Paralizado
=3 Muerto

3T, P WA

Combate
Al carecer de inteligencia, el fuego rutilante simplemente se
Ensordecido: 1a criatura queda ensordecida durante 1d4 asaltos. aproxima a cualquier criatura viviente, iluminandola y cegin-
Cegado: la criatura queda cegada  durante 2d4 asaltos. dola con sus particulas rutilantes mientras estalla en diminutas,
Paralizado: la criatura queda pero peligrosas, explosiones.
paralizada e indefensa durante Envolver (Ex): un fuego rutilante
1d10 minutos.  puede echarse encima de las cria-
Muerto: la criatura viva k. s turas que se encuentren en su
muere. Los muertos vivien- E - . casilla como una accién estan-
tes son destruidos. 4 pro ., dar. Nopuede realizar suataque
Los efectos son acumulati- 1 ' de golpetazo en los asaltos en
VOS y concurrentes. i : /il que envuelva a un oponente.
y El fuego rutilante solamente
FUEGO E o tiene que ponerse sobre
RUTILANTE E ey : sus enemigos, afectando
Cieno Mediano - N ! e a cuantos pueda con su
Dado de golpe: R N 4 movimiento. Los oponen-
5d10+5 (32 pg) R P AT tes podrin efectuar ata-
Iniciativa: +0 o : e E ques de oportunidad contra
Velocidad: 40’ (8 gise : ; : ~ el fuego rutilante, pero, en tal
casillas) ’ e caso, no tendran derecho arealizar
CA: 13 (desvio +3), toque 13, un TS. Los que no efecttian ataques de
desprevenido 13 Fuega rutilante oportunidad tendrin que realizar un TS de
Ataque base/Presa: +3/+4 Reflejos (CD 14) o seran envueltos. Con un éxito, seran
Ataque: golpetazo +4 ¢/c (1d4+1 mis 5d6 fuego mas particulas empujados hacia atris o hacia un lado (a eleccion del propio
rutilantes) oponente) a medida que el conjuro viviente avance. Las criaturas
Ataque completo: golpetazo +4 c/c (1d4+1 mas 5dé fuego més envueltas estin sujetas a todos los efectos normales de la bola de
particulas rutilantes) fuego'y de las particulas rutilantes cada asalto durante el turno del
Frente/Alcance: 10/5’ fuego rutilante y se consideran apresadas.




Bola de fuego (Sb): una criatura impactada por el ataque de
golpetazo de un fuego rutilante 6 envuelta por este sufre 5de
puntos de dafio por fuego (Reflejos CD 14 mitad).

Particulas rutilantes (Sb): una criatura impactada por el
ataque de golpetazo de un fuego rutilante 6 envuelta por este
queda cegada (Voluntad CD 13 niega) y queda cubierta de parti-
culas durante 5 asaltos, volviéndola visible (si estaba invisible) y
aplicando una penalizacién de -40 a las pruebas de Esconderse.

NIEBLA ESCALOFRIANTE

Cieno Grande

Dado de golpe: 9d10+18 (67 pg)

Iniciativa: +1

Velocidad: 20' (4 casillas)

CA: 15 (Destreza +1, desvio +5, tamafio 1), toque 15,
desprevenido 14

Ataque base/Presa: +6/+12

Ataque: golpetazo +7 c/c (1d6+3 mas 9dé frio)

Ataque completo: golpetazo +7 ¢/c (1d6+3 mas 9dé frio)

Frente/Alcance: 10/5°

Ataques especiales: cono de frio, envolver

Cualidades especiales: rasgos de cieno, RC 19, RD 10/magia,
vista ciega 60’

Tiros de salvacién: Fort +10, Ref +9, Vol +9

Caracteristicas: Fue 15, Des 12, Con 15, Int —, Sab 12,
Car1s

Habilidades: -

Dotes: —

Entorno: pantanos frios

Organizacion: solitario

Valor de desafio: 9

Tesoro: no

Alineamiento: siempre neutral

Avance: —

Ajuste de nivel: -

Un espeso banco de niebla irradia frio mientras se desliza
hacia ti.

Una niebla escalofriante es un conjuro cono de frio viviente, expo-
niendo a su presa a un frio mortal.

Combate

Una niebla escalofriante a menudo acecha en zonas brumosas, lo
que hace que sea dificil de detectar hasta que ataca.

Cono de frio (Sb): una criatura impactada por el ataque de
golpetazo o que sea envuelta por una niebla escalofriante sufre
9dé puntos de dafio por frio (Reflejos CD 17 mitad).

Envolver (Ex): una niebla escalofriante puede echarse
encima de las criaturas que se encuentren en su casilla como una
accién estindar. No puede realizar su ataque de golpetazo en los
asaltos en que envuelva a un oponente. La niebla escalofriante
solamente tiene que ponerse sobre sus enemigos, afectando
a cuantos pueda con su movimiento. Los oponentes podrin
efectuar ataques de oportunidad contra la niebla escalofriante,
pero, en tal caso, no tendrin derecho a realizar un TS. Los que no
efectiian ataques de oportunidad tendrin que realizar un TS de
Reflejos (CD 17) o serdn envueltos. Con un éxito, serdn empuja-
dos hacia atrés o hacia un lado (a eleccién del propio oponente)
a medida que el conjuro viviente avance. Las criaturas envueltas

sufren 9dé6 puntos de dafio por frio (Reflejos CD 17 mitad) y se
consideraran apresadas.

SUENO ESCALOFRIANTE

Cieno Mediano

Dado de golpe: 1d10 (S pg)

Iniciativa: —1

Velocidad: 20’ (4 casillas)

CA: 10 (Destreza —1, desvio +1), toque 10, desprevenido 10

Ataque base/Presa: +0/+0 '

Ataque: golpetazo +0 c/c (1d4 mas debilitamiento y suefio)

Ataque completo: golpetazo +0 c¢/c (1d4 mis debilitamiento y
suefio) ‘

Frente/Alcance: 5/5'

Ataques especiales: debilitamiento, envolver, suefio

Cualidades especiales: rasgos de cieno, RC 11, RD 10/magia,
vista ciega 60’

Tiros de salvacién: Fort +1, Ref +0, Vol +0

Caracteristicas: Fue 11, Des 8, Con 11, Int -, Sab 8, Car 11

Habilidades: —

Dotes: —

Entorno: subterraneo

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 2

Tesoro: no

Alineamiento: siempre neutral

Avance: —

Ajuste de nivel: -

Un remolino de niebla gris espesa flota en el aire.

El conjuro viviente de suefio escalofriante combina los efectos de
suefio y rayo de debilitamiento.

Combate

Un suefio escalofriante a menudo se encuentra en pasadizos
subterraneos hiimedos y frios.

Envolver (Ex): un suefio escalofriante puede echarse encima
de las criaturas que se encuentren en su casilla como una accién
estandar. No puede realizar su ataque de golpetazo en los asaltos
en que envuelva a un oponente. El suefio escalofriante solamente
tiene que ponerse sobre sus enemigos, afectando a cuantos pueda
con su movimiento. Los oponentes podrin efectuar ataques de
oportunidad contra el suefio escalofriante, pero, en tal caso, no
tendrin derecho a realizar un TS. Los que no efecttian ataques
de oportunidad tendrin que realizar un TS de Reflejos (CD 11)
o serdn envueltos. Con un éxito, serin empujados hacia atris o
hacia un lado (a eleccién del propio oponente) a medida que el
conjuro viviente avance. Las criaturas envueltas estan sujetas al
efecto del conjuro rayo de debilitamiento y suefio y se consideran
apresadas.

Rayo de debilitamiento (Sb): una criatura impactada por
el ataque de golpetazo de un suefio escalofriante o engullida
por este sufre una penalizacién de 1dé6 a la Fuerza durante 1
minuto. Los impactos mdltiples no son acumulativos y la pun-
tuacién de la caracteristica de Fuerza del sujeto no puede bajar
amenos de 1.

Suefio (Sb): una criatura impactada por el ataque de golpe-
tazo de un suefio escalofriante o engullida por este cae dormida
durante 1 minuto (Voluntad CD 11 niega).




CRIATURA DEFORMADA
MAGICAMENTE

Las criaturas deformadas mégicamente han sido corrompidas
por una magia poderosa. Hace mucho tiempo, lanzadores de con-
juros poderosos introdujeron magia en los cuerpos de muchas
criaturas, buscando hacerlas mis fuertes, mas resistentes y mas
déciles. La magia utilizada durante este proceso cambi6 la natu-
raleza de las criaturas afectadas. Estos cambios fueron irreversi-
bles y persistieron cuando las criaturas maduraron y produjeron
su propia descendencia. El proceso fue parcialmente un éxito y
de hecho, las criaturas crecieron mas fuertes y més rapidas que
las criaturas normales de su especie. Sin embargo, las criaturas
finalmente fueron indomesticables y parecian mas astutas y
répidas de pensamiento que otras de su mismo tipo. Ademis, las
criaturas obtuvieron una aptitud mental extrafia, reaccionando
ante muchas situaciones de manera inusual pero astuta.

EJEMPLO DE CRIATURA DEFORMADA
MAGICAMENTE

Este ejemplo utiliza un ettin como criatura base.

Ettin deformado méigicamente

Aberracién Grande (gigante agrandado)

Dado de golpe: 10d8+40 (85 pg)

Iniciativa: +4

Velocidad: 30’ con armadura de pieles (6 casillas), velocidad
base 40’

CA: 21 (tamafio —1, natural +9, piel +3), toque 9,
desprevenido 21

Ataque base/Presa: +7/+19

Ataque: maza de armas +14 ¢/c (2d6+8) o jabalina +6 a distancia
(1d8+8)

Ataque completo: 2 mazas de armas +14/+9 ¢/c (2d6+8) 0 2
jabalinas +6 a distancia (1d8+8)

Frente/Alcance: 10/10’

Ataques especiales: —

Cualidades especiales: absorcién de conjuros, lucha con dos
armas superior, RC 21, visién en la oscuridad 60’

Tiros de salvacién: Fort +11, Ref +3, Vol +5

Caracteristicas: Fue 27, Des 10, Con 19, Int 10, Sab 10, Car 11

Habilidades: Avistar +13, Buscar +6, Escuchar +13

Dotes: Alerta, Ataque poderoso, Iniciativa mejorada, Voluntad
de hierro

Entorno: colinas frias

Organizacion: solitario, banda (2-4), comitiva (1-2 mas 1-2 osos
pardos), partida (3-5 ms 1-2 osos pardos) o colonia (3-5 mds
1-2 osos pardos y 7-12 orcos 0 9-16 trasgos)

Valor de desafio: 7

Tesoro: estindar

Alineamiento: normalmente caético maligno

Avance: segtin clase de personaje

Ajuste de nivel: +8

Este corpulento gigante tiene dos cabezas, cada rostro deformado
y retorcido por alguna fuerza extrafia. Sus cabezas tienen unos
horribles rasgos porcinos, pero la extrafia distorsidn hace que la
criatura sea desconcertante de contemplar. Las mandibulas de la
criatura, tan grandes como palas, tienen unos caninos inferiores
sobresalientes similares a los colmillos de un jaball. La piel de la
criatura estd cubierta con trozos de escamas y sus miembros pare-
cen retorcidos y deformados como sus rostros. Estas deformaciones

le confieren a la criatura un aspecto encorvado, aunque se sigue
moviendo con una aparente agilidad y una fuerza obvia.

Un ettin deformado migicamente tiene el temperamento
despiadado e imprevisible de un ettin ordinario combinado
con el aspecto deformado comtin a todas las criaturas defor-
madas méagicamente. Sus dos cabezas hacen que la criatura sea
excepcionalmente vigilante y este siempre alerta. Aquellos los
suficientemente fuertes y cuidadosos como para controlar a
una criatura de este tipo se dan cuenta de que son excelentes
guardianes o vigias.

Al igual que los ettin normales, un ertin deformado magi-
camente nunca se bafia si eso puede ayudarle, haciendo que la
criatura quede tan sucia y mugrienta que su piel parece de grueso
cuero gris. Un ettin deformado por la magia adulto mide unos
11 de altura, pero suele andar tan agachado y encorvado que,
totalmente erguido, puede medir uno o dos pies mas de altura. Un
ejemplar tipico pesa 5.200 Ib. 0 més y puede vivir hasta 125 afios.

Un ettin deformado magicamente habla comiin y gigante.
Los ettin deformados magicamente también hablan un dialecto
de orco y trasgo y normalmente pueden comunicar sus deseos a
quienes hablen esos idiomas.

COMBATE

Los ettin deformados magicamente son luchadores peligrosos y
astutos. Prefieren tender una emboscada a sus victimas en lugar
de cargar directamente contra ellas, pero una vez que la lucha ha
comenzado, el ettin deformado magicamente lucha ferozmente
hasta que todos sus enemigos estin muertos. Cuando puede,
un ettin deformado magicamente se acerca a los lanzadores de
conjuros, intentando obligarles a lanzar conjuros para poder
absorber su energia mégica.

Cuando absorbe energia magica, normalmente la utiliza primero
para incrementar su Constitucion, luego su Fuerza y finalmente
obtiene puntos de golpe del resto de energia magica que absorba. Si
esta presionado y tiene la suerte de poder absorber energia magica,
utilizari esta para incrementar su velocidad base y huir.

Absorcién de conjuros (Sb): siempre cuando un conjuro no
penetre la RC del ettin deformado magicamente, la criatura gana
los beneficios siguientes, escogidos en el momento en el que el
efecto del conjuro es resuelto.

Poder: el ettin deformado magicamente gana un bonificador de
mejora +4 a la Fuerza durante 1 minuto.

Agilidad: el ettin deformado magicamente gana un bonificador
de mejora +4 a la Destreza durante 1 minuto.

Resistencia: el ettin deformado magicamente gana un bonifica-
dor de mejora +4 a la Constitucién durante 1 minuto.

Vida: el ettin deformado magicamente gana puntos de golpe
temporales igual a 5 x el nivel del conjuro fallado.

Velocidad: la velocidad base del ettin deformado mégicamente
se incrementa en un nimero de pies igual a § x el nivel del con-
juro fallado.

Resistencia: el ettin deformado mégicamente gana RE 10 a un
tipo de energia (dcido, frio, electricidad, fuego o sonido).

Lucha con dos armas superior (Ex):un ettin deformado
mégicamente lucha con una maza de armas o una jabalina en
cada mano. Debido a que cada una de sus dos cabezas controla
un arma, un ettin deformado magicamente no recibe penaliza-
ciones al ataque o al dafio cuando lucha con dos armas.

Habilidades: las dos cabezas de un ettin deformado magica-
mente le proporcionan un bonificador racial +2 a las pruebas de
Avistar, Buscar y Escuchar.
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COMO CREAR UNA CRIATURA
DEFORMADA MAGICAMENTE

La plantilla “criatura deformada magicamente” se puede
aplicar a cualquier aberracién, animal, bestia migica,
dragén, fata, gigante, humanoide monstruoso, huma-
noide, planta o sabandjija (a partir de ahora llamada la
criatura base).

Una criatura deformada mégicamente tiene todas las
estadisticas y aptitudes de la criatura base excepto
los cambios que se detallan a continuacién.

Tamaiioy tipo: el tipo de la criatura cambia
al de aberracién. No vuelvas a calcular los DG
de la criatura, ni sus ataques o salvaciones
base ni los puntos de habilidades si su tipo
cambia. La criatura gana el subtipo aumentado
si es necesario. El tamafio no cambia.

Clase de armadura: el bonificador de arma-
dura natural se incrementa en 2 (se suma con
cualquier bonificador de armadura natural que
tuviese la criatura).

Cualidades especiales: una criatura defor-
mada mégicamente tiene todas las cualidades espe-
ciales de la criatura base, ademas de las siguientes.

Resistencia a conjuros (Sh): una criatura defor-
mada magicamente ganauna RCiguala 11+sus DG.

Si la criatura ya tenia RC, utiliza el mayor de los dos
valores.

Absorcion de conjuros (Sh): cuando un conjuro no pene-
tre la RC de la criatura deformada magicamente, la
criatura obtienen uno de los beneficios siguientes, ele-
gidos en el momento en el que se resuelve el conjuro.

Poder: la criatura deformada mdgicamente gana
un bonificador de mejora +4 a la Fuerza durante 1
minuto.

Agilidad: la criatura deformada magicamente gana un
bonificador de mejora +4 a la Destreza durante 1 minuto.
Resistencia: la criatura deformada mégicamente gana un
bonificador de mejora +4 a la Constitucién durante 1 minuto.

Vida: la criatura deformada migicamente gana puntos de
golpe temporales igual a 5 x el nivel del conjuro fallado.

Velocidad: la velocidad base de la criatura deformada mégica-
mente se incrementa en un numero de pies igual a 5 x el nivel
del conjuro fallado.

Resistencia: la criatura deformada magicamente gana RE 10 a
un tipo de energia (acido, frio, electricidad, fuego o sonido).

Caracteristicas: se incrementan las de la criatura base como
siguen: Fue +4, Des +2, Con +4, Int +4.

Valor de desafio: 3 DG o menos, como la criatura base; DG 4 a
10, como la criatura base +1; DG 11 0 més, como la criatura base +2.

Alineamiento: normalmente maligno (cualquiera). Las cria-
turas deformadas magicamente suelen ser egoistas y crueles.

Ajuste de nivel: +3.

LAS CRIATURAS DEFORMADAS
MAGICAMENTE EN EBERRON

Mucho antes de que los humanos caminaran por Eberron, los
hechiceros dragén experimentaron con varias criaturas menores
en un vano intento de mejorarlas. Los dragones lanzaron a las
criaturas deformadas unas contra otras para que combatieran,
sobre todo para su propio divertimento. Después de siglos de expe-
rimentacién, comenzaron a aburrirse con este ejercicio y se vieron
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envueltos cada vez mas en las Profecias dracénicas.
Muchas de sus creaciones deformadas magicamente sobrevivieron
al paso del tiempo v contintian habitando Eberron hasta el dia de
hoy, aunque pocos guardan recuerdo de sus verdaderos origenes.
Los gigantes de Xen'drik aprendieron los secretos de la crea-
cién de criaturas deformadas magicamente de los dragones y
revitalizaron esta practica arcana, creando elfos, orcos y ettins
deformados magicamente, asi como criaturas ain mds mons-
truosas. Muchas criaturas deformadas magicamente que antafio
sirvieron como esclavos a los gigantes acechan ahora las ruinas
de la destruida civilizacion de estos.

LAS CRIATURAS DEFORMADAS
MAGICAMENTE EN FAERUN

El origen de las criaturas deformadas magicamente se puede datar
hasta Nezheril, posiblemente incluso hasta los mismos pergami-
nos de Nezher. Los magos nezherinos pusieron sus criaturas defor-
madas magicamente al servicio de los ejércitos de aquel entonces,
incluso los pusieron al servicio de las ciudades defensoras contra
la avalancha fhaerimm. Las exploraciones en las antiguas ruinas
de Nezheril han permitido a los Magos rojos de Zhay desentrafiar
los secretos de la creacion de criaturas deformadas magicamente,
permitiendo que nuevas variaciones emerjan del monte Zhay para
llevar a cabo los deseos de los Magos rojos.




CRIATURA SIN MENTE EJEMPLO DE CRIATURA SIN MENTE

Igual que disfrutan devorando los cerebros de criaturas menores,
los azotamentes estin interesados en encontrar nuevas maneras
de crear siervos. Muchas criaturas son preservadas en las ciuda-
des de los azotamentes para investigacion, o para servir como
base para nuevas creaciones monstruosas adecuadas para servir
alos ilicidos.

En tiempos pasados, los azotamentes experimentaron para
descubrir los métodos necesarios para crear una nueva raza
de siervos, consumiendo los cerebros de muchas criaturas
durante el proceso. Sélo cuando uno de los ilicidos propuso
dejar una parte del cerebro intacta, suficiente para preservar
las funciones motoras del cuerpo, fue creada la primera cria-
tura Sin mente.

Una criatura Sin mente esta al borde de la muerte como
resultado del proceso de su creacién, obteniendo poder de
un ritual psiénico utilizado para insuflarle un semblante de
vida.

La creacion de una criatura Sin mente requiere el esfuerzo
conjunto de tres ilicidos, uno de los cuales debe ser el azota-
mentes que tuvo éxito adhiriendo sus cuatro tentaculos sobre
el craneo de la criatura. Se comienza devorando las partes del
cerebro del sujeto hasta dejar solamente la parte que permite
a la criatura moverse. En un crineo casi vacio, a través de los
agujeros creados por los tenticulos, se introduce una cantidad
de fluido viscoso verde translicido cargado psiénicamente.
Cuando el crineo de la criatura Sin mente es vuelto a llenar,
los azotamentes tapan los cuatro agujeros del crdneo con un
poco de mucosidad que se solidifica ripidamente en unas tapas
holgadas.

Al final del proceso, la criatura esta lista y dispuesta a cum-
plir las horribles érdenes de sus amos.

Una criatura Sin mente puede pensar por si misma. Aunque
su cerebro casi ha desaparecido, el fluido viscoso psiénico colo-
cado para reemplazar la materia gris proporciona a la criatura
la capacidad de funcionar intelectualmente incluso mejor que
antes de la transformacién. El proceso también hace que la cria-
tura sea més rpida, mas fuerte, mas resistente y (lo mas impor-
tante para los azotamentes) que su apariencia fisica permanezca
igual.

Una criatura Sin mente parece en todos los aspectos igual que
la criatura original, excepto por cuatro agujeros tapados en su
cabeza, los cuales son obvios si se inspeccionan de cerca y puede
darse esta oportunidad, de los que a veces mana una pequefia
cantidad del fluido verdoso. Una criatura Sin mente es el espia
casi perfecto para los ilicidos, capaz de regresar a su hogar y
a su antigua vida sin temor a ser detectado mientras recaba
informacién para preparar el inevitable ataque devastador de los
ilicidos.

Una criatura Sin mente estd vinculada a sus tres amos ilici-
dos (consulta la cualidad especial ‘anfitrion de azotamentes, a
continuacién). Sin embargo, algunas han obtenido la libertad
de sus amos. Si los tres ilicidos vinculados a una criatura Sin
mente mueren, la criatura recupera su libre albedrio, aunque
sigue estando alterada fisicamente. Ademds, un conjuro de
milagro o deseo dictado cuidadosamente pueden liberar de su
vinculo a una criatura Sin mente e incluso revertir el proceso,
aunque los ilicidos vinculados a la criatura son conscientes del
intento y normalmente buscaran a su obstinado sirviente para
volverlo a capturar o matarlo directamente.

Este ejemplo utiliza un grimérlock como criatura base.

Grimérlock Sin mente

Humanoide monstruoso Mediano

Dado de golpe: 2d8+6 (15 pg)

Iniciativa: +2

Velocidad: 30' (6 casillas)

CA: 20 (Destreza +2, natural +8), toque 12, desprevenido 18

Ataque base/Presa: +2/+6 (+10 con tenticulo)

Ataque: hacha de bartalla +6 ¢/c (1d8+6/%3) y tenticulo +6 c/c
(1de+4)

Ataque completo: hacha de batalla +6 c/c (1d8+6/x3) y
tentaculo +6 c/c (1d6+4)

Frente/Alcance: 5/5' (tenticulo hasta 10)

Ataques especiales: agarrén mejorado, cono de légamo,
constrefir 1d6+6, tenticulo sensitivo

Cualidades especiales: anfitrién de azotamentes,
inmunidades, olfato, RC 12, RD 5/mdgica, vista ciega 40’

Tiros de salvacién: Fort +5, Ref +5, Vol +2

Caracteristicas: Fue 19, Des 15, Con 17, Int 12, Sab 8, Car 4

Habilidades: Avistar +3, Enganar +1, Escapismo +6,
Esconderse +4*% Escuchar +5, Intimidar +1, Trepar +6

Dotes: Alerta, Gran fortaleza, Rastrear”, Reflejos de combate

Entorno: subterrineo

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 2

Tesoro: estandar

Alineamiento: normalmente legal maligno

Avance: segtin clase de personaje

Ajuste de nivel: +5

Este humanoide musculoso sin ojos, tiene un hilillo viscoso verde
pdlido resbalando por su cuello.

Un grimérlock Sin mente sirve como espia para su amo azota-
mentes en su enclave natal.

COMBATE

Un grimérlock utiliza en combate su cono de légamo para inten-
tar atrapar a todos los adversarios que pueda, antes de valerse de
sus armas y su tentaculo.

Cono de légamo (Sb): una vez al dia, una vez al dia, un gri-
métlock Sin mente puede lanzar un cono de légamo de 30’ desde
el interior de su crineo. El cono inflige 2dé puntos de dafio por
acido (Reflejos CD 14 mitad). Cualquier criatura dafiada por el
légamo sufre una penalizacién -2 a sus salvaciones de Voluntad
y estd aturdida durante 1d4+1 asaltos (Fortaleza CD 14 niega
el efecto de aturdimiento). La CD de la salvacién se basa en la
Constitucion.

Constredir (Ex): un grimérlock Sin mente inflige 1dé+6
puntos de dafio si realiza con éxito una prueba de presa con su
tentdculo.

Agarrén mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, un gri-
mérlock Sin mente debe impactar con su tenticulo a una criatura
Mediana o menor. A continuacién puede intentar comenzar una
presa como accién gratuita sin provocar ataques de oportunidad.
Un grimérlock Sin mente tiene un bonificador racial +4 a las
pruebas de presa realizadas con su tentaculo. Si gana la prueba
de presa, establece un agarre y puede constreair.
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Tentaculo sensitivo (Ex): el tenticulo de un grimérlock Sin
mente ataca de manera independiente. La criatura puede dirigir
su ataque contra ciertos objetivos, pero la naturaleza psiénica
del tenticulo le permite moverse y flexionarse en combate sin
obstaculizar las otras capacidades de combate de la criatura. Un
grimérlock Sin mente que haya atrapado con éxito a una criatura
con su tenticulo puede atacar a otra criatura sin penalizacién,
siempre y cuando la criatura se encuentre a menos de 10’

Inmunidades (Ex): un grimérlock Sin mente posee inmu-
nidad al 4cido, ataques de mirada, conju-
ros v aptitudes enajenadoras (efectos de
hechizo, pauta, compulsién, fantasmago-
ria y moral), efectos visuales, ilusiones
y otras formas de ataque que se base en la
visién. También es inmune al dafio de caracteristicas,
consuncion de caracteristicas y consuncién de energia.

Anfitrién de azotamentes (Sb): los amos ilici-
dos de un grimérlock Sin mente se dan cuenta
instantaneamente si la criatura sufre algiin
dafio, se marcha fuera del alcance de su con-
trol o es el objetivo de cualquier magia.

Como resultado de este vinculo, los
amos pueden, como accién estandar, ver
y oir a través de los ojos y los oidos de su
grimérlock Sin mente vinculado hasta
un radio de cinco millas. Mantener este
enlace requiere que un azotamentes
se concentre, pero dicho azota-
mentes permanece consciente
del entorno que le rodea y puede
moverse con normalidad.

Finalmente, cualquiera de los
tres amos puede tomar el con-
trol del grimérlock Sin mente
a voluntad, igual que el conjuro
dominar persona (sin TS). Mien-
tras controla al grimérlock Sin
mente de esta manera, un azo-
tamentes pueden manifestar sus
propias aptitudes psiénicas a través
del grimérlock Sin mente, como si la
criatura estuviera manifestando ella misma la aptitud psiénica.
Cualquiera de los poderes psiénicos del azotamentes utilizado de
esta manera puede afectar  tener como objetivo a criaturas que
se encuentren dentro de alcance, linea de visién y linea de efecto
de la criatura Sin mente. Por ejemplo, un azotamentes puede uti-
lizar desplazamiento de plano para enviar al grimérlock Sin mente
a otro plano, o podria enviarse a si mismo a otro plano. Ademis,
elazotamentes podria utilizar sugestion sobre un objetivo que este
viendo a través de los ojos del grimérlock Sin mente.

Habilidades: las criaturas Sin mente tienen un bonificador
racial +4 a las pruebas de Engafiar, Escapismo e Intimidar.
*Ademas, la piel gris oscuro del grimérlock le ayuda esconderse
en su terreno nativo, concediéndole un bonificador racial +10 a
las pruebas de Esconderse cuando la criatura se encuentra en
terreno de montafia o subterraneo.

COMO CREAR UNA CRIATURA
SIN MENTE

“Criatura Sin mente” es una plantilla que se puede afiadir a
cualquier aberracién, ajeno, animal, bestia magica, dragén, fata,

Grimérlock sin mente

gigante, humanoide monstruoso o humanoide viviente (deno-
minado a partir de ahora ‘criatura base’) que sea de tamario entre
Menudo y Enorme.
Una criatura Sin mente utiliza todas las estadisticas y aptitu-,
des especiales de la criatura base excepto las siguientes. ~ ~
Clase de armadura: el bonificador de armadura natural se
incrementa a 4 (esto se sumaa cualquier bonificador de armadura
natural que la criatura base).
Ataques: unacriatura Sinh mente gana un ataque
de tenticulo. A voluntad, la criatura puede
formar un tentdculo (que se parece a un
tenticulo de azotamentes de tamafio
mucho mayor) a partir del fégamp psio-
nico que se encuentra en su crineo. Este
tenticulo surge de la cabeza de la cria-
tura Sin mente y puede atacar con un
alcance de 5’ més que el alcance normal
de la criatura base.
Sila criatura base utiliza armas, la criatura
Sin mente retiene esta habilidad. Una cria-
tura con armas naturales mantiene esas armas
naturales. Una criatura Sin mente que luche
sin armas utiliza los ataques naturales principa-
les de la criatura base o el ataque de tenticulo si
la criatura base no posee armas naturales. Cuando
tiene un arma, normalmente utiliza dicha arma.
Ataque completo: una criatura Sin mente
luchando sin armas utiliza las armas naturales
de la criatura base o su ataque de
tenticulo si la criatura base no posee
armas naturales. Si dispone de un
arma, utiliza el arma para realizar su
ataque completo.
Daiio: una criatura Sin mente gana un
ataque de tentaculo. Incluso si la criatura base
poseia un ataque de tenticulo, uriliza el dafio
que aparece en la tabla inferior para su nuevo ten-
ticulo. Ademds, una criatura Sin mente gana la aptitud
de agarron mejorado con su tenticulo (consulta ‘Ataques
especiales’, a continuacién).

Tamafio Dafio del tentaculo
Menudo 1d3
Pequefio 1d4
Mediano 1dé6
Grande 1d8
Enorme 2d6

Ataques especiales: una criatura Sin mente retiene todos los
ataques especiales de la criatura base y también gana las siguien-
tes aptitudes especiales.

Cono de légamo (Sb): una vez al dia como accién estindar, una
criatura Sin mente puede expelir el légamo cargado psidnica-
mente de su cabeza en un cono de 30’ Este ataque inflige 1d6
puntos de dafio por acido por cada DG que posean la criatura Sin
mente (méximo 20ds6). Un TS de Reflejos (CD 10 + 1/2 de los DG
raciales de la criatura Sin mente + modificador Con de la criatura
Sin mente) reduce el dafio a la mitad. Ademis, cualquier criatura
que sufra dafio con la rociada de légamo sufre una penalizacién
-2 a las salvaciones de Voluntad y esta aturdida durante 1d4+1
asaltos (un TS de Fortaleza anula el aturdimiento; la CD es igual
que la anterior). El légamo psiénico se vuelve a llenar por si solo




automaticamente en 24 horas. La CD de la salvacion se basa en la
Constitucion.

Constrefiir (Ex); una criatura Sin mente gana la aptitud de
constrefiir a su victima si realiza con éxito una prueba de presa.
Cuando constrifie, uno de sus tenticulos inflige dafio basado
en el tamafio de la criatura (consulta la tabla siguiente), mds su
bonificador de Fuerza x1 1/2.

Tamafio Dafio de constriccién
Menudo 1d3
Pequefio 1d4
Mediano 1d6
Grande 1d8
Enorme 2d6

Agarron mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, una criatura Sin
mente debe impactar con su tenticulo a una criatura de su catego-
ria de tamafio o menos. A continuacion puede intentar comenzar
una presa Como accion gratuita sin provocar ataques de oportuni-
dad. Una criatura Sin mente tienen un bonificador racial +4 a las
pruebas de presa que realiza con su tentaculo. Si la criatura base
gana la prueba de presa, establece un agarre y puede constrefiir.

Tentdculo sensitivo (Ex): el tenticulo de una criatura Sin mente
puede atacar por si mismo. La criatura puede dirigirlo para
que ataque a ciertos objetivos, pero la naturaleza psiénica del
tenticulo le permite moverse y flexionarse en combate sin
obstaculizar las otras capacidades de combate de la criatura. Un
grimérlock Sin mente que haya atrapado con éxito a una criatura
con su tentaculo puede atacar a otra criatura sin penalizacién,
siempre y cuando la criatura se encuentre a una distancia igual
al alcance del tentaculo.

Cualidades especiales: una criatura Sin mente retiene todos
los ataques especiales de la criatura base y también gana las
siguientes aptitudes especiales.

Reduccién del dafio (Ex): una criatura Sin mente tiene RD 5/
magica.

Inmunidades (Ex): una criatura Sin mente posee inmunidad
al 4cido, conjuros y aptitudes enajenadoras (efectos de hechizo,
compulsién, pauta, fantasmagoria y moral). También es inmune
al dafio de caracteristicas, consuncién de caracteristicas y con-
suncién de energia.

Anfitrion de azotamentes (Sb): tres azotamentes forman un vin-
culo con cualquier criatura Sin mente que creen. Un azotamentes
distinto no puede vincularse a una criatura Sin mente después de
que esta haya sido creada. Los amos de la criatura se dan cuenta

Finalmente, cualquiera de los tres amos puede asumir el control
de la criatura Sin mente, a voluntad, igual que el conjuro dominar
monstruo (sin salvacién). Cuando controla a la criatura Sin mente
de esta manera, un azotamentes puede manifestar sus propias apti-
tudes psionicas innatas a través de la criatura Sin mente, como si
la criatura estuviera manifestando ella misma la aptitud psidnica.
Cualquiera de los poderes psiénicos del azotamentes utilizado de
esta manera puede tener como objetivo o afectar a criaturas que se
encuentren dentro de alcance, linea de visién y linea de efecto de
la criatura Sin mente. Por ejemplo, un azotamentes puede utilizar
desplazamiento de plano para enviar a la criatura Sin mente a otro
plano, o podria enviarse a si mismo a otro plano. Ademis, el azota-
mentes podria utilizar sugestion sobre un objetivo que este viendo
a través de los ojos de la criatura Sin mente.

Resistencia a conjuros (Ex): una criatura Sin mente gana RC igual
al 10 + sus DG.

Caracteristicas: cambian las de la criatura base tal y como
sigue: Fue +4, Des +2, Con +4, Int +2, Car -2 (minimo 1).

Habilidades: las criaturas Sin mente tienen un bonificador
racial +4 a las pruebas de Engafiar, Escapismo e Intimidar. El
resto es igual que la criatura base.

Dotes: una criatura Sin mente gana Alerta, Gran fortaleza y
Reflejos de combate, si la criatura base retine los prerrequisitos y
no posee estas dotes.

Organizacién: solitario.

Valor de desafio: +1.

Tesoro: estindar.

Alineamiento: normalmente legal maligno (una criatura Sin
mente esclavizada posee el alineamiento de sus amos ilicidos,
mientras que una criatura Sin mente desvinculada tiene el ali-
neamiento de la criatura base).

Ajuste de nivel: +3.

LAS CRIATURAS SIN MENTE
EN EBERRON

Las criaturas Sin mente se pueden encontrar por todo Khyber
y su presencia normalmente anuncia la cercania de un enclave
ilicido en la zona. Los ilicidos a menudo injertan antenas, man-
dibulas con pinzas y tentaculos desgarradores en sus guardianes
Sin mente para dotarles de una apariencia mas horrible y una
aptitud mds vil. Algunos azotamentes lo hacen para impresionar
a sus pares y a sus rivales, mientras que otros se esfuerzan para
emular o sobrepasar el ingenio de sus maestros daelkyr.

instantineamente si la criatura sufre algtin dafio, sale fuera del LAS CRIATURAS SIN MENTE EN FAE RON

alcance de su control o si es el objetivo de cualquier magia.
Como resultado de este vinculo, los amos pueden, como
accién estandar, ver v oir a través de los ojos y oidos de su criatura

Sin mente vinculada hasta un alcance de 5 millas. Mantener
este enlace requiere que un azotamentes se concentre, pero el

azotamentes sigue consciente de su entorno y puede moverse
con normalidad.

COMO TDENTIFICAR A UNA CRIATURA SIN MENTE
Un observador puede darse cuenta de la existencia de los agujeros en
la cabeza de una criatura Sin mente realizando una prueba de Avistar
CD 10, o teniendo éxito en una prueba enfrentada de Avistar contra la
habilidad de Disfrazarse de la criatura si est4 intentando esconder su

Los azotamentes de la infraciudad de Oryndoll (especialmente
miembros del credo Abismal de la ciudad) crean criaturas Sin
mente para aterrorizar a los no ilicidos por toda la Infraoscuri-
dad. Los quaggozh son de lejos los sujetos mds habituales para
experimentar la creacién de criaturas Sin mente, aunque los
ilicidos siempre estan creando nuevas y horribles variedades de
criaturas Sin mente.

verdadera naturaleza. La criatura recibe un bonificador +5 a su prueba,
porque el cambio de apariencia solamente son pequefios detalles (con-
sulta el Manual del jugador).

Si la cabeza de la criatura estd cubierta por un casco o alguna otra
cosa, recibe un bonificador adicional +5 a sus pruebas de Disfrazarse.




o
32
N
Q
=

B
2

3
S

CUARAFON

Esta inusual bestia tiene una forma achaparrada, parecida a
la de un centauro, con una piel de color azul celeste oscuro. Su
cabeza alargada contiene dos bocas, una encima de la otra,
remarcadas por cuatro ojos amenazadores.

Los cudrafones son criaturas beligerantes y arrogantes que vagan
por las llanuras buscando perfeccionar sus habilidades de lucha
con cualquier cosa que parezca ser un desafio. Los cudrafones
pasan la mayor parte de su tiempo vagando en grupos némadas,
cazando rebafios de animales grandes y peligrosos como los
bisontes y elefantes. Debido a que estas criaturas requieren una
enorme cantidad de comida, el territorio de una manada de cua-
rafones puede ser enorme y que a menudo traspasa el territorio
de otras razas que habitan las llanuras. La mayoria de las veces,
estas intrusiones territoriales se vuelven violentas, aunque en
ocasiones los miembros de una manada pueden apaciguar su
naturaleza belicosa para comerciar con otros.

Aunque son bastante tontos, a los cuarafones les encantan las
armas y armaduras de todo tipo y atacardn a cualquiera que entre
en su territorio llevando estos objetos.

Un cudrafon mide entre 9 y 10’ de altura y pesa entre 650 y 750
Ib. Su piel es de un color azul celeste oscuro y esta cubierta con
gruesas verrugas. La cabeza de un cudrafon es anormalmente
grande e incluye dos bocas, una encima de la otra, y cuatro ojos.
La ubicacién de los ojos varia con cada cuarafon; algunos estin
colocados uniformemente rectos v en horizontal, mientras que
otros cuarafones parece como si tuvieron los ojos colocados al
azar sobre su cara. A pesar de este extrafio rasgo fisiolégico, los
cudrafones estan alerta y no parecen impedidos en modo alguno
por el extrafio emplazamiento de sus ojos.

Los cuarafones hablan gigante.

COMBATL

Un cuirafon es un combatiente poco sutil que
confia en su fuerza bruta para acabar con
cualquier resistencia. Primero emite
un bramido ensordecedor antes de
cargar sobre su victima.

Un cuarafon ataca normalmente
utilizando su dote Ataque poderoso,
recibiendo una penalizacién -3 a su
ataque y o en un bonificador +3 al
dafio.

Bramido ensordecedor (Sb):
una vez al dia, un cudrafon puede
emitir un ruido cacofénico con
sus dos bocas. Cualquier criatura
a menos de 60 sufre 2dé puntos
de dafio sénico y debe realizar
un TS de Fortaleza CD 20 o
quedara sorda durante 1de
asaltos. La CD de la salvacion
se basa en la Constitucién.

CUARAFON MATON

Los cuarafones normalmente
adquieren la clase de barbaro,
uniendo su fuerza y agresivi-

dad natural con el estilo de vida
brutal de esa clase.

Cudirafon

Bramido ensordecedor (Sb): como el anterior excepto que
el TS de Fortaleza tiene una CD 22 (24 cuando esta en furia).

Furia (Ex): dos veces al dia, este cudrafon barbaro puede dejarse
llevar por una furia sedienta de sangre que dura 13 asaltos. Los
siguientes cambios estin en efecto mientras contintie enfurecido:
CA 21 (toque 8, desprevenido 21); incremento de pg en 28; Atq. +17
¢/c(2d8+20/19-20, gran clava +1) 0 +16 c/c (1d8+12, mordisco); Atq.
completo +17/+12/+7 ¢/c (2d8+20/19-20, gran dava +1) y +11 c/c
(1d8+12, mordisco) y +11/+11 c/c (1d6+7, 2 pezuias); TS Fort +17,
Vol +10; Fue 28, Con +31. Al final de esta furia, el cudrafon barbaro
queda fatigado durante el resto del encuentro.

Esquiva asombrosa mejorada (Ex): este cudrafon barbam
no puede ser flanqueado; retiene su bonificador pot Destreza a
la CA sin importar si esta desprevenido o es atacado por uti opo-
nente invisible. Esta defensa no se aplica la criatura si es atacado
por un picaro de 9° nivel o mayor.

Sentido las trampas (Ex): este cudrafon barbaro tiene un
bonificador +1 a los TS de Reflejos realizados para evitar trampas.
También posee un bonificador +1 a su CA contra ataques realizados
por trampas. ¢

Esquiva asombrosa (Ex): este cudrafon birbaro ganala capa-
cidad de reaccionar ante el peligro antes de lo que sus sentidos
le permitirian normalmente. Por ello retiene su bonificador de
Destreza a la CA (en caso detenerlo) incluso aunque le cojan
desprevenido o sea atacado por un enemigo invisible. A pesar de
ello seguira perdiendo el bonificador de Destrezaa la CA en caso
de quedar inmovilizado.

LA SOCIEDAD DE LOS CUARAFONES

Los cuérafones viven en manadas némadas que vagan por las

llanuras y los paisajes accidentados. La mayoria de las manadas

tienen entre 30 y 100 individuos, siendo la mitad de ellos hem-

bras y crias. Aunque son omnivoros, los cuarafones prefieren la

carne y los machos pasan la mayor parte de su tiempo rastreando

grandes presas, mientras las hembras recolectan nueces, bayas y

tubérculos para complementar su dieta. Al estar constantemente

en movimiento, los cudrafones viajan ligeros y prefieren no
entorpecerse con grandes cantidades de material.

Al lider de una manada cudrafon se le conoce como

el macho dominante y siempre es el miembro

mayor y mds fuerte. El macho dominante pasa

la mayor parte de su tiempo vigilando a los

cuarafones mas jovenes que compiten por su

noble posicion. Un duelo entre cudrafones

se puede escuchar a millas de distancia,

Gtorgando un HSPBCIO ESCalOfriHDte a

las llanuras desoladas. Sin embargo,

aunque los machos estan sin lugar a

dudas a cargo de la tribu, las hem-

bras ancianas también tienen una

importante participacion en los

asuntos; un macho dominante seria

estipido si tomara decisiones sin

consultar primero con la hembra

mids antigua de la tribu. Las hem-

bras son también las més proclives

a convertirse en lanzadores de

conjuros, especialmente druidas y

clérigos. A los cuarafones les des-

agrada profundamente la magia arcana

y atribuyen todo tipo de creencias supersti-




Cuarafon
Aberracién Grande
Dado de golpe: 9d8+54 (94 pg)
Iniciativa: +0
Velocidad: 40’ (8 casillas)
CA: 16 (tamafio —1, natural +7), toque 9,
desprevenido 16
Ataque base/Presa: +6/+15
Ataque: mordisco +7 c/c (1d8+8)*
Ataque completo: mordisco +7 c/c (1d8+8)*
y 2 pezufias +2 c/c (1d6+5)*
Frente/Alcance: 10Y/5'
Ataques especiales:  bramido ensordecedor

Cualidades especiales: vision en la oscuridad 60’

Cuérafon matén, Bbr 5°nivel

Aberracién Grande

9d8+72 més 5d12+40 (185 pg)

+1

35’ con coraza (7 casillas), velocidad base 50’

23 (tamafio —1, Destreza +1, natural +7, coraza +1 +6),
toque 10, desprevenido 23

+11/422

gran clava +1 +15 c/c (2d8+17/19-20) o arco largo
compuesto de gran calidad +12 a distancia (2d6+4/x3) 0
mordisco +14 c/c (1d6+8)*

gran dava +1 +15/+10/+5 c/c (2d8+17/19-20)

y mordisco +9 c/c (1d6+6) y 2 pezufias +9 ¢/c (1d6+6)* o
arco largo compuesto de gran calidad +12/+7/+2a
distancia (2d6+4/%3)

1075’

bramido ensordecedor

esquiva asombrosa, esquiva asombrosa mejorada, sentido
de las trampas, visién en la oscuridad 60’

Tiros de salvacion: Fort +9, Ref +3, Vol +8 Fort +15, Ref +5, Vol +8
Caracteristicas: Fue 20, Des 10, Con 22, Fue 22, Des 12, Con 27,
Int 7, Sab 15, Car 11 Int 7, Sab 13, Car 11
Habilidades: Avistar +6, Bscuchar +6, Intimidar +5, Avistar +5, Escuchar +7, Intimidar +7, Saltar +8,
Saltar +9, Supervivencia +5 Supervivencia +6, Trato con animales +4
Dotes: Alerta, Ataque natural mejorado (mordisco),  Alerta, Ataque natural mejorado (mordisco),
Ataque poderoso, Hendedura Ataque poderoso, Critico mejorado (gran clava),
Hendedura
Entorno: llanuras templadas llanuras templadas
Organizacion: solitario, pareja, grupo (3-6), banda (9-12) solitario, pareja, banda (1 mas 2-5 cuarafones) o banda
o rebafio (13-50 mds 1005 de no combatientes) (1 mds 8-11 cudrafones)
Valor de desafio: 5 10
Tesoro: estandar estindar (incluyendo coraza +1, gran clava +1, arco largo
compuesto de gran calidad [bonificador Fue +4])
Alineamiento: normalmente cadtico neutral caético neutral
Avance: segtin clase de personaje segun clase de personaje
Ajuste de nivel: +5 +5

ciosas a esta practica. Por este motivo, ningtin cuarafon “cuerdo” se
asociaria voluntariamente con hechiceros o magos, ademds de ser
expulsado de la tribu si se relacionara con esos personajes.

Una vez cada 10 afios, todas las manadas de cuarafones convergen
en una localizacién acordada, siguiendo una antigua ruta migratoria.
Esta reunion, llamada el encuentro de manadas, es un aconteci-
miento enorme y ruidoso, donde se llevaa cabo comercio, los machos
mis agresivos compiten en juegos bulliciosos y las hembras jovenes
son intercambiables entre las manadas para establecer alianzas o
reforzar amistades. Se prohibe estrictamente que otras criaruras
asistan al encuentro de manadas y cualquiera que sea capturada se
utilizari como “juego en vivo” en la proxima sesion de caza.

LOS CUARAFONES COMO PERSONAJES

Los cudrafones mis excepcionales son barbaros o guerreros.
Los personajes cuarafones poseen los siguientes rasgos raciales.
— Fuerza +10, Constitucién +12, Inteligencia —4, Sabiduria +4.
— Tamafio Grande. Penalizacién -1 ala CA, penalizacién—1 al
ataque, penalizacién —4 a las pruebas de Esconderse, bonificador
+4 a las pruebas de apresar, los limites de levantar y transportar
son el doble que los personajes Medianos.
— Espacio/Alcance 10/15"
— La velocidad tictica terrestre de un cuirafon es 40"

— Visién en la oscuridad 60

— Dados de golpe raciales: un cudrafon empieza con nueve
niveles de aberracién, lo cual le proporciona 9d8 DG, un ataque
base +6 y una salvacién base de Fort +3, Ref +3 y Vol +6.

— Habhilidades raciales: los niveles de aberracién de un cua-
rafon le otorgan puntos de habilidad igual a 12 x(2 +modificador
de Int, minimo 1). Sus habilidades claseas son Avistar, Escuchar,
Intimidar y Supervivencia.

— Dotes raciales: los niveles de aberracién de un cudrafon le
conceden 4 dotes.

— Bonificador de armadura natural +7.

— Armas naturales: mordisco (1d6) y 2 pezufias (1ds).

— Ataques especiales: bramido ensordecedor (ver anterior-
mente).

— Idiomas automiticos: gigante.

— Clase predilecta: barbaro.

— Ajuste de nivel +5.

LOS CUARAFONES EN EBERRON

Los cuarafones reclaman las llanuras y la sabana de Xen'drik
como sus territorios privados de caza. Cazan y se alimentan
con las distintas especies de dinosaurios que vagan por las
llanuras.
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CUCHI1O BRUJO

Este humanoide de 5' de altura posee unos cuernos rojos cortos
y romos en lo alto de su cabeza. Parece que no tiene nariz y unos
pequefios cuernos rojos crecen de su mandibula como si fuesen
una barba. Lleva una armadura marrén de cuero tachonado con
mds cuernos y porta una lanza corta y un

escudo. Sus ojos naranjas se ensanchan %

cuando abre su boca. ‘

“Cuchillo brujo” es el nombre que otras
criaturas utilizan para referirse a unaraza de
humanoides que tienen el poder de obligar

a sus victimas a cumplir sus deseos con sélo
una vocalizacién. Este poder y su tendencia a
apufialar a sus enemigos por la espalda, son
las razones de su apodo. Estas criaturas se
llaman a si mismos athames.

Los cuchillos brujos viven en pequefios
asentamientos, escondiéndose en desier-
tos y otras localizaciones olvidadas,
mientras planean recuperar el mundo
que creen les pertenecié antaio.

Una leyenda athame habla de un

tiempo cuando todos las criaturas

hablaban un solo idioma y los

athames gobernaban el mundo.

Su palabra era ley y otras criatu-

ras obedecian cualquier orden

dada por los athames. Enton-

ces, una deidad interfirid y

ensefio a los stbditos de los

athames a hablar nuevos idio- mas.

Esto rompi6 el poder que los athames tenian

sobre ellos, y los stibditos, que temian y odiaban a los
athames a pesar de su magnanimo gobierno, se rebelaron y aca-
baron con el imperio athame. Esta leyenda puede ser refutada de
muchas maneras, una de las cuales es que distintos asentamien-
tos athame maldicen a deidades diferentes por su desgracia, pero
todos los athames creen en la leyenda con un fervor religioso.

Lo tnico verdadero de la leyenda de los athames es que otras
razas temen y odian a los cuchillos brujos. El poder de los cuchillos
brujos para controlar criaturas con una palabra conduce a otras
razas a realizar acciones desesperadas para oponérseles. Los elfos se
han aliado con orcos y los gigantes con enanos en un esfuerzo para
acabar por completo con los asentamientos de los cuchillos brujos.

Los cuchillos brujos tienen una piel resistente cuya coloracién
varia desde el marrén oscuro hasta el naranja rojizo. Tienen cuer-
nos rojos y cortos en los sitios donde otras criaturas tienen pelo.
Sus ojos son naranjas o amarillos con pupilas rojas. Un cuchillo
brujo tipico mide 5' de altura y pesa 120 Ib.

La aptitud psiénica de un cuchillo brujo para dar érdenes a
otros se basa en que las criaturas objetivos sean capaces de enten-
der al cuchillo brujo. Por ello, los cuchillos brujos aprenden a
hablar muchos idiomas. Todos hablan comin e infracomiin y
la mayoria conoce otros cuatro idiomas. Las elecciones tipicas
incluyen enano, élfico, gigante y trasgo.

COMBATE

Los cuchillos brujos utilizan su aptitud psiénica de silencio para
protegerse contra ataques sdnicos y ayudar en sus intentos de
acechar a los enemigos. Cuando se encuentra a distancia de
ataque de un enemigo que no se ha dado cuenta de su presencia,

Cuchillo brufo

un cuchillo brujo ataca desde su escondite. Muiltiples cuchillos
brujos intentardn flanquear a los enemigos.

Si se enfrenta a muchos enemigos, un cuchillo brujo utiliza su
aptitud de orden imperiosa mayor para que todos se tiren al suelo. A
continuacién intenta matar a un enemigo cada turno, utilizando

suaptitud de orden imperiosa para retrasar a cualquier ene-
migo que se resista a su orden imperiosa mayor. Si se
enfrentaaun lanzador de conjuros, un cuchillo brujo
suele deshacer su aptitud de silencio lo sufi-
ciente para pronunciar una orden immperiosa
mayory a continuacion volvetla 4 activar
para enfrentarse cuerpo a cuerpo

contra el lanzador de conjuros.
Psiénica (St): a voluntad: cuchi-
chear mensaje, orden imperiosa (CD
16), silencio (sélo el mismo; lo
deshace como accién gratuita); 1/
dia: orden imperiosa mayor (CD 18).
Nivel efectivo de lanzador 92, La CD

de la salvaci6n se basa en el Carisma.
Ataque furtivo (Ex): un cuchi-
Lo brujo puede realizar un ataque
furtivo igual que un picaro, infli-
giendo 2dé puntos de dafio adicional
siempre que un enemigo no pueda bene-
ficiarse de su bonificador de Destrezaala CA o
sea flanqueado por el cuchillo brujo.

CUCHILLO BRUJO CAPITAN

Los cuchillos brujos capitanes normalmente dirigen
escuadras de 82 12 miembros y coordinan los esfuerzos
de sus subordinados con gran impresién.

El cuchillo brujo capitin descrito aqui tiene las
siguientes puntuaciones de caracteristica antes de los ajustes
raciales y de los incrementos de caracteristica por los DG: Fue
13, Des 14, Con 15, Int 10, Sab 12, Car 8.

Combate

Los cuchillos brujos capitanes obtienen ventaja gracias a la
paciencia y a la planificacién. Prefieren emboscar a los enemigos
y atacatlos estando ocultos.

Psiénica (St): a voluntad: cuchichear mensaje, orden imperiosa
(CD 15), silencio (s6lo el mismo; 1a deshace como accién gratuita);
1/dia: orden imperiosa mayor (CD 17). Nivel efectivo de lanzador
92, La CD de la salvacién se basa en el Carisma.

Ataque furtivo (Ex): un cuchillo brujo puede realizar un ataque
furtivo igual que un picaro, infligiendo 4dé puntos de dafio adicio-
nal siempre que un enemigo no pueda beneficiarse de su bonifica-
dor de Destreza a la CA o sea flanqueado por el cuchillo brujo.

LA SOCIEDAD DE LOS CUCHILLOS
BRUJOS

Los cuchillos brujos viven en pequefios enclaves, escondidos de las
civilizaciones de otras razas, que rara vez albergan mas de 200 adul-
tos. Estos enclaves tienen una jerarquia de rango determinada por
nacimiento, pero la mayoria de los cuchillos brujos son del mismo
rango y tienen muchos derechos y privilegios. Los cuchillos brujos
no utilizan sus aptitudes psiénicas sobre cuchillos brujos de rango
mayor o igual excepto en ejercicios de entrenamiento.

Los cuchillos brujos viven una vida austera y mondstica dentro
de sus hogares parecidos a fortalezas. Aquellos que no participan




Cuchillo brujo
Humanoide monstruoso Mediano

Cuchillo brujo capitan, Pcr de 3~ nivel
Humanoide monstruoso Mediano

Dado de golpe: 9d8-9 (31 pg) 9d8+9 mis 3d6+3 (63 pg)

Iniciativa: +7 +9

Velocidad: 30’ (6 casillas) 30’ (6 casillas)

CA: 18 (natural +1, Destreza +3, cuero tachonado 21 (natural +1, Destreza +5, cuero tachonado +1 +4, escudo
de gran calidad +3, escudo ligero de acero ligero de acero de gran calidad +1), toque 15,
de gran calidad +1), toque 13, desprevenido 15 desprevenido 16

Ataque base/Presa: +9/+9 +11/+12

Ataque: lanza corta +9 c/c (1d6) o lanza corta espada corta de gran calidad +17 c/c (1d6+1/19-20) 0 arco
+12 a distancia (1de) corto de gran calidad +17 a distancia (1dé6x3)

Ataque completo: lanza corta +9 c¢/c (1d6) o lanza corta espada corta de gran calidad +17/+12/+7 c/c
+12 a distancia (1dé) (1d6+1/19-20) o arco corto de gran calidad +17/+12/+7a  *

distancia (1dé6x3)
Frente/Alcance: /5 5/5'

ataque furtivo +2de, psiénica
RE 5 (fuego), visién en la penumbra,
vulnerabilidad al sonido

Ataques especiales:
Cualidades especiales:

ataque furtivo +4de, psiénica
encontrar trampas, RE 5 (fuego), sentido de las trampas
+1, visién en la penumbra, vulnerabilidad al sonido

Tiros de salvacién: Fort +4, Ref +9, Vol +10 Fort +4, Ref +9, Vol +10

Caracteristicas: Fue 11, Des 17, Con 9, Fue 13, Des 20, Con 13,
Int 12, Sab 14, Car 16 Int 12, Sab 16, Car 15

Habilidades: Averiguar intenciones +7, Avistar +10, Averiguar intenciones +9, Avistar +13,
Concentracion +11, Diplomacia +5, Concentracién +13, Diplomacia +4, Esconderse +15,
Esconderse +10, Hablar idioma Hablar idioma (cinco idiomas cualquiera), Moverse
(cuatro idiomas cualquiera) sigilosamente +15, Piruetas +15, Saltar +3

Dotes: Iniciativa mejorada, Iniciativa mejorada, Gran fortaleza, Sutileza,
Voluntad de hierro Voluntad de hierro

Entorno: desiertos calidos desiertos cilidos

Organizacion: solitario, pareja, partida de batidores (3-6) solitario, pareja o escuadra (1 mas 8-12 cuchillos brujos)
o escuadra (8-12 mds 1 capitan de 3 nivel)

Valor de desafio: 4 7

Tesoro: estandar estandar mas cuero tachonado +1

Alineamiento: normalmente neutral normalmente neutral

Avance: segtin clase de personaje segun clase de personaje

Ajuste de nivel: +3 +3

en las tareas diarias de supervivencia pasan la mayor parte de su
tiempo meditando, entrendndose en el combate o aprendiendo
en la biblioteca.

LOS CUCHILLOS BRUJOS COMO
PERSONAJES

Los lideres de los cuchillos brujos suelen ser picaros o monjes.
La mayoria de los clérigos adoran a Mnemeer, el Gran mediador,
como fuente de sus aptitudes psiénicas. Pueden elegir entre los
dominios de Saber, Magia y Supercheria.

Los personajes cuchillo brujo poseen los siguientes rasgos
raciales.

— Destreza +6, Constitucién -2, Inteligencia +2, Sabiduria +4,
Carisma +6.

— Tamano Mediano.

— Lavelocidad base terrestre de un cuchillo brujo son 30

— Visién en la penumbra.

— Dados de golpe raciales: un cuchillo brujo comienza con
nueve niveles de humanoide monstruoso, lo que le proporciona
9d8 DG, un ataque base +9 y unas salvaciones base de Fort +3, Ref
+6y Vol +6.

— Habilidades raciales: los niveles de humanoide monstruoso
de un cuchillo brujo le proporcionan puntos de habilidad igual a

12 %(2 +modificador Int, minimo 1). Sus habilidades claseas son
Averiguar intenciones, Avistar, Concentracion, Esconderse y
Hablar idioma.

— Dotes raciales: los niveles de humanoide monstruoso de un
cuchillo brujo le conceden cuatro dotes.

— Competencia con armas y armadura: un cuchillo brujo
tiene automaticamente competencia con todas las armas simples,
armaduras ligeras y escudos (excepto escudos torreén).

— Bonificador de armadura natural +1.

— Ataques especiales: psiénica, ataque furtivo +2d6.

— Idiomas automaéticos: comtin, infracomiin. Idiomas adicio-
nales: cualquiera excepto idiomas secretos como el druidico.

— Clase predilecta: picaro.

— Ajuste de nivel +3.

LOS CUCHILLOS BRUJOS EN EBERRON

Los cuchillos brujos habitan sobre todo en el continente de
Satrlona, en los desolados cafiones desérticos de Riedra. Los
cuchillos brujos son adversarios de los Inspirados y los clanes
de cuchillos brujos expulsados de Riedra se han refugiado en
las escarpadas estribaciones montafiosas de la vecina Adar o han
huido del continente de Sarlona, estableciendo pequefios asenta-
mientos en los yermos Demoniacos de Khorvaire.
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DEMONIO FLECHA

Ajeno Mediano (caético, maligno, extraplanario, tanar'ri)

Dado de golpe: 10d8+90 (135 pg)

Iniciativa: +4

Velocidad: 40’ (8 casillas)

CA: 19 (natural +5, Destreza +4), toque 14, desprevenido 15

Ataque base/Presa: +10/+15

Ataque: 2 arcos largos compuestos +1 Grandes (bonificador Fue
+5) +14/+14 a distancia (2d6+6/x3) o garra +15 c/c (1d6+5)

Ataque completo: 2 arcos largos compuestos +1 Grandes
(bonificador Fue +5) +14/+14/+9/+9 a distancia (2d6+6/%3) 0 4
garras +15 c/c (1d6+5)

Frente/Alcance: 5/5'

Ataques especiales: arma desmesurada, arqueria simétrica,
aptitudes sortilegas, convocar tanar'ri, disparar en combate
cerrado

Cualidades especiales: inmunidad a la electricidad y veneno,
RC 18, RD 5/hierro frio y bien, RE 10 (icido, frio y fuego),
telepatia 100, vision en la oscuridad 60’

Salvaciones: Fort +16, Ref +11, Vol +10

Caracteristicas: Fue 21, Des 19, Con 29, Int 14, Sab 16,

Car 12

Demonio flecha

Habilidades: Averiguar intenciones +16, Avistar +16,
Concentracion +21, Enganar +14, Equilibrio +17, Esconderse
+17, Bscuchar +16, Moverse sigilosamente +17, Saltar +22,
Trepar +18

Dotes: Disparo a bocajarro, Disparo preciso, Disparo ripido;
Soltura con un arma (arco largo)

Entorno: las Capas infinitas del Abismo y

Organizacion: solitario, pareja, equipo (3-5) o escuadra (6-10)

Valor de desafio: 7

Tesoro: doble estandar (incluyendo los 2 arcos largos compuestos
+1v flechas)

Alineamiento: siempre cadtico maligno

Avance: 11-20 DG (Mediano) '

Ajuste de nivel: +8 '

Delgada y vigorosa, esta criatura de cuatro brazos sostiene dos
poderosos arcos largos en sus brazos izquierdos y tensa las cuer-
das en paralelo con sus brazos derechos. Las enormes flechas
cargadas en los arcos llaman la atencién, y los demacrados
miembros que sostienen los arcos gemelos obviamente ocultan
una fuerza abismal. La piel grisdcea de la criatura esta himeda
y lubricada, y carece por completo de pelo. Las largas piernas de
la criatura terminan en pies de cuatro dedos, que se adhieren al
suelo mientras camina.

Los demonios flecha fueron creados para servir en enormes
batallones en los interminables campos de batallas abismales.
Aungue todavia juegan un papel devastador en esas batallas, los
demonios flecha han comenzado a aparecer por todas partes.
Demonios poderosos y convocadores mortales han aprendido
que incluso un solo demonio flecha es capaz de dominar un
campo de batalla.

Aunque muchos demonios flecha son peligrosos por si
mismos, son mucho mds mortales cuando estin quietos dispa-
rando cada asalto. En los campos de batalla esto significa que
las companias de demonios flecha estin escudadas por filas
de tropas menores, criaturas lastimosas abisales demasiado
débiles para detener un asalto serio, pero atn asi demasiado
numerosas para ralentizar a un enemigo devastador el tiempo
suficiente para que las filas de demonios flecha lancen una
enorme lluvia de flechas sobre el enemigo. En las escaramuzas
y en las batallas de los convocadores mortales esto significa que
el demonio flecha es maés eficaz cuando actia en conjuncién
con otras criaturas convocadas o quiza los secuaces menores
del mortal.

La misma efectividad de estas tacticas obvias ha concedido a
los demonios flecha una importancia en las filas de los demo-
nios mayor de lo que su mero poder fisico les habria concedido.
Aunque un demonio flecha todavia debe apartarse ante cualquier
gran demonio, grandes grupos de los arqueros abisales saben que
son demasiado valiosos para los planes de batalla de sus sefiores
demoniacos como para ser desafiados por cualquiera excepto por
los demonios individuales mas poderosos.

Igual que otros demonios, los demonios flecha son crue-
les mis alld de cualquier medida mortal, y no conocen ni la
compasién ni el altruismo. Desdenan la virtud y desprecian
la esperanza y atin asi comprenden quizd mejor que cualquier
demonio que su continuada existencia depende de suvalor para
SUS amos.

Un demonio flecha es un ser demoniaco demacrado de cuatro
brazos, que mide unos 6 6" de altura. Carece por completo de
pelo y su piel himeda y gris es asquerosa y correosa al tacto.




Los enjutos miembros de la criatura esconden una gran fuerza,
aungue solamente pesa unas 150 Ib.
Los demonios flecha hablan abisal, celestial y dracénico.

La municidn de los demonios flecha

Las estadisticas de los demonios flecha presuponen que la
criatura solamente utiliza flechas no méagicas. Puedes afiadir
otros tipos de flechas al carcaj del demonio, o puedes tirar en
la siguiente tabla para determinar qué tipo(s) de municion
especial lleva el demonio, si es que lleva alguna. Cualquier tipo
de municién en el carcaj del demonio se considera parte de su
tesoro.

d% Municién adicional Coste
01-40 ninguna —
41-45 100 flechas de adamantita 305 po
46-50 100 flechas de hierro frio 10 po
51-60 100 flechas de plata refinada 15 po

61-70 50 adamantita, 50 hierro frio 157 po, 5 pp
71-90 50 adamantita, 160 po

50 plata refinada

91-100 50 hierro frio, 12 po, 5 pp

50 plata refinada

COMBATE

Los demonios flecha prefieren luchar en filas ordenadas
rodeados por cientos de los suyos. Agrupados en gigantes-
cos batallones, los demonios flecha son capaces de destruir
ejércitos enemigos enteros. Ahora que a estos demonios se
les comienza a enviar a otros planos y se les encomiendan
misiones distintas a las de la guerra convencional, la mayoria
de los que se los encuentran lo hacen fuera de los campos de
batalla abisales de los Nueve infiernos o las Capas infinitas del
Abismo. Al ser esencialmente arqueros, los demonios flecha
prefieren tener aliados entre ellos y un enemigo, permitién-
doles disparar con comodidad una lluvia de flechas con sus
arcos gemelos.

Pequeiios grupos de demonios flecha han perfeccionado un
método poco ortodoxo para participar en batallas. Cuando son
pocos y trabajan como un equipo, el demonio flecha con mis
puntos de golpe realiza un ataque completo mientras todos
sus aliados utilizan puerta dimensional para alejarse todo lo que
puedan y mantener una linea de vision con sus enemigos. Una
vez que el demonio de vanguardia esta herido, utiliza puerta
dimensional para colocarse detras del grupo y todos, excepto un
miembro del grupo, usan puerta dimensional para aparecer a su
lado, comenzado de nuevo todo el procese. Utilizando esta tic-
tica, los demonios consiguen realizar el mayor nimero posible
de acciones de ataque completo en el terreno y los ataques de
sus enemigos siempre estn dirigidos contra el demonio que
mejor puede aguantatlos.

Las armas naturales de un demonio flecha, asi como cualquier
arma que empufie, se consideran de alineamiento cadtico y
maligno, a efectos de superar RD.

Disparar en combate cerrado (Ex): un demonio flecha no
provoca ataques de oportunidad por disparar un arco mientras
esti amenazado. Ademas, el demonio flecha puede disparar sus
arcos para realizar ataques de oportunidad como si amenazase
las casillas adyacentes con sus arcos.

Armas desmesuradas (Ex): los demonios flecha pueden
utilizar arcos de cualquier tipo hasta una categoria de tamafio
mayor de lo que permitiria su tamafio sin penalizacion.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: puerta dimensional (él
mismo mas 50 lb. de equipo). Nivel de lanzador 102,

Convocar Tanar'ri (St): una vez diaria, un demonio flecha
puede automaticamente convocar bien a 1dé gibados o bien a
otro demonio flecha con un 35% de posibilidades de éxito. Esta
aptitud es equivalente a un conjure de 4° nivel.

Arqueria simétrica (Ex): el demonio flecha posee la increi-
ble habilidad de utilizar dos arcos a la vez. Cada vez que un demo-
nio flecha pueda realizar un ataque sencillo con un arco, podra
disparar con ambos arcos, con 2 a sus ataques en ese asalto. Por
ejemplo, cuando realiza una accién de ataque, un demonio flecha
puede disparar una flecha con cada arco con su bonificador de
ataque normal menos 2 y cuando realiza una accion de ataque
completo, puede disparar una flecha con cada arco por cada uno
de sus ataques reiterados (dos flechas con cada arco, cada una con
una penalizacion de —2). El bloque de estadisticas ya incluye estos
bonificadores. Los demonios flecha no sufren penalizadores
normales por utilizar varias armas, siempre y cuando éstas sean
arcos.

Telepatia (Sb): los demonios flecha se pueden comunicar
telepaticamente con cualquier criatura que posea un idiomayy se
encuentre a menos de 100.

COMO CONVOCAR UN DEMONIO
FLECHA

Un lanzador de conjuros maligno que conozca el conjuro convocar
monstruo VII puede decidir eliminar permanentemente el babau
de lalista de criaturas que puede convocar (ya sea con el conjuro
convocar monstruo VII o con conjuros de convocacion mayores).
Si lo hace, puede reemplazar el babau con el demonio flecha,
afadiéndolo a la lista de criaturas que puede convocar. Una vez
que el lanzador de conjuros aprenda conjuros de convocacion de
mayor nivel, puede decidir convocar muiltiples demonios flecha
si ha escogido esta opcién.

LOS DEMONIOS FLECHA
EN EBERRON

Los demonios flecha son nativos del plano de Shavarath, donde
mantienen una guerra constante contra los diablos indigenas de
ese plano. Comandantes de Cyre y Karrnath desesperados utili-
zaron demonios flecha convocados para reforzar sus ejércitos en
los tiltimos dias de la Ultima guerra.

LOS DEMONIOS FLECHA EN FAERUN

En el escenmario de REINOS OLVIDADOS, los demonios
flecha son nativos de las Capas infinitas del Abismo. No obs-
tante, también habitan la Brecha sangrienta, un plano donde
los demonios y diablos prosiguen con la eterna Guerra de la
Sangre. Ademads, la Brecha sangrienta flota entre los planos
Inferiores, llegando a ser contigua en momentos distintos para
muchos de ellos. En consecuencia, los demonios flecha pueden
ser encontrados también en los Eriales de ruina y desespera-
cién, en las Cavernas profundas, el Laberinto de los demonios,
en el Corazén de la furia, en Mazoadusto, Nishrek y el Trono
supremo.




DEMONIO JURAPENADO

Ajeno Grande (caético, maligno, extraplanario,

tanar’ri)

Dado de golpe: 18d8+216 (297 pg)

Iniciativa: +7

Velocidad: 40' (8 casillas), V1 80’ (mala)

CA: 28 (natural +16, Destreza +3, tamaiio -1), toque 12,
desprevenido 25

Ataque base/Presa: +18/+31

Ataque: guja +2 +23 ¢/c (2d8+25/%3)* 0 mordisco +21 c/c
(1d8+14 més 1 Con)*

Ataque completo: guja +2 +23/+18/+13 c/c (2d8+25/x3)* v
mordisco +16 ¢/c (1d8+9 mas 1 Con)* o 2 garras +21 ¢/c
(1d6+14)* y mordisco +16 ¢/c (1d8+9 mas 1 Con)*

Frente/Alcance: 107/10' (guja sélo 15-20)

Ataques especiales: aura de pérdida, aptitudes sortilegas,
susurros de pérdida

Cualidades especiales: inmunidad a la electricidad vy veneno,
leer mentes, rasgos de ajeno, RC 25, RD 10/hierro frio y
buena, RE 10 (icido, frio y fuego), telepatia 100, vision en la
oscuridad 60, voluntad resistente

Tiros de salvacién: Fort +22, Ref +14, Vol +17 (+21 contra
conjuros y aptitudes enajenadoras)

Caracteristicas: Fue 29, Des 17, Con 32, Int 20, Sab 22,

Car 21

Habilidades: Averiguar intenciones +27, Avistar +29,
Concentracién +32, Conocimiento de conjuros +28,
Diplomacia +9, Engafiar +26, Esconderse +28, Escuchar
+29, Intimidar +28, Moverse sigilosamente +32, Saber
(arcano) +26, Saber (geografia) +26, Saber (los Planos) +26,
Supervivencia +35 (+37 en otros planos, +37 evitar perderse y
peligros)

Dotes: Alerta, Ataque poderoso, Dureza mejorada®, Gran
hendedura, Hendedura, Iniciativa mejorada®, Reflejos de
combate, Romper arma mejorado, Soltura con una aptitud
(aura de pérdida)

Entorno: las Capas infinitas del Abismo

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 17

Tesoro: monedas estindar; bienes doble; objetos estindar mas
guja +2

Alineamiento: siempre cadtico maligno

Avance: 19-36 DG (Grande); 3772 DG (Enorme)

Ajuste de nivel: —

*incluye ajustes por la dote Ataque poderoso.

Esta demacrada figura mide casi 15" de alto. Unas alas parecidas
a las de un murciélago brotan de su espalda. Su rostro es una
mueca esquelética totalmente fiinebre y de su frente surgen dos
pequerios cuernos retorcidos. Su gran boca y sus garras retorci-
das sosteniendo una enorme arma de asta aumentan el aura de
letalidad que produce su visidn.

Criaturas de la pérdida, los demonios jurapenados aparecen sélo
después de que haya finalizado una guerra o una batalla. Se ali-
mentan de los sentimientos de pena y afliccién que impregnan
la region después de la pérdida de sus jovenes.

Los lugares predilectos de los demonios jurapenados incluyen
los cementerios enormes, orfanatos, hospitales y los hogares de
aquellos que han perdido a sus seres queridos en batalla. Donde
quiera que se pueda encontrar la mayor concentracién de almas

sufriendo una pérdida, uno puede encontrar también a un demo-
nio jurapenado acechando, fortaleciendo esos sentimientos en su
provecho.

Un demonio jurapenado mide entre 12y 15’ de alto y pesa unas
500 lb. Su piel siempre es de un color negro oscuro, y su rostro
siempre aparece Como una gran mueca de tristeza.

Los demonios jurapenados hablan abisal, celestial, comtn,
enano, élfico, gigante, trasgo e infernal.

COMBATE y

Los demonios jurapenados se alimentan siempre de las debilida-
des de otros, y sus ticticas reflejan esta preferencia. Casi siempre
atacan por sorpresa, ocultos, intentando que su aura de pérdida
afecte al mayor ntimero posible de adversarios. Entonces es
cuando utilizan su aptitud de leer mentes para determinar cual
de sus enemigos teme mads ser derrotado y utilizan sus susurros
de pérdida para debilitar atin més a sus oponentes antes de
rajarlos.

Las armas naturales de un demonio jurapenado, asi como cual-
quier arma que esgrima, se considera que son de alineamiento
cadtico y maligno a efectos de superar la RD.

Un demonio jurapenado suele atacar utilizando su dote de
Ataque poderoso, recibiendo una penalizacién de -5 a su ataque
y ganado un bonificador +5 al dafio (+10 al dafo si utiliza una
guja).

Aura de pérdida (Sb): un demonio jurapenado irradia senti-
mientos de intensa pérdida personal. Cualquier criatura a menos
de 30’ de un demonio jurapenado debe realizar un TS de Volun-
tad CD 26 o quedara abrumado por sentimientos de desespera-
cién mientras esta visualizando continuamente las pérdidas mas
terribles que pueda soportar o pueda imaginar siquiera. Estos
sentimientos se manifiestan como un 2 al ataque, TS, pruebas
de habilidad y de caracteristica. Un oponente que falle su TS y
cuya mente haya sido leida por el demonio jurapenado es mas
probable que caiga victima de los susurros de pérdida (ver mas
abajo).

Ademas, debido a la capacidad de distraer del aura, cualquier
criatura afectada que intente lanzar conjuros, debe superar con
éxito una prueba de Concentracién (CD 20 +nivel del conjuro)
para evitar perder el conjuro.

El efecto de esta aptitud sigue activo mientras las criaturas
afectadas sigan dentro del drea y durante 2d6 asaltos después de
que abandonen el drea de efecto de esta aptitud. Las criaturas que
abandonan el drea y vuelven a entrar deben realizar con éxiro
otro TS o volverdn a ser afectadas, sin importar el resultado de su
anterior TS.

El demonio jurapenado puede desactivar o activar esta
aptitud a voluntad, como una accién gratuita. Esta es una
aptitud enajenadora. La CD de la salvacién esti basada en el
Carisma.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: detectar magia, indetecta-
bilidad, invisibilidad, teleportar mayor (el mismo mds 50 Ibs. de
objetos); 3/dia: azote sacrilego (CD 19), disipar magia mayor, toque
de idiotez (+26 toque ¢/c); 1/dia: debilidad mental (CD 20), desplaza-
miento de plano, némesis inexorable, niebla mental (CD 20). Nivel de
lanzador 202,

Susurros de pérdida (Sb): un demonio jurapenado se ali-
menta de los sentimientos de pérdida de su enemigo, tanto reales
como proyectados. Mientras se encuentra en combate, susurra y
sisea constantemente, tanto en voz alta como en las mentes de las
criaturas que pueden entenderlo.




Un demonio jurapenado puede intensificar esos susurros,
dirigiéndolos como una accién gratuita contra un objetivoa 60’0
menos que pueda entenderlo. Cada asalto puede cambiar de obje-
tivo a voluntad (esto también es una accién gratuita, aunque la
victima anterior podria sufrir efectos duraderos de los susurros
de pérdida, como se explica mds abajo). Estos susurros intensifi-
cados tienen efectos distintos, dependiendo de los caprichos del
demonio jurapenado y de sus tacticas.

Cualquier criatura que haya sucumbido tanto al aura de pér-
dida como a la aptitud de leer mentes recibe una penalizacion adi-
cional de —2 a cualquier TS para resistir los susurros del demonio
jurapenado.

Dolor futuro: el demonio jurapenado susurra acerca
de las pérdidas que estan por llegar y de la futilidad de
resistirse contra estas pérdidas inevitables. La cria-
tura objetivo queda aturdida 2 asaltos (Voluntad —§
CD 24 niega). Este es un efecto de miedo.

Gran vacio: un
demonio jura-
penado susurra
acerca de las gran-
des pérdidas de la historia;
genocidios y crimenes en masa,
grandes tragedias y sacrificios que
no ayudaron a un bien mayor. La
criatura queda confusa durante 5 asaltos
(Voluntad CD 24 niega)

Pérdidas pasadas: un demonio jurapenado
describe las pérdidas del pasado de la criatura
objetivo, tanto reales como imaginarias. Lacria-*
tura queda atontada durante 3 asaltos mientras
contempla todas las pérdidas de su vida (Volun- !
tad CD 24 niega).

Susurros de pérdida es una aptitud™ ™,
enajenadora que sélo funciona contra
criaturas que posean una Inteligencia de3o
mayor. La criatura que tenga éxito en un TS
contra los susurros de pérdida es inmune a
este efecto, pero no a otros efectos, durante
24 horas. Nivel de lanzador 20° LaCD de la
salvacién se basa en el Carisma. b3

Leer la mente (Sb): una vez por asalto,
como accién gratuita, un demonio jurapenado puede
leer la mente de un oponente (Voluntad CD 24 niega).
Esta aptitud funciona exactamente como el conjuro
detectar pensamientos (nivel de lanzador 205), excepto
que el efecto es inmediato. Un oponente que falle este
TS y que también haya sucumbido ante el aura de pérdida del
demonio jurapenado tiene mas probabilidades de caer ante los
susurros de pérdida (ver arriba).

La criatura que tenga éxito en el TS es inmune a la aptitud de
leer la mente del demonio jurapenado durante las proximas 24
horas. La CD de la salvacién se basa en el Carisma.

Voluntad resistente (Ex): los demonios jurapenados, al ser
unos maestros en la manipulacién mental, son especialmente
resistentes contra aptitudes similares. Tienen un bonificador
racial +4 a los TS contra aptitudes y conjuros enajenadores.

Telepatia (Sb): los demonios jurapenados pueden comuni-
carse telepaticamente con cualquier criaturaa menos de 100" que
tenga un idioma.

4'17

Demonio jurapenado

Habilidades: un demonio jurapenado posee un bonificador
racial +8 a las pruebas de Esconderse, Moverse sigilosamente y
Supervivencia.

TACTICAS ASALTO POR ASALTO

Un demonio jurapenado comienza un encuentro escondido
(utilizando invisibilidad e indetectabilidad), espiando a sus posibles
oponentes y utilizando sus aptitudes de leer la mente y detectar
magia para estimar sus poderes y sus intenciones. Una vez que
piensa que su aura de pérdida y sus aptitudes enajenadoras tienen
una opcidn, se teleporta en medio de sus enemigos.
Asalto 1: disipar magia mayor sobre el objetivo que tenga
mas auras migicas (detectado mediante su aptitud sortilefga
detectar magia).
Asalto 2: bruma mental contra sus enemigos para
debilitar sus TS de Voluntad.
Asalto 3: debilidad mental sobre un lanzador de
COnjuros.
Asalto 4: teleportar mayor lo més cerca posible
de los enemigos, exponiéndolos a su aura
de pérdida. Utiliza susurros de pér-
dida contra el enemigo que pueda
ser més peligroso.
Asalto §: utiliza azote sacrilego
o realiza un ataque completo.
Continua con sus susurros de
pérdida.

LOS DEMONIOS
JURAPENADOS EN
EBERRON

Los demonios jurapenados se
alimentan de la desesperacion
que impregna las tierras devas-
tadas por la Ultima guerra. Las
naciones que han sufrido las
mayores pérdidas, como Aun-
dair, Thrane, Karrath, Breland
y las tierras Enlutadas (ante-
riormente Cyre), son excelentes
hogares para estos demonios. Tam-
bién son atraidos hacia ciudades como
Sharn, donde se han reunido muchos refugia-
dos de la posguerra.

LOS DEMONIOS JURAPENADOS EN
FAERUN

FaerGn ha tenido abundantes guerras y los demonios jurape-
nados son atraidos hacia lugares donde persiste el dolor de la
guerra. A menudo acechan en templos derruidos dedicados
a los dioses muertos como Myrkul y Bhaal, alimentandose
de la desesperacion de los clérigos abandonados. También se
esconden entre las masas, nutriéndose con la angustia de los
zhayinos, rashemies, cormyrianos, sembianos y otras gentes
que han perdido a sus seres amados ante la horda teigana y otros
invasores similares.
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DESPENADOR COMBATE

Bestia magica Grande

Dado de golpe: 6d10+30 (63 pg)

Iniciativa: +1

Velocidad: 40’ (8 casillas), Ec 10’, Tr 20’

CA: 18 (natural +8, Destreza +1, tamafio —1), toque 10,
desprevenido 17

Ataque base/Presa: +6/+16

Ataque: golpetazo +11 ¢/c (1d8+9)

Ataque completo: golpetazo +11 ¢/c (1d8+9)

Frente/Alcance: 10/10'

Ataques especiales: provocar avalancha,
trasmutar roca en barro

Cualidades especiales: inmunidad al
dafo contundente, visién a todo
alrededor, visién en la penumbra,
visién en la oscuridad 120’

Salvaciones: Fort +12, Ref +6,
Vol +3

Caracteristicas: Fue 22, Des
12, Con 21, Int 5, Sab 12,
Car 11

Habilidades: Avistar +10, ’
Buscar +1, Esconderse
+1% Trepar +14

Dotes: Ataque poderoso, o
Embestida mejorada,
Gran fortaleza

Entorno: montafas frias

Organizacién: solitario,
pareja o enterramiento
(3-12)

Valor de desafio: 5

Tesoro: no

Alineamiento: siempre neutral

Avance: 7-9 DG (Grande); 10-18 e
(Enorme)

Ajuste de nivel: —

Despenador

Un gran pedrusco sobre la pendiente rocosa que se
encuentra ante ti, extiende un largo tentdculo con un solo ojo.
El pedrusco se mueve de repente, enviando un torrente de rocas
y escombros hacia ti.

Los despefiadores son criaturas extrafias y peligrosas que viven en
las pendientes rocosas de las grandes montafias. Son carrofieros que
utilizan su habilidad para causar avalanchas y enterrar a las presas
potenciales, permitiéndoles alimentarse cuando les apetezca.
Aunque son peligrosos de cazar, los despefiadores son apreciados
por las razas que habitan en las montafias como principal fuente de
carhe, aunque matar a un despefiador es una tarea ardua. Algunas
razas incluso “pastorean” a despefiadores manteniéndoles en llanu-
ras donde sus temibles habilidades no pueden causar dafio alguno.

Para un viajero fortuito, un despefiador se asemeja a un gran
pefiasco de la misma coloracién y textura que el terreno circun-
dante. Ocasionalmente extiende su tinico ojo, el cual reposa al
final de un tentaculo, para escrutar los alrededores. Un despe-
fiador pasa la mayor parte de su tiempo inmévil, pero puede
desplazarse con una velocidad asombrosa con sus estrechas patas
parecidas a las de los cangrejos.

Un despefiador mide ¢’ de alto y pesa 400 Ib. Los despefiadores
hablan un térraro rudimentario.

Aunque no son especialmente inteligentes, los despeiiadores son
tremendamente astutos y utilizan su profundo conocimiento de
los terrenos montafiosos para obtener ventaja. La tictica predilecta
de un desperiador es esconderse en una ladera rocosa por encima
de un sendero o camino, utilizando su habilidad para provocar
avalanchas y enviar una riada de rocas sobre su presa. También
embiste a sus oponentes, empujindolos hacia
acantilados y despefiaderos para que mueran
estrellados contra las rocas de abajo.
Utilizara su aptitud de fransmutar
roca en barro contra oponentes que
no se vean afectadds por yna ava-
lancha. Si esta perdiendo tin com-
bate, un despeniador utilizari su
capacidad de provocar avalan-
chas y “cabalgard” sobre las
rocas hacia abajo hasta lugar
seguro. Al serinmune al dafio
contundente, no corré riesgo
alguno al utilizar esta tactica.
Provocar avalancha (Sb):
tres veces al dia, un despefiador
puede emitir un sonido grave
y retumbante que provoca
avalanchas. Esta avalancha
se origina a menos de 30’ del
despefador y debe tener lugar
en terrenos que tengan tanto
rocas sueltas como una pendiente
significativa (a discrecién del DM).
La avalancha desciende por una
: pendiente de 45° a una velocidad de 30
por asalto (més lentamente en una pen-
] = diente menos inclinada, mds ripido en un
- pendiente mas inclinada). Se dispersa en
un cono, infligiendo 2dé puntos de dafio a cual-
quiera que coja en su camino (CD 15 Reflejos mitad).
Las criaturas que fallen esta salvacién deben realizar
un TS de Reflejos CD 20 o quedaran enterradas bajo
las rocas. Los personajes enterrados sufren 1d6 puntos de dafio no
letal por minuto. Si un personaje enterrado cae inconsciente, debe
realizar una prueba de Constitucién o sufrira 1dé puntos de dafio
letal cada minuto posterior hasta que sea liberada o muera.

Trasmutar voca en barro (St): una vez al dia, un despefiador
puede utilizar transmutar voca en barro igual que el conjuro del
mismo nombre. Nivel de lanzador 92,

Visidn todo alrededor (Ex): un despefador esti excepcio-
nalmente alerta y prevenido, lo que le confiere un bonificador
racial de +4 a las pruebas de Avistar y Buscar. Un despefiador
nunca puede ser flanqueado.

Habilidades: un despefiador posee un bonificador racial
+8 a las pruebas de Trepar y siempre puede elegir 10 en dichas
pruebas, incluso si estd amenazado o apresurado. *Un despefia-
dor obtiene un bonificador racial +4 a las pruebas de Esconderse
cuando se encuentra en dreas de terreno rocoso o montafioso.

LOS DESPENADORES EN EBERRON

Se puede encontrar mas ficilmente a los despefiadores en las
montafias al noroeste de los confines de Eldeen, aunque se sabe
que especimenes mds grandes habitan en los baluartes de Mror.




_DIABLILLO ESCUPEASTILIAS

Este espantoso humanoide delgado posee unos dedos largos y pun-
tiagudos. Por pelo tiene una pequeria floresta de agujas de madera
afiladas como cuchillas. Su lengua es extremadamente larga y esta
cubierta con astillas de madera. Su piel gruesa tiene una textura
similar a la de la corteza y de ella sobresalen grupos de ptias y
pinchos. Sus ojos negros miran velozmente a
su alrededor de manera salvaje.

Al contrario que lamayoria de las fatas, las cuales
se encuentran como en casa en las tierras
salvajes, los siniestros diablillos escupeas-
tillas acechan en los callejones estrechos
y en los laberinticos barrios bajos de las
grandes ciudades. Mientras su entorno
contenga grandes cantidades de madera
vieja humeda donde esconderse y una
cantidad adecuada de nifios pequefios
a los que cazar, transformar y comer, un
diablillo escupeastillas es feliz. 4

Los diablillos escupeastillas son los
maestros del camuflaje y rara vez son vistos
excepto por sus victimas. Un diablillo escu-
peastillas se mueve a una velocidad conside-
rable, trepando por superficies verticales
con facilidad. Un diablillo escupeastillas
se parece superficialmente a un humanoide
delgado y 4gil. Su piel puede cambiar entre ./’
una multitud de colores. Las ptias y espinas
sobresalen de su piel y, aunque algunas se h
caen, otras crecen riapidamente para reem- hy
plazarlas. Un diablillo escupeastillas tipico .1~ !'7
mide 5’ de alto y pesa unas 70 Ib.

Los diablillos escupeastillas hablan comtin.

COMBATL

Los diablillos escupeastillas se esconden en pilas de lefia, en
edificios destartalados o en barcos retirados de servicio, atacando
por sorpresa con ataques furtivos. Aunque son habiles utilizando
sus garras, su ataque favorito consiste en escupir a su victima una
larga y puntiaguda astilla de madera desde su escondite. Cuando
se ve obligado a entablar combate fisico, un diablillo escupeas-
tillas es algo cobarde e intenta escapar para poder acechar a su
presa y atacarla mas adelante en sus propios términos.

Llamar alas zarzas (Sb): como una accién estandar, un diabli-
llo escupeastillas puede hacer que crezca una zarza de cualquier
superficie de madera que no sea mégica y se encuentre a menos de
30" Considera esta zarza como un objeto animado Mediano con
una velocidad de 0' y la cualidad excepcional de constrefir. Los
diablillos escupeastillas son muy habiles creando zarzas animadas
para que les ayuden a flanquear oponentes o para que los manten-
gan inméviles mientras realizan su ataque furtivo. Controlar una
zarza animada es una accién gratuita. Un diablillo escupeastillas
solamente puede animar y controlar una zarza animada a la vez.

Camuflaje (Sb): la piel de un diablillo escupeastillas cambia
de color para camuflarse con su entorno. Esto requiere una
accién de asalto completo por parte del diablillo escupeastillas v
le proporciona un bonificador circunstancial +10 a las pruebas de
Esconderse, Mientras esta camuflado, un diablillo escupeastillas
también gana ocultacién. Tan pronto como el diablillo escupeasti-
llas se mueva o ataque, pierde los beneficios del camuflaje hasta que
utilice otra accién de asalto completo para volver a camuflarse.

|

Diablille escupeastillas

Ataque furtivo (Ex): un diablillo escupeastillas puede realizar
un ataque furtivo como un picaro, infligiendo 2dé puntos de dafio
adicional. Conforme un diablillo escupeastillas progresa en sus DG,
suaptitud de ataque furtivo mejora. Un diablillo escupeastillas con 4
05 DG inflige 3d6 puntos de dafio adicional cuando realiza con éxito

un ataque furtivo, mientras que un diablillo escupeastillas con 6
~ DGinflige 4d6 puntos de dafio adicional con cada ataque
i . furtivo que realice con éxiro.
. Escupir astillas (Sb): un diablillo
escupeastillas puede escupir una astilla ~ »
de madera a un enemigo como un
ataque a distancia con un incremento
de alcance de 30’ Escupir astillas
provoca ataques de oportunidad ante
cualquier criatura que amenace al diabli-
llo escupeastillas. Un diablillo escupeas-
tillas escondido puede intentar disparar
a escondidas contra un objetivo si utiliza
una accion de movimiento para esconderse
inmediatamente después de haber realizado el
. ataque a distancia. Sufre un penalizador por
circunstancia -20 a su prueba de Escon-
derse después del disparo. Mientras el
objetivo se encuentre a menos de 30y
/ § 7 no sea consciente de la ubicacion del
! % el 7’ diablillo escupeastillas, este tltimo
g B\ " puede obtener ventaja de su ataque
Dbt » N,’\ furtivo con su arma a distancia.
4 Zancada forestal superior (Sb): un
L diablillo escupeastillas se puede mover a
A través de espinas, zarzas y brezales naturales,
vegetacion densa y terreno similar a su velocidad
normal sin recibir dafio o sufrir perjuicio alguno. Esto
incluye espinos, zarzas, brezales y areas de vegetacion
densa manipuladas magicamente para impedir el movimiento.

Transformacién (Sb): un diablillo escupeastillas puede
transformar a voluntad a un humanoide muerto o a una fata
muerta en un zarzal Mediano. Esto requiere un minuto completo
de concentracidn; si el diablillo escupeastillas es interrumpido
durante el proceso, debe volver a comenzar desde el principio.
Un cuerpo transformado no irradia magia y se considera una
planta normal. Las criaturas que han sido transformadas en
planta de esta manera no pueden ser devueltas a la vida por
medio de revivir a los muertos o resurreccion, aunque un resurreccion
verdadera, milagro o deseo puede revivir a un personaje muerto.

Habilidades: un diablillo escupeastillas tiene un benificador
racial +10 en las pruebas de Esconderse. También posee un bonifi-
cador racial +8 a las pruebas de Trepar y siempre puede elegir 10 en
una prueba de Trepar, incluso si estd apresurado o amenazado.

DIABLILLO ESCUPEASTILLAS BRIBON

Los diablillos escupeastillas bribones se han adaptado completa-
mente a su entorno urbano y muestran una increible habilidad
sobreviviendo. Son los més despiadados y crueles de su raza.
Algunos dirigen bandas de diablillos escupeastillas més débiles,
mientras que otros son ermitafios solitarios que desprecian a los
demis, incluyendo a los suyos.
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Combate
A un diablillo escupeastillas brib6n le encanta realizar ataques
furtivos a distancia utilizando su aptitud de escupir astillas. Si




Diablillo escupeastillas

Diablillo escupeastillas bribén

Fata Mediana Fata Mediana
Dado de golpe: 2d6+5 (12 pg) 6d6+9 (30 pg)
Iniciativa: +9 +9
Velocidad: 50’ (10 casillas), Tr 50" 50’ (10 casillas), Tr 50’
CA: 17 (Destreza +5, natural +2), toque 15, 17 (Destreza +5, natural +2), toque 15,
desprevenido 12 desprevenido 12. "
Ataque base/Presa: +1/41 +3/43
Ataque: garra +6 ¢/c (1d4) o escupir astillas +6 garra +8 c/c (1d4) o escupir astillas +8 a distancia (1dé)
a distancia (1dé) i
Ataque completo: 2 garras +6 ¢/c (1d4) o escupir astillas +6 2 garras +8 c/c (1d4) o escupir astillas +8 a distancia (1d6)
a distancia (1ds) .
Frente/Alcance: 55’ 55 :
Ataques especiales:  ataque furtivo +2dé, escupir astillas, ataque furtivo +4dé, escupir astillas, llamar a las zdrzas,
llamar a las zarzas, transformacién transformacién
Cualidades especiales: camuflaje, RD 5/plata, RC 7, vision camuflaje, RD 5/plata, RC 11, visidn en la penumbra,
en la penumbra, zancada forestal superior zancada forestal superior
Tiros de salvacién: Fort +1, Ref +8, Vol +5 Fort +3, Ref +10, Vol +7
Caracteristicas: Fue 11, Des 20, Con 12, Fue 11, Des 21, Con 12,
Int 18, Sab 14, Car 16 Int 18, Sab 14, Car 16
Habilidades: Averiguar intenciones +5, Avistar +4, Averiguar intenciones +9, Avistar +8, Buscar +12,
Buscar +7, Diplomacia +5, Disfrazarse +8 Diplomacia +7, Disfrazarse +8 (actuar +10), Engafiar +12,
(actuar +10), Engafiar +8, Equilibrio +12, Equilibrio +12, Esconderse +24, Escuchar +8, Intimidar +5,
Esconderse +20, Escuchar +4, Intimidar +5, Moverse sigilosamente +14, Piruetas +14, Reunir
Moverse sigilosamente +5, Piruetas +10, informacién +5, Saber (local) +10, Saltar +10,
Saber (local) +10, Saltar +10, Supervivencia +5, Supervivencia +9 (seguir rastros +11), Trepar +13
Trepar +13
Dotes: Dureza, Iniciativa mejorada®, Dureza, Esquiva, Iniciativa mejorada", Rastrear, Sutileza
Sutileza con un arma® con un arma®
Entorno: llanuras templadas llanuras templadas
Organizacion: solitario o grupo (2-5 ms 1 diablillo solitario o grupo (1 més 2-5 diablillo escupeastillas)
escupeastillas bribén)
Valor de desafio: 2 6
Tesoro: estandar estandar
Alineamiento: siempre neutral maligno siempre neutral maligno
Avance: 3-6 DG (Mediano) -
Ajuste de nivel: +4 +4

no puede matar rapidamente a su presa, se retira y busca alguna
presa mas ficil. Un diablillo escupeastillas bribén acompafiado
por diablillos escupeastillas mas débiles no huye tan rapidamente
y se lanza al cuerpo a cuerpo si ve la oportunidad de flanquear a
un enemigo para realizarle ataques furtivos.

LA SOCIEDAD DE LOS DIABLILLOS
ESCUPEASTILLAS

Nadie esta seguro de c6mo se originaron los diablillos escupeasti-
llas; la teoria mas popular dice que no son més que driadas dementes
que de alguna manera han sobrevivido a la tala de su drbol elegido.
Se dice que el hecho de cortar su arbol obliga a la driada a entrar en
un estado de hibernacién incorpérea, durante el cual se transforma
en una burla de su anterior estado. Una vez que el drbol se ha con-
vertido en lefiay se ha utilizado para construir barcos, casas o vallas,
despierta y reclama la regién a la cual ha sido transplantada.

Esta teoria comienza a desmoronarse si se examina cuidadosa-
mente. Por ejemplo, los diablillos escupeastillas no muestran un
vinculo simbiético en particular con nada de su entorno, ni se
encuentran atados a una region especifica. De hecho, los diabli-
llos escupeastillas son transportados a veces de manera inadver-
tida a nuevas ciudades cuando viajan de polizones en barcos.

La guarida de un diablillo escupeastillas es dificil de descubrir,
pero un signo seguro de la actividad de estos es la presencia de
pequenios arbustos de zarzas en una parcela vacia o en un almacén
de maderas. Estos arbustos suelen ser invariablemente los cuerpos
de la gente que los diablillos escupeastillas locales han caprurado,
matado y transformado. Los diablillos escupeastillas tienen cuidado
de escoger victimas en lugares aleatorios por toda la ciudad y suelen
concentrarse en huérfanos y otros nifios que no sean echados en
falta. Los diablillos escupeastillas tienen una tinica razén horrible
para transformar los cuerpos de aquellos que capturan y matan; les
encanta el sabor de un nifio al que hayan matado y transformado en
un arbusto seco con espinas. Un diablillo escupeastillas a veces se
ve obligado a matar adultos. También transforman a estas victimas,
aunque solo sea para ocultar los cuerpos. Sin embargo, los diablillos
escupeastillas encuentran a los adultos transformados agrios y poco
apetecibles, por lo que los arbustos de las victimas adultas suelen
acumularse con el tiempo y denotan la actividad de un diablillo
escupeastillas en la regién. Curiosamente, a los diablillos escupeas-
tillas no les gusta destruir esos arbustos y una vez que son dema-
siado densos o indican de manera obvia la presencia de la guarida
de un diablillo escupeastillas, la criatura simplemente se traslada a
un nuevo hogar en lugar de destruir los arbustos espinosos.




DINOSAURIO

1 DESGARRACARNE
Animal Mediano

Dado de golpe: 4d8+8 (54 pg)

Iniciativa: +4

Velocidad: 50' (10 casillas)

CA: 20 (natural +¢, Destreza +4), toque 14, desprevenido 16

Ataque base/Presa: +3/+6

Ataque: garra +6 ¢/c (1d6+3 y veneno)

Ataque completo: 2 garras +6 c/c (1d6+3 y veneno) y mordisco
+1 ¢/c (1dé+1) y cola +1 ¢/c (1d6+1 mds veneno)

Frente/Alcance: 5/5’

Ataques especiales: desgarro 1d6+2, salto arrollador, veneno

Cualidades especiales: olfato, vision en la penumbra

Tiros de salvacién: Fort +6, Ref +8, Vol +3

Caracteristicas: Fue 17, Des 19, Con 15, Int 2, Sab 14, Car 12

Habilidades: Esconderse +12% Saltar +24

Dotes: Ataque natural mejorado (garra), Rastrear

Entorno: bosques templados

Organizacién: solitario o manada (3-10)

Valor de desafio: 2

Tesoro: no

Alineamiento: siempre neutral

Avance: 5-8 DG (Mediano); 10-18 DG (Grande)

Ajuste de nivel: —

Unas delgadas pias de aspecto horroroso se erizan por la espalda
de la criatura, por su cola y por sus fuertes miembros anterio-
res, brillando debido a algun liguido claro. Aunque permanece
erguido, estds seguro de que este asesino verde moteado es capaz
de correr a cuatro patas si quisiera. Su largo hocico reptiliano
muestra una corta mandibula que aloja unos dientes enarmes y
afilados, y sus cuatro miembros poseen garras como garfios de
6" de longitud.

El desgarracarne, un primo del velocirraptor, es un depredador
astuto que acecha en zonas de sotobosque denso
y mucha vegetacién. Normalmente cazan en
manadas, abatiendo presas desprevenidas
que se encuentran de paso. Prefie-
ren atacar a objetivos soli-

tarios, pero si estan lo

suficientemente /]

Desgarracarne

£

hambrientos o sobrepasan a un pequefio grupo, los desgarra-
carne también atacan.

Cuando la comida escasea, los desgarracarne se vuelven mas
audaces en sus cacerias. Encuentran un tramo de camino aislado
utilizado por alguna caravana ocasional e intentan atacar mulas
de carga rezagadas o incluso carretas con poca vigilancia. Aque-
llos que se han encontrado con manadas de desgarracarne y han
sobrevivido juran que las criaturas preparaban emboscadas y
coordinaban sus ataques.

Se sabe que algunas tribus salvajes de habitantes del bosque
han domesticado a desgarracarnes para utilizarlos como guardia-
nes. Su habilidad natural para camuflarse con su entorno, com-
binado con su innato sentido tictico, les hace ser especialmente
mortales con vigilantes. También abundan rumores de algunos
desgarracarnes utilizados como monturas, aunque las ptas de la
espalda de la criatura requerirdn una silla especialmente cons-
truida para montar cémodamente.

Un desgarracarne medio mide 7’ de altura y pesa unas 300 Ib.

COMBATE

Los desgarracarnes prefieren comenzar los combates con su salto
arrollador. Un desgarracarne intenta aterrizar sobre su objetivo,
derribindolo al suelo para poder desgarrarlo lo mis répido posi-
ble. Si el objetivo no puede ser matado con un solo ataque de salto
arrollador, el desgarracarne probablemente huiri y dejara que su
veneno debilitante tenga una oportunidad de hacer su trabajo,
regresando mis tarde cuando la presa se encuentre debilitada.

Un desgarracarne no puede realizar su ataque de cola el mismo
asalto que ataca con su mordisco.

Salto arrollador (Ex): cuando un desgarracarne carga, salta
muy alto por encima de su presa, intentando derribarla al suelo.
Esta aptitud funciona igual que el ataque especial de abalanzarse.
Sin embargo, el increible salto del desgarracarne hace que esta
sea una aptitud especialmente mortal.

Cuando un desgarracarne
carga contra un ene-
migo, puede realizar

un ataque completo,
incluyendo un

ataque de desgarro.

Si un desgarracarne impacta
con éxito y causa

Escupidor traicioners
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dafio a un objetivo de su tamafio o menor sobre el que se abalanza
durante una carga, puede realizar un intento gratuito de derribo sin
provocar ataques de oportunidad. Si el desgarracarne gana la prueba
enfrentada de derribo, puede hacer inmediatamente una prueba de
presa. Si tiene éxito, se considera al oponente apresado y derribado en
el suelo debajo del desgarracarne. Cada asalto posterior, el desgarra-
carne puede infligir automaticamente dafio por garra y desgarro si
realiza con éxito una prueba de presa contra el oponente derribado.

Siun desgarracarne falla la prueba enfrentada de derribo, no
puede ser derribado como respuesta a su intento. Si derriba con
éxito a su oponente pero falla la subsiguiente prueba de presa,
el oponente aun se encuentra tendido en la casilla del desgarra-
carne, pero no esta apresado o derribado.

Veneno (Ex): herida, Fortaleza CD 14, dafio inicial y secunda-
rio 1d6 Destreza. La CD de la salvacién esta basada en la Consti-
tucion.

Desgarro (Ex): bonificador de ataque +2 cuerpo a cuerpo,
dafio 1de +2.

Habilidades: los desgarracarne poseen un bonificador racial
+8 a las pruebas de Esconderse y un bonificador racial +6 a las
pruebas de Saltar. *El bonificador de esconderse aumenta hasta
+10 en las zonas boscosas.

LOS DESGARRACARNE COMO
COMPANEROS ANIMALES

Los druidas de 4° nivel o mayor pueden elegir como compariero
animal a un desgarracarne. Aplica al druida un ajuste de nivel -3
a efectos de determinar las caracteristicas y aptitudes especiales
del compaiiero.

DINOSAURIO
ESCUPIDOR ENGANOSO

Animal Pequefio

Dado de golpe: 2d8+2 (11 pg)

Iniciativa: +5

Velocidad: 30’ (6 casillas)

CA: 18 (natural +2, Destreza +§, tamano +1), toque 16,
desprevenido 18

Ataque base/Presa: +1/-4

Ataque: picotazo +7 ¢/c (1d4-1)

Ataque completo: picotazo +7 ¢/c (1d4-1)

Frente/Alcance: 5/%

Ataques especiales: rociada de veneno

Cualidades especiales: esquiva asombrosa, olfato, vision en la
oscuridad 60’, visién en la penumbra

Tiros de salvaciéon: Fort +4, Ref +8, Vol +3

Caracteristicas: Fue 9, Des 21, Con 13, Int 2, Sab 16, Car 14

Habilidades: Avistar +5, Escuchar +5, Esconderse +9%, Juego
de manos +10, Moverse sigilosamente +5% Saltar +24

Dotes: Correr, Movilidad?®, Soltura con un arma®

Entorno: bosques cilidos

Organizacién: solitario o manada (4-16)

Valor de desafio: 1

Tesoro: estandar

Alineamiento: siempre neutral

Avance: 3-6 DG (Pequefio); 5-8 DG (Mediano)

Ajuste de nivel: -

Esta criatura reptiliana bipeda tiene un cuerpo delgado y una
cola similar a un ldtigo. Mds pequefio que un mediano, posee

un par de manos hdbiles, un pico afilado y unos grandes ojos
absolutamente negros.

No todos los dinosaurios son gigantescas bestias que hacen
retumbar el suelo a su paso. El escupidor engafioso se basa en su
pequefio tamafio y en su agilidad natural para sobrevivir bajo‘la
atenci6n de sus primos mayores. Se le puede encontrar en cual-
quier lugar donde viven otros dinosaurios y son una molestia
para todas las criaturas con las que se encuentran.

Los escupidores engafiosos son ladrones naturales, devo-
rando los huevos que hurtan de los nidos de otras especies: Sin
embargo, se confunden ficilmente con los objetos manufactura-
dos, tomdndolos erréneamente por huevos de formas extrafias.
Los viajeros deben tener cuidado con su tendencia a hurtar en los
campamentos y robar mochilas, libros de conjuros y otros obje-
tos de tamafio similar. Portan esos objetos hacia la jungla, hasta
una distancia segura, antes de intentar desgarrarlos para obtener
la preciada yema alimenticia que creen dentro. Muchos aventu-
reros encuentran sus posesiones hechas trizas para cuando son
capaces de recuperarlas de un perplejo escupidor.

En las tierras donde los humanos y los dinosaurios viven
juntos, los escupidores engafiosos son considerados una desafor-
tunada necesidad. Aunque las criaturas se marchan con objetos
que no estin vigilados, aquellos que conocen las vias de los ciclos
naturales se dan cuenta de la importancia del modesto escupidor
engafioso. Al devorar los huevos de dinosaurios mayores, evitan
que esas criaturas se reproduzcan demasiado y acaben con el
entorno. En algunas culturas, el escupidor engafoso incluso
es considerado como un simbolo de equilibrio y armonia con
la naturaleza. Cualquiera que sea descubierto dafiando a uno
de esos pequenos dinosaurios en una de estas sociedades se
encuentra rapidamente en el lado equivocado de un dificil mal-
entendido cultural.

Un escupidor engafioso mide menos de 3’y pesa unas 30 Ib.

COMBATLE

Un escupidor engafioso no tiene interés alguno en luchar contra
otras criaturas, sino que confia solamente en su sigilo para
adquirir comida. Huye si es descubierto, va sea para encontrar un
lugar donde esconderse o simplemente para correr lo mas rapido
que pueda con sus ganancias conseguidas de mala manera. Si es
acorralado, intenta cegar a sus perseguidores con su veneno y
escapar. Un escupidor engafioso atacard con su pico solamente
como tltimo recurso. Cuando son grandes grupos son un poco
mds valientes, a veces descendiendo hacia un campamento o
nido y llevindose todo lo que pueden.

Rociada de veneno (Ex): cuando es amenazado, un escupidor
engafioso escupe un veneno corrosivo en un cono de 15" desde
su boca. Contacto; Fortaleza CD 12; dafio inicial ceguera 2d4
minutos; dafio secundario 1d4 Con. El escupidor puede utilizar
larociada de veneno cada 1d4 asaltos. Los escupidores engafiosos
huirin de los oponentes cegados si pueden. La CD de la salvacion
se basa en la Constitucién.

Esquiva asombrosa (Ex): un escupidor esta acostumbrado a
apartarse del camino de otros dinosaurios mayores. Posee la habili-
dad de reaccionar ante el peligro antes de que sus sentidos lo hayan
detectado. Conserva su bonificador de Destreza a la CA incluso si
es cogido desprevenido o golpeado por un enemigo invisible.

Habilidades: un escupidor engafioso tiene un bonificador
racial +2 a las pruebas de Avistar y Escuchar. *Obtiene un boni-
ficador racial +2 a las pruebas de Esconderse y Moverse sigilosa-
mente cuando se encuentra en terrenos boscosos.




LOS ESCUPIDORES ENGANOSOS
COMO COMPANEROS ANIMALES

Un druida de 17 nivel puede seleccionar un dinosaurio escupi-
dor engafioso como compafiero animal.

LOS DINOSAURIOS EN EBERRON

El mundo de Eberron nunca soporté una edad de hielo y, por
consiguiente, los dinosaurios siguen constituyendo una parte
vital de la ecologia del planeta. En continentes civilizados
como Khorvaire y Sarlona, los dinosaurios de tamafio Grande o
menor son utilizados como ganado o monturas, mientras que los
dinosaurios mas grandes sobreviven solamente en zonas remo-
tas o en cautividad. Dinosaurios de todos los tamaros vagan
libremente por el continente salvaje de Xen'drik, mientras que
en Argonnessen son una fuente de comida para los dragones
0 sirven como montura a las tribus barbaras adoradoras de los
dragones.

DINOSAURIO
GOIPEADOR SANGRIENTQ

Animal Grande

Dado de golpe: 9d8+54 (94 pg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 40’ (8 casillas), Ec 20°

CA: 19 (natural +10, tamafo +1), toque 9, desprevenido 19

Ataque base/Presa: +6/+16

Ataque: mordisco +11 ¢/c (1d8+9 mas 1d6 écido o Carga
poderosa 1d8+9 mis 2d6 mds 1dé acido)

Ataque completo: mordisco +11 c/c (1d8+9 mas 1ds dcido)

Frente/Alcance: 1075

Ataques especiales: chorro de sangre

Cualidades especiales: piel con puas, sangre cdustica, vision
en la penumbra

Tiros de salvacién: Fort +11, Ref +6, Vol +3

Caracteristicas: Fue 22, Des 11, Con 21, Int 2, Sab 10, Car 9

Habilidades: Avistar +8, Escuchar +2, Esconderse +2*

Dotes: Alerta, Carga poderosa®, Dureza (3)

Entorno: desiertos templados

Organizacién: solitario, pareja o rebafio (5-8)

Valor de desafio: 6

Tesoro: no

Alineamiento: siempre neutral

Avance: 10-18 DG (Grande); 19-27 DG (Enorme)

Ajuste de nivel: -

Este cuadriipedo estd recubierto con una gruesa piel de puias. Dos
cuernos enormes brotan hacia atrds de su gigantesca cabeza.

Los golpeadores sangrientos se alimentan de vegetacion e
insectos grandes, a menudo excavando para esconderse ante sus
depredadores y sus presas.

Un golpeador sangriento mide unos 14' de largo y pesa unas
3.0001b.

COMBATE

Un golpeador sangriento es el epitome de las defensas naturales
resistentes. Gruesas placas con ptias cubren todo su cuerpo,
proporcionandole una excelente armadura natural y ptas pro-
tectoras capaces de dafar a cualquier criatura que se aventure
a atacarle. Las criaturas que le atacan son rociadas con la sangre

caustica del dinosaurio, proporcionindole una disuasion adi-
cional. Ademds, la criatura tiene un ataque poco comun, ya
que segrega sangre acida por sus ojos. Habitualmente utiliza el
chorro de sangre como medida defensiva cuando se enfrenta
contra enemigos persistentes.

Chorro de sangre (Ex): cada 1d4 asaltos, un golpeador san-
griento puede proyectar una linea de 30’ con su sangre 4cida
como una accién estindar. Cualquiera dentro del drea sufre 2dé
puntos de dafio por cido (Reflejos CD 19 mitad). La CD de la
salvacion se basa en la Constitucion.

Sangre caustica (Ex): cualquier criatura que ataque con
éxitoaun golpeador sangriento con un arma Cuerpo a cuerpo
oun arma natural, sufre 1dé puntos de daiio debido ala sangre
dcida de este. Las armas con alcance excepcional, como la lanza
larga, no exponen a sus usuarios al peligro de la sangre cius-
tica.

Piel con piias (Ex): la gruesa piel de un golpeador san-
griento posee puas defensivas. Cualquier criatura que ataque
con éxito a un golpeador sangriento con un arma cuerpo a
cuerpo o un arma natural, sufre 1d8+6 puntos de dafio perfo-
rante y cortante por las ptias. Las armas con alcance excepcio-
nal, como la lanza larga, no exponen a sus usuarios al peligro
de la sangre caustica.

Habilidades: *los golpeadores sangrientos consiguen un
bonificador racial +4 a las pruebas de Esconderse cuando se
entierran. Acechan justo bajo la superficie del suelo y sélo expo-
nen sus ojos y la parte superior de la cabeza.

LOS GOLPEADORES SANGRIENTOS
COMO MONTURAS

En los lugares donde los dinosaurios son utilizados como mon-
turas, los golpeadores sangrientos son muy apreciados por sus
capacidades defensivas. Los entrenadores y los jinetes deben
tener gran cuidado cuando trabajan con estas criaturas debido
a que su piel con ptias y sus capacidades defensivas constituyen
un desafio adicional.

Cuando intentan ensefiar a un golpeador sangriento a llevar
un jinete o a realizar tareas, el entrenador toma precauciones
adicionales (incrementando el tiempo de entrenamiento un
50%) o utiliza el tiempo habitual (recibiendo un penalizador
circunstancial de —4 a todas sus pruebas de Trato con animales
para ensefarle, montarle o entrenarle).

Montar un golpeador sangriento también es un desafio.
Todas las pruebas de Montar se realizan con una penalizacion
circunstancial de —4. Ademads, un jinete requiere una silla de
montar exética especialmente fabricada. Si alguno es lo sufi-
cientemente estipido como para montar a pelo a la criatura o
sin una silla adecuada especialmente para este animal, sufre
1d8+6 puntos de dafio cortante y perforante por las prias de
la piel cuando se monte y cada vez que haya que realizar una
prueba de Montar.

Capacidad de carga: una carga ligera para un golpeador san-
griento es hasta 520 Ib.; una carga media, 521-1.040 1b. y una carga
pesada, 1.041-1.560 Ib.

LOS GOLPEADQRES SANGRIENTOS
COMO COMPANEROS ANIMALES

Los druidas de 10°nivel o mayor pueden elegir como companero
animal a un golpeador sangriento. Aplica al druida un ajuste de
nivel -9 a efectos de determinar las caracteristicas y aptitudes
especiales del compariero.
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DINOSAURIO

TITAN DE COMBATE
Animal Enorme

Dado de golpe: 36d8+324 (486 pg)

Iniciativa: +4

Velocidad: 40' con barda de placas y mallas (8 casillas);
velocidad tactica terrestre 60’

CA: 35 (natural +20, barda de placas y mallas +7, tamafio -2),
toque 8, desprevenido 35

Ataque base/Presa: +27/+51

Ataque: mordisco +41 ¢/c (3d6+16)

Ataque completo: mordisco +41 ¢/c (3d6+16) y 2 garras +39
c/c(2de+8) y puas de cola +39 ¢/c (2d6+8)

Frente/Alcance: 15/10'

Ataques especiales: agarrén mejorado, engullir

Cualidades especiales: olfato, visién en la penumbra

Tiros de salvacién: Fort +29, Ref +22, Vol +15

Caracteristicas: Fue 42, Des 11, Con 29, Int 2, Sab 13, Car 16

Habilidades: Avistar +20, Escuchar +11, Saltar +23

Dotes: Arrollar mejorado, Ataque muiltiple, Ataque natural
mejorado (garra), Ataque natural mejorado (mordisco), Ataque
poderoso, Competencia con armadura (ligera), Competencia
con armadura (mediana), Competencia con armadura (pesada),
Correr, Hendedura, Iniciativa mejorada,
Reflejos rapidos, Voluntad de hierro

Entorno: llanuras cilidas

Organizacion:
solitario o batallén
(4) (domesticados)

Valor de desafio: 16

Tesoro: no

Alineamiento: siempre neutral

Avance: 37-48 DG (Enorme)

Ajuste de nivel: —

Esta gigantesca bestia reptiliana bipeda posee unas
poderosas mandibulas con unos dientes enormes. A lo
largo de su espalda y su cola llena de puas tiene gruesas
placas dseas. Una barda de placas y malla de acero recu-
bre a la criatura, protegiéndola aun mds; sobre la espalda
de la criatura se puede apreciar una silla de montar.

Los dinosaurios titanes de combate son enormes bestias
depredadoras criadas meticulosamente como hibri-
dos de otros dinosaurios. Esto no ocurre normal-
mente; solamente se obtienen los poderosos
titanes de combate mediante elaboradas
técnicas de cria. Los reinos que poseen a los dinosau-
riosen sus ejércitos guardan celosamente los métodos de su
creacion, considerandolos un secreto de estado. Con la ferocidad de
los mas peligrosos carnivoros y la proteccién de los herbivoros mas
resistentes, un titan de combate es terrorifico de contemplar.

Los titanes de combate son entrenados desde su nacimiento
para luchar portando un jinete y llevando bardas. Nadie excepto
los jinetes més habiles y de mayor confianza son elegidos para
guiar a los titanes de combate a la batalla. Los ejércitos pueden
reemplazar a los jinetes que mueren en batalla ensefiando las
sefiales al nuevo jinete, lo cual es crucial, ya que los titanes de
combate casi siempre sobreviven a sus jinetes.

Los titanes de combate adultos miden unos 32’ desde el hocico
a la cola y se alzan hasta 12’ de altura hasta sus hombros. Pesan
mds de 12 toneladas.

.

Titan de combate

COMBATE

Los titanes de combate estan bajo el control de su jinete en
batalla; el jinete da a la montura érdenes como a cualquier otra
montura entrenada para la guerra. Los guerreros montados sobre
titanes de combate prefieren arrollar filas de tropas regulares en
su camino mientras buscan maquinas de asedio enemigas u otros
poderosos monstruos de batalla. Un jinete debe realizar una
prueba de Montar para atacar mientras monta sobre un titin de
combate, y normalmente necesita un arma de alcance paraatacar
a sus enemigos. 3

Agarrén mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, un titin de
combate debe impactar con su mordisco a un oponente de,como
maximo, una categoria de tamafio menor, A contin‘ﬁacién‘puede
intentar comenzar una presa como accién gratuita sin provocar
ataques de oportunidad. Si gana la prueba de presa, establece
un agarre y puede intentar engullir al enemigo en el siguiente
asalto.

Engullir (Ex): un titin de combate puede intentar engullir a
un oponente apresado, siempre que sea como minimo dos catego-
rias de tamafio menor que el titan, mediante una prueba de presa.
Lacriatura engullida sufre 2d8+12 puntos de dafio contundente
cada asalto y 12 puntos de dafio por dcido debido al estomago del
dinosaurio. Las criaturas engullidas también deben realizar un
TS de Fortaleza CD 37 cada asalto o quedarin mareadas hasta su
préxima accién (la CD de la salvacién se basa en la Constitucién).
Mientras estd en el estémago, el oponente se sigue consi-
derando apresado debido a los poderosos mis-

culos digestivos del titin de combate.
Una criatura engullida puede abrirse
camino cortando con un arma ligera perfo-
rante o cortante hasta infligir 30 puntos de dafio
al estmago (CA 18). Unavez que la criatura ha
salido, la accién muscular cierra el agujero;
cualquier otra criatura engullida debe
abrirse camino por sus propios medios.

El estémago de un titin de combate

Enorme puede contener 1 criatura

Mediana, 2 Pequefias, 8 Menudas, 32

Diminutas o 128 Mintisculas.

COMO ENTRENAR A
UN TITAN DE COMBATE

Las técnicas para entrenar a uno de estos
poderosos dinosaurios son guardadas tan
celosamente como o son sus métodos de
crianza. Entrenar a un titin de combate
joven requiere unosseis meses de trabajoy una pruebade
Trato con animales CD 28; un titin de combate no puede
ser domesticado si alcanza la madurez sin haber sido entrenado.

Los titanes de combate son estériles por naturaleza y cada espé-
cimen es producto de un cruce directo con otro dinosaurio. Como
resultado, un titin de combate joven que aparece en el mercado libre
obtiene cualquier precio que pueda pagar ese mercado, con frecuen-
cia més de 100.000 po. Cualquier venta de este tipo, por descontado
que atraerd la atencion del reino del cual fue robada la criatura.

Un titdn de combate no puede ser escogido como compafiero
animal, ni puede ser convocado mediante el conjuro convocar
aliado natural,

Capacidad de carga: una carga ligera para un titin de com-
bate es hasta 11.093 Ib.; una carga media, 11.094-22.186 Ib. y una
carga pesada, 22.187-33.280 Ib.

VReH!




DRACOTAURO

Esta criatura grande tiene el torso superior de un musculoso
humanoide reptiliano. Con una de sus manos rematadas en
garras sujeta firmemente una lanza. Sus ojos son negros y posee
unos afilados y brillantes dientes. Su torso inferior parece el de un
dragdn sin alas, con unas enormes patas

con garras y una cola llena de piias que se

agita de un lado a otro.

Los dracotauros son astutos y despiadados
depredadores incapaces de mostrar com-
pasion alguna y tampoco esperan recibirla
a cambio. Estin cubiertos de la cabeza a los
pies por una piel de duras escamas, cuya
tonalidad abarca desde el verde al marrén.
Los machos tienen crestas ornamenta-
das en su cabeza, cuello y pecho, cuyas
tonalidades van desde el rojo brillante
hasta el ptrpura oscuro. La cola de
un dracotauro, de unos 4 de longitud,
aunque la utilizan principalmente
para equilibrarse, también puede servir
en combate, ya que termina en
unas desagradables puas.

Los dracotauros segregan un
aceite corporal que mantiene
lubricadas sus escamas y sus
armaduras de cuero. Habitual-
mente portan lanzas afiladas.

Un dracotauro adulto mide
unos 7' de alto y 10" de largo,
pesando casi las 2.000 Ib.

COMBATEL

Los dracotauros superan facilmente

a sus enemigos utilizando emboscadas y técticas

de flanqueo. Los dracotauros, criaturas frias y calculadoras,
suelen anunciar su presencia escupiendo gotas de fuego a sus
enemigos mientras cargan hacia delante con sus lanzas. Durante el
subsiguiente combate, los dracotauros se apoyan en su fuerza bruta
v en sus muiltiples ataques para derrotar a sus enemigos.

Escupir fuego (Sb): un dracotauro puede escupir una gota de
fuego como accién estindar. Una vez que el dracotauro escupe,
no puede volver a hacerlo en 1 minuto. El escupitajo del draco-
rauro es una sustancia adhesiva pegajosa que se inflama cuando
se expone al aire, igual que el fuego de alquimista. Este escupitajo
ardiente se considera un ataque de toque a distancia con un incre-
mento de alcance de 20

Un impacto directo inflige 2d6 puntos de dafio por fuego. Cada
criatura a menos de 5 del lugar donde impacts el escupitajo recibe
1d4 puntos de dafio por la salpicadura. Al contrario que el fuego de
alquimista, el escupitajo de un dracotauro no continua ardiendo.

Habilidades: a causa de su cola, un dracotauro posee un
bonificador racial +4 a las pruebas de Equilibrio, Saltar y Nadar.

LOS DRACOTAUROS BARBAROS

Los guerreros més temidos en una tribu dracotauro suelen ser
barbaros que utilizan su fuerza bruta para ostentar el poder.

El dracotauro bérbaro descrito aqui tiene las siguientes
puntuaciones de caracteristica antes de los ajustes raciales y los
incrementos de caracteristicas por DG: Fue 15, Des 13, Con 14,
Int 8, Sab 12, Car 10.

Dracotaurs

LA SOCIEDAD DE LOS DRACOTAUROS

Los dracotauros se congregan en pequefias tribus nomadas. Los
dracotauros respetan el poder por encima de todo y miden ese poder
desde el punto de vista de fuerza bruta y de habilidad magica arcana.

Sus lideres suelen ser poderosos guerreros, hechiceros o ambos.
Aungue las tribus de dracotauros ocasionalmente luchan por la
tierra, las tribus rivales se alian rapidamente cuando se enfrentan a
una amenaza comtn externa. Los dracotauros también se alian con
otras razas reptilianas, como los hombres lagarto y las nagas. Aunque
no son muy devotos, los dracotauros consideran a los dragones autén-
ticos como poderosas encarnaciones de los antiguos dioses y darin
sus vidas al servicio de esas criaturas. Gran parte del conocimiento
arcano de esta raza proviene de las antiguas ensefianzas de los drago-

nes auténticos.
Los dracotauros no suelen permanecer
lo suficiente en el mismo lugar como para
justificar la construccién de edificacio-
nes permanentes. Sin embargo, algunas
tribus reclaman antiguas ruinas y las
utilizan como santuario, lugar
de entrenamiento o lugares
neutrales de encuentro.

Losdracotaurosy los centau-
10s se desprecian mutuamente
y muchos dracotauros suefian
condevorarlacarne de unadver-
sario centauro derrotado por ellos.

Combate

Los dracotauros barbaros entran

en un estado de furia inmediata-

mente tras entablar combate.

Furia (Ex): dos veces diarias,

un dracotauro barbaro puede
entrar en un estado de furia que dura 10 asaltos. Los siguien-
tes cambios permanecen en efecto mientras contintia en su
estado de furia: CA 18 (toque 9, desprevenido 18); incremento de pg
en 14; Atq +15 c/c (2d6+9/x3, hacha de batalla); Atq completo +13/+8
c/c (2d6+9/x3, hacha de batalla) y +13 (1d8+4/x3, hacha de mano) y
+8 ¢/c (1d8+4, mordisco) y +8 ¢/c (1d8+13, coletazo); TS Fort +14, Vol
+9; Fue 28, Con 24; Presa +20, Saltar +30, Nadar +11. Al final de esta
furia el dracotauro queda fatiga durante el resto del encuentro.

Percibir trampas (Ex): un dracotauro birbaro tiene un sen-
tido intuitivo que le alerta del peligro de trampas, otorgandole un
bonificador +1 alos TS de Reflejos y un bonificador de esquiva +1
ala CA contra ataques de trampas.

Esquiva asombrosa (Ex): un dracotauro barbaro posee la
habilidad de reaccionar ante el peligro antes de que sus sentidos
lo hayan detectado. Conserva su bonificador de Destreza ala CA
incluso si es cogido desprevenido o golpeado por un enemigo
invisible. Sin embargo, sigue perdiendo su bonificador de Des-
treza a la CA si es inmovilizado.

LOS DRACOTAUROS COMO
PERSONAJES

Cuando no estin cazando o protegiendo su territorio, muchos
dracotauros estudian hechicerfa. Los dracotauros guerreros,
exploradores y barbaros también son habituales. Los dracotauros
clérigos, aunque son raros, adoran a Tiamat y pueden escoger
entre los dominios de Destruccion, Mal y Supercheria.

Los personajes dracotauros poseen los siguientes rasgos raciales:

1109524, °S' 2P #GLIPASHIT

61




Dracotauro
Dragén Grande
Dado de golpe: 3d12+9 (28 pg)
Iniciativa: +1
Velocidad: 50’ (10 casillas)
CA: 17 (natural +5, tamafio —1, Destreza +1,
armadura de cuero +2), toque 10,
desprevenido 16
+3/+11
lanza +6 c/c (2d6+6/x3)
lanza +6 c/c (2d6+6/x3)
y mordisco +1 c/c (1d8+2)
y coletazo +1 c/c (1d8+6)
1075’
escupir fuego

Ataque base/Presa:
Ataque:
Ataque completo:

Frente/Alcance:
Ataques especiales:

Cualidades especiales: inmunidad alos efectos magicos de suefio

y paralisis, visién en la oscuridad 60,
vision en la penumbra

Fort +6, Ref +4, Vol +5

Fue 18, Des 12, Con 16,

Int 13, Sab 11, Car 13

Averiguar intenciones +6, Avistar +6,

Tiros de salvacion:
Caracteristicas:

Habilidades:

Conocimiento de conjuros +4, Equilibrio +5,

Escuchar +6, Intimidar +7, Nadar +8,

Dracotauro Bbr 4° nivel

Dragén Grande

3d12+15 mas 4d12+20 (80 pg)

+2

60’ (12 casillas) y
20 (tamarfio —1, natural +5, Destreza +2, camisote de mallas
de gran calidad +4), toque 11, desprevenido 20

+7/+18

hacha de batalla +13 c/c (2d6+7/x3)
hacha de batalla +11/+6 c/c (2d6+7/x3) y hacha de mano
+11 ¢/c (1d8+3/x3) y mordisco +6 c/c (1d8+3),y coletazo
+6 ¢/c (1d8+10) i
1075’

escupir fuego, furia

5

inmunidad a los efectos magicos de suefio y parilisis,
visién en la oscuridad 60, visién en la penumbra

Fort +12, Ref +6, Vol +7

Fue 24, Des 15, Con 20,

Int 10, Sab 12, Car 12

Averiguar intenciones +7, Avistar +7, Conocimiento
de conjuros +6, Bquilibrio +5, Escuchar +10,
Intimidar +11, Nadar +9, Saber (arcano) +6, Saltar +28,

Saber (arcano) +4, Saltar +16, Supervivencia +6, Supervivencia +10, Usar objeto magico +7

Usar objeto magico +7
Dotes: Ataque poderoso, Voluntad de hierro
pantanos templados
grupo (2-3), banda (6-10 mas 50% de
no combatientes mis 1 barbaro
de 3-6°nivel) o tribu (30-60 mds 50%
de no combatientes mas 2 barbaros
de 356 nivel y 1 lider
de 45102 nivel)
Valor de desafio: 3
Tesoro: estandar
Alineamiento:
Avance:

Entorno:
Organizacion:

normalmente neutral maligno

segun clase de personaje
Ajuste de nivel: +5

— +8 Fuerza, +2 Destreza, +6 Constitucién, +2 Inrehgencia, +2
Carisma.

— Tamafio Grande: penalizacion -1 ala CA, -1 al ataque, -4 a las
pruebas de Esconderse, bonificador +4 a las pruebas de presa, los
limites de carga y levantamiento son el doble de los personajes
Medianos.

— Frente/Alcance: 10/5’

— Vision en la oscuridad 60, visién en la penumbra.

— DG raciales: un dracotauro comienza con tres niveles de
dragén, los cuales le proporcionan 3d12 DG, un ataque base de
+3 y unos bonificadores a los TS de Fort +3, Ref +3 y Vol +3.

— Habilidades raciales: los niveles de dragén de un dracotauro
le proporcionan puntos de habilidad igual a 6 (s +modificador
Int). Sus habilidades claseas son Averiguar intenciones, Avistar,
Conocimiento de conjuros, Escuchar, Intimidar, Nadar, Saltar,
Saber (arcano), Supervivencia y Usar objeto magico. Gracias a su

Ataque poderoso, Combate con dos armas,

Voluntad de hierro

pantanos templados

grupo (2-3), banda (6-10 dracotauros mas 50% de no
combatientes) o tribu (2 més 30-60 dracotauros mas 50%
de no combatientes y 1 lider de 4°-10 “nivel)

7

estandar

normalmente neutral maligno
segtn clase de personaje

+5

cola, los dracotauros tienen un bonificador racial +4 a las pruebas
de Equilibrio, Saltar y Nadar.

— Dotes raciales: los DG de un dracotauro le conceden 2
dotes.

— Competencia con armas y armaduras: competencia con
todas las armas naturales y todas las armas simples. Competencia
con armadura ligera.

— Bonificador +5 de armadura natural.

— Armas naturales: mordisco (1d8) y coletazo (1d8).

— Ataques especiales (ver anteriormente): escupir fuego.

— Cualidades especiales (ver anteriormente): inmunidad a los
efectos de suefio magico y parilisis.

— Idiomas automiticos: dracénico. Idiomas adicionales: cual-
quiera.

— Clase predilecta: hechicero.

— Ajuste de nivel: +5.




DRAGON ANGUILA COMBATE

Dragén Grande (acuitico)
Dado de golpe: 14d12+70 (161 pg)
Iniciativa: +4
Velocidad: 20’ (4 casillas), Nd 60’
CA: 27 (natural +18, tamafio —1), toque 9, desprevenido 27
Ataque base/Presa: +14/+26
Ataque: mordisco +21 ¢/c (4d8+12 o Carga poderosa 4d8+12
mis 2de)
Ataque completo: mordisco +21 c/c (4d8+12)
Frente/Alcance: 10/5
Ataques especiales: agarron mejorado, engullir
Cualidades especiales: inmunidad a los efectos de suefio
migico y parilisis, olfato agudo, RD 5/adamantita, sentido
ciego 30, visién en la oscuridad 60', vision en la penumbra
Tiros de salvacion: Fort +14, Ref +9, Vol +10
Caracteristicas: Fue 26, Des 11, Con 21, Int 8, Sab
12,Car 13
Habilidades: Averiguar intenciones
+18, Avistar +18, Engafiar +18,
Esconderse +13, Escuchar +18,
Nadar +16
Dotes: Ataque poderoso,
Carga poderosa®, Embestida
mejorada, Hendedura,
Iniciativa mejorada, Romper
arma mejorado
Entorno: aguas templadas
Organizacién: solitario o
pareja
Valor de desafio: 11
Tesoro: estindar
Alineamiento: normalmente neutral
maligno
Avance: 15-28 DG (Grande); 29-42
DG (Enorme)
Ajuste de nivel: —

Escamas plateadas brillan tras los
musculosos flancos de esta criatura

larga y delgada. Un dentado pico surge

bajo unos ojos terriblemente inteligentes.
Parejas de aletas terminadas en garras
surgen bajo su vientre, mientras que una cresta
recorre toda su espalda.

La tinica cualidad que tiene el dragon anguila es que no puede
permanecer cerca de otros dragones anguila excepto cuando
se aparean y crian a su progenie. Un dragon anguila puede
agujerear facilmente el costado de un barco, devorando a la tri-
pulacién placenteramente mientras el barco se hunde. En grupo
pueden llegar a destruir flotar enteras. Se sabe de capitanes que
han negociado con dragones anguila para lograr que sus barcos
pasen sin dafio alguno, pero los dragones anguila tienen la
reputacién de ser grandes mentirosos y algunas tripulaciones
que pensaban que estaban a salvo han desaparecido sin dejar
ningun rastro.

Un dragén anguila mide unos 20’ de longitud y pesa unas
1.000 Ib.

Los dragones anguila hablan acuano y dracénico, y los especi-
menes mis inteligentes hablan sajuaguin y comun.

Dragin angttila

Un dragén anguila prefiere atacar barcos cargando contra ellos,
abriendo agujeros en su costado bajo la linea de flotacion para
intentar hundirlos. Si un oponente es demasiado grande como
para engullirlo, el dragén anguila intentard apresarlo y sumer-
girse con él, para ahogarlo.

Agarrén mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud un dragon
anguila debe impactar con un ataque de mordisco. A continua-
cién puede intentar comenzar una presa como una accion gra-
tuita sin provocar ataques de oportunidad. Si gana la prueba de
presa, establece un agarre y puede intentar engullir al enemigo
en el siguiente asalto (ver abajo).

Engullir (Ex): un dragén anguila puede intentar engullir
a un oponente apresado, siempre que sea de tamafio Mediano

o menor, mediante una prueba de presa. La
% criatura engullida sufre 1d8+8 puntos de
dafio aplastante cada asalto y 8 puntos de
dafio por acido debido al estémago
del dragén anguila. Una criatura
engullida puede abrirse camino
cortando con un arma ligera per-
forante o cortante hasta infligir
25 puntos de dafio al estémago
(CA 17). Una vez que la criatura
ha salido, la accién muscular
cierra el agujero; cualquier otra
criatura engullida debe abrirse
camino por sus propios medios.
El estémago de un dragén
anguila Grande puede con-
tener 2 criaturas Medianas,
8 Pequefias, 32 Menudas, 128
Diminutas o 512 Minusculas.
Sentido ciego (Ex): un dragén
anguila puede localizar a criaturas
bajo el agua que se encuentren a menos
de 30" por medios no visuales. Los oponentes
que el dragén anguila no puede ver en reali-
dad atin conservan la ocultacién total contra el
dragén anguila. Esta aptitud solo funciona cuando
el dragén anguila esta bajo el agua.

Olfato agudo (Ex): un dragon anguila puede percibir a
criaturas que se encuentren a menos de 180’ gracias a su
olfato, y puede detectar sangre en el agua hasta una milla
de distancia.

Habilidades: un dragén anguila posee un bonificador racial
+8 a cualquier prueba de Nadar para realizar alguna accién
especial o evitar un peligro. Siempre puede elegir 10 en una
prueba de Nadar, incluso si esta distraido y en peligro. Puede
utilizar la accién de correr mientras nada, siempre que sea en
linea recta.

LOS DRAGONES ANGUILA
EN EBERRON

Los dragones anguila viven en los océanos de Eberron y se ali-
mentan de los dragones tortuga y los barcos. Son mis habituales
en las islas al norte de Xen'drik, donde habitan los sajuaguin. La
relacion entre los dragones anguila y los sajuaguin no esta clara.
Los sajuaguin hablan de una alianza con las criaturas, pero los
dragones anguila consideran claramente a los sajuaguin como
servidores, o como esclavos, y como guardianes de sus tesoros.
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DRAGON DE FURIA

Este gran reptil fuerte y musculoso camina a cuatro patas, con sus
movimientos y su gracia felina contradiciendo su tamafio. Sus esca-
mas de color rojo oscuro estdn astilladas y llenas de cicatrices, fruto
de combates pasados. Su cefudo rostro es

una sefial clara de su furia latente.

Los dragenes de furia, criaturas dra-
conicas primitivas, tienen mas en
comiin con los animales grandes
terribles y peligrosos que con los
dragones auténticos. Aunque son
capaces al menos de un razona-
mientorudimentario, los dragones
de furiasiguensiendoanimalesen
muchos sentidos. Egoistas y crue-
les, los dragones de furia personifi-
can muchas de las peores cualidades
de los dragones malignos. Algunos
eruditos creen que los dragones de
furiafueron creados deliberadamente
como un intento de encontrar una
montura con las temibles capa-
cidades fisicas de los dragones
pero sin su inteligencia y sus
capacidades mdgicas. Los drago-
nes de furia no almacenan tesoro,
aunque aprecian las piedras precio-
§as... COMO aperitivo.
Los dragones de furia poseen
escamas de color rojo oscuro mate yla
constitucion felina afin a todos los drago-
nes. Al contrario que muchas criaturas dracénicas no
tienen alas. Sin embargo, su fuerza y su tamaiio les hacen
especialmente rapidos comparados con la mayoria de
las criaturas terrestres. Un dragén de furia tipico puede
crecer mis de 12’ de largo y puede llegar a pesar hasta 6.000 Ib.
Los dragones de furia no hablan, pero entienden el idioma
comtin y el dracénico, dentro de los limites de su inteligencia.

COMBATE

Los dragones de furia son cazadores brutales e instintivos, escon-
diéndose y emboscando a sus victimas siempre que les es posible.
Aparte de esta técnica de caza instintiva, los dragones de furia abor-
dan de manera simple las numerosas luchas que disputan durante
sus violentas vidas. Cuando comienza el combate, un dragén de
furia carga y se abalanza sobre el enemigo mas cercano, desga-
rrando y dejando hecho jirones a su enemigo lo mas ripido que
pueda y lanzindose a por el siguiente enemigo. Habitualmente
intenta abalanzarse y aturdir a su enemigo en el primer asalto
de combate y entonces se enfurece en el siguiente asalto. Si se ve
superado en combate, existen las mismas probabilidades de que un
dragdn de furia huya como de que luche hasta la muerte.

Un dragon de furia ataca normalmente utilizando su dote de
Ataque poderoso, recibiendo una penalizacién de —S al ataque y
obteniendo un bonificador +5 al dafo.

Agarrén mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, un dragén
de furia debe impactar con su ataque de mordisco. A continua-
cién puede intentar comenzar una presa como accién gratuita
sin provocar ataques de oportunidad. Si gana la prueba de presa,
establece un agarre vy puede utilizar tanto su furia como sus ata-
ques de inquietar contra un enemigo apresado.

Dragin de furia

Abalanzarse (Ex): si un dragon de furia carga, puede realizar
unataque completo, incluyendo sus dos ataques de desgarro y un
ataque de inquietar si apresa a su enemigo.

Furia(Ex): cuatrovecesal dia, un dragén de furia puede entraren
un estado de furia sedienta de sangre que dura 11 asaltos. Loscam-

bios siguientes permanecen en efecto mien-
. tras contintie enfurecido: CA 18 (toque 10,
desprevenido 15); incremento de 28

pg; Atq. +18 ¢/c (1d8+15/19-20, garra);

Atg. Completo +18 ¢/c (1d8+15/19-

20,2 garras)y +13 ¢/c (2d6+10, mor-

disco); TS Fort +17, Vol +15; Fue 31,

Con 27, Saltar +33. Sin embargo,

al contrario que un birbaro, un

dragon de furia no queda fatigado
después de su estado de furia. Un
dragén de furia puede terminar
antes con su furia, pero casi nunca
lo hace, incluso cuando todos
SUS enemigos estin aparentemente
derrotados.

Desgarramiento (Ex): bonifi-
cador de ataque +16, dafio 1d8+13,
incluyendo el ajuste por usar la dote

Ataque poderoso.
Inquietar (Ex): cuando un dragén
de furia aprese con su boca a un ene-
migo que tenga al menos una categoria
de tamafio menor que el propio dragén,
estremece instintivamente al enemigo,
aturdiendo y desorientando a su victima.
Cualquiera que esté apresado por un dragén de
furia debe realizar con éxito un TS de Fortaleza CD 25 o
quedard aturdido durante 1 asalto. Un dragén de furiasélo
puede utilizar esta aptitud en el primer asalto después de
apresar a un enemigo. La CD de la salvacion se basa en la Fuerza.

Habilidades: los dragones de furia tienen un bonificador

racial +4 a las pruebas de Avistar y Escuchar.

DRAGON DE FURIA INFERNAL

Los principes demoniacos crian a veces poderosas versiones
infernales de los dragones de furia para utilizarlos en sus ejér-
citos abisales. Estos monstruos feroces son atin mds terrorificos
que sus parientes ordinarios, combinando la furia dracénica con
el vigor y la dureza demoniaca.

Combate

Un dragén de furia infernal ataca habitualmente utilizando
su dote de Ataque poderoso, recibiendo una penalizacién -9 al
araque y obteniendo un bonificador +2 al dafio.

Furia (Ex): cuatro veces al dia, un dragén de furia infernal
puede entrar en un estado de furia sedienta de sangre que dura 12
asaltos. Los cambios siguientes permanecen en efecto mientras
contintie enfurecido: CA 18 (toque 10, desprevenido 15); incre-
mento de 42 pg; Atq. +22 c/c (1d8+20/19-20, garra); Atq. Completo
+22 ¢/c (1d8+20/19-20, 2 garras) y +14 c/c (2dé+15, mordisco);
TS Fort +21, Vol +14; Fue 32, Con 28; Saltar +38. Sin embargo, al
contrario que un barbare, un dragén de furia infernal no queda
fatigado después de su estado de furia. Un dragon de furia infernal
puede terminar antes con su furia, pero casi nunca o hace incluso
cuando todos sus enemigos estin derrotados aparentemente.




Dragén de furia
Dragdn Grande
Dado de golpe: 14d12+84 (175 pg)
Iniciativa: +7
Velocidad: 60’ (12 casillas)
CA: 20 (tamafio —1, Destreza +3, natural +8),
toque 12, desprevenido 17
Ataque base/Presa: +14/+26
Ataque: garra +16 c/c (1d8+13/19-20)*
Ataque completo: 2 garras +16 ¢/c (1d8+13/19-20)%
y mordisco +11 c/c (2d6+9)*
Frente/Alcance: 10/5’
Ataques especiales:  agarrén mejorado, abalanzarse,
desgarramiento, furia, inquietar
Cualidades especiales: inmunidad al suefio y paralisis,

Dragén de furia infernal

Dragén Grande

21d12+147 mas 21 (304 pg)

+7

60’ (12 casillas)

20 (tamafio —1, Destreza +3, natural +8),

toque 12, desprevenido 17

+21/+34

garra +20 c/c (1d8+18/19-20)*

2 garras +20 ¢/c (1d8+18/19-20)*

y mordisco +15 c/c (2d6+13)*

10/5’

agarrén mejorado, abalanzarse, castigar el bien,
desgarramiento, furia, inquietar

inmunidad al suefio y parilisis, RC 26, RD 10/magia,

sentido ciego 30, visién en la oscuridad 60, RE 10 (frio y fuego) 10, sentido ciego 30, visién en la

visién en la penumbra
Tiros de salvacién: Fort +15, Ref +12, Vol +10
Caracteristicas: Fue 27, Des 17, Con 23,
Int 4, Sab 12, Car 10

Habilidades: Avistar +15, Esconderse +9, Escuchar +15,

Saltar +31, Moverse sigilosamente +13
Dotes: Ataque natural mejorado (garra),
Ataque natural mejorado (mordisco),

oscuridad 60, vision en la penumbra

Fort +19, Ref +15, Vol +13

Fue 28, Des 17, Con 24,

Int 4, Sab 12, Car 10

Avistar +19, Esconderse +14, Escuchar +19, Saltar +36,
Moverse sigilosamente +17

Ataque natural mejorado (garra), Ataque natural
mejorado (mordisco), Ataque poderoso, Critico mejorado

Ataque poderoso, Critico mejorado (garra), (garra), Dureza mejorada, Hendedura, Iniciativa

Iniciativa mejorada
Entorno: bosques frios
Organizacion: solitario o pareja,
Valor de desafio: 9
Tesoro: no
Alineamiento: normalmente caético maligno

Avance: 15-28 DG (Grande); 29-42 DG (Enorme)

Ajuste de nivel: -

Castigar el bien: una vez al dia, un dragén de furia infernal
puede realizar un ataque normal cuerpoa cuerpo para infligir 20
puntos de dafio extra contra un enemigo bueno.

LOS DRAGONES DE FURIA
COMO MONTURAS

Aungue son demasiado inteligentes como para ser entrenados
con la habilidad Trato con animales, los dragones de furia en
ocasiones pueden ser sobornados o amenazados para sirvan
como monturas de jinetes extremadamente poderosos. Cabalgar
sobre un dragén de furia, incluso sobre uno completamente
intimidado, siempre es arriesgado y el jinete siempre debe estar
preparado para tratar con los intentos del dragén de hacerse con
el control o volverse contra su jinete. Controlar una montura es
especialmente dificil cuando la criatura entre en furia; todas las
pruebas de Montar mientras el dragén esta enfurecido incre-
mentan su CD en 10.

Un dragdn de furia que sirva como montura y que esté entre-
nado para el combate cuesta al menos 15.000 po. Recompensas
frecuentes a base de comida, bebida v piedras preciosas pueden
mantener a un dragén de furia contento y relativamente leal. En
general, el jinete de un dragén de furia deberia esperar gastar
entre 500y 1.500 po al mes en la criatura si quiera mantener a la
bestia contenta (o tan contenta como puede estar un dragén de
furia).

mejorada, Gran hendedura

bosques frios

solitario o pareja,

13

no

normalmente caético maligno

22-28 DG (Grande); 29-42 DG (Enorme)

LOS DRAGONES DE FURIA
EN EBERRON

Los dragones de furia se pueden encontrar en grandes niimeros
en el continente de Argonnessen, estableciéndose en cavernas
excavadas en riscos peligrosos cerca de la costa. También se
les puede encontrar en un nimero alarmante en el continente
de Khorvaire, peleando contra los dracos por el territorio. Los
barcos de los principados de Lhazaar a veces llevan figuras talla-
das que parecen dragones de furia. Las criaturas son cazadas,
respetadas y temidas por toda la costa oriental de Khorvaire. Las
tribus barbaras de Argonnessen utilizan a los dragones de furia
cOmo monturas.

LOS DRAGONES DE FURIA
EN FAERUN

Los dragones de furia pueblan varias cadenas montafiosas en el
Este inaccesible, sobre todo en las montafias del Capitel gigante
en Narfell y en las montaiias de la Quijada del dragén en Zhesk
y Aglarond. Dragones de furia esclavizados sirven a varios magos
rojos de Zhay. También se les han encontrado en gran cantidad al
sur, tan lejos como las montafias Rechonsapo del Sheir oriental.
Los mercaderes de Shiertalaran también ha avisado de dragones
de furia en los Huesos de la sierpe, que atacan a las caravanas
que se acercan a la ciudad de Kormul y a las embarcaciones que
navegan por el rio Talar.
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DRAGON EMBOSCADOR

Dragén Mediano

Dado de golpe: 7d12+28 (73 pg)

Iniciativa: +6

Velocidad: 40 (8 casillas), V1 30’ (pobre)

CA: 18 (Destreza +2, natural +6), toque 2, desprevenido 16

Ataque base/Presa: +7/+10

Ataque: mordisco +10 ¢/c (1d8+3 mis veneno)

Ataque completo: mordisco +10 c/c (1d8+3 més veneno) y 2
garras +8 c/c (1d6+1)

Frente/Alcance: 5/5’

Ataques especiales: arma de aliento, veneno

Cualidades especiales: enlace telepitico 30, inmunidad a la
magia, efectos de dormiry paralisis, olfato, RC 16, visién en la
oscuridad 120, visién en la penumbra,

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

Caracteristicas: Fue 16, Des 15, Con 18, Int 7, Sab 10,
Car9

Habilidades: Avistar +12, Esconderse +16, Escuchar +12,
Moverse sigilosamente +12

Dotes: Ataque en vuelo, Gran fortaleza, Iniciativa mejorada

Entorno: llanuras templadas

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

Valor de desafio: 5

Tesoro: estandar

Alineamiento: normalmente neutral maligno

Avance: 8-14 DG (Mediano); 15-21 DG (Grande)

Ajuste de nivel: -

Esta criatura dracdnica, que tiene aproximadamente el tamario
de un humano adulto, posee rasgos distintivos lupinos, en lugar
de los habituales rasgos felinos de los dragones tradicionales. Su
mandibula es alargada y poderosa, aunque parecen atrofiadas
para su tamaro.

Lamayoria de las criaturas perciben a los dragones
emboscadores como a letales cazadores dracéni-
cos de inteligencia limitada. Sin embargo, son
criaturas sociales entre los de su

propia especie. Los drago-
nes emboscadores com-
parten la mentalidad

del dragon cli-

sico de acumular
tesoro, pero una

jauria no cree en

la propiedad indi-
vidual. Aunque g
un dragén embos- ?

cador pueda uti-
lizar un objeto en
un momento dado,
la jauria posee el tesoro,
y mafiana podria usar
ese objeto otro dragén
emboscador.

Un dragén embosca-
dor prefiere moverse a

Un dragén emboscador tipico suele pesar unas 200 Ib. y mide
5" de largo. Sus escamas muestran tonos palidos del gris o el
negro.

Los dragones emboscadores pueden hablar comiin y dracé-
nico, pero rara vez deciden hacerlo. Por el contrario, se cémuni-
can telepaticamente con los de su especie.

COMBATE

Los dragones emboscadores suelen acechar a su presa como una
jaurfa coordinada. Comienzan utilizando su arma de"aliento y
concentran sus ataques en las criaturas afectadas, ignorando a las
presas més rapidas que huyen. :

Arma de aliento (Sb): cono de 30), una vez cada 1d4 asaltos,
ralentizar (duracién 7 asaltos), Voluntad CD 17 niega. Los drago-
nes emboscadores son inmunes a las armas de aliento de otros
dragones emboscadores. La CD de la salvacién se basa en la
Constitucion.

Veneno (Ex): dafo, Fortaleza CD 17, dafio inicial y secundario
1d6 Des. La CD de la salvacion se basa en la Destreza.

Enlace telepatico (Ex): los dragones emboscaddres com-
parten una consciencia comunal que les permite comunicarse
telepiticamente con otros dragones emboscadores. Un grupo
de dragones emboscadores a menos de 30’ unos de otros estin
constantemente en contacto. Siuno es consciente de un peligro,
todos lo son. Si uno en el grupo no esta desprevenido, ninguno
lo estd. Ningun dragén emboscador en el grupo se considera
flanqueado a menos que todos lo estén.

Habilidades: los dragones emboscadores tienen un bonifica-
dor racial +4 a las pruebas de Esconderse.

cuatro patas, utilizando
sus alas de pequefio tamafio sélo
cuando es necesario.

Dragon emboscador



_ELEMENTAL DE LATORMENTA

Una oscura nube tormentosa crepita con reldmpagos y reverbera
con un estruendo sordo de truenos.

Un elemental de la tormenta, la encarnacién elemental de una
tormenta viviente, muestra la misma naturaleza violenta y
repentina de una tempestad. Casi hunca abandona su plano natal
a menos que sea convocado o llamado, pero cuando lo hace es
capaz de desplegar una gran destruccion.

Cuando no se encuentran en el plano Elemental del aire, los
elementales de la tormenta buscan las corrientes naturales y son
felices en mitad de una rugiente tormenta eléctrica.

Los elementales de la tormenta hablan aurano, pero pocas
veces deciden hacerlo. La voz de un elemental de la tormenta es
como un trueno distante.

COMBATE

Los elementales de la tormenta son muy fogosos, pero prefieren
luchar en terreno abierto, en zonas agrestes, donde puede evitar los
obsticulos volando. Permanecen en el aire siempre que es posible,
manteniéndose fuera del alcance de sus enemigos. Su aptitud
especial de truenos y relimpagos les proporcionan un ataque a
distancia del que carecen la mayoria de los demis elementales.

Maestria del aire (Ex): las criaturas aéreas reciben una
penalizacién de —1 al ataque y al dafio contra un elemental de la
tormenta.

Descarga (Sb): una vez por asalto, como accién gratuita, un
elemental de la tormenta puede infligir una descarga eléctrica
aun solo enemigo a menos de 10 Este ataque inflige dafio eléc-

Elemental de la tormenta

trico no leral a los adversarios vivos (Fortaleza mitad). La CD de
la salvacién se basa en la Constitucién.

Tamafio Altura Peso CD Fortaleza Dafio
Pequefio 4 41b. 12 1d4
Mediano g 8 1b. 14 2d4
Grande 16’ 16 Ib. 18 4d4
Enorme 32’ 32 1b. 24 8d4
Anciano 36’ 40 |b. 26 10d4
Mayor 40’ 48 |b. 28 12d4

Truenos y relimpagos (Sb): una vez por minuto, como una
accién de asalto completo, un elemental de la tormenta puede
emitir una explosién de truenos junto con relampagos.

El trueno inflige dafio sénico (consulta la tabla) a todas las
criaturas a 60’ o menos del elemental de la tormenta.

El relimpago es una linea de 120 que inflige dafio eléctrico
(consulta la tabla). Un TS de Reflejos reduce este danio a la mitad.

La CD de la salvacién se basa en la Constitucion.

Tamafio CD salvacién  Dafio sénico  Dafio Eléctrico
Pequefio 12 1d6 2d6
Mediano 14 2d6 4d6
Grande 18 4d6 8d6
Enorme 24 8d6 16d6
Anciano 26 10d6 21d6
Mayor 28 12d6 24d6

Curacién eléctrica y sénica (Ex): los elementales de la
tormenta no reciben dafio de ataques eléctricos o sonicos. Por el
contrario, cualquier ataque eléctrico, como contacto electrizante o
relampago zigzagueante, o cualquier ataque sénico, como explosion de
sonido, dirigido contra un elemental de la tormenta le cura 1 punto
de dafio por cada 3 puntos de dafio que hubiese causado el ataque. El
elemental de la tormenta no puede curarse atacindose a si mismo.

LOS ELEMENTALES DE LA TORMENTA
EN EBERRON

En el escenario de campania de EBERRON, los elementales de la
tormenta azotan el plano de Kythri, donde domina el caos. Los
elementales de la tormenta encontraron su camino hacia Eberron
en cualquier momento en que Kythri y el plano Material coexis-
tieron. Los gnomos de Zilargo y los drow de Xen'drik utilizan
ocasionalmente a elementales de la tormenta atados para alimen-
tar vehiculos y objetos mdgicos, una actividad peligrosa dado el
caracter temperamental de los elementales. El 15 de lharvion del
997 AR, en la ciudad de Puerto Trolan, el intento fallido de atar un
elemental de la tormenta a un barco volador de la casa Lyrandar
acabd con la muerte de cuatro artesanos mégicos gnomos y causo
dafios irreparables al barco.

COMO CONVOCAR ELEMENTALES
DE LA TORMENTA

Loselementales de la tormenta se pueden afiadira lalista de criaruras
que pueden ser convocadas utilizando los conjuros de convocar mons-
truo y convocar aliado natural, como se muestra en la tabla inferior.

Elemental Lista de conjuros

Pequefio  Convocar monstruo IV, convocar aliado natural 111
Mediano  Convocar monstruo VI, convocar aliado natural V'
Grande Convocar monstruo VI, convocar aliado natural VI
Enorme Convoacar monstruo VIII, convocar aliado natural VII
Mayor Convocar monstruo IX, convocar aliado natural Vil
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Dado de golpe:
Iniciativa:
Velocidad:

CA:

Ataque base/Presa:
Ataque:

Ataque completo:

Frente/Alcance:
Ataques especiales:
Cualidades especiales:

Tiros de salvacion:
Caracteristicas:

Habilidades:
Dotes:

Entorno:
Organizacién:
Valor de desafio:
Tesoro:
Alineamiento:
Avance:

Ajuste de nivel:

Dado de golpe:
Iniciativa:
Velocidad:

CA:

Ataque base/Presa:
Ataque:

Ataque completo:

Frente/Alcance:
Ataques especiales:
Cualidades especiales:

Tiros de salvacién:
Caracteristicas:

Habilidades:

Dotes:

Entorno:
Organizacion:
Valor de desafio:
Tesoro:
Alineamiento:
Avance:

Ajuste de nivel:

Elemental de la tormenta, Pequefio Elemental de la tormenta, Mediano Elemental de la tormenta, Grande

Elemental Pequefio

(aire, extraplanario)

2d8 +2 (11 pg)

+2

20’ (4 casillas), V140’ (perfecto)
14 (natural +1, Destreza +2,
tamano +1), toque 13,
desprevenido 12

+1/-3

golpetazo +4 c/c

(1d4 mas 1d4 electricidad)
golpetazo +4 ¢/c

(1d4 mas 1d4 electricidad)
s’/

descarga, truenos y relimpagos
curacién elécrrica y sénica,
maestria del aire, rasgos de elemental,
vision en la oscuridad 60’

Fort +1, Ref +5, Vol +0

Fue 10, Des 15, Con 12,
Int4,Sab 11, Car 11

Avistar +5, Escuchar +3

Alerta, Sutileza con un arma®

plano Elemental del aire
solitario

2

no

normalmente neutral

3 DG (Pequeno)

Elemental de la tormenta, enorme
Elemental Enorme

(aire, extraplanario)

16d8+96 (168 pg)

+3

50' (10 casillas), V1100’ (perfecto)
17 (natural +10, Destreza —1,
tamafio —2), toque 7, desprevenido 17
+12/+30

golpetazo +20 ¢/c (2d6+10

mas 2d6 electricidad)

2 golpetazos +20 ¢/c (2d6+10
mis 2d6 electricidad)

15'/15

descarga, truenos y relimpagos
curacién eléctrica y sénica,
maestria del aire, rasgos

de elemental, RD 5/—,

visién en la oscuridad 60’

Fort +11, Ref +11, Vol +5

Fue 30, Des 9, Con 22,

Int 6, Sab 11, Car 11

Avistar +12, Escuchar +11

Alerta, Ataque poderoso,
Hendedura, Iniciativa mejorada,
Luchar a ciegas, Reflejos rapidos

plano Elemental del aire
solitario

8

no

normalmente neutral
17-20 DG (Enorme)

Elemental Mediano

(aire, extraplanario)

4d8+8 (26 pg)

+5

30' (6 casillas), V1 60’ (perfecto)
15 (natural +4, Destreza +1),
toque 11, desprevenido 14

+3/+5

golpetazo +5 ¢/c

(1d6+2 mas 1d6 electricidad)
golpetazo +5 c/c

(1d6+2 mas 1d6 electricidad)

5'/s

descarga, truenos y relimpagos
curacion eléctrica y sénica, maestria
del aire, rasgos de elemental, visién
en la oscuridad 60’

Fort +3, Ref +5, Vol +1

Fue 14, Des 13, Con 14,

Int 4, Sab 11, Car 11

Avistar +6, Escuchar +5

Alerta, Iniciativa mejorada

plano Elemental del aire
solitario

4

no

normalmente neutral
5-7 DG (Mediano)

Elemental de la tormenta, mayor
Elemental Enorme

(aire, extraplanario)

21d8+126 (220 pg)

+4

50" (10 casillas), V1100’ (perfecto)

22 (natural +14, tamafio —2), toque 8,
desprevenido 22

+15/+34

golpetazo +24 c/c (3d6+11

mas 2d6 electricidad)

2 golpetazos +24 c/c (3d6+11

mas 2d6 electricidad)

15'/15'

descarga, truenos y relimpagos
curacion eléctrica y sénica, maestria

del aire, rasgos de elemental, RD 10/,

visién en la oscuridad 60’

Fort +13, Ref +14, Vol +7

Fue 32, Des 11, Con 22,

Int 8, Sab 11, Car 11

Avistar +14, Escuchar +14
Alerta, Ataque natural mejorado
(golpetazo), Ataque poderoso,
Gran hendedura, Hendedura,
Iniciativa mejorada, Luchar a ciegas,
Reflejos rapidos

plano Elemental del aire
solitario

10

no

normalmente neutral

22-23 DG (Enorme)

Elemental Grande

(aire, extraplanario)

8ds+32 (68 pg)

+4

40’ (8 casillas), V1 80 (perfecto) .-
16 (natural +7, tamafio 1), toque 9,
desprevenido 16

+6/+16

golpetazo +11 ¢/c

(1d8+6 mas 1ds electricidad)
2 golpetazos +11 ¢/c

(1d8+6 mas 1ds electricidad)
10'/10’ ¥ :
descarga, truenos y relimpagos
curacién eléctrica y sénica, maestria
del aire, rasgos de elemental,

RD 5/—, visién en la oscuridad 60’
Fort +6, Ref +6, Vol +2

Fue 22, Des 11, Con 18,

Int 6, Sab 11, Car 11

Avistar +8, Escuchar +7

Alerta, Luchar a ciegas,

Iniciativa mejorada

plano Elemental del aire

-

6
no
normalmente neutral

Elemental de la tormenta, anciano
Elemental Enorme

(aire, extraplanario)

24d8+144 (252 pg)

+5

50' (10 casillas), V1 100’ (perfecto)

24 (natural +15, Destreza +1,

tamario —2), toque 9, desprevenido 23
+18/+37

golpetazo +27 c/c (3d6+11/19-20

mas 2d6 electricidad)

2 golpetazos +27 c/c (3d6+11/19-20
mas 2d6 electricidad)

15'/15'

descarga, truenos y relimpagos
curacién eléctrica y sénica, maestria
del aire, rasgos de elemental, RD 10/-,
visién en la oscuridad 60’

Fort +14, Ref +17, Vol +8

Fue 32, Des 13, Con 22,

Int 10, Sab 11, Car 11

Avistar +29, Escuchar +29

Alerta, Ataque natural mejorado
(golpetazo), Ataque poderoso, Critico
mejorado (golpetazo), Gran hendedura,
Hendedura, Iniciativa mejorada,
Luchar a ciegas, Reflejos ripidos
plano Elemental del aire

solitario

12

no

normalmente neutral

25-48 DG (Enorme)




ENJAMBRE
RESPLANDECIENTE

Fata Mindscula (enjambre)

Dado de golpe: 11d6+3 (41 pg)

Iniciativa: +6

Velocidad: 5' (1 casilla); V1 50’ (perfecta)

CA: 24 (Destreza +6, tamafio +8), toque 24,
desprevenido 18

Ataque base/Presa: +5/—

Ataque: enjambre (3dé)

Ataque completo: enjambre (3d6)

Frente/Alcance: 10/0°

Ataques especiales: distraccién, iluminacién
deslumbrante

Cualidades especiales: inmunidad al dafio de
las armas, mente colectiva, rasgos de enjambre,
visién en la penumbra

Tiros de salvacién: Fort +5, Ref +15, Vol +11

Caracteristicas: Fue 1, Des 22, Con 11, Int 7, Sab 15,
Car 18

Habilidades: Averiguar intenciones +9, Avistar +16,
Diplomacia +6, Esconderse +36, Escuchar +16, Moverse
sigilosamente +13

Dotes: Dureza, Gran fortaleza, Reflejos rapidos,
Voluntad de hierro

Entorno: bosques templados

Organizacién: solitario,
grupo (2-4) o colonia (5-8)

Valor de desafio: 8

Tesoro: no

Alineamiento: siempre
cadtico neutral

Avance: —

Ajuste de nivel: —

Espias a una criatura élfica
desnuda que brilla y sdlo
mide 4" de altura. Estd
balancedndose sobre una
hoja y, mientras la estds
contemplando, extiende
unas alas como las de las libé-

lulas. De repente, miles de esas fatas brillantes
salen volando de sus escondites cercanos, llenando el aire con
un gran zumbido y una cacofonia de agudas vocecillas. Forman
una nube de luz multicolor que avanza en tropel hacia ti.

Los resplandecientes son fatas mintisculas, casi carentes de
mente, que se alimentan de polen. Aunque individualmente
inofensivos, los resplandecientes no suponen mas problema que
unos gorriones.

Los resplandecientes forman enjambres cuando estin some-
tidos a una gran tensién. Las causas mas habituales son la falta
de fuentes de comida, la pérdida de su habitat o ser cazados en
exceso por los depredadores. Los resplandecientes se retinen en
enjambres sobre todo para mover toda la poblacion a otra locali-
zacién, pero un enjambre también desarrolla una inteligencia de
grupo agresiva que a veces busca vengarse de aquello que haya
provocado su tensién.

Un resplandeciente se asemejaa un elfo de 4” de altura con alas
de libélula. Su piel y su pelo son del mismo color que el brillo que

COMBATEL

Enjambre resplandeciente

emite, que puede ser de cualquier color del arco iris. Un resplan-
deciente pesa 1 oz.
Los resplandecientes hablan silvano.

Un enjambre resplandeciente suele volar alrededor de un ene-
migo, fuera de su alcance, para hipnotizarle antes de aislarlo y
atacarlo. Una plaga resplandeciente inflige 3dé puntos de dafo
a cualquier criatura cuyo espacio ocupe al final de su movi-
miento.

Iluminacién deslumbrante (Sb): cada resplandeciente
dentro de un enjambre brilla con alguno de los colores del arco
iris. Cuando los miembros de un enjambre concentran este brillo,
el enjambre emite una luz equivalente a la de un conjuro luz del
dia. Estailuminacién deslumbra a cualquier criatura que utilice la
visién, tenga los ojos abiertos (esté o no esté mirando al enjambre
resplandeciente) y se encuentre dentro de un radio de 60.

Mis atin, la pauta luminica y el movimiento del enjambre son
hipnéticos. Con la simple visién de un enjambre resplandeciente
iluminado, una criatura que se encuentre a menos de 300’ debe
realizar un TS de Voluntad CD 19 o quedara fascinada mientras
el enjambre esté a la vista. Cualquier amenaza potencial permite
realizar otro TS contra el efecto y una amenaza obvia libera auto-

maticamente a la criatura de este efecto,

como si fuese sacudida

con fuerza. Cualquier cria-
tura que realice con éxito

su salvacion es inmune
a la forma hipnética del
enjambre resplandeciente
durante 1 minuto. Esta es
una aptitud enajenadora.
La CD de la salvacion se
basa en el Carisma.

Un enjambre resplan-
deciente puede activar
o desactivar su ilumina-
cién deslumbrante como
una accién estandar. No
puede esconderse (auto-

maticamente falla las prue-
bas de Esconderse) mientras
muestra la iluminacién deslumbrante.

Distraccién (Ex): cualquier criatura viva vulnerable al dano
de un enjambre resplandeciente que comience su turno con un
enjambre en su casilla, queda mareada durante 1 asalto; un TS de
Fortaleza CD 15 anula el efecto. Incluso después de realizar una
salvacién con éxito, lanzar o concentrarse en conjuros dentro del
irea de un enjambre requiere una prueba de Concentracion (CD
20 +nivel del conjuro). Utilizar habilidades que requieran pacien-
cia o concentracién requiere una prueba de Concentracion CD
20. La CD de la salvacién se basa en la Constitucién.

Mente colectiva (Ex): un enjambre resplandeciente que
tenga al menos 1 punto de golpe por DG (11 puntos de golpe para
un enjambre resplandeciente normal) forma una mente colec-
tiva, obteniendo una puntuacién de Inteligencia de 7. Cuando
un enjambre resplandeciente queda reducido a menos de este
umbral de puntos de golpe, su Inteligencia se reduce a 1. Este
cambio reduce sus modificadores de habilidad a los siguientes
valores: Averiguar intenciones +2, Avistar +2, Diplomacia +4,
Esconderse +36, Escuchar +2, Moverse sigilosamente +6. ‘
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ENREDADERA NOCTURNA

Planta Grande

Dado de golpe: 15d8+135 (202 pg)

Iniciativa: -2

Velocidad: 10' (2 casillas)

CA: 27 (natural +15, tamafio —1, Destreza -2, desvio +5), toque
12, desprevenido 27

Ataque base/Presa: +11/+29

Ataque: golpetazo +24 c/c (2d8+14)

Ataque completo: 3 golperazos +24 ¢/c (2d8+14)

Frente/Alcance: 1020’

Ataques especiales: aptitudes sortilegas, cancién
desesperante, explosién de viento, maldicién mortal

Cualidades especiales: gracia sacrilega, rasgos de planta,
RD 10/cortante, visién en la penumbra, vulnerabilidad al
fuego

Tiros de salvacién: Fort +23, Ref +8, Vol +14

Caracteristicas: Fue 39, Des 6, Con 29, Int 12, Sab 14, Car 21

Habilidades: Avistar +12, Esconderse +7%, Escuchar +17,
Moverse sigilosamente +8, Saber (naturaleza) +10

Dotes: Aguante, Ataque poderoso, Duro de pelar, Luchar a
ciegas, Romper arma mejorado, Voluntad de hierro

Entorno: pantanos templados

Organizacion: solitario

Valor de desafio: 12

Tesoro: monedas estindar, bienes no,
objetos estandar

Alineamiento: siempre neutral maligno

Avance: 16-24 DG (Grande); 25-48 DG (Enorme)

Ajuste de nivel: -

Ves un gran drbol negro sin hojas, carac-
terizado por unas formas inquietantes y
antinaturales. Irradia un desasosiego som-
brio, pesadillas y dolor.

Mucho antes de que los desafor-
tunados viajeros de los mas
remotos y desamparados panta-
nos vislumbren la horrible figura
de una enredadera nocturna, escu-
chan su melancélica y hechizante
cancién. Los sonidos de su
cancidn, similares a gemidos
fantasmales, suenan un poco
distintos para cada viajero.
Para algunos, la cancién de una
enredadera nocturna se parece a
una mujer llorando. Para otros, se
asemeja mds a un viento helado
soplando sobre un cementerio
desolado. Casisiempre, la cancién
desesperante de una enredadera
nocturna es el sonido mis dolo-
roso que cada vigjero puede
imaginar.

Las enredaderas nocturnas
subsisten en los pantanos mas
inhéspitos, alimentindose de
los restos putrefactos de las criaturas
y los viajeros atraidos por su cancién desespe-

Enredadera nocturna

rante. Una enredadera nocturna tipica mide 15’ de altura y pesa
600 Ib.

Las enredaderas nocturnas raramente hablan, pero compren-
den comtin, élfico y silvano.

COMBATE

Una enredadera nocturna, cuando busca victimas, emite su
cancion desesperante para atraer presas hacia ella. Cuando aque-
llos atraidos por la cancién se encuentran dentro de su radio de
accion, una enredadera nocturna utiliza su aptitud sértilega de
asesino fantasmal. Una enredadera nocturna emplea su poderosa
ataque de golpetazo sélo si los oponentes sobreviven ala ilusion.
La criatura utiliza sus aptitudes sortilegas de eimarafar y oscu-
ridad profunda para evitar que los oponentes escapeh. Cuando
una verdadera nocturna se siente amenazada, utiliza su ataque
de viento y su aptitud sortilega de miedo.

Maldicién mortal (Sb): matar a una enredadera nocturna
conlleva provocar una maldicién parecida a la lanzada por un
conjuro de pesadilla. La criatura que inflige el golpe mortal, debe
realizar un TS de Voluntad CD 22 para evitar ser maldecido con
horribles e inquietantes pesadillas que impiden que duerma
y descanse, ademas de sufrir 1d10 puntos de dafio. La victima
queda fatigada e incapaz de preparar conjuros arcanos durante
las proximas 24 horas. Las pesadillas y el dafio resultante afectan
ala victima cada noche hasta que la maldicién sea extirpadaola
victima muera. Si se quita la maldicion, la victima permanece
fatigada otras 24 horas mis.

Un conjuro de deseo limitado o magia mas poderosa lanzada

mientras el sujeto es victima de una pesadilla es la tnica

manera de extirpar la maldicién mortal

— de una enredadera nocturna. La CD de
la salvacién se basa en el Carisma.

Si la victima de una enredadera noc-
turna muere y es enterrada, una nueva
enredadera nocturna surgiri un mes
mis tarde del lugar donde esti enterrado
el cuerpo. Mientras la criatura esti desarro-
llindose, un retofio de enredadera
nocturna aparece en la tumba;
la criatura parece ser una planta
normal (carente de inteligencia)
hasta que alcanza la madurez.

Cancién desesperante (Sh):
cada tarde, una enredadera noc-
turna emite un sonido lastimoso
que inspira melancolia y des-
esperacion en todas las criaturas
con una puntuacién de Inteligencia
de 6 0 mis y que se encuentren dentro
de un radio de 50" por DG de la
enredadera nocturna. Aquellos
que fallen un TS de Voluntad
CD 22 son afectados como si estu-
viesen bajo los efectos del con-

juro desesperacion aplastante y

deben descubrir [a fuente de su

pena (la enredadera nocturna),
hasta el punto de dejar de lado
todas sus demds tareas o necesidades,
incluyendo comer o dormir. Si estd
impedida fisicamente y no puede buscar a la enreda-



dera nocturna, una victima de esta cancién desesperante pierde
1d10 puntos de golpe cada tarde hasta que muera o desaparezca
el encantamiento. Colocar a una victima fuera de la zona afec-
tada por la cancién de una enredadera nocturna no acaba con el
encantamiento.

La cancion desesperante deja de afectar a un sujeto en el asalto
posterior en el que la enredadera nocturna realice un ataque de
golpetazo contra este. Para quitar los efectos de una cancién
desesperante antes de su ataque, se debe utilizar un deseo limitado
o alguna magia mis poderosa. Los conjuros disipar magia o disi-
par el mal no pueden quitar el encantamiento. Sin embargo, un
bardo de 12° nivel utilizando el rasgo de clase cancion de libertad
puede otorgar al sujeto un segundo TS de Voluntad. La muerte de
una enredadera nocturna siempre acaba con el encantamiento.
El nivel de lanzador de una enredadera nocturna es igual a sus
DG a efectos de su actitud de cancién desesperante. La CD de la
salvacion se basa en el Carisma.

Aptitudes sortilegas: 3/dia: asesino fantasmal, asolar (CD 20),
enmarafar, miedo (CD 19), oscuridad profunda. Nivel de lanzador
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Gracias sacrilega (Sb): una enredadera nocturna afade su
modificador de Carisma como bonificador a todos sus TS y lo
anade como bonificador de desvio a su CA.

Explosion de viento (Sb): la aptitud de explosién de viento
de una enredadera nocturna es parecida al conjuro rifaga de
viento. La criatura puede utilizar su explosién de viento como
accion gratuita, pero sélo lo hace cuando se siente amenazada.
Un fuerte viento con la fuerza de un vendaval (50 millas por
hora) emana desde la enredadera en todas direcciones, hasta
un alcance de 120’ Todos los demas efectos de la explosién de
viento son iguales que los del conjuro rdfaga de viento. Cual-
quier criatura dentro del drea de efecto puede evitarlo con
un TS de Fortaleza CD 22. La CD de la salvacién se basa en el
Carisma.

Si una enredadera nocturna es atacada con fuego, utiliza su
explosién de viento para extinguir las [lamas.

Habilidades: “Las enredaderas nocturnas ganan un bonifica-
dor racial +16 a las pruebas de Esconderse en pantanos o donde
crezcan otros drboles y vegetacion.

ENREDADERA NOCTURNA
VENERABLE

Planta Enorme

Dado de golpe: 25d8+300 (412 pg)

Iniciativa: -2

Velocidad: 10' (2 casillas)

CA: 38 (natural +26, tamafio -2, Destreza —2, desvio +6), toque
12, desprevenida 38

Ataque base/Presa: +18/+43

Ataque: golpetazo +33 c/c (4d6+17)

Ataque completo: 6 golpetazos +33 c¢/c (4d6+17)

Frente/Alcance: 15/25

Ataques especiales: aptitudes sortilegas, cancién
desesperante, explosion de viento, maldicién mortal

Cualidades especiales: gracia sacrilega, rasgos de planta, RD
15/cortante, vision en la penumbra, vulnerabilidad al fuego

Tiros de salvacién: Fort +32, Ref +12, Vol +19

Caracteristicas: Fue 45, Des 6, Con 34, Int 12, Sab 16, Car 23

Habilidades: Avistar +18, Esconderse +6*, Escuchar
+17, Moverse sigilosamente +8, Saber (naruraleza) +18,
Supervivencia +17 (+19 en la superficie)

Dotes: Aguante, Armadura natural mejorada (3), Ataque
poderoso, Duro de pelar, Luchar a ciegas, Romper arma
mejorado, Voluntad de hierro

Entorno: pantanos templados

Organizacion: solitario

Valor de desafio: 20

Tesoro: monedas estandar, bienes no, objetos estindar

Alineamiento: siempre neutral maligno

Avance: 26-48 DG (Enorme)

Ajuste de nivel: —

Las enredaderas nocturnas viven una cantidad indefinida de
tiempo. Algunos dicen que la edad de los especimenes mis
antiguos se puede contar en milenios. Alimentindose de la des-
esperacion, el miedoy los cuerpos de las victimas durante cientos
de siglos han hecho que las enredaderas nocturnas venerables
crezcan hasta una altura de 30’ o mas, convirtiéndose en un
espectaculo horrible y desalentador para los mortales. Cada una
pesa 4.500 Ib. y hablan comtin, élfico y silvano.

COMBATE

Ademas de las capacidades especiales y las cualidades inheren-
tes de los especimenes mis jévenes, una enredadera nocturna
posee un arsenal de poderes y aptitudes sortilegas mucho mas
mortales. Esta criatura utiliza sus aptitudes sortilegas antes de
valerse de sus poderosos ataques de golpetazo. La CD de la sal-
vacion (CD 28) para la maldicién mortal, cancion desesperante
y explosion de viento de una enredadera nocturna venerable
estdn ajustadas por su mayor puntuacién en Carisma y sus DG
incrementados.

Aptitudes sortilegas: 5/dia: asesino fantasmal (CD 20); 3/dia:
asolar (CD 21), circulo de muerte (CD 22), enmarafiar (CD 17), locura
(CD 23) miedo (CD 20), oscuridad profunda; 1/dia: némesis inexora-
ble (CD 25). Nivel de lanzador 202,

LAS ENREDADERAS NOCTURNAS
EN EBERRON

Los exploradores de los confines de Eldeen han oido y sentido
la cancion desesperante de las enredaderas nocturnas en sus
bosques. Estas enredaderas nocturnas buscan las tumbas
intactas y cubren de vegetacion los timulos de los druidas
malignos y de los reyes birbaros que gobernaron esta tierra en
tiempos antiguos. Enredaderas nocturnas mucho mis antiguas
se pueden encontrar por Xen'drik, arraigando en las ciclépeas
ruinas de las ciudades desaparecidas de los gigantes, con sus
canciones desesperantes atrayendo a los exploradores a una
muerte rapida.

LAS ENREDADERAS NOCTURNAS
EN FAERUN

El horrible lamento de las enredaderas nocturnas se ha escu-
chado en las profundidades de los bosques de Cormanzhor,
pero las enredaderas nocturnas no son amigas de los elfos o de
cualquier criatura que habite el antiguo bosque. Habitan los
lugares mas oscuros, arraigando cerca de las tumbas de los reyes
elfos, los templos caidos y los huesos de dragones exterminados.
Las enredaderas nocturnas amenazan incluso a los viajeros que
buscan las ruinas de Myt Drannor. La cancién de la enredadera
nocturna se puede escuchar tan al ceste como la marca argéntea,
especialmente en el bosque Lejano cerca de lugares abandonados
como la tumba de Masulk y la Perdicién de Térym.
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Sabandija Grande

Dado de golpe: 12d8+72 (126 pg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 50’ (10 casillas), Ec 10’

CA: 24 (natural +15, tamafio —1), toque 9, desprevenido 24

Ataque base/Presa: +9/+21

Ataque: garra +17 ¢/c (2d8+8)

Ataque completo: 2 garras +17 ¢/c (2d8+8) y mordisco +14 c/c
(1d8+4)

Frente/Alcance: 10/10’

Ataques especiales: campanada sénica, desgarrar 4d8+12,
estremecer la tierra, pisotear 4d6+12

Cualidades especiales: curacién sénica, inmunidad al sonido,
olfato, rasgos de sabandjija, visién en la oscuridad 60’

Tiros de salvacién: Fort +14, Ref +6, Vol +4

Caracteristicas: Fue 26, Des 10, Con 23, Int -, Sab 11, Car 11

Habilidades: Avistar +10, Escuchar +10, Equilibrio +8,
Saltar +16

Dotes: Alerta®, Ataque multiple*, Ataque natural mejorado
(garra)®, Reflejos rapidos?, Soltura con un arma (garra)*

Entorno: subterrineo

Organizacién: solitario o colonia (3-12)

Valor de desafio: 10

Tesoro: no

Alineamiento: siempre neutral

Avance: —

Ajuste de nivel: —

Esta criatura, similar un escarabajo de 10 patas, posee un duro
caparazdn de color rojo brillante. Dos garras retorcidas chas-
quean en el aire delante de sus cuatro pequefios ojos
negros y de sus mandibu-

las dentadas afiladas.

Estas se encuentran

bajo una gran protu-

berancia que parece

una campana hecha

de quitina, de cuyo

interior puedes ofr un

leve gorjeo agudo.

Los escarabajos de difun-

tos son una variedad de
escarabajos gigantes que

mutaron hace mucho

tiempo por la sobre-

exposicion a la magia

de transmutacién yala

energia sonica. Desde su

creacién original, esta sabandija

de 12 patas ha prosperado en colonias
subterraneas, construyendo inmensas
y enrevesadas estructuras de tiineles complejos,
similares a los hormigueros. El caparazén rojo y

negro de un escarabajo de difuntos parece que esconda unas alas,
pero en realidad sélo es una armadura resistente. Dos miembros
articulados, 4giles y con garras retorcidas surgen a cada lado del
par de grandes mandibulas. Encima de la cabeza del escarabajo
de difuntos hay una protuberancia similar a un cuerno con la
forma del pabellén de una enorme trompeta, estrechindose por
encima de los hombros de la criatura y ensanchandose sobre sus

Escarabajo
de difuntos

mandibulas afiladas. Sus cuatro ojos negros de insectoide estin
ubicados en una capa de quitina situada justo bajo este cuertto.
Esencialmente, la criatura carece de una auténtica cabeza: en
su lugar se encuentra el largo cuerno, el cual gorgojea y suena
cuando el escarabajo de difuntos se comunica con otros eéca-
rabajos.

Los escarabajos de difuntos, como la mayoria de las sabandi-
jas, son cazadores que carecen de mente. Viven para aparearse y
expandir sus colonias, fundando nuevas comunidades cuando
una colonia ha crecido demasiado para una zona (habitualente
cuando una colonia tienen més de 50 miembros). Los escaraba-
jos de difuntos también son conocidos por ser utilizados como
monturas por las razas de la Infraoscuridad. Los grandes trasgos
los han domesticado en el pasado, asi como algunas tribus orcas.
Estos grupos saben que los escarabajos de difuntos son més efi-
caces en grandes nimeros y unidades de jinetes montados sobre
escarabajos de difuntos a veces forman unidades de combate de
élite en ciertas tribus o ciudades.

Un escarabajo de difuntos habitualmente mide unos 9 de
largo y pesa cerca de 1.500 Ib.

COMBATE

Los escarabajos de difuntos luchan en grupo utilizando su
aptitud de estremecer la tierra, intentando derribar a todos los
enemigos que puedan. Entonces se lanzan a embestir y pisotear
acualquier enemigo que puedan antes de atacarle con sus garras,
mordiscos y ataques de desgarro. Las criaturas solamente utilizan
su ataque de campanada sénica si es nece-
sario. Aunque son sabandijas carentes de
mente, los escarabajos de difuntos luchan
con una cierta astucia salvaje, quizd como
resultado de los antiguos experi-
mentos de transmutacién que los
crearon.
Desgarro (Ex): si un escara-
bajo de difuntos impacta con
sus dos ataques de garra,
desgarra la carne de su
oponente. Este ataque
inflige automaticamente
4d8+12 puntos de dafio
adicional.
Estremecer la
tierra (Ex): un escara-
bajo de difuntos puede
canalizar parte de la energia sénica
del interior de su cuerpo realizando
golpeando ritmicamente contra el suelo
como una accioén estindar. Cualquier cria-
turaa 5’ o menos del escarabajo de difuntos cuando use
estaactitud, debe realizar un TS de Reflejos CD 24 o caerael
suelo debidoa las sacudidas y las vibraciones. Los escarabajos de
difuntos son inmunes a los estremecimientos de la tierra gene-
rados por ellos u otros escarabajos de difuntos y nunca necesitan
realizar TS contra este efecto.

Sivarios escarabajos de difuntos activan su aptitud de estreme-
cer la tierra en el mismo asalto, el radio del efecto se amplia al com-
binarse la resonancia en el suelo. Por cada escarabajo de difuntos
a 5" 0 menos que utilice esta aptitud, el efecto se amplia otros 5’
De esta manera, si dos escarabajos de difuntos a 5’ 0 menos uno
de otro generan un efecto de estremecer la tierra, éste afectard a




todas las criaturas que se encuentren a menos de 10’ de cualquiera
de los dos escarabajos. Tres escarabajos a 5’ 0 menos utilizando
esta actitud, generan un temblor que afecta a todas las criaturas a
menos de 15 de cualquiera de los escarabajos de difuntos.

Las criaturas con estabilidad o que sean consideradas estables
contra los intentos de derribo, reciben un bonificador a su TS
de Reflejos como si hubieran sido derribadas (de esta manera,
un enano recibiria un bonificador +4 en su TS para resistir ser
derribado). La CD de la salvacién se basa en la Fuerza.

Campanada sénica (Sb): una vez al dia, un escarabajo de
difuntos puede emitir un cono de energia sénica desde la cam-
pana quitinosa que se encuentra encima de su cabeza. El cono
tiene 30' de largo y se activa como una accién estindar. Las criatu-
ras dentro del cono sufren 10d6 puntos de dafio sénico (Reflejos
CD 22 mitad). Un escarabajo de difuntos es inmune a su propio
ataque de campanada sénica y a los de otros escarabajos de difun-
tos. Los escarabajos de difuntos que atacan en grupo utilizan esta
actitud instintivamente para curarasus compafieros una vez que
varios de ellos han recibido dafio (consulta ‘curacién sénica, mis
abajo). La CD de la salvacién se basa en la Constitucién.

Pisotear (Ex): Reflejos mitad CD 24. La CD de la salvacién se
basa en la Fuerza.

Curacion sénica (Sb): por cada 5 puntos de dafio que haria
un ataque sénico contra un escarabajo de difuntos, la criatura
cura 1 punto de dafio que haya sufrido, en lugar de recibir el dafio
sonico. Si un escarabajo de difuntos recibe ms curacién que el
méximo de sus puntos de golpe, los puntos de golpe adicionales
se pierden (la criatura no gana puntos de golpe temporales por
exponerse al dafio sénico). Un escarabajo de difuntos no recibe
TS contra ataques que hagan dafio sénico.

Habilidades: los escarabajos sénicos tienen un bonificador
racial +8 a las pruebas de Avistar, Escuchar y Equilibrio.

ESCARABAJO DE DIFUNTOS MENOR

Sabandija Grande

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

Iniciativa: +1

Velocidad: 40’ (10 casillas); Ec 10’

CA: 20 (Destreza +1, natural +9), toque 11, desprevenido 19

Ataque base/Presa: +4/+8

Ataque: garra +8 ¢/c (1d10+4)

Ataque completo: 2 garras +8 c/c (1d10+4) y mordisco +6 c/c
(1d6+2)

Frente/Alcance: 5/5

Ataques especiales: chillido, desgarrar 2d10+6, estremecer la
tierra, pisotear 2d8+6

Cualidades especiales: curacién sénica, inmunidad al sonido,
olfato, rasgos de sabandija, visién en la oscuridad 60’

Tiros de salvacién: Fort +9, Ref +3, Vol +2

Caracteristicas: Fue 18, Des 12, Con 18, Int -, Sab 11, Car 11

Habilidades: Avistar +6, Escuchar +6, Equilibrio +5, Saltar +8

Dotes: Alerta®, Ataque multiple*, Ataque natural mejorado
(garra)®

Entorno: subterrineo

Organizacion: solitario o colonia (12-24 mas 3-12 escarabajos
de difuntos)

Valor de desafio: 5

Tesoro: no

Alineamiento: siempre neutral

Avance: —

Ajuste de nivel: —

Los escarabajos de difuntos menores son el equivalente a los
obreros en una colonia de escarabajos. Se encargan de buscar
comida, construir y expandir la colonia y sirven como primera
linea de defensa si la colonia es atacada. Aunque no son tan
potentes como los escarabajos de difuntos normales, en grupos,
estos obreros pueden ser igual de mortales. Un escarabajo de
difuntos menor mide de 4 a 5 de largo y pesa 180-200 Ib.

Combate

Al igual que sus parientes mayores, los escarabajos de difuntos
menores buscan atacar en grupo, utilizando su actitud de estre-
mecer la tierra y sus chillidos sénicos para dafiar a sus enemigos
y curarse unos a otros. Una diferencia clave en la estrategia
cuando los escarabajos de difuntos menores y los escarabajos
de difuntos normales combaten juntos, parece ser que es una
tictica instintiva. Los escarabajos de difuntos menores atacan
en linea como unidad, mientras que los escarabajos de difuntos
normales se retinen juntos detris de sus parientes menores. De
esta manera, el ataque de campanada sénica de un escarabajo de
difuntos normal afecta a mds escarabajos menores en su radio
de accién. Debido a su actitud de curacién sénica, la cual es mas
potente que la que posean los especimenes mayores, un escara-
bajo de difuntos menor es capaz de luchar mucho mis tiempo de
lo esperado. Combinado con sus propios chillidos, los escaraba-
jos de difuntos menores parecen mds resistentes, si es que no lo
son en realidad, que sus parientes mayores.

Desgarro (Ex): si un escarabajo de difuntos menor impacta
con sus dos ataques de garra, desgarra la carne de su oponente.
Este ataque inflige automaticamente 2d10+6 puntos de dafio
adicional.

Chillido (Sb): una vez por dia, un escarabajo de difuntos
menor puede emitir un cono de energia sénica desde la cam-
pana quitinosa que se encuentra encima de su cabeza, igual que
un escarabajo de difuntos normal. Sin embargo, el cono del
escarabajo de difuntos menor tiene 20’ de largo y las criaturas
en su interior sufren 5d6 puntos de dafio sonico (Reflejos CD 17
mitad). La CD de la salvacién se basa en la Constitucion.

Estremecer la tierra (Ex): esta aptitud funciona igual que
la aptitud de estremecer la tierra de un escarabajo de difuntos
normal, excepto que el TS de Reflejos tiene CD 17, Los escaraba-
jos de difuntos menores y normales son inmunes a las aptitudes
de estremecer la tierra de otros escarabajos, asi como a los suyos
propios. La CD de la salvacion se basa en la Fuerza.

Pisotear (Ex): Reflejos mitad CD 17. La CD de la salvacién se
basa en la Fuerza.

Curacién s6nica (Sb): esta aptitud funciona igual que la cura-
cién sénica de los escarabajos de difuntos normales, excepto que los
escarabajos de difuntos menores curan un punto de dafio por cada
3 puntos de dafio sénico que hubieran sufrido normalmente.

Habilidades: los escarabajos de difuntos menores tienen un
bonificador racial +4 a las pruebas de Avistar, Escuchar y Equilibrio.

LOS ESCARABAJOS DE DIFUNTOS
EN EBERRON

Los escarabajos de difuntos fueron utilizados como monturas
por las legiones guerreras en el antiguo Imperio Dhakaan. La
antigua dinastia de grandes trasgos persiste en una serie de
ruinas por todo Khorvaire y los escarabajos de difuntos habitan
varios de esos lugares. También acechan en las profundidades de
Khyber, donde sus ominosas campanadas sénicas a veces pueden
ser escuchadas a millas de distancia.
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ESPINO

Fata Pequena

Dado de golpe: 6d6+12 (33 pg)

Iniciativa: +6

Velocidad: 20’ (4 casillas)

CA.: 19 (Destreza +2, tamafio +1, natural +3, armadura
de cuero de hojas +2, broquel +1), toque 13,
desprevenido 17

Ataque base/Presa: +3/+2

Ataque: espada larga de espino +8 ¢/c (1d6+3/19-20) 0 arco
largo +6 a distancia (1d6/x3)

Ataque completo: espada larga de espino +8 ¢/c (1d6+3/19-20)
oarco largo +6 a distancia (1dé/x3)

Frente/Alcance: 5/5'

Ataques especiales: ataque furtivo
+2dé6, flecha adormecedora

Cualidades especiales: RD 5/hierro
frio, vision en la penumbra

Tiros de salvacién: Fort +4, Ref +7,
Vol +5

Caracteristicas: Fue 16, Des 15,

Con 15, Int 10, Sab 10, Car 13

Habilidades: Averiguar

intenciones +9, Avistar +9,
Buscar +9, Diplomacia +3,
Esconderse +17, Escuchar +9,
Moverse sigilosamente +13,
Supervivencia +0 (seguir
rastros +2)

Dotes: Iniciativa mejorada,
Sigiloso, Soltura con un
arma (espada larga)

Entorno: bosques templados

Organizacidn: solitario, pareja
o patrulla (3-5)

Valor de desafio: 4

Tesoro: estindar

Alineamiento:
normalmente neutral bueno

Avance: segtin clase de
personaje

Ajuste de nivel: +2 (allegado)

Esta pequena criatura de
forma humanoide, elegante-
mente vestida con un grueso
traje de hojas flexibles, sos-
tiene un broquel y esgrime
una espada larga parecida
a un espino. Su piel es de
color verde oscuro y su pelo es
marron.

Los espinos, guerreros de los reinos feéricos, son unos defensores
fanaticos. Con frecuencia, un grilio, un nixi o un pixi descubre
que su naturaleza impulsiva o traviesa le mete en mas problemas
de los que puede manejar. Algunas veces, un espino estari cerca
para ayudar a salir del embrollo a esta criatura. Estos guerreros
también actiian como guardianes de fatas prestigiosas o impor-
tantes lugares feéricos. Por ejemplo, si una driada llevaa cabo una
mision lo suficientemente importante como para abandonar su

Espino

arbol durante un tiempo, procura reclutar a un espino para que
lo proteja.

Los espinos deben su nombre a las extranas espadas largas
que llevan, las cuales estdn hechas de espinos procedentes de los.
enormes rosales cultivados cuidadosamente que se encuenttan
en las cortes feéricas. Su armadura estd hecha de gruesas hojas
tlexibles y les proporciona una proteccién equivalente al cuero.
Un espino mide unos 3’ de altura y es muy delgado, pesando
solamente 25 Ib. Su piel puede ser de cualquier tono verdoso Su
pelo normalmente es de color marrén corteza, pero unos pocos
tienen trenzas restos de color rojo baya.

Los espinos hablan comtin y silvano. ;

COMBATE :
Los espinos generalmente no comienzan pelea alguna,
pero atacardn a cualquiera que amenace o dafie a otras
fatas. No obstante, como la mayoria de las fatas, no
suelen escoger una aproximacion directa hacia
su adversario, son criaturas sigilosas que lanzan
terribles ataques desde sus escondites.

Flechas adormecedoras (Ex): los espi-
nos llevan las flechas adormecedoras
utilizadas habitualmente por los pixi.
Cualquier oponente golpeado por
una esas flechas, sin importar sus
DG, debe realizar un TS de For-
taleza CD 16 o quedara afectado
igual que por el conjuro de sueio.
La CD de la salvacion se basaen el
Carisma, que incluye un bonifica-

dor racial +2.
Ataque furtivo (Ex): un espino
puede realizar ataques furtivos igual
que un picaro, obteniendo 2d6 puntos
de dafio adicional si realiza con éxito

un ataque furtivo.

LOS ESPINOS
EN EBERRON

Los espinos habitan los bosques silva-
nos de Aundair, defendiendo sus terri-
torios pastorales contra el mal invasor.
También habitan en la parte meridio-
nal de los confines de Eldeen, en dos
grandes bosques al oeste del lago
Plateado, donde llevan a mal traeralos
cazadores orcos y trasgos que bajan
desde las montafias Byeshk.

LOS ESPINOS
EN FAERUN

Los relatos junto a la hoguera hablan acerca de espinos

y pétalos (descritos en este mismo libro) que evitan que
los nifios de las tierras de los valles se extravien y se adentren
en las profundidades de los bosques de alrededor. Las historias
sugieren que los espinos son criaturas traviesas, no una amenaza,
y los exploradores y druidas locales que se han encontrado con
espinos generalmente hablan bien de ellos. De hecho, los espinos
se ven a si mismos como los guardianes de Cormanzhor, vigi-
lando varios sitios malignos que yacen medio enterrados en las
estribaciones més oscuras de los bosques antiguos.




ESTRANGULADOR
ACECHANTE

Aberracién Menuda

Dado de golpe: 2d8+2 (11 pg)

Iniciativa: +4

Velocidad: 5" (1 casilla); V120’ (buena)

CA: 16 (tamano +2, Destreza +4) toque 16, desprevenido 12

Ataque base/Presa: +1/-10

Ataque: rayo ocular +7 toque a distancia o latigazo +7 c/c (1d4-3)

Ataque completo: 2 rayos oculares +7 toque a distancia o
latigazo +7 c/c (1d4-3)

Frente/Alcance: 2 1/2' /0’

Ataques especiales: asfixiar, rayos
oculares

Cualidades especiales: vision todo
alrededor, volar, visién en la oscuridad 6Q'

Tiros de salvacién: Fort +1, Ref +4,
Vol +3

Caracteristicas: Fue 5, Des 19, Con
13, Int 4, Sab 10, Car 10

Habilidades: Avistar +8, Buscar
+1,Escuchar +5, Esconderse +12

Dotes: Alerta®, Sutileza con un
arma

Entorno: subterrineo

Organizacion: solitario o como
compafiero/mascota de un
contemplador o un gauth

Valor de desafio: 2

Tesoro: estindar

Alineamiento: normalmente
legal maligno

Avance: 3-4 DG (Menudo); 5-6 DG
(Pequefio)

Ajuste de nivel: —

Una tira de muisculos estriados de 3’

de longitud conecta dos globos oculares flo-
tantes. La hebra de musculos se retuerce y -
se dobla.

A muchas especies les gustan las mascotas que se pare-
cen a ellas mismas. Algunos humanos tienen monos
como compafieros y algunos rakshasa mantienen a
gatos domésticos. Los gauth y los contempladores disfrutan con
los estranguladores acechantes. Esta criatura menor actia como
compafiero, g@iscota y espia ocasional para ellos.

Los estranguladores acechantes miden 3' de largo de globo
ocular a globo ocular. Pesan 5 Ib.

Los estranguladores acechantes comprenden comun vy
contemplador. No tienen boca ni cualquier medio para hablar.
Se comunican retorciendo sus cuerpos. Una postura estirada

Estrangulador

acechante

Rayos oculares (Sb): cada uno de los 2 rayos oculares de un
estrangulador acechante se asemeja a un conjuro lanzado porun
lanzador de 3" nivel. Un ojo acttia como el conjuro causar miedo
y el otro produce un efecto de dormir. Cada efecto se anula con
un TS de Voluntad CD 11. La CD de la salvacion se basa en el
Carisma.

Causar miedo: este rayo funciona igual que el conjuro del
mismo nombre. Tiene un alcance de 30"

Dovmir: este rayo funciona igual que el conjuro del mismo
nombre, excepto que afecta una criatura que tenga hasta 4 DG.
Tiene un alcance de 130,

Ahogar (Ex): si un estrangulador acechante golpea a un

enemigo indefenso con su ataque de latigazo, se enrolla
alrededor del cuello de la victima y comienza a aho-
garle. En el primer asalto, la victima cae inconsciente
(0 puntos de golpe). En el siguiente asalto, cae a —1
puntos de golpe y esta muriendose.
", En el tercer asalto, se asfixia y
; muere.
Vision todo alrededor (Ex):
los estranguladores acechantes
son extremadamente atentos y
cautelosos. Sus ojos y su fisiologia
le proporcionan un bonificador
racial +4 a las pruebas de Avistar
y Buscar, e impide que sean flan-
queados.
Volar (Sb): el cuerpo de un
estrangulador acechante flota de
manera natural. Esto le permite
volar a una velocidad de 20’ Esta capa-
cidad de flotar también le confiere
permanentemente el efecto de caida
de pluma (igual que el conjuro) con un
alcance personal.

LOS
ESTRANGULADORES
ACECHANTES EN
EBERRON

Los daelkyr (consulta el Escenario de campaiia de
EserroN) crearon los primeros estranguladores ace-
chantes por aburrimiento y solamente mis tarde sus acélitos
contempladores los adoptaron como compafieros y mascotas.
Aungue los contempladores encuentran a los estranguladores
acechantes divertidos y dtiles de vez en cuando como centine-
las y espias, ambas especies fueron creadas sin ningtin propé-
sito; meramente sirven como ejemplos vivientes de los deseos
de experimentar de los daelkyr.

7

normalmente significa afirmacién y una espiral estrecha indica LOS ESTRANGU LADORES

miedo, tensién o disconformidad.

COMBATE

Un estrangulador acechante utiliza principalmente su rayo
ocular para atacar. Puede utilizar todo su cuerpo como un latigo
para golpear a un enemigo adyacente. Sin embargo, prefiere man-
tener la distancia y dejar que sus rayos oculares acaben con sus
enemigos. Una vez que sus victimas estan dormidas, se desliza
alrededor del enemigo y lo ahoga hasta la muerte.

ACECHANTES EN FAERUN

En el escenario de los REINOS OLVIDADOS, los contempla-
dores magos son los progenitores de los estranguladores ace-
chantes, creandolos por medio de un conjuro. Donde quiera que
se encuentre un enclave de contempladores, alli también habra
estranguladores acechantes. Qoltul, una pequefa ciudad en la
Infraoscuridad, alberga a la mayor poblacion de estranguladores
acechantes.
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EXTRANO LUGUBRE

Muerto viviente Mediano

Dado de golpe: 12d12 (78 pg)

Iniciativa: +1

Velocidad: 20° (4 casillas)

CA: 20 (natural +4, Destreza +1, desvio +5), toque 16,
desprevenido 19

Ataque base/Presa: +6/+3

Ataque: garra +3 c/c (1d4-3 mds consuncién de
energia)

Ataque completo: 2 garras +3 ¢/c (1d4-3
mas consuncién de energia)

Frente/Alcance: 5/5'

Ataques especiales: aptitudes
sortilegas, consuncion de energia

Cualidades especiales: gracia
sacrilega, rasgos de muerto
viviente, vision en la oscuridad 60,
visién en la penumbra

Tiros de salvacién: Fort +9, Ref
+10, Vol +16

Caracteristicas: Fue 4, Des 13,
Con -, Int 18, Sab 17, Car 20

Habilidades: Averiguar
intenciones +14,
Concentracidn +19 (+23
conjurando a la defensiva),
Conocimiento de conjuros +18,
Diplomacia +25, Engafiar +19,
Intimidar +21, Reunir informacién +17,
Saber (arcano) +18, Saber (los Planos) +18,
Trato con
animales +14

Dotes: Aumentar convocacion, Conjurar
en combate, Negociador, Persuasivo,
Soltura con una escuela de magia
(conjuracién)

Entorno: cualquiera

Organizacion: solitario més 1 monstruo
de la lista de convocar monstruo VI

Valor de desafio: 11

Tesoro: doble estaindar

Alineamiento: siempre legal maligno

Avance: segiin clase de personaje

Ajuste de nivel: +3

Este humano marchito y envejecido crepita con una luz oscura,
una luz que parece que le mantiene unido. Sus huesos parece
que han encogido, al igual que los musculos, que no pueden
sostenerle.

Los extrafios ldgubres son antiguos humanoides, ahora débiles,
marchitados y paranoicos debido al contacto que han tenido con
el plano de Energia negativa. Utilizan esta energia para convocar
protecciones, alzando los espiritus del infierno si es necesario,
para sus fragiles y apenas méviles cuerpos.

Un extrafio ligubre nunca esta solo. Cuando se le encuen-
tre, ya habra convocado al menos un monstruo. Un extrafio
lugubre nunca descansa por lo que siempre puede dedicar su
energia para convocar un aliado. Es esta demanda constante la
que convierte a los extrafios ligubres en criaturas repudiadas

Extrado ligubre

en los planos de los cuales convocan criaturas. A pesar de esto,

los extrafios ligubres son uno de los seres mas carismaticos que

existen. Pueden engafiar, influir, amenazar y chantajear a seres

de todos los tipos para que les consigan los objetos y la informa-

cién que desean.

Un extrafio ligubre es mas o menos un pie més bajo que
cuando era humano, ya que sus musculos y tendones, se han .

atrofiado por la exposicién a la energia negativa.

Pesan menos de 100 lb. Hablan los idiomas que

conocian en vida, aunque pueden haber apren-

dido unos pocos para comunicarse con sus

esclavos. 5

COMBATE :

Un extrafio lagubre detesta el mis
minimo pensamiento de entablar un
combate cuerpo a cuerpo y por ello
siempre interpone al menos un mons-
truo entre é] y cualquiera 2 quien se
encuentre. Si un extrafio ligubre
entra en combate hari cualquier
cosa para salir de este.

Consuncién de energia (Sb): un
extrafio ligubre puede infligir un
nivel negativo sirealiza con éxito un
ataque de garra, cause dafio o no. El
TS de Fortaleza para quitar un nivel
negativo tiene una CD de 21; esta CD

de la salvacién se basa en el Carisma.
Aptitudes sortilegas: 1/dia: disipar
magia, proteccion contra el caos/mal/bien/ley.

1/5 asaltos: ligadura menor de los planos (CD
20), convocar monstruo VI (sélo criaturas

malignas). Nivel de lanzador 12°. Debido a su

dote de A aumentar convocacién, todas las cria-

turas convocadas por el extrafio ligubre ganan
un +4 a Fuerza y +4 a Constitucién.

Gracias sacrilega (Sb): un extrafio ligu-
bre afiade como bonificador su modificador
de Carisma a todos sus TS y como bonificador

de desvio a su CA.

TACTICAS

Un extrafio ligubre normalmente comienza el combate
enviando por delante a sus secuaces convocados, lo que le propor-
ciona tiempo para evaluar a sus enemigos y elegir otra criatura a
la que convocar.

Antes del combate: utiliza protecciin contra el bien y convocar
monstruo VI. Unas buenas opciones para convocar monstruo Vi
del extrafio ligubre son el diablo encadenado, el rinoceronte
infernal, la arafia monstruosa infernal Enorme y el ciempiés
monstruoso infernal Gargantuesco. A menos que sepas espe-
cificamente cudndo convoc a su tltimo monstruo el extrafio
ligubre, considera que ala duracién del conjuro le restan todavia
2d6 asaltos cuando empieza el combate,

Asalto 1: utiliza disipar magia para eliminar los efectos defensi-
vos de un oponente.

Tan pronto como sea posible: convoca otro monstruo utilizando
convocar monstruo V1. Si el extrafio ligubre necesita una ruta de
escape, convocari la mayor criatura que puede interponer entre
ély sus enemigos.




FOELARCA

Humanoide monstruoso Mediano (fuego)

Dado de golpe: 7d8+14 (52 pg)

Iniciativa: +3

Velocidad: 30’ (6 casillas)

CA: 18 (natural +2, Destreza +3, armadura de cuero tachonado
+3), toque 13, desprevenido 15

Ataque base/Presa: +7/+9

Ataque: alfanjon de gran calidad +10 ¢/c (2d4+3/18-20 mis 1dé
fuego)

Ataque completo: alfanjon de gran calidad +10/+5 c/c
(2d4+3/18-20 mas 1dé fuego)

Frente/Alcance: 5/5'

Ataques especiales: aptitudes sortilegas, calor, muerte
agonica

Cualidades especiales: fuego curativo, inmunidad al fuego,
inmunidades, RC 18, renacer de las cenizas, vision en la
oscuridad 60, vulnerabilidad al frio

Tiros de salvacién: Fort +6, Ref +8, Vol +6

Caracteristicas: Fue 14, Des 17, Con 15, Int 10, Sab 12, Car 17

Habilidades: Avistar +8, Concentracién +8, Escuchar +8,
Supervivencia +6

Dotes: Alerta®, Desenfundar rapido, Dureza mejorada, Gran
fortaleza®, Potenciar aptitud sortilega (rayo abrasador)

Entorno: bosques templados

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 6

Tesoro: estindar, mas alfanjon de gran calidad

Alineamiento: siempre cadtico bueno

Avance: segtin clase de personaje

Ajuste de nivel: +5

Esta criatura de tamafie humano, delgada y alta, porta un
gigantesco alfanjon en su espalda. Aunque parece casi humano,
plumas de color rojo y ogro discurren por la parte posterior de
sus brazos, piernas y mandibula. En lugar de pelo, su cabeza luce
unas plumas mds grandes. Su piel, de un tono dorado, parece
irradiar calor interior. Sus ojos emiten un fulgor.

Se cree que los foelarcas son los descendientes del legendario
ave fénix. Su brillante y llamativo plumaje y el intenso calor que
puede generar prueban estos rumores y estin mas préximosa la
verdad de lo que muchos se dan cuenta.

Los foelarcas varian en el plumaje y la coloracién de la piel.
Algunos tienen la piel de un color oxido oscuro mientras que
otros poseen una piel con un leve matiz dorado. Las plumas
de estas criaturas no tienen utilidad, pero dan una pista de sus
antepasados y permiten que los foelarcas se enorgullezcan. Sus
colores abarcan desde el dorade palido hasta el rojo oscuro. Los
foelarcas son mas altos que Igg humanos, alcanzando la mayoria
entre 6 y 6 1/2' de altura. Uh foelarca tipico pesa alrededor de
180 Ib.

Los foelarcas hablan ignaro y algunos otros idiomas aprendi-
dos durante sus viajes (comtin, silvano, élfico, dracénico, celestial
y asi sucesivamente).

Los foelarcas no se limitan a un tipo de terreno o clima. Pre-
fieren las dreas mas calidas, pero pueden tolerar casi cualquier
clima habitable. A todos les posee un terrible deseo de viajar. La
mayoria de los foelarcas pasan sus vidas viajando, descubriendo
nuevos lugares y nuevas gentes. Como resultado, los foelarcas no
tienen su propia sociedad, aunque circulan rumores entre los

descendientes del fénix acerca de ciudades foelarcas en el plano
Elemental del fuego.

Otro rasgo que los foelarcas tienen en comun es cémo res-
ponden ante la injusticia. Los foelarcas atesoran su libertad y la
libertad de los demas casi mas que cualquier cosa. Como resul-
tado, donde quiera que sea amenazada la libertad de una persona,
un foelarca puede aparecer en escena para ayudar a luchar por la
justicia o la libertad.

COMBATE

El foelarca es un combatiente mortal a distancia v en cuerpo
a cuerpo. En una lucha, prefiere confiar en su rayo abrasador
potenciado y en otras aptitudes sortilegas todo el tiempo que
le sea posible, enzarzandose en combate cuerpo a cuerpo con
su alfanjon solo si es necesario. Atractivo y carismitico, es raro
encontrar solo a un foelarca. Con frecuencia suelen estar acom-
pafiados por compafieros que compartan intereses similares, o
por seguidores leales.

Muerte agénica (Sb): cuando muere, un foelarca explota
en una cegadora explosion de fuego que inflige 10d6 puntos de
dafio por fuego a cualquier cosa que se encuentre en un radio de
20' (Reflejos CD 15 mitad). La CD de la salvacién se basa en la
Constitucién.

Calentar (Ex): un foelarca genera tanto calor, que aquel que
lo toque sufre 1dé de dafio por fuego. Las armas metilicas del
foelarca también conducen este calor. Un foelarca puede activar
o desactivar esta aptitud como accién gratuira.

Fuego curativo (Sb): cualquier ataque de fuego que normal-
mente infligiria dafio, a un foelarca le cura. Cualquier efecto de
fuego dirigido contra un foelarca le cura 1 punto de dafio por
cada 3 puntos de dafio que sufrirfa. Si la cantidad curada causa
que el foelarca sobrepase sus puntos de golpe normales, gana
cualquier exceso como puntos de golpe temporales. Por ejemplo,
un foelarca expuesto a una bola de fuego que inflija 30 puntos de
dafio, curaria al foelarca 10 puntos de dafio, o proporcionaria al
foelarca un miximo de 10 puntos de golpe temporales.

Inmunidades (Ex): un foelarca es inmune a los venenos y
enfermedades.

Renacer de las cenizas (Sb): cuando un foelarca es exter-
minade (reducido a —10 puntos de golpe o menos), su cuerpo
queda inmolado, dejando solamente cenizas y una crisilida con
la forma de un pequefio huevo negro de cristal de 6". El huevo
permanece en sopor durante 24 horas, después de las cuales
eclosiona, liberando a un foera totalmente desarrollado (ver a
continuacién).

Las cenizas y la crisdlida que quedan tras la muerte de un
foelarca pueden utilizarse para resucitar al foelarca, pero la cria-
tura no puede ser revivida por ningiin medio. Una vez que un
foera es liberado de su crisilida, el foelarca no puede ser devuelto
alavida por ningin medio. Un conjuro de apacible descanso o una
magia similar lanzada sobre una crisilida puede evitar que el
huevo eclosione, permitiendo la posibilidad de que el foelarca sea
devuelto a la vida més tarde. Sin embargo, una vez que el efecto
de apacible descanso termina, el huevo eclosionara 24 horas mas
tarde.

Un conjuro de milagro o desee, junto con un efecto de resurvec-
ci6n, puede devolver a un foelarca a la vida después de que su
crisdlida haya eclosionado.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: luz, rayo abrasador (CD 15);
3/dia: flamear; 1/dia: escudo de fuego (solamente escudo calido).
Nivel de lanzador 10°.
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CRISALIDA

El aspecto mas llamativo de un foelarca no tiene nada que ver
con su vida, mas bien con su muerte. Cuando un foelarca muere,
explota con una gigantesca llamarada. Estas llamaradas dejan
un pequefio huevo de cristal negro. El huevo irradia levemente
magia de transmutacion, pero por lo demais no tiene propiedades
mégicas. E] huevo negro tiene dureza 5, 20 puntos de golpe e
inmunidad al fuego.

Si el huevo no es dafiado, en 24 horas eclosiona a una nueva
criatura: un foera, un pajaro maravilloso que se parece mucho
al fénix de la leyenda. Aunque el foera reriene muchas de las
aptitudes del foelarca, este maravilloso pajaro de plumas rojas y
doradas no tiene memoria alguna sobre la vida del foelarca. De
hecho es una nueva criatura.

FOERA

Bestia magica Mediana (fuego)

Dado de golpe: 3d10+3 (19 pg)

Iniciativa: +3

Velocidad: 20’ (4 casillas), V1 60'(regular)

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

Ataque base/Presa: +3/+4

Ataque: mordisco +4 c¢/c (1d6+1 mas 1d6 fuego)

Ataque completo: mordisco +4 ¢/c (1dé+1 mas 1d6 fuego) y
garras +2 ¢/c (1d4 mds 1de fuego)

Frente/Alcance: 5'/5'

Ataques especiales: arma de aliento, calor, incendiar

Cualidades especiales: fuego curativo, inmunidad al
fuego, renacer de las cenizas, visién en la oscuridad 60,
vulnerabilidad al frio

Tiros de salvacion: Fort +4, Ref +6, Vol +2

Caracteristicas: Fue 12, Des 17, Con 13, Int 2, Sab 12,
Car 15

Habilidades: Avistar +6, Escuchar +6

Dotes: Alerta®, Atague multiple, Ataque en vuelo

VARIANTES DE FOELARCA Y FOERA

El vazalkion y el vazalka (descritos a continuacién) son variantes basa-
das en el frio del foelarca y el foera, respectivamente. Otras variantes
elementales también pueden existir.

VAZALKION Y VAZALKA

Los vazalkion son criaturas que habitan en lugares frios, y similares
en apariencia a los foelarcas, excepto que tienen un plumaje de color
blanco plateado y una piel azul pilido, ademas de un aura gélida.
Cuando un vazalkién muere, se convierte en una pila de hielo medio
derretido y deja tras de si un huevo negro cristalino, que es frio al tacto
(dureza 5, 20 puntos de golpe, inmunidad al frio). Después de 24
horas, un huevo de vazalkién que no esté dafiado, eclosiona y surge
un vazalka, una variante basada en el frfo de un foera.

En el escenario de cgenparia de EBERRON, los vazalkion y los va-
zalkas suelen establecg;u guarida cerca de portales a Risia, el plano
de hielo.

Vazalkion: un vazalkion posee estadisticas y aptitudes similares a
las de un foelarca, excepto las que se nombran a continuacién:
Subtipo de frio: un vazalkién tiene el subtipo de frio en lugar del sub-
tipo de fuego.

Dario: un vazalkion inflige 1d6 puntos de dafio por frio (en lugar de
dafio por fuego) cuando impacta con un arma.

Entorno: bosques templados
Organizacién: solitario

Valor de desafio: 3

Tesoro: no

Alineamiento: siempre neutral
Avance: 4-9 DG (Mediano)
Ajuste de nivel: —

Este brillante pdjaro emplumado tiene plumas de color rojo y oro.
En contraste con su belleza, su fuerte pico retorcido y sus garras
parecen capaces de desgarrar la piel de los huesos. Una larga
cola de plumas ondula tras la criatura mientras vuela, dejando
un destello de calor a su paso. J

[
'

Una vez que ha eclosionado, un foera suele encontrar un lugar
remoto en un bosque donde anidar. Se alimenta de pequefios
mamiferos y tiende a evitar a las criaturas mas grandes. Sin
embargo, son muy territoriales e intentan ahuyentar a los intru-
sos de su territorio en el bosque. Si se ve obligado, un foera celoso
no duda en incendiar su hogar boscoso para evitar dejarlo de las
manos de los intrusos.

Estas criaturas no arriesgan sus vidas voluntariamente.
Parece que no tienen conocimiento de su poder de renacer de
las cenizas.

Un foera mide unos 7’ de largo desde su pico hasta la punta de
su larga cola. Pesa alrededor de 250 Ib.

COMBATE

Un foera en combate utiliza su dote de Ataque en vuelo
profusamente, confiando en el desgaste de varios ataques
de fuego para debilitar sus enemigos con la esperanza de
expulsarlos.

Arma de aliento (Sb): linea de fuego de 30, 3/dia, dafio 5d4
fuego, Reflejos CD 12 mitad. La CD de la salvacion se basa en la
Constitucion.

Muerte agdnica (Sb): cuando muere, un vazalkién inflige dafio por
frio en lugar de dafio por fuego cuando explota.

Enfriar (Ex): igual que la aptitud de calentar de un foelarca, excepto
que inflige dafio por fric.

Frio curativo (Sh): igual que la aptitud de fuego curativo de un
foelarca, excepto que sélo se aplica los ataques de frio.

Vazalka: el vazalka no posee la aptitud de incendiar del foera. Las
estadisticas y aptitudes de un vazalka son iguales a las de un foera,
excepto las que se nombran a continuacién:

Subtipo de frio: un vazalka tiene el subtipo de frio en lugar del sub-
tipo de fuego.

Dafio: un vazalka inflige 1d6 puntos de dafio por frio (en lugar de
dafio por fuego) cuando impacta con un ataque de garra o pico.

Arma de aliento (Sb): linea de frio de 307, 3/dia, dafio 5d4 frio, Refle-
jos CD 12 mitad. La CD de la salvacién se basa en la Constitucién.

Enfriar (Ex): igual que la aptitud de calentar de un foera, excepto
que inflige dafio por frio.

Frio curativo (Sb): igual que la aptitud de fuego curativo de un foera,
excepto que sélo se aplica los ataques de frio.

Golpe escalofriante (Ex): una criatura golpeada por el mordisco o la
garra de un vazalka debe realizar un TS de Fortaleza CD 12 o quedars
estremecido durante 1d4 asaltos. La CD de la salvacién se basaen la
Constitucién.




Calentar (Ex): un foera genera tanto calor que aquel que
lo toque sufre 1ds de dafio por fuego. Las armas metalicas del
foelarca también conducen este calor. Un foera puede activar o
desactivar esta aptitud como accién gratuita.

Incendiar (Ex): una criatura golpeada por el
mordisco o las garras de un foera debe
realizar un TS de Reflejos CD 12 o
se prendera fuego. Las llamas
arden durante 1d4 asaltos.

Una criatura ardiendo
puede realizar una accién de
movimiento para extinguir las
llamas. La CD de la salvacién se
basa en la Constitucién.

Fuego curativo (Sh):
cualquier ataque de fuego
que normalmente infligiria
dafo, a un foera le cura.

Cualquier efecto de fuego

dirigido contra un foera le

cura 1 punto de dafio por

cada 3 puntos de dafio que

sufriria. Si la cantidad

curada causa que el foera

sobrepase sus puntos de

golpe normales, ganacual-

quier exceso como puntos

de golpe temporales. Por

ejemplo, un foera expuesto

a una bola de fuego que inflinga

30 puntos de dafio, curaria al foera

10 puntos de dafio, o proporcionaria al
foera un miximo de 10 puntos de golpe
temporales.

Renacer de las cenizas (Sb): cuando y
un foera es exterminado (reducido a —10 puntos 4
de golpe o menos), su cuerpo queda inmolado,
dejando solamente cenizas y una crisilida con
la forma de un pequefio huevo negro de cristal de 6. El juego
permanece en sopor durante 24 horas, después de las cuales eclo-
siona, liberando a un foera totalmente desarrollado. Aunque un
foera muerto haya progresado hasta 4 DG o mais, el nuevo foera
solo tiene los DG (3) de un foera normal.

Las cenizas y la crisilida que quedan tras la muerte de un
foera pueden utilizarse para resucitar al foera, pero la criatura
no puede ser revivida por ningtin medio. Una vez que un foera
se ha liberado de su crisilida, el foera previo no puede ser
devuelto a la vida por ningtin medio. Un conjuro de apacible
descanso o una magia similar lanzada sobre una crisalida pu
evitar que huevo eclosione, permitiendo la posibilidad de que
el foera sea devuelto a la vida mas tarde. Sin embargo, una vez
que el efecto de apacible descanso termina, el juego eclosionara
24 horas mas tarde.

Un conjuro de milagro o deseo, junto con un efecto de resu-
rreccion, puede devolver a un foera a la vida después de que su
crisalida haya eclosionado.

LOS FOELARCAS Y LOS FOERA
tN EBERRON

Los foelarcas suelen establecer sus guaridas cerca de por-
tales a Fernia, el plano del fuego. Los foelarcas valoran su

Foelarca j*ff)t’rd

libertad y la libertad de los demis casi mis que
cualquier otra cosa. Por esta razon, con frecuencia se unen a
grupos de aventureros que se oponen fuertemente a la tirania.
El antiguo pasado fue testigo de foelarcas ayudando a liberar
a los elfos esclavos de sus amos gigantes en Xen'drik y hoy
en dia se sabe que los foelarcas han ayudado a los kalashtar a
escapar de la tirania de los Inspirados. También ayudan a los
forjados que luchan por ganar un reconocimiento como raza
independiente.

LOS FOELARCAS Y LOS FOERA
EN FAERUN

Donde quiera que la libertad la gente se amenazaba, un foelarca
puede aparecer en escena para ayudar en la lucha por la libertad
y la justicia. Los foelarcas se oponen incondicionalmente a la
esclavitud en Faerfin. Consecuentemente, son més activos en
lugares como Calimshan, Mulhorand y otras naciones donde la
esclavitud es legal. También forman alianzas con organizaciones
y grupos de aventureros que se oponen a los tiranos poderosos o
a circulos de esclavistas.
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FORJADO

Construidos como maquinas sin mente para la guerra, las cria-
turas conocidos como “forjados para la guerra’, desarrollaron
un estado consciente como efecto colateral de los experimentos
arcanos que pretendian convertirlos en las armas de destruccién
definitivas. Con cada modelo con éxito que surgia de las forjas,
los forjados fueron evolucionando hasta que se convirtieron en
un nuevo tipo de criatura: constructos vivientes.

Los forjados son conocidos por su habilidad en combate,
su tamafio y su resuelta dedicacién. Son aliados inmutables
y enemigos temibles. Los forjados fueron construidos para la
guerra y siguen cumpliendo su propésito con nota alta. Tuchan
con fiereza y normalmente sin remordimientos, demostrando
una adaptabilidad impensable en otros constructos sin mente.
En tiempos de paz, buscan adaptarse al nuevo tipo de vida sin
guerra. Algunos se han adaptado sin mas a nuevos
papeles como artesanos o peones, mientras que otros
vagan por ahi como aventureros o contintan lichando
como si la guerra nunca hubiese acabado.

A medida que los forjados se esfuerzan por encontrar un
lugar en la sociedad en tiempos de paz, deben luchar también
por ver la forma de relacionarse con las razas que los crearon.
En general, las razas humanoides tratan a los for
jados como un incémodo recordatorio de la
brutalidad de la guerra y evitan tratar
con ellos tanto como les sea
posible. En algunas socie-
dades los forjados atin
son considerados como
propiedad de las fuerzas
militares que pagaron por
su construccién y la mayoria
de forjados en esas naciones sirven como
mano de obra esclava para reparar edifi-
cios o reconstruir carreteras destruidas
o dafiadas en la guerra. En otras tie-
rras son libres, aunque a menudo
son victimas de la discriminacion,

Con apuros para encontrar un

trabajo o siquiera una aceptacién

minima. La mayoria de los

forjados, al no ser criaturas

particularmente emocio-

nales, acepta sus penali-

dades y servidumbre con

ecuanimidad, pero otros

albergan resentimientos hacia las demds razas y hacia los demis
forjados que sélo desean agradar a sus “amos”.

Rasgos de constructo viviente (Ex): como constructos
vivientes, los forjados poseen varios rasgos racides (consulta la
pagina. 216).

FORJADO

Forjado, Cmb de 1 nivel

Constructo Mediano (constructo viviente)

Dado de golpe: 1d8+2 (6 pg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 30 (¢ casillas)

CA.: 15 (cuerpo de mithril +5), toque 10,
desprevenido 15

Ataque base/Presa: +1/+2

Ataque: lanza +2 c/c (1d8+1/x3) o golpetazo +2 ¢/c (1d4+1) o
lanza +1 a distancia (1d8+1/x3)

Ataque completo: lanza +2 c/c (1d8+1/x3) 0 golpetazo +2 ¢ /c
(1d4+1) 0 lanza +1 a distancia (1d8+1/x3)

Frente/Alcance: 5/5’

Ataques especiales: -

Cualidades especiales: revestimiento compuesto, fortificante
leve, rasgos de constructo viviente

Tiros de salvacién: Fort +4, Ref +0, Vol -1

Caracteristicas: Fue 13, Des 11, Con 14, Int 9, Sab 8, Car6

Habilidades: Intimidar +1, Saltar +0 c

Dotes: Cuerpo de mithril : :

Entorno: cualquiera ! ;

Organizacién: solitario, pareja o escuadra (4-20 més 1 sargento
de 37 nivel)

Valor de desafio: 1/2

Tesoro: no

Alineamiento: normalmente legal neutral

Avance: segtin clase de personaje

Ajuste de nivel: +0

Placas moldeadas de madera, piedra y metal cubren
el cuerpo de este humanoide enorme pero de aspecto
dgil. Bajo sus placas entrelazadas hay hebras de
fibras y tendones. Un glifo arcano se encuentra

grabado sobre la cabeza casi carente de rasgos de
la criatura y sus pequenos ojos brillan con inte-
ligencia.

Los forjados tienen el aspecto de humanoi-

des enormes moldeados a partir de una

composicién de materiales: obsidiana,

hierro, piedra, maderaoscura y plata. No

obstante, se mueven con una sorpren-

dente flexibilidad y gracia. Placas flexi-

bles conectadas con haces fibrosos

conforman el cuerpo del forjado,

rematado con una cabeza casi

sin rasgos distintivos.

Losforjadosnotienen dis-

tinciones fisicas de género

y todos tienen el cuerpo

moldeado basicamente

con forma masculina.

Respecto a su personalidad, algunos

forjados parecen mas masculinos o femeni-

nos, pero personas diferentes pueden juzgar al mismo forjado

de maneras distintas. Los propios forjados parecen totalmente

despreocupados acerca de los asuntos del género. Los forjados

no envejecen de manera natural, aunque sus cuerpos decaen

lentamente incluso mientras sus mentes mejoran a través del
aprendizaje y la experiencia.

Los forjados son capaces de modificar sus cuerpos através de la
magia. Muchos forjados son adornados con placas de metal mis
pesadas que aquellas puestas por su creador original, se afiaden
armas y otras mejoras a su forma fisica, lo cual ayuda diferenciar
un forjado de otro. Un forjado mide entre 6 y61/2 dealturay
pesan cerca de 300 Ib.

Los forjados hablan el idioma de sus creadores, normalmente
comuin.




Combate
Los forjados estin construidos para el combate y llevan a cabo
esa tarea de manera admirable. Aunque son capaces de tener
emociones, pocos forjados permiten que estas mermen su
capacidad para la guerra. Luchan de manera eficiente y brutal,
mientras permanecen notablemente calmados en el fragor de
la batalla.

Revestimiento compuesto (Ex): el revestimiento empleado
para construir a los forjados les concede un bonificador +2 a
la armadura. Este revestimiento no es armadura natural ni se
apila con otros efectos que concedan bonificadores de armadura
(excepto la armadura natural). Este revestimiento compuesto
ocupa el mismo espacio corporal que una armadura o tinica, por
lo que un forjado no puede llevar armaduras o tinicas magicas.
Los forjados pueden ser encantados de la misma forma que una
armadura normal. El personaje deberd estar presente durante
todo el tiempo necesario para encantarlo.

El revestimiento compuesto también impone al forjado una
probabilidad del 5% de fallo arcano, similar a la penalizacion por
llevar armadura ligera, Cualquier aptitud de clase que permita
al forjado ignorar las probabilidades de fallo arcano por llevar
armadura ligera también le permite ignorar esta penalizacion.

Fortificante leve (Ex): cuando un golpe critico o un ataque
furtivo impacte a un forjado, hay un 25% de probabilidades de
que el dafio adicional sea negado y sélo cause el dafio normal.

El guerrero forjado descrito aqui tiene las siguientes puntua-
ciones de caracteristica antes de los ajustes raciales: Fue 13, Des
11, Con 12, Int 9, Sab 10, Car 8.

Los forjados

COMO personajes
La mayoria de los forjados tienen
niveles en clases marciales
como luchador, guerrero y oca-
sionalmente paladin, explora-
dor o barbaro. Algunos forjados
abandonan su herencia militar,
convirtiéndose en lanzadores
de conjuros o incluso picaros.

Los personajes forjados
poseen los siguientes rasgos
raciales.

— Constitucién +2, Sabidu-
ria -2, Carisma -2.

— La velocidad base terres-
tre de un forjado es de 30"

— Cualidades especiales:
revestimiento compuesto, for-
tificacion leve, rasgos de cons-
tructo viviente.

— Idiomas automaticos:
comin. Idiomas adicionales:
ninguno.

— Clase predilecta: gue
ITero.

Batidor forrada

BATIDOR FORJADO

Batidor forjado, Cmb de 1 nivel

Constructo Pequenio (constructo viviente)

Dado de golpe: 1d8 (4 pg)

Iniciativa: +2

Velocidad: 20’ (4 casillas)

CA: 16 (tamano +1, Destreza +2, revestimiento compuesto +2,
escudo ligero de acero +1), toque 13, desprevenido 14

Ataque base/Presa: +1/-3

Ataque: pico ligero +2 ¢/c (1d3/x4) o arco largo compuesto +4 a
distancia (1d6/x3) :

Ataque completo: pico ligero +2 ¢/c (1d3/x4) o arco largo
compuesto +4 a distancia (1d6/x3)

Frente/Alcance: 5/5’

Ataques especiales: -

Cualidades especiales: fortificante leve, revestimiento
adamantino, rasgos de constructo viviente

Tiros de salvacidén: Fort +2, Ref +2, Vol -1

Caracteristicas: Fue 10, Des 15, Con 11, Int 9, Sab 8, Car 6

Habilidades: Esconderse +8, Moverse sigilosamente +6

Dotes: Sigiloso

Entorno: cualquiera

Organizacién: solitatio o escuadra (2-8)

Valor de desafio: 1/2

Tesoro: no monedas; 50% bienes; objetos estandar

Alineamiento: a menudo legal neutral

Avance: segtin clase de personaje

Ajuste de nivel: +0

Esta criatura, que tiene bdsicamente la forma y el tamario de

un mediano, es un constructo fabricado con una variedad

de materiales. Hebras de tendones fibrosos se agitan

con vida bajo sus placas flexibles de material

mds duro. Se mueve con velocidad, agilidad y
determinacidn.

Los mis pequefios de los forjados,
los batidores del tamafio de medianos,
fueron construidos para servir como

espias, infanteria ligera y tropas de reconoci-
miento. Son mucho menos comunes que
las variedades mas grandes, ya que ofre-
cian pocas ventajas sobre los batidores
humanoides.

Un batidor forjado mide unos 3'de alto y
pesa 60 lb. Los batidores forjados hablan
elidioma de sus creadores, habitualmente
el comun.

Combate

Los batidores forjados evitan el enfren-
tamiento cuerpo a cuerpo directo, ya que
prefieren acribillar a sus oponentes con
flechas desde una cobertura y desaparecer

antes de volver a golpear.
Revestimiento compuesto (Ex):
el revestimiento empleado para
construir a los forjados les
concede un bonificador +2 ala
armadura. Este revestimiento
no es armadura natural ni se
apila con otros efectos que conce-
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dan bonificadores de armadura (excepto la armadura natural).

Este revestimiento compuesto ocupa el mismo espacio corporal
que una armadura o tunica, por lo que un forjado no puede llevar
armaduras o tinicas magicas. Los forjados pueden ser encanta-
dos de la misma forma que una armadura normal, El personaje
debera estar presente durante todo el tiempo necesario para
encantatlo.

El revestimiento compuesto también impone al forjado una
probabilidad del 5% de fallo arcano, similar a la penalizacién
por llevar armadura ligera. Cualquier aptitud de clase que per-
mita al forjado ignorar las probabilidades de fallo arcano por
llevar armadura ligera también le permite ignorar esta penali-
zacion.

Fortificante leve (Ex): cuando un golpe critico o un ataque
furtivo impacte a un embestidor, hay un 25% de probabilida-
des de que el dafio adicional sea negado y sélo cause el dafio

guerra de guerrillas. Otros siguen sendas mas marciales como
guerreros o birbaros, mientras que otros se convierten en lanza-
dores de conjuros.

Los batidores forjados tienen los siguientes rasgos raciales._

— Fuerza -2, Destreza +2, Sabiduria -2, Carisma -2, "

— Tamafio Pequefio. Bonificador a la clase de armadura +1,
bonificador +1 al ataque, bonificador +4 a las pruebas de Escon-
derse, penalizador —4 a las pruebas de presa, limites de levanta-
miento y carga son 3/4 que los de personajes Medianos.

— La velocidad base terrestre de un batidor forjado €5 20"

— Cualidades especiales: fortificante leve, revestimiento ada-
mantino, rasgos de constructo viviente. i ¢

— Idiomas automiticos: comun. Idiomas adicionales: nin-
guno. g
— Clase predilecta: picaro.

normal.

11, Int 9, Sab 10, Car 8.
Los batidores forjados como personajes

Los batidores forjados suelen progresar como exploradores o
picaros, utilizando su sigilo innato para el reconocimiento yla

DOTES PARA FORJADOS

Las siguientes dote sdlo estén disponibles para los personajes forja-
dos. Para obtener dotes adicionales para forjados, consulta el Capitulo
3: caracterfsticas heroicas, en el Escenario de campana de EBerroN.

CUERPO DE ADAMANTITA

A costa de parte de su movilidad, el cuerpo de un personaje forjado puede
estar fabricado con una capa adicional de adamantita que le proporciona
una armadura protectora formidable y cierta reduccién de daio,

Prerrequisitos: forjado, sélo a nivel 1.

Beneficio: tu bonificador de armadura se incrementa a +8 y obtie-
nes reduccién de dafio 2/adamantita. Sin embargo, tu velocidad te-
rrestre se reduce a 20’ y se considera que llevas puesta una armadura
pesada. Tendrds un bonificador maximo de Destreza de +1 ala CA,
penalizador -5 a todas las pruebas en las que se aplique penalizador
por armadura (Equilibrio, Escapismo, Esconderse, Juego de manos,
Moverse sigilosamente, Nadar, Piruetas, Saltar o Trepar) y una pro-
babilidad de fallo arcano del 35%.

Normal: sin esta dote, tu personaje forjado tendra benificador de
armadura de +2.

Especial: a diferencia de la mayorfa de dotes, ésta debe ser elegida
a nivel 1, durante la creacién del personaje. Los druidas forjados
que elijan esta dote no podrén lanzar conjuros de druida ni emplear
ningtn rasgo de clase sobrenatural o sortilega. Los personajes
forjados con esta dote no obtienen ningtn rasgo de clase que esté
prohibido a los personajes que lleven armadura pesada.

CUERPO DE MITHRIL

El cuerpo de un personaje forjado puede ser creado con una capa

de mithril que le proporciona cierta proteccién sin entorpecer su
velocidad o gracia.

Prerrequisitos: forjado, sélo a nivel 1.
Beneficio: tu bonificador de armadura se incrementara a+5yse
considera que llevas puesta una armadura ligera. Tendras un bonifi-

Elbatidor forjado descrito aqui tiene las siguientes puntuaciones
de caracteristica antes de los ajustes raciales: Fue 12, Des 13, Con

EMBESTIDOR FORJADO

Constructo Grande (constructo viviente)

Dado de golpe: 4d10+20 (42 pg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 30° (6 casillas)

CA: 17 (tamafo —1, cuerpo adamantino +8), toque 9,
desprevenido 17

Ataque base/Presa: +3/+12

cador maximo de Destreza de +5 a |a CA, penalizador -2 a todas las
pruebas en las que se aplique penalizador por armadura (Equilibrio,
Escapismo, Esconderse, Juego de manos, Moverse sigilosamente,
Nadar, Piruetas, Saltar o Trepar) y una probabilidad de
del 15%.

Normal: sin esta dote, tu personaje forjado tendran bonificador de
armadura de +2.

Especial: a diferencia de la mayoria de dotes, ésta debe ser elegida
a nivel 1, durante la creacién del personaje. Los druidas forjados
que elijan esta dote no podrén lanzar conjuros de druida ni emplear
ningtin rasgo de clase sobrenatural o sortilega. Los personajes
forjados con esta dote no obtienen ningtin rasgo de clase que esté
prohibido a los personajes que lleven armadura pesada.

FLUIDEZ DEL MITHRIL

Tus movimientos son mas fluidos Y suaves que los de otros for-
jados.

Prerrequisitos: forjado, Cuerpo de mithril,

Beneficio: el bonificador de Destreza maximo que puede aplicar un
forjadoe con la dote Cuerpo de mithril aumenta en 1 punto. Ademds,
el penalizador por armadura a las pruebas de Equilibrio, Escapismo,
Esconderse, Juego de manos, Moverse sigilosamente, Nadar,
tas, Saltar y Trepar se reduce en 1 punto.

Especial: esta dote puede adquirirse varias veces. Sin embargo, los

penalizadores por armadura a las pruebas de habilidad no pueden
producirse nunca a menos de +0.

fallo arcano

Pirue-

FORTIEICACION MEJORADA
Mejora¥iu fortificacion de forjado, obteniendo inmunidad a los ata-
ques furtivos y al dafio adicional de los golpes criticos.
Prerrequisitos: forjado, ataque base +6.
Beneficio: obtienes inmunidad frente a los ataques furtivos y al
dafio adicional de los golpes criticos, pero pierdes la capacidad de
ser curado por los conjuros de la subescuela de curacién.




Combate

Ataque: golpetazo +7 ¢/c (1d8+5 o Carga poderosa 1d8+5
mas 2dé)

Ataque completo: 2 golpetazos +7 c/c (1d8+5)

Frente/Alcance: 10/10’

Ataques especiales: puiios de adamantita

Cualidades especiales: fortificante moderada, RD 2/
adamantita, revestimiento adamantino, rasgos de constructo
viviente

Tiros de salvacién: Fort +6, Ref +1, Vol —1

Caracteristicas: Fue 20, Des 10, Con 20, Int 5, Sab 7,
Car 13

Habilidades: Saltar +12

Dotes: Ataque poderoso, Carga poderosa®, Cuerpo de
adamantita®, Embestida mejorada

Entorno: cualquiera

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 5

Tesoro: no

Alineamiento: normalmente
legal neutral

Avance: segtin clase de
personaje

Ajuste de nivel: +4

Este constructo parece un
gorila del tamafio de un ogro,
caminando sobre sus dos
patas cortas y sus Manos como
martillos. Su cuerpo estd muy
blindado.

Un modelo de forjade anterior a los
batidores y los soldados fueron los embes-
tidores; mas grandes, menos inteligentes
y generalmente menos adaptables que
sus sucesores. Estaban disefiados para
una sola tarea: cargar contra las defensas
del enemigo y reducirlas a pulpa.

Un embestidor forjado mide de 10a 11’
de altura y pesa hasta 2.400 Ib. Apenas
habla el idioma de sus creadores, habi-
rualmente el comtin.

Los embestidores forjados demuestran
tener menos estrategia e iniciativa que los forjados mas peque-
fios, ajustandose a 6rdenes simples o, a falta de ellas, aplastando
cualquier cosa que se cruce en su camino.

Pufios de adamantita (Ex): los enormes pufios de un
embestidor forjado estin hechos de adamantita, lo que le per-
mite superar la RD de otros constructos e ignorar la dureza de
los objetos.

Revestimiento adamantino (Ex): el revestimiento com-
puesto utilizado para construir a la mayoria de los forjados es
mejorado con adamantita en el caso del embestidor forjado
(reflejado mediante la dote Cuerpo adamantino), lo que le pro-
porciona un bonificador de armadura +8 y le otorga RD 2/ada-
mantita. Este revestimiento no es armadura natural ni se apila
con otros efectos que concedan bonificadores de armadura
(excepto la armadura natural). Este revestimiento compuesto

Embestidor forjads

ocupa el mismo espacio corporal que una armadura o tiinica,
por lo que un forjado no puede llevar armaduras o tunicas
miégicas. Los embestidores forjados pueden ser encantados de
la misma forma que una armadura normal. El personaje debera
estar presente durante todo el tiempo necesario para encan-
tarlo.

El revestimiento compuesto también impone al embestidor
forjado una probabilidad del 35% de fallo arcano, similar a la
penalizacién por llevar armadura pesada. Un embestidor se
considera que lleva armadura pesada, que le permite un boni-
ficador de Destreza maximo +1 y le impone un penalizador de
armadura -5,

Fortificante moderado (Ex): cuando un golpe critico o tin
ataque furtivo impacte a un embestidor, hay un 75% de probabi-
lidades de que el dafio adicional sea negado y sélo cause el dafio
normal.

Los embestidores forjados como personajes
Los embestidores forjados adoptan casi universalmente la clase
de guerrero en las raras ocasiones en que progresan
de nivel.
Los embestidores forjados tienen
los siguientes rasgos raciales.
— Fuerza +10, Constituciéon +10, Inteli-
gencia —6, Sabiduria —4, Carisma -8.
— Tamano Grande. Penalizacién a la
clase de armadura —1, penalizacion
-1 al ataque, penalizacién —4 a las
pruebas de Esconderse, bonificador
+4 a las pruebas de presa, limites de
levantamiento y carga son el doble
que los de personajes Medianos.
— Espacio/Alcance: 10/10.
— La velocidad base terrestre de
un embestidor forjado es 30, pero
: se reduce a 20’ por su dote Cuerpo
%9 deadamantita.
‘ — Dados de golpe raciales: un
embestidor forjado comienza con
cuatro niveles del constructo,
los cuales le proporcionan 4d10
DG, un ataque base +3 y unas
salvaciones base de Fort +1, Ref
+1y Vol +1.

— Habilidades raciales: los niveles de
constructo le proporcionan a un embestidor forjado unos puntos
de habilidad igual a 7 x(2 +modificador Int, minimo 1). Su habi-
lidad clasea es Saltar.

— Dotes raciales: los niveles de constructo le conceden 2 dotes
aun embestidor forjado. También recibe Cuerpo de adamantitay
Carga poderosa como dotes adicionales.

— Armas naturales: 2 golpetazos (1d8).

— Ataques especiales: pufios adamantinos.

— Cualidades especiales: fortificante @bderada, RD 2/
adamantita, revestimiento adamantino, rasgos de constructo
viviente.

— Idioma automatico: comtn. Idiomas adicionales: nin-
guno.

— Clase predilecta: guerrero.

— Ajuste de nivel +4.
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GARRA OSEA
Muerto viviente Grande

Dado de golpe: 10d12+40 (105 pg)

Iniciativa: +8

Velocidad: 40’ (8 casillas)

CA.: 16 (natural +3, Destreza +4, tamafio —1), toque 13,
desprevenido 12

Ataque base/Presa: +5/+14

Ataque: garra perforante +7 c/c (2d6+7)*

Ataque completo: 2 garras
perforantes +7 ¢/c (2d6+7)*

Frente/Alcance: 10//20’

Ataques especiales: garras
con alcance

Cualidades especiales:
dureza sacrilega,
inmunidad al frio, rasgos
de muerto viviente, RD
5/contundente, resistencia
a la expulsién +2, visién en
la oscuridad 60’

Salvaciones: Fort +3, Ref +7,
Vol +9

Caracteristicas: Fue 21, Des
18, Con -, Int 14, Sab 14,
Car 19

Habilidades: Avistar +15,
Buscar +15, Esconderse +13,
Escuchar +15, Intimidar +17,
Moverse sigilosamente +17

Dotes: Ataque natural
mejorado (garra), Ataque
poderoso, Iniciativa
mejorada, Reflejos de
combate

Entorno: cualquiera

Organizacién: solitario,
ensarte (2-6) o médula (6-11)

Valor de desafio: 5

Tesoro: no

Alineamiento: siempre
cadtico maligno

Avance: 11-22 (Grande)

Ajuste de nivel: -

*Incluye ajustes por la dote
Araque poderoso.

Los dedosterminadosen garras

de este humanoide esquelético

alto tienen al menos 2' de

largo. Peor aun, los delgadas

garras, dfiladas como cuchillos, contraen y extienden su longitud
de un momento a otro, a veces alcanzando instantdneamente una
longitud de 10’ o mds antes de volver a contraerse lentamente.

Las garras 6seas son muertos vivientes sedientos de sangre que
disfrutan utilizando sus garras extensibles para traer la muerte
sobre las criaturas vivas. El conocimiento de los muertos no
revela de qué laboratorio de un oscuro nigromante o desde qué
plano infernal entraron al mundo las garras éseas. Quiza simple-
mente ‘evolucionaron” desde formas menores.

La garra dsea es un muerto viviente esquelético inteligente
que posee un control excepcional sobre la longitud de sus garras.
Una garra dsea puede a voluntad extender uno o dos de sus dedos
acabados en garras hasta una distancia de 20, ensartando a la
criaturas que se encuentre en su trayectoria.
Una garra 6sea mide 8’ de alto y pesa 3001b.

Las garras 6seas hablan comiin y abisal.

COMBATE

A una garra osea le gusta pillar desprevenidds a
sus enemigos, especialmente cuando estos
se encuentran todavia a distan-
cia, sorprendiéndoles con un
ataque de oportunidad exten-
diendo sus garras mientras sus adver-
sarios se acercan al cuerpo a cuerpo.
Con sus Reflejos de combate
esto puede suceder a menudo
durante el mismo combate.

Una garra 6sea ataca normal-

mente utilizando su dote Ataque pode-

roso, recibiendo una penalizacién

de —2 a su ataque y obteniendo un
bonificador +2 al dasic.

Garras con alcance (Ex):
una garra osea puede hacer ata-
ques Cuerpo a cuerpo Com sus
garras de hueso, extendiéndolas

instantineamente como parte del
ataque hasta una distancia de 20’ (y por
tanto, permitiendo que la garra 6sea ame-
nace mas casillas de las que su tamafio
Grande permitiria).

Dureza sacrilega (Ex): una garra
dsea gana un bonificador a sus puntos de
golpe igual a su modificador de Carisma
x sus DG.

LAS GARRAS OSEAS
EN EBERRON

Los nigromantes droaamitas que trabajan

para las hijas de Sora Kell han aprendido

cémo transformar los esqueletos de ogros

mago en garras 6seas. Durante la Ultima

guerra, espias de Karrnath fallaron al

robar los secretos de la construccién de

garras dseas de una cibala de nigromantes

que actuaban dentro del Gran risco (la capi-

tal de Droaam). Sin embargo, por medio de

delicadas negociaciones, agentes de la Garra

esmeralda tuvieron éxito donde los karrn fallaron y han comen-
zado a crear sus propios asesinos garras dseas.

LAS GARRAS OSEAS EN FAERUN

Los rumores ifisten en que Szass Tam, el zulkir de la nigro-
mancia en Zhay, cre6 las primeras garras éseas para proteger los
enclaves zhayanos. Sin embargo, se han encontrado garras 6seas
alservicio de varios liches y nigromantes por todo Faerin. Algu-
nos nigromantes hablan de una saga nocturna que les visita en
suefios oscuros, y les cambia los secretos de la creacion de garras
dseas por algtin “regalo” que serd nombrado mis adelante.

Garra osea




GERIVIAR

Gigante Enorme

Dado de golpe: 26d8+208 (325 pg)

Iniciativa: +1

Velocidad: 70’ (14 casillas)

CA: 37 (Destreza +1, natural +28, tamafio —2), toque 9,
desprevenido 36

Ataque base/Presa: +19/+38

Ataque: golpetazo +29 ¢/c (3d6+11) o nédulo explosivo +18 a
distancia (ver texto) o roca +18 a distancia (2d8+16)

Ataque completo: 8 golpetazos +29 ¢/c (3d6+11) y mordisco
+23 c/c (2d6+5); 0 nddulo explosivo +18 a distancia (ver texto)
o roca +18 a distancia (2d8+16)

Frente/Alcance: 1515’

Ataques especiales: aptitudes sortilegas, lanzamiento de
rocas, machacar, nédulos explosivos

Cualidades especiales: atrapar rocas, esprintar, inmunidades,
RC 28, RD 10/adamantita y magia, regeneracion 8, salto,
vision en la penumbra

Tiros de salvacién: Fort +23, Ref +11, Vol +13

Caracteristicas: Fue 33, Des 12, Con 26, Int 11, Sab 17, Car 18

Habilidades: Avistar +11, Escapismo +9, Escuchar +11,
Piruetas +13, Saltar +45, Trepar +19, Uso de cuerdas +1 (+3
para ataduras)

Dotes: Ataque narural mejorado (se aplica al golpetazo),
Ataque poderoso, Embestida mejorada®, Golpe demoledor,
Gran hendedura, Hendedura, Reflejos de combate, Reflejos
ripidos, Romper arma mejorado®, Soltura con un arma
(golpetazo), Voluntad de hierro

Entorno: pantanos templados

Organizacion: solitario, pareja o banda (6-9 mas 20% de no
combatientes)

Valor de desafio: 19

Tesoro: estindar

Alineamiento: normalmente neutral maligno

Avance: 27-40 DG (Enorme); 41-78 DG (Gargantuesco)

Ajuste de nivel: -

Esta gigantesca criatura de seis brazos se alza hasta una altura
de 30'. Su piel dspera y gris estd cubierta por gruesas placas
protectoras, de las que sobresalen protuberancias puntiagudas
parecidas a enormes abrojos. La cabeza de la criatura se encuen-
tra hundida entre sus hombros macizos y cada uno de sus cuatro
brazos tiene dos articulaciones de codo, lo que confiere a la cria-
turg una manera de andar suave y ondulante.

Los geriviar son gigantes némadas que profesan un odio visceral
contra cualquiera que invada sus tierras desoladas. Los geriviar
merodean por ambientes hostiles y prefieren las montafias agres-
tes o los pantanos inhéspitos. Donde quiera que establezcan sus
moradas, los geriviar normalmente buscan el aislamiento, ya sea
en solitario o en pequefios grupos familiares. Algunos miembros
de esta raza han sido obligados a prestar servicio en ejércitos,
desempefiando el papel de armas de asedio vivientes.

Estos gigantes con pinchos son extremadamente hostiles contra
cualquier otra criatura a la que perciban como amenaza, lo que
incluye a casi todo lo que se mueva. Les disgusta especialmente
las criaturas o razas que buscan reclamar la tierra mediante la
construccién de estructuras permanentes sobre ella. Los geriviar
sienten un odio increible hacia los edificios de cualquier tipo y ven
cualquier construccién permanente como una afrenta personal.

Los geriviar son tenaces e inflexibles en casi todas sus tareas. Una
vez que un geriviar llevaa cabo una tarea o se decide a realizar algo,
solamente la muerte o una increible voluntad pueden evitar que
contintie hasta completar dicha tarea.

Este extrafio comportamiento, combinado el conjunto de
aptitudes tinicas que posee, ha llevado a que muchos sabios a
suponer que los geriviar originariamente fueron creados hace
mucho tiempo de manera artificial por sefiores de la guerra,
para utilizarlos como miquinas de asedio méviles. Debido a que
estan especialmente adaptados para esta ocupacidn, los pocos
que han visto a un geriviar en accién apenas pueden refutar esta
suposicién.

Los geriviar raramente permanecen en el mismo sitio derha-
siado tiempo porque estin poseidos por una paranoia casi insa-
ciable de alguien podria estar construyendo en las tierras que
habitan actualmente.

Los geriviar, al igual que muchos gigantes, llevan su tesoro en
sacos o en otros contenedores, siempre que se pueda transportar.
Se visten con la minima ropa que necesiten para protegerse del
frio y algunos llevan armaduras y armas, aunque la mayoria pre-
fieren sus ataques naturales.

Un geriviar mide entre 25’y 30’ de alto y pesa unas doce tone-
ladas. El escaso pelo de su cuerpo suele ser negro y la tonalidad
de su piel posee matices del gris. Los geriviar hablan giganre.

COMBATE

Los geriviar atacan a distancia, intentando acabar con las fuerzas
de un oponente arrojindole rocas y nédulos explosivos antes de
enzarzarse en combate cuerpo a cuerpo. Una vez en combate
cerrado, utilizan su dote de Romper arma mejorado para destruir
las armas del enemigo, o su dote de Embestida mejorada para
arrojar a los enemigos por las colinas o hacia zonas peligrosas del
suelo de los pantanos.

Machacar (Ex): un geriviar es especialmente feroz y experto
atacando objetos desatendidos. Cuando ataca un objeto de este
tipo, ignora la mitad de la dureza del objeto. Esta aptitud no
permite a un geriviar ignorar la mitad de la dureza de los objetos
cuando intenta romper armas.

Nédulos explosivos (Ex): el cuerpo del geriviar se encuentra
cubierto de pequefios nédulos espinosos esféricos, cuya longi-
tud oscila entre 1"y 2’ de didgmetro. Cada uno de esos nédules
esta lleno de pequefios fragmentos de las placas protectoras que
cubren el cuerpo del geriviar, asi como de un liquido volatil y
explosivo segregado a través de la piel del gigante. Un geriviar
puede desprenderse de hasta dos nédulos cada asalto (hasta que se
agoten) y lanzarselos a sus oponentes como una accion estindar.

Cada nédulo es un arma deflagradora que inflige 5d6 puntos
de dafio perforante y 5d6 puntos de dafio por fuego en un drea
de 10° (TS de Reflejos CD 31 mitad). La CD de la salvacion se basa
en la Constitucion.

Un geriviar sano normalmente lleva 12 nédulos en un
momento dado. Los nédulos tardan 3d6 minutos antes de volver
a crecer una vez se han desprendido. Un geriviar puede hacer
recrecer miltiples nédulos al mismo tiempo. Sin embargo, si la
regeneracion de un geriviar es anulada de alguna manera, tardan
2 o 3 dias en regenerar los nddulos.

Lanzamiento de rocas (Ex): un gerigiar arroja rocas de 60 a
80 Ib. de peso (objeto Mediano) hasta una distancia de 16¢". Un
geriviar puede arrojar hasta dos rocas por asalto, utilizando dos
de sus cuatro brazos para izarlas del suelo o sacarlas de su saco y
los cuatro brazos para arrojarlas.
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Aptitudes sortilegas: 3/dia: invertir gravedad, telekinesis (CD
19); 1/dia: invisibilidad, alarido (CD 18), transformar piedra. Nivel
de lanzador 20° nivel.

Inmunidades (Ex): los geriviar son inmunes a la enfermedad,
alas actitudes y conjuros enajenadores, veneno, fuego y sonido.

Saltar (Ex): los geriviar siempre pueden elegir 10 en las prue-
bas de Saltar. Asimismo, siun geriviar salta hacia abajo desde una
gran altura, una prueba con éxito de Saltar CD 15 anula todo el
dafio de los primeros 60’ de caida, en lugar de los 10’ habituales.

Regeneracion (Ex): el dcido y el frio infligen dafio normal a
un geriviar. Si un geriviar pierde un miembro o una parte de su
cuerpo, la porcion perdida vuelve a crecer en 3d¢ minutos. La
criatura puede volver a unir el miembro cercenado instantanea-
mente sujetando el mufion,

Atrapar rocas (Ex): un geriviar puede atrapar rocas (o pro-
yectiles de tamafio similar). Una vez por asalto, un geriviar que
normalmente seria impactado por una roca, puede realizar un TS
de Reflejos como accion gratuita para atrapar la roca. La
CDes 15 paraunaroca Pequena, 20 parauna
Mediana y 25 para una Grande (si el
proyectil proporciona un boni-
ficador magico al ataque,
la CD se incrementa
€n esa misma can-
tidad). Un geriviar
debe estar preparado
y ser consciente del
ataque para poder
coger laroca.

Esprintar (Ex):
un geriviar puede esprintar con
sus seis miembros. Un geri-
viar que realiza la accion
de correr mueve seis veces
su velocidad normal.

LA SOCIEDAD
DE LOS GERIVIAR

Muchos geriviar buscan una exis-

tencia solitaria, vagando por lugares aislados,
patrullando sus territorios y repeliendo a
los “invasores”. Otros forman pequefios
niicleos familiares. Estos grupos de fami-
liares geriviar viajan unidos. Aquellos
incapaces de mantenerse en paz con el
grupo, yasea debido asu falta de deter-
minacion, a una herida infectada o

debido a la vejez (un estado bastante

raro para un geriviar) son dejados

atras por el grupo. Sin embargo, en

un combate, aquellos geriviar que se

han comprometido con la estructura
familiar se lanzan con una determina-
cion inquebrantable y luchan tenazmente hasta la muerte para
defender a un miembro del grupo que sea atacado.

La rabia patolégica que los geriviar sienten contra las estructuras,
les conduce directamente a comportarse de manera violent®nrra
las criaturas que descubren que han edificado en su territorio.

Los geriviar son conocidos por unirse (voluntariamente o
de cualquier otra manera) a divisiones militares que necesitan
expertos en asedio. Algunos de los gigantes incluso disfrutan de

Geriviar

las obligaciones que tienen que realizar, de que les proporciona la
oportunidad de destruir los edificios que tanto desprecian. Estos
geriviar requieren un comandante severo e inflexible. Cuando
llega la ahora de la retirada, estos comandantes siempre pasan
apuros cuando intentan que un geriviar abandone su tared.

Al contrario que muchos de sus primos gigantes, los geriviar
raramente toman esclavos. .

TACTICAS ASALTO POR ASALTO

Un geriviar normalmente comienza el combate invisible, espe-
rando pillar desprevenidos a sus oponentes. Prefieren luchar
distancia todo el tiempo que le sea posible, debilitando sus
enemigos con sus ataques a distancia y retrasindolos con sus
aptitudes sortilegas a pesar de su increible competencia en la
lucha cuerpo a cuerpo.
Antes del combate: invisibilidad.

Asalto 1: arroja rocas o nédu-
los explosivos a los enemi-
20s que considere que
.~ pueden atacar a dis-
; tancia, como los lan-
zadores de conjuros o

los arqueros.
Asalto 2: continua
con su bombardeo
a distancia, utilizando
saltar o esprintar para mantener
la distancia si es necesario. Si se ve
obligado entablar combate cuerpo a
cuerpo, intenta romper las armas o

embestir a sus enemigos.
Asalto 3: telecinesis o invertiy gra-
vedad contra un atacante cuerpoa
CUETpo para tener espacio man-
tener la distancia o continuar

con el bombardeo a distancia.
Asalto 4: repetir asalto 3 si es
necesario.

LOS GERIVIAR
EN EBERRON

Los antiguos imperios trasgoides de Khor-
 vaire utilizaron a los geriviar como maqui-
nas de asedio vivientes y unos pocos han
sobrevivido hasta hoy en dia en Darguun,
defendiendo Ruukhan Draa) ¥ otros gran-
des asentamientos trasgoides. Los geriviar
“libres” también merodean los valles aislados
de los baluartes de Mror y los principados de
Lhazaar, atacando a todo aquel que se encuentran.

LOS GERIVIAR EN FAERUN.

Los geriviar habitan en la regién colindante a la Mezrthguarda
(una cadena montafiosa con forma de luna creciente y colinas
escarpadas al sur de Khessenta), la llanura de las Cenizas negras
y el bosque de Khondal. Pequenas familias de geriviar reclaman
la llanura de las Cenizas negras o han emigrado hacia el sur,
dejando una estrecha zona desgastada al este de la Levantada,
Algunos se han desplazado hacia el sur tanto que hanllegadoala
Gran brecha, donde sus reclamaciones territoriales son contesta-
das de manera tempestuosa por los indigenas de lugar.




GIGANTE DE LA ARENA

Este gigante de piel oscura, parece un humano musculoso de
tamafio mayor de lo normal, con los ojos y el pelo de color
canela.

Los gigantes de la arena, disciplinados y cautos, son unos hono-
rables y respetados habitantes del desierto.

Elpelo de un gigante de la arena puede ser negro, pardo, canela
o rubio y sus ojos normalmente son del mismo color que su pelo.
La tonalidad de su piel varia desde el color marrén oscuro hasta
un beige palido.

Los gigantes de la arena prefieren ropas ligeras y cémodas, cuyos
colores armonicen con el paisaje de su desierto, como un beige
arenoso, blanco, rojo polvoriento y caqui. Evitan llevar armaduras
pesadas o de metal y prefieren el cuero o el cuero tachonado para
aguantar los rigores del desierto.

Un varén adulto mide alrededor de 12’ de altura y pesa unas 2.000
[b. Las hembras son ligeramente mas grandes y pesadas, pero igualesa
los varones en todo lo demds. Los gigantes de la
arena pueden vivir hasta 250 afios.

Los gigantes de la arena hablan
comun y gigante.

COMBATE

Un gigante de la arena
suele prepararse para el
combate enterrindose en
la arena y escondiéndose
para que sus oponentes se
acerquen, mientras se pre-
para para lanzar su explosiona-
dor de arena. En combate cuerpo
a cuerpo, un gigante de la arena
esgrime su poderosa cimitarra.
Explosionador de arena: un
explosionador de arena es un arma
exdtica de alcance de tamafio Grande
hecha de tubos largos. Crea un cono de arena
del 10, que inflige 1d8 puntos de dafio (Reflejos CD
24 mitad). Las criaturas vivientes que fallen sus TS son
atormentadas por las picaduras de la arena en su piel y la
quemazén de sus ojos, que les impone una penali-
zacién de —4 a la CA 'y
unapenalizacion de-2al
ataque durante 3 asaltos.

oponente formidable. Estos guerreros entrenados a menudo
sirven al monarca como guardia personal.

El gigante de la arena campeén presentado aqui posee las
siguientes puntuaciones de caracteristica antes de los ajustes
raciales y los incrementos en la puntuacion de caracteristica por
DG: Fue 15, Des 8, Con 14, Int 10, Sab 13, Car 12.

Combate
Un gigante de la arena campeén ataca con gran habilidad y opti-
miza sus ticticas. Utiliza su dote de Ataque elastico para atacar
selectivamente a sus oponentes, maniobrando de la manera mis
ventajosa. Utiliza su dote Ataque poderoso de manera juiciosa
contra oponentes que tengan una CA baja. i
Explosionador de arena: Reflejos CD 25 mitad.

LA SOCIEDAD DE LOS GIGANTES
DE LA ARENA

Los gigantes de la arena viven en el desierto en comunidades
estables. Sus vidas giran en torno
alrededor de la disci-
plina y el orden. Sus
asentamientos desérti-
COs muestran una cui-
dadosa organizacién y un aspecto
que enfatiza la defensa. A menudo
construyen en un lateral de
una meseta o alguna zona geo-

grificamente protegida.
El liderato de los gigantes de la
arenaesunamonarquia hereditaria.
El siguiente rey o reina es el primer
hijo o hija del actual monarca. Una
complicada linea de sucesién basada
en las relaciones sanguineas y el orden
de nacimiento dicta el orden de sucesion

después del primogénito.
La mayoria de las comunidades de gigan-
tes de la arena estin aisladas en el desierto,
pero los gigantes no son menos aislacionistas.
Normalmente realizan comercio beneficioso
con caravanas y viajeros. Ocasionalmente,
un gigante de la arena actuara como guia
para los viajeros en el duro desierto.

La CD de la salvacién se basa en la | G‘gm!f de la arena LOS GIGANTES DE LA ARENA

Constitucién (se basa en la habilidad del usuario para

disparar una fuerte rifaga de aire a través del tubo). Un explo-
sionador de arena utiliza 5 Ib. de arena como municién y cargar
un explosionador de arena con una carga requiere una accién de
asalto completo, Un explosionador de arena cuesta 30 po.

Aptitudes sortilegas: 1/dia: estatua, fundirse con la piedra.
Nivel de lanzador 152,

Destello de calor (Sb): un gigante de la arena puede creara
voluntad, como una accién libre, un efecto de luces a su alrededor
que funciona igual que el conjuro de contorno borroso a nivel 15

Habilidades: *Un gigante de la arena gana un bonificador racial
+8 a las pruebas de Esconderse y Supervivencia en el desierto.

GIGANTE DE LA ARENA CAMPEON

TLas habilidades de combate de un gigante de la arena campedn
le proporcionan una ventaja significativa y le convierten en un

COMO PERSONAJES

Estructurada y l6gica, la sociedad de los gigantes de la arena es
compleja y se interrelaciona bien con los humanoides.

Los personajes gigantes de la arena tienen los siguientes rasgos
raciales.

— +16 Fuerza, +10 Destreza, +10 Constitucién, +6 Sabiduria,
+2 Carisma.

— Tamafio Grande. Penalizacién de —1 a la CA, penalizacién
de —1 al araque, penalizacién de —4 las pruebas de Esconderse,
bonificador +4 a las pruebas de presa, los limites de carga y levan-
tamiento son el doble que el de los personajes Medianos.

— Laggelocidad tactica terrestre de un gigante de la arena es
40,y su velocidad de excavar es de 10"

— Visién en la penumbra.

— DG raciales: un gigante de la arena comienza con 15 niveles
de gigante, lo que le proporciona 15d8 DG, un benificador de
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Gigante de la arena

Gigante Grande (tierra, fuego)
Dado de golpe: 15d8+75 (142 pg)
Iniciativa: +5
Velocidad: 40’ (8 casillas), Ec 10’
CA: 28 (tamafio —1, Destreza +5, natural +11
armadura de cuero tachonado de gran
calidad +3), toque 14, desprevenido 23
+11/423
cimitarra +19 ¢/c (1d8+8/15-20);
o explosionador de arena (ver texto)

Ataque base/Presa:
Ataque:

Ataque completo:

o explosionador de arena (ver texto)
Frente/Alcance: 10/10°
Ataques especiales:

Cualidades especiales: destello de calor, inmunidad al fuego,

visién en la penumbra, vulnerabilidad al frio

Fort +14, Ref +12, Vol +10
Fue 27, Des 21, Con 21
Int 10, Sab 16, Car 12

Tiros de salvacién:
Caracteristicas:

Habilidades:

Dotes:

Entorno: desiertos cilidos

Organizacion:
de no combatientes), asentamiento
(10-40 mds un monarca y 3-4 guerreros
de 3552 nivel)

Valor de desafio: 10

Tesoro: estindar

Alineamiento: normalmente legal neutral

Avance: segtin clase de personaje

Ajuste de nivel: +4

ataque base de +11 y unos bonificadores de salvacién de Fort +11,
Ref +9 vy Vol +5.
— Habilidades raciales: los niveles de gigante de un gigante de

cimitarra +19/+14+/9 c/c (1d8+8/15-20);

aptitudes sortilegas, explosionador de arena

Avistar +12, Esconderse +1%, Escuchar +12,
Saber (naturaleza) +11, Supervivencia +12*
(+14 en entornos naturales en la superficie)
Ataque poderoso, Critico mejorado (cimitarra), Alerta, Ataque elistico, Ataque poderoso, Critico mejorado
Hendedura, Reflejos rapidos, Soltura con
un arma (cimitarra), Voluntad de hierro

solitario, grupo (2-5), banda (6-9 mas 35%

Gigante de la arena campeén, Gue 5° nivel
Gigante Grande (tierra, fuego)

15d8+105 mas 5d10+35 (234 pg)

+4

40’ (8 casillas), Ec 10’
28 (tamafio —1, Destreza +4, natural +11, camisote de mallas
de gran calidad +4), toque 13, desprevenido 24

®

+16/+31

cimitarra +27 c/c (1d8+13/15-20); o explosionador de
arena (ver texto)

cimitarra +27/+22/+17+/12 ¢/c (1d8+13/15-20);

o explosionador de arena (ver texto) 3

10/10'

aptitudes sortilegas, explosionador de arena

destello de calor, inmunidad al fuego,

vision en la penumbra, vulnerabilidad al frio

Fort +20, Ref +10, Vol +10

Fue 32, Des 18, Con 25,

Int 10, Sab 19, Car 14

Avistar +12, Esconderse -1*, Escuchar +10,

Saber (naturaleza) +11, Supervivencia +10%

(+#12 en entornos naturales en la superficie), Trepar +29,

(cimitarra), Especializacién con un arma (cimitarra),
Esquiva, Hendedura, Movilidad, Reflejos rapidos,
Romper arma mejorado, Soltura con un arma (cimitarra),
Voluntad de hierro

desiertos calidos

solitario, grupo (2-5), asentamiento (3-4 mds 10-40
gigantes de la arena mis un monarca)

15

estindar

normalmente legal neutral
segtin clase de personaje
+4

— Clase predilecta: guerrero.
— Ajuste de nivel +4.

laarena le otorgan unos puntos de habilidad iguala 18 x(2 +modi- LOS GIGANTE S DE LA ARENA

ficador de Int, minimo 1). Sus habilidades cliseas son Avistar,
Escuchar, Esconderse, Saber (naturaleza), y Supervivencia. Un
gigante de la arena gana un bonificador racial <8 a las pruebas de
Esconderse y Supervivencia en el desierto,

— Dotes raciales: los niveles de gigante de un gigante de la
arena le conceden seis dotes.

— Familiaridad con las armas: los gigantes de la arena consi-
deran los explosionadores de arena (ver Combate, arriba) como
armas marciales en lugar de armas exéticas.

— Bonificador de armadura natural +11.

— Ataques especiales (ver arriba): aptitudes sortilegas, explo-
sionador de arena,

— Cualidades especiales (ver arriba): destello de calor, inmu-
nidad al fuego, vulnerabilidad al frio.

— Idiomas automiticos: comtin y gigante. Tdiomas adiciona-
les: dracénico, élfico, trasgo, orco.

EN EBERRON

Los gigantes de la arena habitan el vasto desierto del continente
de Xen'drik. Aunque los clanes de los gigantes de la arena nor-
malmente llevan una vida némada, unos pocos clanes mantie-
nen asentamientos permanentes excavados en grandes columnas
ciclopeas de roca esculpida por la arena del desierto, que parecen
brotar del desértico paisaje.

LOS GIGANTES DE LA ARENA EN FAERON

Los gigantes de la arena habitaron antiguamente todo el sur de
Faertin, desde el oeste en el desierto de Calim, hasta el este en
Raurin y en las llanuras de Polvo puirpura. El asentamiento mis
grande de gigantes de la arena se puede encontrar en Raurin,
cerca del Cinturén del gigante. Los gigantes de la arena deben
defenderse periédicamente contra las incursiones de los gigantes
sobrenaturales y sus esclavizados secuaces trasgoides.




GIGANTE DE LA MUERTE

Gigante Enorme

Dado de golpe: 23d8+115 (218 pg)

Iniciativa: +8

Velocidad: 35 con cota de bandas (7 casillas); velocidad tactica
terrestre 50’

CA: 29 (Destreza +1, natural +14, tamafio -2, cota de bandas +6),
toque 9, desprevenido 28

Ataque base/Presa: +17/+37

Ataque: gran hacha +27 ¢/c (4d6+18/x3) o golpetazo +27 c/c
(1d8+12) o roca +17 a distancia (2d8+12)

Ataque completo: gran hacha +27/+22/+17/+12 ¢/c (4d6+18/x3)
y mordisco +22 c/c (2d6+6) 0 2 golpetazos +27 c/c (1d8+12) y
mordisco +22 ¢/c (2d6+6) o roca +17 a distancia (2d8+12)

Frente/Alcance: 15/15’

Ataques especiales: aptitudes sortilegas, lamento pavoroso,
lanzamiento de rocas, robar alma

Cualidades especiales: alma sanadora, alma vendida, almas
guardianas, inmunidad al miedo y a la consuncién de
energia, visién en la oscuridad 60 visién en la penumbra

Tiros de salvacién: Fort +25, Ref +17, Vol +21

Caracteristicas: Fue 34, Des 13, Con 21, Int 12, Sab 20, Car 25

Habilidades: Avistar +12, Concentracién +19, Conocimiento de
conjuros +16, Escuchar +12, Intimidar +15, Saber (arcano) +14,
Saber (historia) +12, Saber (religién) +19, Supervivencia +6

Dotes: Ataque poderoso, Disparoa bocajarro, Disparo preciso,
Hendedura, Reflejos ripidos, Soltura con una habilidad (lamento
pavoroso), Soltura con una habilidad (robar alma), Voluntad de hierro

Entorno: desiertos templados

Organizacién: solitario, pareja o banda (3-8)

Valor de desafio: 16

Tesoro: estindar

Alineamiento: siempre neutral maligno

Avance: seglin clase de personaje

Ajuste de nivel: —

Este gigante delgado, embutido en una robusta armadura, posee
unas orejas puntiagudas y una piel de color gris oscuro. Sus manos
terminan en unas largas garras amarillentas y su mandibula mues-
tra unos colmillos afilados. Estd rodeado por un delgado remolino de
vapor neblinoso y mientras lo contemplas, la nube de vapor adquiere
la forma de rostros atormentados que gritan de terror y de dolor.

Los gigantes de la muerte son una raza de terribles gigantes malig-
nos, que para preservar su imperio de la destruccién, intercam-
biaron las almas inmortales de todos y cada uno de ellos por un
poder sacrilego. Fue un mal trato y ahora los gigantes de la muerte
viven con el error que sus antepasados cometieron. Las almas de
los gigantes de la muerte estin atadas para ser destruidas en el plano
de Energia negativa y su vinculo con ese dominio profano les otorga
aptitudes sortilegas y grandes poderes sobre las almas de los demds.
Los gigantes de la muerte poseen una tonalidad de piel que abarca
del gris al negro y sus ojos son de color amarillo. Al igual que los
gigantes de piedra, carecen de pelo; pero al contrario que la mayoria
de los mas gigantes sus orejas son de punta. Sus ufias descuidadas
conforman unas garras duras y sus dientes son afilados. Un gigante
de la muerte mide unos 15" de altura y pesa alrededor de 2.000 Ib.
Los gigantes de la muerte hablan gigante y comiin.

COMBATE

Los gigantes de la muerte son oponentes temibles en combate
cuerpo a cuerpo y poderosos lanzadores de conjuros. Prefieren

lanzar conjuros en situaciones de combate pero se reservan
alguno para ticticas oportunas o curarse.

Lamento pavoroso (Sh): como una accién estindar, un gigante
de la muerte puede activar a las almas guardianas que vuelan alre-
dedor de su cuerpo para que emitan un lamento de una angustia
aterradora. Las criaturas vivientes a menos de 100’ que escuchen
este lamento deben realizar un TS de Voluntad. Un éxito indica que
la criatura queda estremecida hasta que ya no pueda oir el lamento o
se mueva fuera del alcance. Un fallo significa que la criatura queda
despavorida mientras contintie oyendo el lamento y permanezca
dentro del alcance y estremecida durante las 24 horas posteriores.

Desactivar el lamento pavoroso es una accién estindar. Este es una
actitud sénica enajenadora. La CD de la salvacion se basa en el Carism@.

Lanzamiento de rocas (Ex): los gigantes de la muerte son
unos habiles lanzadores de rocas y tienen un bonificador racial
+1 a sus ataques cuando lanzan rocas. Un gigante de la muerte
puede lanzar rocas de 60 a 80 Ib. (objeto Mediano) hasta cinco
incrementos de distancia.

Elincremento de alcance es 120’ para las rocas de un gigante de la
muerte.

Aptitudes sortilegas: 3/dia: azote sacrilego (CD 21), disipar
magia mayor, infringir heridas criticas (+27 toque cuerpo a cuerpo,
CD 21); 1/dia: descarga flamigera (CD 22). Nivel de lanzador 16°.

Robar alma (Sb): cualquier criatura viviente que tenga 10
o menos puntos de golpe y se encuentre a menos de 15 de un
gigante de la muerte, debe realizar con éxito un TS de Fortaleza
CD 30 cada asalto o morird instantineamente. Este es un efecto
de muerte. La CD de la salvacién se basa en el Carisma.

Cualquier criatura que muera y se encuentre a menos de 15’ de
un gigante de la muerte vera como su espiritu queda absorbido
en el remolino neblinoso de las almas guardianas que protegen
al gigante de la muerte. Esas criaturas no pueden ser resucitadas,
revividas o reencarnadas mientras el gigante de la muerte siga
vivo. Matar al gigante de la muerte libera las almas.

Si un gigante de la muerte vivo se encuentra a menos de 15’ de
otro que muere, las almas no son liberadas y son instantineamente
transferidas al vivo. Esto es debido al aptitud de robar alma.

Bajo circunstancias extraordinarias, un gigante de la muerte
vivo puede liberar un alma que haya capturado.

Almas guardianas (Sb): las victimas de un gigante de la
muerte se convierten en sus guardianas cuando mueren. Cada
gigante de la muerte estd rodeado por una nube que ondea cons-
tantemente formada por espiritus intangibles.

Estos espiritus proporcionan al gigante de la muerte pro-
teccién y advertencia otorgando la criatura un benificador a la
iniciativa, salvaciones, pruebas de Escuchar y Avistar igual a su
modificador de Carisma.

Un gigante de la muerte ata sus almas guardianas a él. No son
fantasmas o muertos vivientes en el sentido habitual y no pueden
ser dafadas, disipadas o separadas del gigante de la muerte. Sélo
un intento de expulsion con éxito puede detener a estos espiritus
durante un tiempo. Si el intento de expulsién consiguiera expul-
sar o reprender a un muerto viviente con DG igual a los DG del
gigante, las almas guardianas se desvanecerian durante 1d10 asal-
tos y el gigante de la muerte perderia los beneficios que le otorgan
sus almas guardianas, las aptitudes de lamento pavoroso, alma
sanadora y robar alma hasta que sus almas guardianas regresaran.

Atrapa rocas (Ex): una vez por asalto, un gigante de lamuerte
que normalmente seria impactado por una roca (o un proyectil
de tamafio similar) Piede hacer un TS de Reflejos para coger la
roca como una accion gratuita.
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La CD es 15 para una roca Pequena, 20 para una Mediana v
25 para una Grande (si el proyectil proporciona un bonificador
migico al ataque, la CD se incrementa en esa misma cantidad),
El gigante debe estar preparado y ser consciente del ataque para
poder intentar atrapar la roca.

Almavendida (Ex): un gigante de lamuerte no puede serrevivido,
resucitado o reencarnado. Si el alma de un gigante de la muerte no
es tomada como alma guardiana por otro gigante de la muerte o se
impide su partida por algiin otro medio (como ligndura del alma), queda
destruida por completo un asalto después de la muerte del mismo.

Alma sanadora (Sh): cuando un gigante de la muerte esti
protegido por sus almas guardianas, el dafio de puntos de golpe
recibidos por energia negativa (como un conjuro de infligir) cura
al gigante de la muerte en [ugar de dasarle. Los gigantes de [a
muerte son sanados por la energia positiva (mediante los conju-
ros de curar) con normalidad.

LA SOCIEDAD DE LOS GIGANTES
DE LA MUERTE

Los gigantes de la muerte viven en las ruinas de su antafio gran
civilizacién, desperdigadas a través del desierto como conse.
cuencia de las guerras que llevaron a su imperio a la ruina. Son
capaces de utilizar la magia para proveerse a si mismos y por
ello han permitido que su cultura se atrofie. Han creado armas
y armaduras para las intensas y frecuentes batallas de “comercio
de almas” entre varios grupos, pero por lo demis pasan su tiempo
buscando una manera de liberarse a si mismos y asurazade su
maldicién mientras conservan sus poderes.

LOS GIGANTES DE LA MUERTE
CON NIVELES DE CLASE

La clase predilecta de un gigante de la muerte es guerrero, Los
gigantes de la muerte clérigos son escasos y adoran a deidades
extrafas y oscuras a las que no importa si las almas de sus acélitos
llegan o no hasta ellas. Las deidades de los gigantes abandonaron
a los gigantes de la muerte cuando éstos decidieron vender las
almas de su raza, aunque todavia algunos les rinden home-
naje.

TACTICAS ASALTO POR ASALTO

Un gigante de la muerte busca debilitar a sus oponentes con
su lamento pavoroso y sus conjuros antes de entrar en combate
CUETPO a cuerpo.

Asallo 1: lamento pavoroso.

Asalto 2: utiliza azofe sacrilego sobre los enemigos estremecidos. Si
ninguin enemigo parece estar estremecido, carga al cuerpo a cuerpo.

Asalto 3: utiliza descarga flamigera sobre los enemigos que estdn
estremecidos por el lamento pavoroso e indispuestos por el azote
sacrilego. Si s6lo uno o dos enemigos estin indispuestos y estre-
mecidos, se enzarza en combate Cuerpo a cuerpo, concentrando
son los enemigos que resisten esos efectos.

Asalto 4: ataca al enemigo que esté mas dafiado por la descarga
flamigera, o realiza un ataque completo sobre el enemigo mas
débil si ya estd en combate cuerpo a cuerpo.

Asalto 5:si todavia tiene ventaja continuara el ataque y sélo utilizara
infligir heridas criticas sobre un enemigo estremecido si tiene problemas
para impactarle con su ataque completo, Si tiene una posicion de des-
ventaja, utiliza infligir heridas criticas para curarse e intenta intimidar
a los enemigos para que acepten un trato, quizd intercambiando la
liberacién del alma de un compafiero que haya caido.

LOS GIGANTES DE LA MUERTE
EN EBERRON.

Los gigantes de la muerte merodean por las ruinas ciclépeas
situadas en las profundidades de Xen'drik, rodeadas por los restos
dispersos de la antafio orgullosa civilizacién de los gigantes que fue
arruinada por los dragones y por su orgullo, Unos Pocos gigantes
de la muerte han encontrado su camino hacia otros continentes,
como Argonnessen y Khorvaire, aunque el odio que sienten hacia
otras criaturas exige que vivan aislados. Al menos dos gigantes de
la muerte, una pareja de hermanas llamadas Arakajda y Behkorr,
deambulan por las tierras Enlutadas en busca de almas para robar.

En una campana de Eserron, las almas de los gigantes de la
muerte estin atadas al plano de Mabar, la Noche interminable.
Algunos gigantes de la muerte quieren liberar sus almas de la
garra oscura de Mabar, para que les permita el pasaje hacia Dolu-
rrh, el Reino de los muertos, donde llega el fin.

LOS GIGANTES DE LA MUERTE
EN FAERUN

Los gigantes de ceniza, como una vez fueron conocidos Igs gigan-
tes de la muerte, viven entre los humanos de Nezheril. Cuando el
imperio nezherino se derrumbé ante la oleada del ataque
masivo fhaerimm, los gigantes de ceniza rindieron

sus almas inmortales a algdn gran poder

para asegurar su propia supervivencia,

traicionando a sus aliados humanos.

Lo que antafio fue Nezheril, ahora

es el gran desierto de Anaurokh y los

gigantes de la muerte habitan varias

antiguas ruinas nezherinas.

Gigante de la muerte




GIGANTE SOBRENATURAL

Este gigante parece un humano de enormes proporciones bien
formado. Su piel posee un tenue matiz plrpura y tiene extranios
simbolos arcanos tatuados por todo su cuerpo. Tiene poco pelo
v sus ojos parecen cambiar de color, del azul al verde pasando
por el violeta.

Los gigantes sobrenaturales son poderosos herederos del cono-
cimiento arcano. Los gigantes sobrenaturales, antiguas
criaturas descendientes de lo que una vez fue un gran
poder, pasan incontables afios buscando fragmentos
de conocimiento arcano. Aungue son egoistas y
crueles, son lo suficientemente astutos como para
negociar legalmente cuando deben hacerlo
v tienen la suficiente perspicacia para saber
que las luchas les distraen de sus estudios.
Los gigantes sobrenaturales odian a los
gigantes de las tormentas, aunque nor-
malmente estin demasiado involucra-
dos en su busqueda de poder magico
para perder el tiempo luchando
contra otras criaturas.
Un gigante sobrenatural adulto
mide 25" de alto una y pesa alrededor de
13.000 Ib. Los gigantes sobrenaturales
tienen un promedio de vida increible y
pueden llegar a vivir mds de 3.000 afios.
Los gigantes sobrenaturales hablan
abisal, comtin, gigante y térraro.

COMBATEL

Un gigante sobrenatural utiliza sus
aptitudes sortilegas para privar a sus
oponentes de sus mejoras magicas

antes de entrar en combate cuerpo a

cuerpo. Aungue su tamano le obliga

a luchar en entornos relativamente
grandes, su aptitud de puerta dimen-

sional le permite ser capaz de realizar devas-
tadoras ticticas de guerrilla.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: detectar magia,
disipacién magica mayor, proyectil magico; 3/dia: globo de invulnera-
bilidad, puerta dimensional. Nivel de lanzador 20¢.

Maestria sobrenatural (Sb): un gigante sobrenatural posee
una gran familiaridad y un uso intuitivo de la magia arcana.
Puede utilizar objetos de finalizacion del conjuro (como perga-
minos) como si tuviera la lista de conjuros de la clase de magoy
fuera del nivel apropiado para lanzar el conjuro. Puede utilizar
objetos desencadenantes de conjuros (como varitas y bastones)
como si tuviera la lista de conjuros de la clase de mago.

Fuerza de voluntad natural (Ex): al contrario que la mayo-
ria de los gigantes, los gigantes sobrenaturales tienen una gran
resistencia innata a la compulsién mental y la magia de ilusion
y similares. Los gigantes sobrenaturales tienen un bonificador
racial +6 a los TS de Voluntad.

TACTICAS ASALTO POR ASALTO

Un gigante sobrenatural es mds efectivo combatiendo cuerpo a
cuerpo, pero obtiene gran beneficio utilizando unos pocosasaltos para
usar sus aptitudes sortilegas y privar a sus enemigos de la magia.

Antes del combate: examina a los enemigos con detectar magia y
activa eel globo de invulnerabilidad.

Gigante sobrenatural

Asalto 1: utiliza una disipacion mdgica mayor apresurada sobre el
enemigo que tenga mds auras magicas y carga contra el enemigo
mas cercano. Si no puede acercarse, en su lugar utiliza un proyectil
madgico potenciado seguido de una puerta dimensional apresurada
para acercarse a un oponente lanzador de conjuros.

Asalto 2: contintia en combate cuerpo a cuerpo,

utilizando disipacién magica mayor apresurada

para impedir las mejoras magicas de sus
adversarios.

Asalto 3: sino hay enemigos para com-
batir cuerpo a cuerpo, utiliza proyectil
migico potenciado o puerta dimensional
para atacar a los oponentes esquivos.®

Asalto 4: si los enemigos todavia
son una amenaza palpable, se retira
utilizando puerta dimensional. De
lo contrario alternara un uso inte-
ligente de los conjuros con ataques
completos.

GIGANTE
SOBRENATURAL
CONFESOR

¥ | Los gigantes sobrenaturales confeso-
~  Tes, confabuladores y manipuladores
entre su propia gente, han elegido
la senda de la magia divina en Jugar
del estudio directo del poder arcano.
Estos gigantes manejan a otros de
su raza a través del engafo, la mani-
pulacién y la amenaza. Los gigantes
sobrenaturales confesores creen en
la divinidad de la propia magia,
justificando sus acciones crue-
les mediante una filosofia que
proclama que todo aquello que
puedas conseguir a través de la

magia es moralmente correcto.

El gigante sobrenatural confesor presentado aqui
tiene las siguientes puntuaciones de caracteristica
antes de los ajustes raciales y los incrementos a la puntuacién de
caracteristica por DG: Fue 12, Des 8, Con 14, Int 10, Sab 15, Car 13.

Combate

Los gigantes sobrenaturales confesores mandan a gigantes menores
delante de ellos al combate. Aunque estas criaturas crueles tienen
una gran confianza en sus aptitudes fisicas y magicas, apenas valo-
ran las vidas de las criaturas menores, incluso las de otros gigantes
sobrenaturales. Los gigantes sobrenaturales confesores mejoran
cuidadosamente sus propias aptitudes con conjuros antes y durante
una lucha, sobre todo utilizandoe conjures apresurados como favor
divino, el cual mejora sus aptitudes fisicas de combate. Gana un
bonificador +2 a todos los intentos de expulsar/reprender muertos
vivientes debido a su habilidad de Saber (religion).

Conjuros de clérigo preparados habituales (6/8/7/7/5/4/3): 0: detec-
tar veneno (2), luz (2), leer magia (2); 1° bendecir, curar heridas leves
(3), favor divino, infligir heridas leves™ (+41 toque cuerpo a cuerpo;
CD 18), escudo de la fe (2); 22 curar heridas moderadas (2), estallar®
(CD 19), fuerza de tovo, resistencia de oso, retener personas (2); 35
curar hevidas graves (CD 20) (2), disipar magia®, luz del dia, purgar
la invisibilidad, proteccion contra la energia; 4% curar heridas criticas
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Dado de golpe:
Iniciativa:

Velocidad:

CA:

Ataque base/Presa:
Ataque:

Ataque completo:

Frente/Alcance:
Ataques especiales:

Cualidades especiales:

Tiros de salvacién:
Caracteristicas:

Habilidades:

Entorno:
Organizacién:

Valor de desafio:
Tesoro:

Alineamiento:
Avance:
Ajuste de nivel:

Gigante sobrenatural

Gigante Enorme

25d8+225 (337 pg)

+1

35' (7 casillas) con armadura completa;
velocidad tictica terrestre 50’

32 (tamafio -2, Destreza +1, natural +13,
armadura completa +8, escudo pesado
de acero +2), toque 9, desprevenido 31
+18/+42

espada bastarda +33 c/c (3d8+16/20)
espada bastarda +33/+28/4+23+/18 c/c
(1d8+16/19-20)

15'/18

aptitudes sortilegas

fuerza de voluntad natural,

maestria sobrenatural, visién en la penumbra

Fort +13, Ref +9, Vol +19

Fue 42, Des 12, Con 28,

Int 18, Sab 16, Car 12

Averiguar intenciones +31, Avistar +21,

Concentracién +37, Conoc. de conjuros +34,
Diplomacia +3, Escuchar +21, Saber (arcano)
+32, Saber (los Planos) +14, Saber (religién) +14

Apresurar aptitud sortilega (puerta
dimensional), Apresurar aptitud sortilega

(disipacion magica mayor), Ataque poderoso,

Competencia con arma exética (espada
bastarda), Gran hendedura, Hendedura,

Potenciar aptitud sortilega (proyectil magico),

Soltura con un arma (espada bastarda),
Voluntad de hierro

montafias templadas

solitario o familia (2-4 mis 35% de

no combatientes mas un mago o clérigo
de 72102 nivel mas 1-2 elementales

de tierra mayores)

15

monedas estandar; bienes doble;
objetos estandar

normalmente neutral maligno

segtin clase de personaje

(2), discernir mentiras (CD 21), infligir heridas criticas® (+41 cuerpo
acuerpo toque; CD 21), poder divino; 5°: descarga flamigera (CD 22)
(2), favor divino apresurado, infligir heridas leves en masa®; 6 dafiar®
(CD 23), sanar (2).

*Conjuro de dominio. Dominios: Destruccién (castigar 1/dia,
+4 cuerpoa cuerpo, +11 dafio), Magia (utilizar objetos desencade-
nantes de conjuros y de finalizacién de conjuros como un mago
de 5°nivel).

LA SOCIEDAD DE LOS GIGANTES
SOBRENATURALES

Los gigantes sobrenaturales habitan en torres solitarias construidas
en las cimas de montafias o en profundas cavernas cerca de surtido-

Gigante sobrenatural confesor, Clr 11°nivel

Gigante Enorme

25d8+275 mas 11d8+121 (558 pg)

+1

35" (7 casillas) con armadura completa; velocidad tactica *
terrestre 50"

34 (tamafo —2, Destreza +1, natural +13, armadura .

completa +1 +9, escudo ligero de acero +2 +3), toque 9,
desprevenido 33

+26+/51

espada bastarda +42 c/c (3d8+17/17-20)

espada bastarda +42/437/+32+/27 c/c (3d8+17/17-20)

15/15

aptitudes sortilegas, reprender muertos vivientes 5/dia
(+4, 2d6+13, 119) conjuros.

fuerza de voluntad natural, maestria sobrenatural,
visién en la penumbra

Fort +32, Ref +12, Vol +30

Fue 44, Des 12, Con 32,

Int 18, Sab 24, Car 15

Averiguar intenciones +45, Avistar +30, Concentracion
+49, Conocimiento de conjuros +44, Diplomacia +4,
Escuchar +24, Saber (arcano) +42, Saber (los Planos) +24,
Saber (religion) +24

Apresurar aptitud sortilega (puerta dimensional),
Apresurar aptitud sortilega (disipacion mdagica mayor),
Apresurar conjuro, Arrollar mejorado, Ataque poderoso,
Competencia con arma exotica (espada bastarda),
Critico mejorado (espada bastarda), Embestida
mejorada, Gran hendedura, Hendedura, Potenciar
aptitud sortilega (proyectil mdgico), Soltura con un arma
(espada bastarda), Voluntad de hierro

montafias templadas

solitario o familia (2-4 mas 35% de no combatientes mis
1-2 elementales de tierra mayores)

20

monedas estandar; bienes doble; objetos estindar mas
armadura completa +1 escudo ligero de acero +2
normalmente neutral maligno

segtin clase de personaje

res de poder arcano. Estan muy interesados en la magiaarcanay por
ello pasan mucho de su tiempo investigando conjuros, buscando
objetos de poder extraviados o fabricando objetos de su propia
creacion. Normalmente sélo unos pocos gigantes sobrenaturales
habitan en el mismo lugar, compartiendo juntos intereses comunes
en conocimientos esotéricos especializados acerca de una faceta la
magia arcana. Los grupos de gigantes sobrenaturales raramente
viven cerca de otros de los de su raza, ya que suelen dirigirse a
regiones remotas en busca de fragmentos de conocimiento per-
dido o para otros propésitos extrafios. En ocasiones muy raras, los
gigantes sobrenaturales acudirdn a tierras civilizadas para comprar
grandes cantidades de material en bruto, como papel, tinta y otros
materiales extrafios utilizados para crear objetos mégicos.




GLAISTIG

Una maravillosa y delgada doncella permanece hundida en el
agua hasta las rodillas, meciéndose adelante y atrds mientras
canta una cancién embriagadora.

Las glaistig son unas encantadoras y maravillosas fatas que
merodean alrededor de estanques, lagos y arroyos. Tienen un
deseo insaciable por la sangre de los mortales, seduciendo a sus
victimas para que se acerquen a su guarida, donde les absorben la
sangre. Normalmente son confundidas con vampiros debido su
técnica de absorber la sangre, pero no son muertos vivientes.
Las glaistig se parecen increfblemente a humanas muy bellas
y atractivas, pero en lugar de piernas normales, tienen patas de
cabra con un pelo blanco y largo. La mayotia tienen el pelo blanco
como la nieve y unos ojos que brillan como el agua. Cuando son-
rien las glaistig intentan no mostrar sus dientes, ya que son afila-
dos y sus colmillos tienen un aspecto amenazador. Solamente los
revelan cuando estan a punto de atacar. Las glaistig visten ttinicas
delicadasy largas, y vestidos que caen hasta el suelo, los cuales uti-
lizan para ocultar sus patas de cabra. Las glaistig odian mostrar sus
patas a cualquiera y sélo las revelardn cuando se lancen furiosas a
1 carga. Si alguien echa un simple vistazo a las patas de cabra de
una glaistig, esta se enfadara mucho y atacard al ofensor.
A pesar de su ansia por la sangre, las glaistig son impre-
decibles v caprichosas. Si se han alimentado
recientemente (hace menos de un mes), existen
las mismas probabilidades tanto de que ayudena
alguien como de que le ataquen. Algunas per-
sonas han sido atacadas por una glais-
tig, incluso si habian hablado y tenido
una relacién amistosa con ella en el
pasado. A las glaistig también les
encantan bailar y algunas seducen a
sus victimas para que bailen durante
horas antes de atacarles.
Las glaistig son solitarias por
naturaleza y ni siquiera les gusta
demasiado la compafiia de otras
fatas. Aunque no obtienen sus-
tento de la sangre de otras
criaturas feéricas, se sabe de
glaistig que han atacado a fatas
que entraron en su territorio.
Quizd debido a su naruraleza
similar, a las glaistig no les gustan
en particular las driadas y es extre-
madamente raro encontrar a dos que
compartan el mismo territorio. Una glaistig
tipica mide unos 52" de altura y pesa unas 90 b.
Las glaistig hablan comtin, élfico y silvano.

COMBATE

Una glaistig utiliza su cancién seductora para hacer que sus
victimas se acerquen al agua, dirigiéndola contra individuos
especificos. Si un grupo grande se acerca a su guarida, acecha
bajo la superficie del agua hasta que solamente queden uno o
dos objetivos. Una glaistig estd ligada misticamente a su guarida
acudtica y no puede alejarse mas de 300’ de esta.

Una vez que una victima se encuentra a distancia de cuerpo
a cuerpo, una glaistig cesara de cantar y apresara al oponente. Si
la presa tiene éxito, le absorbera la sangre todo el tiempo que sea
posible. Si llegan refuerzos, la glaistig intentard utilizar sugestion,

Glaistig

hipnotismo o nube brumosa para distraerlos y deslizarse bajo la
superficie hacia su guarida acudtica.

Cancién seductora (Sb): una glaistig puede intentar seducir
alas criaturas con su cancion. Una glaistig canta, eligiendo a una
linica criatura que se encuentre a menos de 300 yardas de la masa
de agua a la cual esté ligada (ver Simbiosis acuatica, mds abajo).
Este es un efecto de encantamiento sénico y la criatura debe ser
capaz de escuchar a la glaistig para que surta efecto. La criatura
objetivo debe realizar un TS de Voluntad CD 19. Una criatura que
tenga éxito no puede ser afectada de nuevo por la cancion de la
misma glaistig durante 24 horas.

Un fallo indica que la criatura es seducida y se mueve hacia
la glaistig, tomando la ruta més directa que le sea posible. Si st
camino le conduce a una zona peligrosa (como aguas muy pro-
fundas o corrientes muy rapidas), la criatura seducida tiene dere-
choaunsegundo TS. Sieste TS tiene éxito el efecto de seduccion
se rompe y la criatura no puede ser afectada por la cancién de esa
glaistig durante 24 horas.

Una glaistig que desea un compafiero a menudo sale fuera del
aguay concede respiracion acudtica a sus victimas seducidas para que
pueda acompafarla bajo el agua. Una criatura seducida no realiza
ninguna accién excepto defenderse a si misma (de estamanera, un
guerrero no puede huir o atacar pero no recibe penalizaciones

defensivas). Una victima que se acerque a 5’ o menos de la
glaistig, debe realizar un TS de Voluntad CD 19 o quedar
hechizada, como el conjuro hechizar monsiruo lanzado
por un hechicero de 8¢ nivel. Una criatura que tenga
éxito en el TS no puede ser afectada de nuevo por la
cancién de la misma glaistig durante 24 horas. El
efecto de seduccion continua mientras la glais-
tig siga cantando. Una glaistig no necesita
continuar cantando para mantener
hechizada a una victima.
Una glaistig puede utilizar
su cancion seductora tanto en
la superficie como debajo
del agua. La mayoria de las
glaistig se mueven hacia las
profundidades, obligando
a una victima seducida a
que las sigan. Si esas cria-
turas desafortunadas fallan
su segundo TS, normalmente
terminan ahogadas (consulta la Guia
del Dungeon Master). La CD de la salva-
cién se basa en el Carisma,
Absorcion de sangre (Ex): una glaistig puede
chupar la sangre de una victima viva con sus colmillos
realizando con éxito una prueba de presa. Si sujeta al enemigo, su
absorcién de sangre inflige 1d4 puntos de dafio a la Constitucion
cada asalto en que mantenga el agarre.

Aptitudes sortilegas: a voluntad a: luces danzantes, nube
brumosa, hipnotismo (CD 15), sugestion (CD 17); 1/dia: vespiraciin
acudtica. Nivel de lanzador §°.

Respiracion acuatica (Ex): una glaistig puede respirar en la
superficie o bajo el agua.

Simbiosis acuatica (Sb): cada glaistig estdi misticamente
ligada a una masa o una corriente de agua, que puede ser tan
pequefia como un estanque o tan grande como un lago o un rio.
Una glaistig no puede alejarse més de 300 yardas de la masa de
agua y seguir respirando normalmente. Si la glaistig se aleja mas
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Glaistig
Fata Mediana
Dado de golpe: 6d6+12 (33 pg)
Iniciativa: +1
Velocidad: 30’ (6 casillas), Nd 50’
CA: 15 (Destreza +1, natural +4), toque 11,
desprevenido 14
+3/+4
mordisco +4 ¢/c (1d6+1); 0 daga +4 ¢/c
(1d4+1/19-20)
mordisco +4 ¢/c (1d6+1) y daga—1 c/c
(1d4+1/19-20)
Frente/Alcance: 55
Ataques especiales:

Ataque base/Presa:
Ataque:

Ataque completo:

cancién seductora
Cualidades especiales: RD 5/hierro frio, RE 10 (frioy fuego),

respiracion acudtica, simbiosis acudtica,

vision en la penumbra

Fort +4, Ref +6, Vol +9

Fue 12, Des 13, Con 14,

Int 13, Sab 14, Car 19

Averiguar intenciones +11, Avistar +8,

Tiros de salvacion:
Caracteristicas:

Habilidades:

Diplomacia +12, Disfrazarse +12 (+14 actuar),
Engafar +14, Escapismo +7, Esconderse +3,

Escuchar +9, Intimidar +12, Moverse
sigilosamente +7, Nadar +18, Saber
(naturaleza) +5, Uso de cuerdas +1
(+3 con ataduras)

Alerta, Soltura con una habilidad

(canci6n seductora), Voluntad de hierro

Entorno: bosques templados
Organizacién: solitario

Valor de desafio: 6 8

Tesoro: estandar

Alineamiento: siempre cadtico neutral
Avance: segtin clase de personaje
Ajuste de nivel: +4

lejos, debe aguantar su respiracién o empezar inmediatamente a
ahogarse (consulta Ahogarse, en la Guia del Dungeon Master), Una
vez que una glaistig se ha movido mas all4 de las fronteras de su
conexion, no puede volver a respirar normalmente hasta que se
haya sumergido en el agua.

Habilidades: las glaistig poseen un bonificador racial +4 a
las pruebas de Engafiar y Averiguar intenciones. Una glaistig
tiene un bonificador racial +8 a cualquier prueba de Nadar para
realizar cualquier accién especial o evitar un peligro. Siempre
puede elegir 10 en una prueba de Nadar incluso si esta distraida
0 amenazaba. Puede usar la accion de correr mientras nada,
siempre que lo haga en linea recta.

GLAISTIG DOBLEGAMENTES

Muchas glaistig, debido su inclinacién natural hacia la magia
y los encantamientos de todo tipo, se convierten en hechiceras
especializadas en la magia de doblegar mentes. Utilizan estas
habilidades para aumentar sus posibilidades de seducir a las
presas y conducirlas a sus moradas acudticas.

La hechicera glaistig descrita aqui tiene las siguientes pun-
tuaciones de caracteristica antes de los ajustes raciales y antes

aptitudes sortilegas, absorcién de sangre,

Glaistig doblegamentes, Her 59 nivel

Fata Mediana

6d6+18 mas 5d4+15 (66 pg)

+3

30’ (6 casillas), Nd 50’ o
21 (Destreza +3, natural +4, +2 brazaletes de armadura,
+2 anillo de proteccion), toque 15, desprevenido 18
+5/45

daga de ponzofia +6 c/c (1d4+1/19-20 y veneno)

o mordisco +5¢/c 1 (d6) 7
daga de ponzoia +6 c/c (1d4+1/19-20 y veneno)

y mordisco +0 ¢/c 1 (dé)
5/s ;
aptitudes sortilegas, absorcién de sangre, cancién
seductora, conjuros

RD 5/hierro frio, RE 10 (frio y fuego), respiracion
acudtica, simbiosis acuatica, visién en la penumbra

%

Fort +6, Ref +9, Vol +14

Fue 10, Des 16, Con 16,

Int 12, Sab 17, Car 24

Averiguar intenciones +13, Avistar +9, Concentracién
+13, Diplomacia +15, Disfrazarse +14 (+16 actuar),
Engafiar +17, Escapismo +10, Esconderse +6,
Escuchar +10, Intimidar +16, Moverse

sigilosamente +9, Nadar +17, Saber (naturaleza) +5,
Uso de cuerdas +3 (+5con ataduras)

Alerta, Soltura con una habilidad (cancién seductora),
Soltura con una escuela de magia (encantamiento),
Voluntad de hierro

bosques templados

solitario

estandar mas daga de ponzoiia, brazales de armadura +2 y
anillo de proteccion +2

siempre caotico neutral

segtin clase de personaje

+4

de los incrementos a la puntuacién de caracteristica por DG:
Fue 8, Des 14, Con 12, Int 10, Sab 13, Car 15.

Combate

La CD de la salvacién para la cancién seductora de una glaistig
doblegamentes (CD 22) y sus actitudes sortilegas (hipnotismo
CD 18, sugestion CD 20) estin ajustadas por su puntuacién alta
en Carisma.

Conjuros de hechicero conocidos habitualmente: (6/8/6): 0: atontar*
(CD 18), detectar magia, prestidigitacion, vesistencia, sonido fantasma
(CD 17), toque de fatiga (+5 toque cuerpo a cuerpo; CD 17); 1
armadura de mago, disfrazarse, hechizar persona* (CD 19), proyectil
magico; 2 atontar monstruo® (CD 20), toque de idiotez (+5 toque
cuerpo a cuerpo; CD 19).

LAS GLAISTIG EN EBERRON

Las glaistig se encuentran por todo Khorvaire. Merodean porlos rios,
lagos y las corrientes entre los bosques de la Marca sombria, Droaam,
Breland y los baluartes de Mror (especialmente cerca dellago Espejo),
y Valenar. Los elfos guerreros de Valenar a menudo cazan alas glaistig
por deporte, llevindose sus pezufias como trofeos,




GNOILL, FLIND

Humanoide Mediano (gnoll)

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

Iniciativa: +1

Velocidad: 30’ (6 casillas)

CA: 18 (Destreza +1, natural +2, cuero tachonado +2, escudo
pesado de acero +2), toque 11, desprevenido 17

Ataque base/Presa: +1/+4

Ataque: barra flind +5 ¢/c (2d4+3/19-20)

Ataque completo: barra flind +5 ¢/c (2d4+3/19-20)

Frente/Alcance: 5'/5'

Ataques especiales: —

Cualidades especiales: visién en la oscuridad 60°

Tiros de salvacién: Fort +5, Ref +1, Vol +0

Caracteristicas: Fue 17, Des 12, Con 15, Int 10, Sab 11, Car 10

Habilidades: Avistar +5, Escuchar +5

Dotes: Soltura con un arma (barra flind)

Entorno: llanuras templadas

Organizacién: solitario, pareja, grupo de caza (1 mds 1-4 gnolls
y 12 hienas), o banda (1-10 mds 10-100 gnolls mas 50% de no
combatientes mds 1 sargento de 3 nivel por cada 20 adultos
v 1 lider de 4°-62 nivel (25% gnoll) y 5-8 hienas), o tribu (2-
20 mas 20-200 gnolls mas 50% de no combatientes maés 1
sargento de 3" nivel (75% gnoll) por cada 20 adultos, 1 0 2
lugartenientes de 4° 0 5° nivel (50% gnoll) y 1 lider de 6°a 82
nivel (25% gnoll) y 712 hienas)

Valor de desafio: 2

Tesoro: estandar

Alineamiento: normalmente neutral maligno

Avance: seglin clase de personaje

Ajuste de nivel: +2

Este humanoide es ligeramente mds grande que un humano y un
poco mds ancho y robusto. Su cabeza de hiena esta cubierta de
un pelo corto, sucio, marrdn y rojizo.

Estos poderosos y despiadados parientes de los gnoll suelen
encontrarse en las bandas gnoll como lideres o cazadores de élite.
Aunque los gnoll los admiran y respetan, los flind no sienten
mucho aprecio por sus parientes menores.

Un flind se parece mucho a un gnoll, aunque es un poco
mas bajo y ms robusto. Mide unos 7' de altura y pesa alrede-
dor de 3002 3501b. La frente de un flind no esta tan inclinada
hacia atris y sus orejas son mas redondas que las de un gnoll
ordinario.

Los flind hablan gnoll y comun.

COMBATE

Los despiadados flind son unos estrategas astutos y prefieren
utilizar la sorpresa y el mayor ntiimero de efectivos para obtener
ventaja el terreno, Cuando estin al mande de grupos de caza
gnoll, no les importa sacrificar a sus parientes para obtener
beneficio personal.

Barra flind: una barra flind se parece a un par de barras de
hierro unidas por cadenas, similar a un mangual. Esta arma
exdtica de una mano cuesta 30 po, inflige 2d4 puntos de dafio
contundente, tiene un rango de amenaza de 19-20, inflige doble
dafio con un impacto critico y pesa 2 Ib. Los flind consideran la
barra flind como un arma marcial en lugar de un arma exérica.
El usuario de una barra flind gana un bonificador +2 a las tiradas
de ataque enfrentadas realizadas para desarmar a un enemigo

(incluyendo la tirada para evitar ser desarmado si el intento falla).
Si un usuatio competente en su Uso amenaza COn Un impacto
critico, puede realizar un intento gratuito de desarmar contra ese
oponente antes de confirmar el critico (este intento de desarmar
no provoca ataques de oportunidad).

Habilidades: un flind tiene un bonificador racial +2 a las
pruebas basadas en el Carisma realizadas para influir a los
gnoll.

LOS FLIND COMO PERSONAJES

Los lideres flind normalmente son exploradores o guardias
negros. Los clérigos flind habitualmente adoran a Erythnul, la
deidad de la matanza.

Los personajes flind poseen los siguientes rasgos raciales.

— Fuerza +6, Destreza +2, Constitucion +4.

— Tamafio Mediano.

— La velocidad tactica terrestre de un flind son 30

— Visién en la oscuridad 60"

— DG raciales: un flind comienza con dos niveles de huma-
noide, lo que le proporcionan 2d8 DG, un ataque base de +1 y una
salvacién base de Fort +3, Ref +0 y Vol +0.

— Habilidades raciales: los niveles de humanoide de un
flind le proporcionan unos puntos de habilidades iguales a 5
(2 +modificador de Int, minimo 1). Sus habilidades claseas son
Avistar y Escuchar. Los flind ganan un bonificador racial +2 en
las pruebas de Carisma realizadas para influir a gnoll.

— Dotes raciales: los niveles de humanoide que un flind le
proporcionan una dote.

— Familiaridad con las armas: un flind considera la barra
flind como un arma marcial en lugar de un arma exética.

— Bonificador de armadura natural +2.

— Idiomas automiticos: comun, gnoll. Idiomas adicionales:
dracénico, élfico, trasgo, orco.

— Clase predilecta: explorador.

— Ajuste de nivel +2.

%

Flind
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GOLEM

Los golem son autématas de gran poder creados magicamente,
Construir uno requiere la manipulacién de una magia poderosa
y de fuerzas elementales.

Inmunidad a la magia (Ex): los gélem tienen inmunidad
a los efectos migicos y sobrenaturales que permiten RC. Las
excepciones vienen indicadas.

GOLEM DE ACERO UMBRIO

Este autdmata sombrio de 7’ de altura estd fabricado de un
metal mate negro que parece absorber la luz. Una niebla llena
los espacios huecos de su armazén esquelético y sus dos largos
brazos terminan en afiladas garras metdlicas. Una cabeza escul-
pida en forma de un crdneo severo se encuentra por encima de
su torso amplio, pero el constructo carece de cuello. Se mueve
lentamente y en silencio, flotando ligeramente por encima del
suelo sin hacer ningiin ruido mientras caming.

Fabricados a partir de un metal extraido y forjado por completo
enel plano de la Sombra, los gélem de acero umbrio son guardia-
nes poderosos y silenciosos. Los nigromantes, liches y vampiros
crean estos golem planarios para defender sus criptas de los
clérigos o paladines que no seran detenidos por sus secuaces
muertos vivientes.

Aquellos que ven a un gélem de acero umbrio suelen identifi-
carlo erréneamente como un muerto viviente, ya que tiene una
apariencia sombria y se mueve tan silenciosamente como un
espectro. Al contrario que la mayoria de constructos, un golem
de acero umbrio es muy sigiloso, capaz de camuflarse entre la
mis tenue sombra. Sus creadores les utilizan como guardianes
ocultos junto con una vigilancia mds obvia, como gélem de
hierro o zombis.

Un gélem de acero umbrio mide 7' de alto y pesa unas 1.500
Ib., aunque flota con tal facilidad que parece que no pesa‘nada.

COMBATE

Un gélem de acero umbrio carece de mente y realiza ct_;alquier
accion que su amo le ordene. El creador de un gélem puede
darle 6rdenes si el gélem se encuentra a menos de 60’ y puede
verle y oirle. Si no tiene ninguna orden, el gélem normalmente
sigue la tiltima instruccién que ha recibido lo mejor que puede,
aunque el gélem siempre responderi frente a los ataques que
sufra. El creador puede dar al gélem una orden simple que
dirija sus acciones en su ausencia, como “ataca a cualquier cria-
tura viva que entre en esta habitacién”. Como la mayoria de los
constructos, combate hasta la muerte a menos que se le haya
ordenado retirarse.

LOS GOLEM PLANARIOS

Los gélem planarios, como el gélem de penumbra y el gélem prisma-
tico, son tipos especiales del constructo hechos con la materia de un
plano Exterior. Construir uno es una tarea que sélo puede llevar a cabo
alguien que pueda controlar la misma esencia de los planos.

Un gélem planario sélo puede ser construido en el plano en el cual
es fabricado. Un espiritu de la materia planario es atrapado por un
objeto méagico poderoso y a continuacién ligado bajo la voluntad del
creador. La materia es extremadamente dificil de moldear, y siempre
destruye el costoso objeto en el proceso.

Los gélem planarios son bastante dificiles de controlar, porque los
planos tienen sus propias caracteristicas que se superponen a las
de los forjadores de estos gélem. Un gélem planario tiene algunos
rasgos del plano del que proviene. El creador del gdlem planario,
asf como cualquiera que quisiera controlarlo, debe ser de un alinea-
miento que coincida con el del plano utilizado para crear el golem. Si
el alineamiento del controlador cambia, el gélem se descontrola hasta
que el controlador regresa a su antiguo alineamiento,

Los golem planarios tienen un subtipo extraplanario a menos que
se encuentran en su plano natal. Por lo demds, los gdlem planarios
siguen [as reglas normales para los gélem que aparecen descritas en
el Manual de monstruos.

COMO CREAR NUEVOS GOLEM PLANARIOS

Dos tipos de gélem planarios aparecen en este libro: el gélem de pe-
numbra (de los Yermos grises del Hades) y el gélem prismatico (de los
Prados benditos del Eliseo). Otros tipos de gélem planario se pueden
crear con la materia de otros planos. Estos incluyen los siguientes.

Amorfién (el Caos cambiante del Limbo): compuesto de piedra
derritiéndose, de agua, fuego, aire y color, un amorfién emana continua-
mente un aura de caos que hace que los conjuros o aptitudes sortilegas
dentro de su 4rea no funcionen de manera ordinaria, como si estuvieran
afectados por el rasgo de magia salvaje planaria (consulta la Guia del
Dungeon Master).

Golem de ceniza (|a Eternidad desolada de Gehenna): fabricado con
las cenizas pirocldsticas de Gehenna, este gdlem parece un gigantesco
esqueleto de cenizas rodeado por una nube de ascuas incandescentes.

Gloria de batalla (los Dominios heroicos de Ysgard): este gélem
esta hecho con los huesos, armaduras y armas de docenas de bar-
baros exterminados, unidos en una masa que se arrastra y que lucha
incansablemente.

Gélem de engranajes (el Nirvana de los mecanismos de Mech-
anus): este gdlem de precisién, una criatura mecanica, rechina y se
mueve implacablemente como un autémata hacia sus enemigos.
Puede agarrar sus enemigos y aplastarlos contra sus mecanismos,
moliéndolos y quebrandolos,

Gélem destrozamentes (las Profundidades azotadas por el viento
de Pandemonium): este horripilante gdlem se alimenta de la cordura
y parece un gusano de 15’ de longitud compuesto de sangre negra.
Su mordisco transforma a sus victimas en maniacos que gritan.

Perfector (los Reinos pacfficos de Arcadia): este gblem est4 fabri-
cado de plata y oro pulidos, y tienen la forma perfecta de un arconte,
formicida o de otro ser legal. Puede quemar a las criaturas malignas
con su mirada luminosa, y su toque puede quitar maldiciones y curar
enfermedades.

Centinela de Mithardir (los Claros boscosos de Arbérea): el cuerpo
de este gélem parece un elfo fabricado con un polvo blanco como la
tiza sacada de los interminables desiertos de Mithardir, la tercera capa
de Arbérea. Se aprecian destellos por la superficie del gélem mientras
camina y, en combate, el gélem puede canalizar esta electricidad
hacia sus pufios polvorientos o lanzar reldmpagos zigzagueantes a
enemigos distantes.

Gélem de cadenas (las Profundidades tarterianas de Cérceri): este
gblem parece una masa de cadenas, grilletes y esposas que se arrastra
para enredar y atar a sus enemigos.

Martillo de valor (los Siete montes de Celestia): este gélem parece
un enano alado fabricado con alabastro de un blanco puro, y estd
adornado con filigrana de mithril. Puede castigar el mal, y el martillo
de guerra de mithril que esgrime se considera un arma sagrada com-
pasiva solamente en sus manos.

Gélem vegetal colérico (las Tierras salvajes de las Bestias): una
masa rodante de hojas crujientes, ramitas afiladas y espinos que
inflige dafio perforante, ademds de arrollar a sus enemigos.




Onda de pulso negativa (Sb): el gélem de acero umbrio puede
irradiar un estallido de energfa negativa absolutamente negra como
accién gratuita cada 1d4+1 asaltos. La onda de pulso consume la
vida de toda criatura viviente que se encuentre a menos de 40’ del
gélem, infligiendo 12d6 puntos de dafio por energia negativa. Un
TS de Fortaleza CD 19 reduce el dafio a la mitad; la CD de la salva-
cion se basa en la Constitucion. Las criaturas muertos vivientes por
¢l contrario son curadas 12d5 puntos de golpe, y cualquier efecto de
expulsion bajo el que se encuentren queda anulado. Un conjuro de
custodia contra la muerte o un efecto similar protege a una criatura de
la onda de pulso negativa del gélem de acero umbrio.

Inmunidad a la magia (Ex): un gélem de acero umbrio
es inmune a cualquier conjuro, aptitud sobrenatural o aptitud
sortilega que permita RC. Ademds, ciertos conjuros y efectos
funcionan de manera distinta contra la criatura, tal y como se
explica a continuacién.

Un efecto magico que tenga el descriptor luz (como llama con-
tinua) acelera al gélem como si estuviese bajo los efectos
del conjuro acelerar durante 2d4 asaltos. El gélem tam-
bién es acelerado cuando esté bajo los efectos de
la energia positiva, como la procedente de un
intento de expulsién por parte de un clérigo.

Esto podria ocurrir si el clérigo se ha equi-
vocado al identificar a la criatura como un
noctambulo u otro tipo de muerto viviente
o si el gélem se encuentra cerca de muer-
tos vivientes.

Si el gélem de acero umbrio es obje-
tivo o se encuentra dentro del area de
un conjuro con los descriptores oscuri-
dad o sombra, el gélem cura 1 punto de
dafio por nivel del conjuro.

Fundirse con las sombras (Sb): en

cualquier condicién de iluminacién que
no sea la luz del dia, un gélem de acero
umbrio puede desaparecer en las som-
bras que le proporcionan ocultamiento.
La iluminacién artificial, incluso los
conjuros luz y luz continua, no anulan
esta aptitud, aunque si lo hace un con-
juro de luz del dia.

Habilidades: un golem de acero umbrio posee
un bonificador racial +16 a las pruebas de
Moverse sigilosamente y un bonificador
racial +12 a las pruebas de Esconderse.

Gélem de acero umbrio

Construccion

Un golem de acero umbrio debe ser creado por completo en el
plano de la Sombra, utilizando 1.500 1b. de acero templado con
extrafios liquidos sombrios. Este acero umbrio templado cuesta
10.000 po fabricarlo. El creador debe realizar una prueba de
Artesania CD 30 (fabricacién de armaduras) para forjar el cuerpo
del gélem.

NL 17° Fabricar constructo (consulta la pagina 207), consun-
cién de energia, deseo limitado, geas/empefio, penumbras, polimorfar
cualquier objeto, el lanzador debe tener al menos 17° nivel. Precio
130.000 po. Coste 70.000 po +4.800 PX.

Tacticas asalto por asalto
Un gélem de acero umbrio es incapaz de concebir sus propias
técticas, pero su amo no sufre esta deficiencia. Junto con unos

pocos muertos vivientes, un gélem de acero umbrio puede ser el
centinela perfecto, utilizando su onda de pulso para curar a sus
aliados y dafiar a sus oponentes. Un amo inteligente da instruc-
ciones a su constructo para que retrase el uso de su onda de pulso
negativa unos pocos asaltos y asi podet maximizar el beneficio de
curar a los muertos vivientes. Las tacticas siguientes consideran
que el golem estd respaldado por cinco sombras mayores (un
encuentro de NE 13).

Antes del combate: los creadores suelen colocar a los gélem de
acero umbrio encima de un simbolo de muerte. Cuando el gélem se
mueve para atacar, el simbolo queda al descubierto. La cdmara del
gélem siempre se encuentra en penumbra, para que el constructo
obtenga ventaja de su aptitud de fundirse con las sombras. ~ *
Asalto 1: carga contra el oponente mas cercano, golpeindolo
una vez. Las sombras forman un circulo y entablan combate,
buscando a una presa débil pero permaneciendo a menos de 40’
del gélem.

Asallo 2: golpea dos veces a un enemigo. Las sombras drenan

Fuerza de los enemigos més cercanos.
Asalto 3:1ibera la onda de pulso negativa, dafiando
a todos los enemigos a menos de 40" y curando a
cualquier sombra herida. A continuacién siguen
otros dos golpetazos (o una carga contra otro
enemigo si la onda de pulso ha matado a sus
oponentes). Las sombras, recién curadas,
contintian su asalto.
Asalto 4: continua golpeando a sus ene-
migos. Libera otra onda de pulso negativa
cada 1d4+1 asaltos.

Por otro lado, si el amo del golem esta pre-

sente, la lucha serd muy diferente. Aunque

las ticticas de un mago de nivel alto son

muchas y variadas, la mejor manera en

que puede utilizar al gélem de acero umbrio

es lanzar conjuros de sombra que curan al

golem mientras que al mismo tiempo dafian a

cualquier enemigo. Por ejemplo, podria lanzar

evocacion sombria mayor para crear un conjuro

ilusorio de relampago zigzagueante, atacando al

oponente més poderoso, golpeando a continua-

cién al resto de miembros del grupo antes de

realizar un arco de regresoy golpearal gélem

(y curarlo). Si el amo es un liche, un vampiro

u otra criatura muerta viviente, intentara

mantenerse a menos de 40' del gélem, para poder
beneficiarse de la onda de pulso negativa.

GOLEM DE ACERO UMBRIO MAYOR

Un gélem de acero umbrio mayor mide 11’ de altura y pesa unas
4.000 Ib.

Combate

Los golem de acero umbrio mayores utilizan las mismas técnicas
y ticticas que los gélem de acero umbrio ordinarios. Su onda de
pulso tiene una CD de la salvacion de 23.

LOS GOLEM DE ACERO UMBRIO
EN EBERRON

Jahakinir, el mago sombrio, un liche de terrible poder, creo los
primeros cuatro gélem de acero umbrio en el plano de Mabar,
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Golem de acero umbrio

Constructo Mediano (extraplanario)

Dado de golpe: 18d10+20 (119 pg)
Iniciativa: +3
Velocidad: 30’ (6 casillas), V130’ (perfecta)

CA: 33 (natural +20, Destreza +3), toque 13,

desprevenido 30
Ataque base/Presa: +13/420
Ataque: golpetazo +20 c/c (2ds+7)
Ataque completo: 2 golpetazos +20 c/c (2d6+7)
Frente/Alcance: 55

Ataques especiales:  onda de pulso negativa

Cualidades especiales: inmunidad a la magia, rasgos de constructo,

RD 10/adamantita y magia, visién en

la oscuridad 60’, visién en la penumbra

Fort +6, Ref +9, Vol +6
Fue 24, Des 16, Con —,
Int—, Sab 11, Car 7

Tiros de salvacién;:
Caracteristicas:

Habilidades:
Dotes: -

Entorno: plano de la Sombra
Organizacion:
Valor de desafio: 11
Tesoro: no
Alineamiento:
Avance:

siempre neutral
19-26 DG (Mediano);

27-40 DG (Grande); 41-54 DG (Enorme)

Ajuste de nivel: -

la Noche interminable, y los ofrecié a su aprendiz vampirico
Osilvune. Entonces envié a su aprendiz para que crease un reino
en Eberron. Osilvune se convirtié en gobernante de su propio
reino, pero su ambicion le acarre6 demasiados enemigos. Un
dia, simplemente desaparecié de la faz de la tierra. Sus sirvientes
proclaman que escondié sus riquezas en camaras subterrineas
secretas guardadas por los gélem de acero umbrio de Jahakinir,
pero estas nunca han sido encontradas. Si el liche creé otros
gélem de acero umbrio o si los secretos de su construccién han
perdurado, perteneces todavia al misterio.

LOS GOLEM DE ACERO UMBRIO
EN FAERUN

Elimperio humano de Tmaskar dio origen a los primeros gélem
de acero umbrio, los cuales fueron construidos para guardar
los vastos tesoros de los malignos reyes-magos de Imaskar. Los
gobernantes de otros reinos han patrocinado expediciones a las
ruinas conocidas de Imaskar para desenterrar el conocimiento
perdido de la construccién de los gélem de acero umbrio, pero
se desconoce si esas expediciones han tenido éxito.

GOLEM ALQUIMICO

Constructo Grande

Dado de golpe: 22d10+30 (151 pg)

Iniciativa: +1

Velocidad: 20’ (4 casillas)

CA: 26 (natural +16, Destreza +1, tamafio —1), toque 10,
desprevenido 25

Ataque base/Presa: +16/+26

Ataque: golpetazo +21 c/c (2d8+6 mas 2d6 dcido)

Esconderse +15, Moverse sigilosamente +19

Goélem de acero umbrio mayor

Constructo Grande (extraplanario)

27d10+30 (178 pg)

+2

30’ (6 casillas), V1 30’ (perfecta)

33 (tamafio -1, natural +22, Destreza +2), toque 11,
desprevenido 31

+20/436 :

golpetazo +31 ¢/c (2d10+12)

2 golpetazos +31 c/c (2d10+12)

107/10°

onda de pulso negativa : :
inmunidad a la magia, rasgos de constructo, RD 15/
adamantita y magia, vision en la oscuridad 60,

visién en la penumbra

Fort +9, Ref +11, Vol +9

Fue 34, Des 14, Con —,

Int-, Sab 11, Car 7

Esconderse +10, Moverse sigilosamente +18

plano de la Sombra

solitario o equipo (1 mas 2d4 sombras mayores) solitario o equipo (1 méas 2d4 sombras mayores)

14

no

siempre neutral

28-40 DG (Grande); 41-54 DG (Enorme)

Ataque completo: 2 golpetazos +21 c/c (2d8+6 mas 2d6 4cido)

Frente/Alcance: 10/10'

Ataques especiales: arma de aliento, bersérker, toque acido

Cualidades especiales: curacién alquimica, inmunidad a
la magia, rasgos de constructo, RD 10/adamantita y 20/
perforante o cortante, ruptura, visién en la oscuridad 60’
vision en la penumbra

Tiros de salvacién: Fort +7, Ref +8, Vol +7

Caracteristicas: Fue 23, Des 12, Con -, Int -, Sab 10, Car 1

Habilidades: -

Dotes: —

Entorno: cualquiera

Organizacién: solitario o grupo (2-4)

Valor de desafio: 11

Tesoro: no

Alineamiento: siempre neutral

Avance: 23-33 DG (Grande); 34-44 DG (Enorme)

Ajuste de nivel: -

Esta criatura grande con forma humanoide, con rasgos hincha-
dos y deformados, se acerca pesadamente hacia ti. Bajo su piel
se agitan fluidos.

El cuerpo de un gélem alquimico ests compuesto de una sola
membrana transparente y dura, que tiene una forma humanoide,
cuyo rostro normalmente imita la apariencia de su creador.
Dentro de esta membrana se encuentra una barboteante colec-
cién de fluidos quimicos toxicos, que se mezclan y se separan al
azar y proporcionan vida a la criatura. Un gélem alquimico no
lleva vestimenta ni tiene posesiones. A pesar de la membrana




que mantiene sus componentes dentro, el golem tiene un ligero
olor acre.
El gélem alquimico mide 9’ de altura y pesa unas 4.000 lb.
Los gélem alquimico no pueden hablar.

Combate

Un gélem alquimico puede ser especialmente peligroso, porque
el mero acto de dafiarle libera los productos quimicos téxicos de
su interior, los cuales queman la piel y ahogan los pulmones. Los
combatientes inteligentes utilizan armas a distancia contra los
golem alquimicos.

Toque acido (Ex): la superficie de un gélem alquimico
brilla debido al acido. El mero toque de este constructo inflige
2d6 puntos de dafo cido. Una criatura que toque a un gélem
alquimico (como un ataque de presa o un
conjuro de toque) también recibe este
dano.

Bersérker (Ex): la misma
mezcla nociva de ingredientes
que proporciona la vida a un
gélem alquimico también le
hace inestable. Cuando un gol
en alquimico entra en com-
bate, existe un 1% acumulativo
cada asalto de que su espiritu
elemental se libere y se vuelva
bersérker. El gélem descontrolado
se comporta como loco, atacando
a la criatura viviente més cercana
o golpeando objetos mis peque-
fios que €l sino hay criaturas a su
alcance, y contintia moviéndose
sembrando la destruccién a su paso.
Una vez que el gélem se vuelve bersér-
ker, no se conoce ningtin método para
restablecer su control.

Arma de aliento (Sb): cono de 15,
una vez cada 1d4+1 asaltos, icido
5de, Reflejos CD 21 mitad. Todas
las criaturas dentro del cono
acido y téxico deben realizar un
TS de Fortaleza CD 21 para evitar
respirar los vapores toxicos y sufrir
2 puntos de dafio a la Constitucion.

La CD de la salvacién se basa en la Constitu-
cién.

Curacién alquimica (Ex): un golem alquimico no se cura de
manera normal. Un gélem alquimico puede consumir un barril
grande de una mezcla alquimica especial que cuesta 500 po para
recuperar todos sus puntos de golpe. Un golem alquimico tarda
dos asaltos completos en consumir el liquido. Debido a esto,
los creadores de gélem alquimicos normalmente dejan uno o
dos barriles de esta sustancia cerca de un gélem, por si este es
dafado.

Inmunidad a la magia (Ex): un gélem alquimico es inmune
atodos los conjuros, aptitudes sortilegas y efectos sobrenaturales
que permitan la RC, excepto los siguientes.

Un conjuro de neutvalizar veneno lo ralentiza (como el conjuro
ralentizar) durante 2d6 asaltos, sin TS alguno.

Un conjuro de veneno cura todos sus puntos de golpe per-

didos.
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Gélem alquinico

Ruptura (Ex): cualquier impacto que cause al menos 10
puntos de dafio perfora la membrana de un gélem alquimico.
Esto libera una rociada de productos quimicos que llena una casi-
lla de 5’ en la direccién de la cual proviene el ataque. Sus efectos
son idénticos a los del arma de aliento descrita anteriormente. La
membrana se vuelve a cerrar reduciendo el chorro a un simple
goteo.

Cuando un gélem alquimico queda reducido a 0 puntos de
golpe (por cualquier medio), la membrana se colapsa derra-
mando todos los productos quimicos restantes. Los materiales
toxicos llenan un radio de 15" con los mismos efectos que el arma
de aliento. :

Construccion
El cuerpo de un gélem alquimico estd
hecho a partir de una compleja serie de
liquidos alquimicos téxicos vertidos en
el interior de una gruesa mem-
brana con forma humanoide.
Los costes del gélem incluyen
2.000 po por la construccion
del cuerpo. Crear el cuerpo
es una tarea compleja que
requiere una prueba de Arte-
sania (alquimia) CD 20.
NL 14 Fabricar constructo
(consulta la pagina 207), deseo
limitado, geas/empefio, polimor-
far cualquier objeto y veneno, el
lanzador debe ser de al menos
14° nivel. Precio 70.000 po. Coste
36.000 po + 2.720 PX.

LOS GOLEM
ALQUIMICOS EN
EBERRON

A’P Tzandro Kavalant, el mentor supe-

rior en la torre de la Alquimia en

Arcanix, ensefia a sus pupilos

los secretos de la creacién de

los gélem alquimicos; secretos

que aprendid, supuestamente,

de las brujas canibales de las

montaias Byeshk. La mayoria

de los alquimistas con mas talento

de Khorvaire tienen su propia copia manuscrita,

con manchas de pociones, de Alquimia de Kavalant (un enorme

y enmarafado tomo) guardado en alguna estanteria polvorienta,

si es que no tienen un gélem alquimico guardando sus preciado
suministros.

LOS GOLEM ALQUIMICOS
EN FAERUN

Los gélem alquimicos son habituales en Faerfin, encontrandose
normalmente protegiendo las tiendas de los magos y mazmorras
htimedas y frias. Algunos gélem alquimicos faerGnios tienen
armas de aliento modificadas que infligen dafio a caracteristicas
distintas de la Constitucién (o ademads de a ella). Los Magos rojos
de Zhay han creado variaciones que escupen grandes gotas de
fuego de alquimista o resina pegajosa (similar al la que se puede
encontrar en una bolsa de marafia) en lugar de dcido.
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GOLEM DE BARRO

Constructo Grande

Dado de golpe: 15d10+30 (112 pg)

Iniciativa: —1

Velocidad: 20’ (4 casillas) (no puede correr), Nd 20’

CA: 21 (natural +13, Destreza —1, tamafio —1), toque 8,
desprevenido 21

Ataque base/Presa: +11/+22

Ataque: golpetazo +17 c/c (2d10+7)

Ataque completo: 2 golpetazos +17 c/c (2d10+7)

Frente/Alcance: 10/10'

Ataques especiales: arma de aliento, envolver

Cualidades especiales: inmunidad a la magia, rasgos de
constructo, RD 10/adamantita y contundente, visién en la
oscuridad 60, visién en la penumbra

Tiros de salvacién: Fort +5, Ref +4, Vol +5

Caracteristicas: Fue 24, Des 9, Con -, Int -, Sab 11, Car 1

Habilidades: Esconderse —5* Nadar +15

Dotes: —

Entorno: cualquiera

Organizacién: solitario o banda (2-4)

Valor de desafio: 11

Tesoro: no

Alineamiento: siempre neutral

Avance: 16-22 DG (Grande); 23-30 DG (Enorme)

Ajuste de nivel: —

Esta masa humanoide de barro se yergue hasta alcanzar el
doble de la altura de un humano normal.

Los golem de barro son criaturas antropomér-
ficas enormes compuestas en su totalidad de
barro. Son figuras gigantescas con miem-
bros esculpidos de manera rudimentaria
pero muy fuertes. Sus rostros también
son toscos, con una boca y dos agu-
jeros para los ojos que sélo son dos
oquedades con un pequefio fulgor
rojo ardiendo en su interior.

Un gélem de barro mide unos
10" de altura y pesa 600 lb. Los
gélem de barro no pueden hablar,
excepto emitir rugidos guturales.

Combate
Un golem de barro lucha mejor desde la
orilladeunrio, lago, estanque o cisterna,
donde él mismo se entierra en el lodo.
Una vez que un oponente se acerca, salta
e intenta envolver a la criatura.
Arma de aliento (Sb): rociada
de barro resbaladizo; cono de 15,
una vez cada 1d3 asaltos. Esta
rociada no inflige dafio, pero
tod acriatura en la zona debe
realizar un TS de Reflejos CD o
quedard cegada duranre 1d3 asaltos.
Ademis, el arma de aliento deja un residuo de barro
resbaladizo, equivalente al conjuro de grasa (Reflejos

CD 17). El barro permanece resbaladizo durante una hora antes

de secarse. La CD de la salvacién se basa en la Constitucion.

Gilem de barro

Envolver (Ex): un gélem de barro puede intentar envol-
Ver con su cuerpo a una criatura de tamafio Mediano o mais
pequena como una accién estandar. El gélem de barro intenta
realizar una presa que no provoca ataques de oportunidad.
Si gana la prueba de presa, establece un agarre y realiza fin
golpetazo contra la victima envuelta con un bonificador +4 al
ataque. .

Los ataques que impacten a un gélem de barro que esté envol-
viendo a una victima infligen la mitad de dafio al gélem y la otra
mitad de dafio a la victima, p

Mientras estd envuelta, una victima no puede hacer nada
excepto intentar liberarse, necesitando realizar con éxito, una
prueba opuesta de presa. Un gélem de barro puede envolverala
vez a 1 oponente de tamafio Mediano, 2 Pequefios, 8 Menudos,
32 Diminutos o 128 Mintsculos a la vez.

Una criatura envuelta no puede respirar y puede comenzar a
ahogarse (consulta las reglas de Ahogarse, en Ia Guia del Dungeon
Master).

Inmunidad a la magia (Ex): un gélem de barro es inmune a
todos los conjuros, aptitudes sortilegas v efectos sobrenaturales
que permitan RC, excepto a los siguientes.

— Un conjuro de transmutar barro en roca ralentiza al gélem
(igual que el conjuro ralentizar) durante 2d6 asaltos sin salvacién
ninguna.

— Un conjuro de transmutar roca en barro cura todos los puntos
de golpe que haya perdido el gélem.

— Un conjuro de la piedra la carne no cambia la estructura del
gélem, pero anula la RD del gélem durante un asalto.

Habilidades: un gélem de barro posee un bonificador
racial +8 a cualquier prueba de Nadar para realizar cualquier
accion especial o evirar un peligro. Siempre
puede elegir 10 en una prueba de Nadar,
incluso si estd distraido o amenazado.
Puede utilizar la accién de correr
mientras nada, siempre que sea
en linearecta. *El cuerpo de un
golem de barro se mezcla muy
bien cuando estd sumergido en
barro, concediéndole un boni-
ficador de circunstancia +15 a
las pruebas de Esconderse en
esas situaciones.

Construccion
El cuerpo de un gélem de barro
esta hecho de un barro especial
que se encuentra en zonas carga-
das de magia o creado a través de
medios mégicos.
El coste del gélem incluye
1.000 po por la construccién del
cuerpo. Crear el cuerpo es una
tarea compleja que requiere
una prueba de Artesania (alfa-
reria) CD 15 o una prueba de
Artesania (esculpir) CD 15.

NL 142, Fabricar constructo (consulta
la pagina 207), desco limitado, geas/emperio, polimorfar
cualquier objeto y transmutar roca en barro, el lanzador
debe tener al menos 142 nivel. Precio 65 .000 po. Coste 33.000
po +2.560 PX.




GOLEM DE PENUMBRA
Constructo Grande (maligno, extraplanario)
Dado de golpe: 8d10+30 (74 pg)
Iniciativa: +2
Velocidad: 30’ (6 casillas)

CA: 22 (natural +11, Destreza +2, tamafio —1), toque 11,
desprevenido 20 :
Ataque base/Presa: +6/+14
Ataque: garra +9 ¢/c (1D8+4 mas
1Dé6 Car) o cadena armada +9 ¢/c
(2d6+6 mas 1dé Car)
Ataque completo: 2 garras +9 ¢/c
(1D8+4 mas 1D6 Car) o cadena
armada +9/+4 c¢/c (2dé6+6 mas 1dé
Car)
Frente/Alcance: 10/10’ (la cadena
armada llega hasta 20')
Ataques especiales: desesperacion
aplastante, toque de sufrimiento
Cualidades especiales: inmunidad
ala magia, rasgos de constructo, RD
10/bien, vision en la oscuridad 60, vision
en la penumbra
Tiros de salvacion: Fort +2, Ref +4, Vol +2
Caracteristicas: Fue 18, Des 15, Con -,
Int—, Sab 11, Car 15
Habilidades: Moverse
sigilosamente —8
Dotes: —
Entorno: los Yermos grises del Hades
Organizacion: solitario
Valor de desafio: 7
Tesoro: no
Alineamiento: siempre neutral maligno
Avance: 9-12 DG (Grande); 13-16 DG
(Enorme)
Ajuste de nivel: -

Esta bestia deforme, similar a un ogro, posee una piel tersa
con una textura similar a la arcilla. Aullidos de pdnico surgen
de un enorme orificio negro que se encuentra donde deberia
estar situada su cabeza. Rostros atormentados surgen bajo su
piel membranosa, como si las criaturas atrapadas en su interior
estuvieran clamando por salir.

Los golem de penumbra, criaturas de pura maldad y sufrimiento,
merodean por las capas del Hades, prosperando graciasala miseria y
ala desesperacion que infligen sobre los demés. Los sentimientos que
absorben de sus victimas se manifiestan como rostros atormentados
que parecen surgir del interior de su piel. Sin embargo, los gélem de
penumbra en realidad no absorben los cuerpos de sus presas.

A distancia, un gélem de penumbra podria ser confundido
con un ogro, aunque mas de cerca carece de los rasgos definidos.
La sustancia gris que compone su cuerpo proviene de tres capas
del Hades y tiene un olor desagradable. Un gélem de penumbra
mide 10’ de altura y pesa 950 Ib.

Los gélem de penumbra aullan incesantemente pero no se
comunican.

Combate
Un gélem de penumbra ataca con sus 2 garras, aunque también puede
llevar armas. Su arma predilecta es la cadena armada. Cuando utiliza

Gilem de pennmbra

una cadena armada, un golem de penumbra gana 10'a su alcance y
consigue un bonificador +2 alas tiradas de ataque opuestas realizadas
para desarmar a un enemigo (incluyendo la tirada de ataque opuesta
para evitar ser desarmado si su intento falla). También puede utilizar
la cadenaarmada para realizar ataques de derribo, dejandola caer para
evitar ser derribado si su propio intento falla.
Las armas naturales de un golem de penumbra, asi como
_ cualquier arma que esgrima, se consideran de alinea-
. miento maligno a efectos de superar la RD.

o Desesperaci6n aplastante (Su): las criatu-
ras a menos de 30’ del gélem de penumbra
.+ que escuchen sus aullidos incesantes,
!, deben realizar con éxito un TS de
+ . Voluntad CD 16 o sufririn una pena-
. lizacién de -2 al ataque y dafio, a
los TS, a las pruebas de habilidad y
pruebas de caracteristica. Las pena-
lizaciones contintian hasta que el
golem sea destruido; sélo enton-
ces la desesperacién abandona a la
victima. Un conjuro de esperanza
alentadora contrarresta esta com-
. pulsién enajenadora. La CD de la

.+ salvacion se basa en el Carisma.
Toque de sufrimiento (Ex):
una criatura herida por un gélem
de penumbra debe realizar con
éxito un TS de Voluntad CD 16
" .o 'sufrird 1dé6 puntos de consuncién
i ‘de Carisma. Mientras la criatura va
/, perdiendo Carisma, se va volviendo
"/ mas miserable y retraida, hasta que
al llegar a Carisma 0, momento en el
cual se colapsa en un coma plagado
de pesadillas. La CD de la salva-

cién se basa en el Carisma.

Habilidades: debido a los aulli-
dos incesantes, un gélem de penumbra recibe una

penalizacién de —10 a las pruebas de Moverse sigilosamente.

Construccion
El cuerpo de un golem de penumbra estd fabricado de un solo
blogue de arcilla recogido en las riberas del rio Estigia, cuando fluye
a través de los Yermos grises del Hades. El bloque de arcilla pesaal
menos 1.000 Ib. y cuesta 10.000 po. Ensamblar el cuerpo requiere
una prueba de Artesania (escultura) CD 21 y una prueba de Saber
(los Planos).

NL 115 Fabricar constructo (consulta la pagina 207), deseo
limitado, desesperacion aplastante, geas/empefio, ligadura planaria,
polimorfar cualquier objeto y veneno, el lanzador debe ser maligno
y tener al menos 11°nivel. Precio 40.000 po. Coste 25.000 po +
1.200 PX.

LOS GOLEM DE PENUMBRA EN EBERRON

En el escenario de campaiia de Ezerron, los gélem de penumbra
son creados en el plano de Mabar, la Noche eterna, y suelen ser
conocidos como gélem mabiéricos o aulladores de la perdicion.

LOS GOLEM DE PENUMBRA EN FAERUN

En el escenario de camparia de los Remvos oLvipapos, los gélem de
penumbra son creados en los Eriales de ruina y desesperacion.
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'GOLEM PRISMATICO

Constructo Grande (extraplanario, bien, incorpéreo)

Dado de golpe: 20d10+30 (140 pg)

Iniciativa: +11

Velocidad: V150’ (perfecto) (10 casillas)

CA: 36 (desvio +16, Destreza +11, tamario —1), toque 36,
desprevenido 25

Ataque base/Presa: +15/—

Ataque: toque incorporal +25 ¢/c (toque prismatico)

Ataque completo: 2 toques incorporales +25 ¢/c
(toque prismatico)

Frente/Alcance: 10'/5'

Ataques especiales: cuerpo prismatico, toque
prismatico

Cualidades especiales: c6digo moral, inmunidad a
la magia, rasgos de constructo, rasgos de incorporal,
RD 10/mal, visién en la oscuridad 60, visién en la
penumbra, vista ciega 60'

Tiros de salvacién: Fort +6, Ref +17, Vol +6

Caracteristicas: Fue —, Des 33, Con —, Int —, Sab 11, Car 11

Habilidades: -

Dotes: —

Entorno: los Prados benditos del Eliseo

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 18

Tesoro: no

Alineamiento: siempre neutral bueno

Avance: 21-30 DG (Grande); 31-40 DG (Enorme)

Ajuste de nivel: —

Una esfera de 10’ de didmetro de luces multicolores oscilante
flota silenciosamente hacia ti.

Un golem prismitico es un cons-
tructo de luz pura recogida
de la luminiscencia del
plano del Eliseo. Los
lanzadores de conju-
ros celestiales, persi-
guiendo siempre el
arte de la perfeccion,
descubrieron que
con la luz compac-
tada en su esencia
se podia crear un
sirviente radiante.

Un gélem prisma-
tico no tiene peso y
no puede hablar, aunque
puede asentir para recono-
cer una orden vilida.

Gélem prismatico
Combate

Cuando se le da la orden, un gélem prismético se mueve hasta
un enemigoy le golpea con sus tenticulos. El gélem es increible-
mente rdpido y esquivo, por lo que nunca se preocupa de mante-
ner la distancia frente aquellos que le pueden dafar.

(sin salvacién). Cualquier criatura que toque a un gélem prisma-
tico se considera como si el gélem lo hubiese impactado con su
ataque de toque prismatico. Un gélem prismatico puede ser visto
amillas de distancia y emite continuamente la misma ilumina-
cién que el conjuro luz del dia. £ 1
Toque prismitico (Sb): un gélem prismatico ataca con los
tentdculos luminosos que surgen de su cuerpo. El color de un
tentaculo es aleatorio, ya que el gélem carece de inteligencia para
elegir por si mismo los colores. El efecto de un ataque de toque
se basa en el color del tenticulo, como se muestra en la tabla
siguiente. La CD de la salvacion se basa en el Carisma.

d8 Color  Efecto
rojo 5d6 puntos de dafio por fuego
naranja  5d6 puntos de dafio por dcido
amarillo 5d6 puntos de dafio por electricidad
verde  10d6 puntos de dafio (igual que el conjuro
desintegrar; Fortaleza CD 20 mitad)
azul 5d6 puntos de dafio por frio
anil locura (como el conjuro; Voluntad CD 20
niega) ;
5d6 puntos de dafio por sonido
5d6 puntos de dafio por fuerza

violeta
blanco

Inmunidad a la magia (Ex): un glem prismatico es inmune a
todos los conjuros, aptitudes sortilegas y efecto sobrenaturales que
permitan RC. Ademds, algunos conjuros efectos funcionan de manera
diferente contra la criatura, tal y como se indica continuacién.

Una rociada prismatica cura al gélem 3d8 puntos de dafio +1
por nivel de lanzador (maximo 3d8+15). Entrar en contacto con
un muro prismatico o una esfera prismatica también cura al gélem
y finaliza los efectos del conjuro.

Cédigo moral: aunque carentes de inteligencia, los gblem

prismiticos tienen impreso el cédigo moral
de su creador. Dejarin de funcionan en
nombre de su creador si se les da
cualquier instruccién que entre
en conflicto con su cédigo
moral, sinimportarel cambio

ético de su creador

Construccion
Fabricado a partir de
gemas expuestas a la
Iuz gloriosa del Eliseo,
el cuerpo de un gélem
prismadtico cuesta 50.000
po construirlo. Ensam-
blar el cuerpo requiere una
prueba de Artesania (escul-
tura) CD 22 y una prueba de

Saber (los Planos) CD 22.
NL 17° Fabricar constructo
(consulta la pagina 207), esfera prismatica, deseo, geas/
empefio, ligadura mayor de los planos, polimorfar cualquier objeto, el
lanzador debe ser de alineamiento bueno y tener al menos 17° nivel.
Precio 250.000 po. Coste 150.000 po + 8.000 PX.

Cuerpo prismatico (Sb): el cuerpo de un gélem prismatico LOS GOLEM P RISMATICOS EN EBERRON

estacompuesto de colores oscilantes. Las criaturas con menos de
8 DG que se encuentren a 20’ 0 menos de un gélem prismatico
quedan cegadas durante 2d4 asaltos por los destellos luminosos

En el escenario de campafia de Eserron, los gélem prismaticos
son creados en el plano de Syrania, el Cielo azur, y a menudo son
conocidos como gélem syranios.




GOLEM DE TELARANA

Constructo Grande

Dado de golpe: 11d10+30 (90 pg)

Iniciativa: +3

Velocidad: 30’ (6 casillas), Tr 20’ (4 casillas)

CA: 20 (natural +8, Destreza +3, tamafio —1), toque 12,
desprevenido 17

Ataque base/Presa: +8/+17

Ataque: golpetazo +12 c/c (2d10+5)

Ataque completo: 2 golpetazos +12 ¢/c (2d10+5) y
mordisco +7 ¢/c (1d6+2 més veneno)

Frente/Alcance: 10/10'

Ataques especiales: telarafia, veneno

Cualidades especiales: adhesivo, curacién
rapida 5, inmunidad a la magia, rasgos de
constructo, RD 10/adamantita, trepar cual
ardcnido, visién en la oscuridad 60), vision
en la penumbra, vulnerabilidad al fuego

Tiros de salvacién: Fort +3, Ref +6, Vol +3

Caracteristicas: Fue 20, Des 17, Con —,
Int— Sab11,Car1

Habilidades: Esconderse —1*

Dotes: —

Entorno: cualquiera

Organizacién: solitario (a menudo
con una arafia monstruosa Enorme)
o0 grupo (2-4 mas 2d4 arafias
monstruosas Enormes)

Valor de desafio: 7

Tesoro: no

Alineamiento: siempre neutral

Avance: 12-16 DG (Grande); 17-
22 DG (Enorme)

Ajuste de nivel: —

Esta crigtura vagamente huma-
noide esta compuesta enteramente

de telarafias, excepto por sus ocho ojos
ardenidos y sus mandibulas afiladas.

Un gélem de telarafia es un constructo
compuesto enteramente por gruesas capas
de tela de arafa. El cuerpo apenas es vaga-
mente humanoide, con dos brazos, dos
piernas y una cabeza que parece mis bien
un mufién. Sus largos y poderosos brazos
pueden alcanzar hasta 15’ El gélem tiene
ocho ojos multifacetados v los colmillos
venenosos de una arafia gigante.

Un gélem de telarafia mide unos 8 de
altura y a pesar de la naturaleza liviana
de sus telarafias pesa unas 500 Ib.

Un golem de telarafia no puede
hablar y no posee un olor caracteristico.

Combate

Golem de telarana

Telarafia (Ex): un gélem de telarafia puede usar un efecto
de telaraiia, como el conjuro (CD 13), tres veces al dia. Nivel de
lanzador 10°.

Adhesivo (Ex): un gélem de telarafia es extremadamente pega-
joso. Cualquiera que realice un ataque cuerpo o cuerpo sin éxito
contra un golem de telarafia, debe realizar un TS de Reflejos CD
20 0 el arma del atacante se quedara pegada al gélem de telarafa y
sera arrancada de su mano. Las criaturas que utilicen armas natu-
rales quedan autométicamente apresadas si fallan el TS. Despegar
un arma pegada o un miembro enredado en un gélem de telarafia

requiere una prueba de Fuerza CD 20. La CD de la salvacién y

de la prueba se basan en la Fuerza. ;
Inmunidad a la magia (Ex): un golem de telarana
es inmune a cualquier conjuro o actitud sortilega que
permita RC. Ademis, ciertos conjuros funcionan de
manera diferente contra la criatura, tal y como se
describe a continuacién.

Un conjuro de grasa ralentiza al
golem (como el conjuro ralentizar)
durante 2d6 asaltos, sin TS.

El movimiento de un gélem de
telarafia no queda impedido por un
conjuro de telaraiia.

Trepar cual aracnido (Sb): un
golem de telarafia posee continua-
mente la aptitud de trepar cual avic-
nido, como el conjuro del mismo
nombre (NAT: no venia en el original,
pero de ahi que le hayamos puesto Tr 20

en el bloque de estadisticas).
Habilidades: *El cuerpo de
un goélem de telarafa le permite
confundirse extremadamente bien
cuando se esconde en las telarafias
de otrasaranas gigantes, otorgandole
un bonificador por circunstancia de
+15 a las pruebas de Esconderse.

Construccion
Elcuerpo de un gélem de telarafia esta
hecho de miiltiples capas de telarafias
recogidas de arafias monstruosas.
El material cuesta 1.000 po para
la construccién del cuerpo. Crear
el cuerpo es una tarea compleja
que requiere una prueba con éxito
de Artesania (tejer) CD 20 o una
prueba de Profesién (hilador de
seda).
NL 149 Fabricar constructo
(consulta la pagina 207), deseo limi-
tado, geas/empefio, pelimorfar cualquier
objeto, telarafia, trepar cual ardcnido, veneno,
el lanzador debe tener al menos 14° nivel. Precio
65.000 po. Coste 33.000 po + 2.560 PX.

s
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#0190
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Al igual que una arafa, un gélem de telarafia acecha en los
techos altos fuera del alcance de su presa, capturando a todos los

oponentes que le sea posible en sus telarafias antes de descender EN EBERRON

LOS GOLEM DE TELARANA

para acabar con ellos.
Veneno (Ex): mordisco, Fortaleza CD 15; dafio inicial y secun-
dario 1dé Fue. La CD de la salvacién se basa en la Constitucion.

Los gigantes de Xen'drik utilizaron los golem de telarafia para
proteger sus cimaras selladas; algunos permanecen todavia en
las antiguas ruinas.
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" GOLEM VERDUGO

Constructo Grande

Dado de golpe: 18d10+30 (129 pg)

Iniciativa: +2

Velocidad: 30’ (6 casillas) (no puede correr)

CA: 27 (natural +16, Destreza +2, tamafio —1), toque 11,
desprevenido 25

Ataque base/Presa: +13/+25

Ataque: golpetazo +20 c/c (2d8+8)

Ataque completo: 2 golpetazos +20 c/c (2d8+8)

Frente/Alcance: 10/10’

Ataques especiales: agarrén mejorado, constrefiir 2d8+12,
estrangular, torbellino de cuerdas

Cualidades especiales: desenredar, inmunidad ala magia,
rasgos de constructo, RD 10/adamantita, visién en la
oscuridad 60', vision en la penumbra, vulnerabilidad al fuego

Tiros de salvacién: Fort +6, Ref +8, Vol +6

Caracteristicas: Fue 26, Des 14, Con —, Int —, Sab 11, Car 1

Habilidades: —

Dotes: —

Entorno: cualquiera

Organizacién: solitario o banda (2-4)

Valor de desafio: 13

Tesoro: no

Alineamiento: siempre neutral

Avance: 19-27 DG (Grande); 28-36 DG (Enorme)

Ajuste de nivel: —

Dos ojos brillantes surgen de esta alta criatura con forma huma-
noide, estd compuesta por cuerdas retorcidas.

Los gélem verdugo, también llamados gélem de cuerdas, estin
compuestos por numerosas cuerdas retorcidas y enmarafiadas
que forman una figura humanoide.

Un gélem verdugo mide casi el doble de un hombre normal y
su rostro sélo es un esbozo, con dos globos de energia brillante
absolutamente blancos, donde deberian estar sus ojos.

Un gélem verdugo no puede hablar, pero expresa conocimiento
de las 6rdenes que se le dan con un movimiento de sus cuerdas. Los
golem verdugo miden 10’ pies de alto y pesan 600 Ib.

Combate

Un golem verdugo es un feroz combatiente que intenta acercarse
a sus oponentes antes de desatar su torbellino de cuerdas. Si esta
guardando un lugar o un objeto, normalmente se desenreda
asimismo para parecer una simple cuerda tirada y sorprender a
los intrusos por sorpresa.

Constrefiir (Ex): un gélem verdugo inflige automiticamente
dafio por golpetazo si tiene éxito en una prueba de presa.

Agarrén mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, un gélem
verdugo debe impactar con su ataque de golpetazo. Entonces
puede intentar comenzar una presa como accién gratuita sin
provocar ataques de oportunidad. Si gana la prueba de presa,
establece un agarre y puede constrenir.

Torbellino de cuerdas (Ex): cada 1d4 asaltos, un gélem
verdugo puede extender varias cuerdas e hilos, realizando un
tnico ataque de golpetazo contra cada criatura que se encuentre
a menos de 10" Un golem verdugo no puede usar su actitud de
agarron mejorado junto con esta aptitud.

Estrangular (Ex): cuando un gélem verdugo apresa a un
oponente vivo, puede hacer un ataque de estrangulamiento

como una accién estindar. El golem verdugo y su enemigo rea-
lizan pruebas opuestas de presa (o el enemigo puede oponerse
con una prueba de Escapismo). Si el gélem verdugo supera la
prueba de presa de su oponente por 10 o mis, corta la respira-
cién de su oponente y ademis de sufrir dafio por constriccién,
el enemigo queda atontado durante 1 asalto si falla un TS de
Fortaleza CD 19. r.
Inmunidad a la magia (Ex): un gélem verdugo es inmune a
todos los conjuros, aptitudes sortilegas y efectos sobrenaturales
que permitan RC, excepto los siguientes. ¥
Animar una cuerda acelera al gélem (igual que el conjuro acele-
rar) durante § asaltos. :
Truco de la cuerda paraliza al golem durante 1 asalto (sin salva-
cién). F
Desenredar (Ex): un gélem verdugo puede desenredarse una
vez al dia como accién estindar y su forma se convierte en un
montén de cuerdas enredadas que llenan un drea de 10" por 10'
Mientras estd en esta forma, un gélem verdugo no puede atacar o
moverse, pero gana curacion rapida 10. Un gélem verduge puede
volver a asumir su forma humanocide en una accién deasalto
completo.

Construccion

El cuerpo de un gélem verdugo esta fabricado con numerosas
cuerdas tratadas mdgicamente que cuestan 1.250 po. Crear el
CUErpo es una tarea compleja que requiere una prueba de Arte-
sania (tejer) CD 20. Tener 5 o mas rangos en la habilidad de Uso
de cuerdas concede un bonificador +2 a la prueba de Artesania.

NL 165 Fabricar constructo (consulta la pagina 207), animar
una cuerda, deseo limitado, geas/empefio, polimorfar cualquier objeto'y
veneno, el lanzador debe tener al menos 16° nivel. Precio 144.000
po. Coste 72.625 po +5.710 PX.,




GORRO ROJO

Ves a un hombre viejo muy bajo, de aspecto fuerte, piel curtida,
botas de hierro y un gorro rojo brillante. Esgrime una guadania
que parece demasiado grande para él. Su malvada sonrisa esta
rematada por unos dientes afilados.

Los gorros rojos (NAC: criaturas del folklove itlandés) son las fatas
mas malignas que probablemente nunca te encuentres. Son unos
asesinos en masa psicéticos que viven del dolor de otras criaturas.
Un gorro rojo mide entre 3 y 4 de altura, pesando alrededor de 50
Ib. y tiene el aspecto de un robusto anciano con grandes dientes.
Sobre sus cabezas llevan unos gorros rojos brillantes, que conser-
van y mantienen con ese color empapandolos en lasangre de sus
victimas, y llevan botas de hierro como calzado.

Los gorros rojos prefieren establecerse en mansiones y torres
abandonadas, preferiblemente aquellas vacias por alguna tra-
gedia horrible. Estas fatas absorben parte de la esencia de cada
criatura que matan. Gracias a esta aptitud, un gorro rojo que
consigue vivir mucho tiempo puede reunir una fuerza tremenda
y volverse casi invulnerable. Cuando un gorre rojo muere, se
desvanece del mundo, dejando tras de si solamente un simple
diente.

Los gorros rojos hablan coman y silvano.

COMBATE

Los gorros rojos prefieren atacar ocultindose, esperando hasta
que su victima se prepare para dormir, Son combatientes bruta-
les y atacan sin piedad, empezando el combate con sus hondas y
sus piedras magicas, pero se acercan rapidamente a sus oponen-
tes para rematarlos con sus horribles guadanas.

Un gorro rojo ataca normalmente utilizando su dote Ataque
poderoso, sufriendo una penalizacion de —2 al ataque y ganando
un bonificador +2 al dafio (+4 si usa una guadafa).

Piedra sobrenatural (Sb): los proyectiles disparados con la
honda de un gorro rojo brillan con una energia magica verde
azulada, que le concede un bonificador de mejora +1 al ataque y
dafio. Asimismo inflige 1dé puntos de dafio (en lugar de 1d4 de
los proyectiles normales).

Constitucién poderosa (Ex): la estatura fisica de un gorro
rojo le permite funcionar en muchos sentidos como
si fuese de una categoria de tamafio mds grande.
Cuando un gorro rojo tenga un modificador
normal o especial debido al tamafio para una
prueba enfrentada (como durante una prueba
de presa, intentos de embestir o derribo) se
considera que el gorro rojo es de una categoria
de ramafio mayor si es ventajoso para €l. También
se considera que un gorro rojo tiene una categoria
de tamafio mis grande a efectos de determinar los
ataques especiales de una criatura basados en el
tamafio (como agarrén mejorade o engu-
llir) que puedan afectarle. Un gorro
rojo puede utilizar armas
disefiadas para una
criatura de un tamafio
mayor sin penalizacidn.

Sin embargo, su espacio

y alcance siguen siendo

los de una criatura de su

tamafio actual. Los benefi-

cios de esta aptitud se acumulan con los efectos de pode-

Gorro rofo

res, aptitudes y conjuros que cambien la categoria de tamaio del
sujeto.

GORRO ROJO VENERABLE

El gorro rojo venerable representa a un gorro rojo que ha pro-
gresado hasta 12 DG matando victimas y absorbiendo su esencia
(consulta Progresién, mas abajo).

Combate

Un gorro rojo venerable lucha de una manera parecida a la ver-
sién més joven, ocultindose siempre que le sea posible. Es capaz
de rastrear a una presa débil y herida durante millas, esperando
hasta que su victima elegida baje la guardia. Y

PROGRESION

Después de que un gorro rojo haya matado a una victima, moja su
gorro en la sangre de la victima, ganando gradualmente graciasa
ello fuerza y poder. Estaaptitud se refleja con las reglas especiales
de progresién sélo para gorros rojos. Por cada DG adicional que
consiga, gana Fuerza +1, Destreza +1 y Constitucion +1 asi como
los beneficios normales por progresar DG. Por cada 2 DG adicio-
nales, un gorro rojo gana un +1 de armadura natural. La RD del
gorro rojo también aumenta segtin va incrementando sus DG,
como se indica en la siguiente tabla.

DG totales  Armadura natural RD vD
5-6 +2 5/hierro frio 3
7-8 +3 5/hierro frio 4
9-10 +4 10/hierro frio 6
11-12 +5 10/hierro frio 7
13-14 +6 10/hierro frio 8
15-16 +7 15/hierro frio 10
17-18 +8 15/hierro frio i
19-20 +9 15/hierro frio 12

SOCIEDAD

Los gorros rojos se juntan en pequefias bandas, ocupando a
veces viejas ruinas o cavernas después de haber matado a los
anteriores inquilinos. Los gorros rojos discuten y se
pelean entre ellos constantemente y a veces estas
rifias acaban en bafios de sangre. Se aniquilan
unos a otros sin apenas provocacion, pero no
mojan sus gorros en la sangre de
otros gorros rojos, ya que temen
que caiga sobre ellos alguna mal-
dicién. Se necesita uno o mas gorros
rojos venerables para mantener el orden en
un grupo, basicamente
amenazando a los
gOITos r0jos mas
jovenes paralograrsu
sumision.

Los gorros rojos
pueden vivir hasta
150 afios, aunque

normalmente
suelen morir mucho
antes. Son criaturas asexua-
les que se propagan mediante brotes,
como las plantas. Un gorro rojo puede crear un brote
nuevo una o dos veces en su vida y lleva el nuevo
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Dado de golpe:

Gorro rojo joven
Fata Pequenia
4d6+8 (22 pg)

Iniciativa: 45

Velocidad:

CA:

Ataque base/Presa:

Ataque:

Ataque completo:

Frente/A

Ataques especiales:
Cualidades especiales:

30’ (6 casillas)

13 (Destreza +1, natural +1, tamaiio +1),
toque 12, desprevenido 12

+2/+4

guadaiia Mediana +3 c/c (2d4+7/x4)*

u honda Mediana +5 a distancia (1d6+3)
guadafia Mediana +3 c/c (2d4+7/x4)* u
honda Mediana +5 a distancia (1d6+3)
5/

constitucion poderosa, piedra sobrenatural
RD 5/hierro frio, vision en la penumbra

lcance:

Gorro rojo venerable

Fata Pequefia

12d6+72 (114 pg)

+9

30’ (6 casillas)

21 (tamafio +1, natural +5, Destreza +5), toque 16,
desprevenido 16

+6/+12

guadafia Mediana +11 c/c (2d4+13/x4)* u honda
Mediana +13 a distancia (1dé+7) i
guadafia Mediana +11/46 c/c (2d4+13/x4)* u honda
Mediana +13 a distancia (1d6+7)

5/5

constitucion poderosa, piedra sobrenatural
RD 5/hierro frio, visién en la penumbra

€

Fort +3, Ref +5, Vol +5
Fue 14, Des 13, Con 14,
Int 11, Sab 12, Car 13

Tiros de salvacion:
Caracteristicas:

Habilidades:

Supervivencia +8
Dotes: Ataque poderoso, Iniciativa mejorada
Entorno: colinas templadas

Organizacion:

Valor de desafio: 2
Tesoro:
Alineamiento: siempre cadtico maligno
Avance: 5-20 DG (Pequefio)
Ajuste de nivel: +4

*Incluye los ajustes por la dote Ataque poderoso.

brote a su espalda, como si fuese una joroba, durante seis meses
antes de que este caiga y le crezcan brazos y piernas. El gorro
rojo que acaba de brotar debe arreglirselas solo inmediata-
mente y desarrolla rapidamente un comportamiento voraz
y horrible. Se desarrolla totalmente al cabo de un afio de su
nacimiento.

Los gorros rojos tienen sus propias supersticiones arraigadas.
Creen que los rios contienen espiritus del agua que pueden
atrapar sus almas, por lo que solamente se bafan en aguas sin
corrientes. Tampoco les gustan los nimeros pares, por eso
siempre viajan en grupos impares y ningtin gorro rojo llevard
un niimero par de monedas en su bolsillo. Los gorros rojos no
devoran a criaturas, pero aquellos que viven cerca de asenta-
mientos humanos a veces veneran a Erythnul, el dios de las
matanzas. Los gorros rojos adeptos son raros y los clérigos mas
raros atin.

EL DIENTE DE UN GORRO ROJO

Cuando un gorro rojo muere, deja tras de si un simple diente. Cual-

quiera que lleve este diente gana un bonificador por circunstancia

+2 alas pruebas de Carisma cuando trata con fatas y un bonificador

por circunstancia +4 cuando trata con otros gOrros rojos.
Transmutacién leve; NL 62 no puede ser construido; Precio

1.000 po.

Avistar +8, Escuchar +8, Esconderse +12,
Intimidar +8, Moverse sigilosamente +8,

solitario, banda (3 0 5) o partida (7,9, u 11)

solo 1/2 monedas (més 1 diente de gorro rojo)

Fort +10, Ref +13, Vol +9

Fue 22, Des 21, Con 22,

Int 11, Sab 12, Car 13

Avistar +18, Escuchar +18, Esconderse +24, Intimidar +16,
Moverse sigilosamente +20, Supervivencia +16

Alerta, Ataque poderoso, Hendedura, Iniciativa mejorada,
Rastrear

colinas templadas

solitario, banda (1 mas 2 o 4 gorros rojos jévenes) o
partida (2 més 3, 5,7 0 9 gorros rojos jévenes)

7

solo 1/2 monedas (mis 1 diente de gorro rojo)

siempre cadtico maligno

13-20 DG (Pequefio)

+4

LOS GORROS ROJOS EN EBERRON

Lasbandas homicidas de gorros rojos merodean por las colinas de
Khorvaire, abarcando desde las faldas de las montasias Byeshken
Droaam en el oeste, hasta las estribaciones de las montafias Capa
de escarcha en los principados de Lhazaar al este. Los gorros
rojos se pueden encontrar en grandes niimeros en los paramos de
Mror, donde sienten en odio visceral hacia los enanos. Los gorros
I0jos que pasan su tiempo cazando enanos cerca de la brecha de
Goradra se llaman a si mismos “revientaenanos”.

LOS GORROS ROJOS EN FAERUN

Los gorros rojos se encuentran por todo Faeriin, aungue se
llevan peor con los medianos de Luiren. En muchos cuentos de
los medianos, los gorros rojos son descritos como medianos que
fueron maldecidos con una rabia homicida como castigo por
algtin horrible acto de traicién. Sin embargo, esos relatos no son
mas que cuentos.




GRISGOL

Constructo Grande

Dado de golpe: 19d10+30 (134 pg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 30’ (6 casillas)

CA: 28 (natural +19, tamafio —1), toque 9, desprevenido 28

Ataque base/Presa: +14/+22

Ataque: golpetazo +17 c/c (1d6+4 mas 1d8+5 energia negativa
mis parilisis)

Ataque completo: 2 golpetazos +17 ¢/c (1d6+4 mas 1d8+5
energia negativa mds paralisis)

Frente/Alcance 107/10'

Ataques especiales: aptitudes sortilegas, polvo sofocante,
toque hiriente, toque paralizante

Cualidades especiales: inmunidad a la magia, provocar
locura, rasgos de constructo, RD 10/perforante y magia,
visién en la oscuridad 60), visién en la penumbra

Tiros de salvacién: Fort +6, Ref +6, Vol +6

Caracteristicas: Fue 18, Des 10, Con —, Int —, Sab 11,
Car 11

Habilidades: -

Dotes: —

Entorno: cualquiera

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 15

Tesoro: monedas no; bienes no; doble objetos

Alineamiento: siempre neutral

Avance: —

Ajuste de nivel: -

Esta figura humanoide estd vuelta de la cabeza a los pies con
tiras de pergamino y pdginas de tomos polvorientos. Trozos de
cinturones mdgicos hechos jirones, tunicas y cotas de mallas
parece que integran al azar esta figura.

Un grisgol es una criatura terrible compuesta por objetos magi-
cos rotos y gastados, animados por un poderoso lanzador de
conjuros que haaprovechado el espiritu de un liche. Su esqueleto
esta fabricado de viejos bastones y cetros y su piel estd hecha de
pergaminos envueltos como si fueran los ropajes funerarios de
una momia. Entre los tejidos se pueden encontrar anillos, braza-
letes, fragmentos de cuero y cotas de malla y objetos similares.
Dentro de la criatura hay restos de viales vacios de pociones,
ungiientos y aceites, que asemejan vagamente a los érganos
internos. Normalmente lleva una capa o una tiinica inscrita con
runas. Unos pequefios puntos de luz roja brillan bajo la capucha
o el antiguo yelmo.

Ubicada dentro del constructo, entre los restos de objetos,
se encuentra la filacteria original del liche. A menos que uno
conozca qué es lo que anima al grisgol, la filacteria parece otra
pieza més de basura migica gastada, colocada al azar dentro del
constructo.

Desde lejos, un grisgol parece una momia, incluso se mueve de
manera parecida. Cuando camina, se puede escuchar el tintineo
de los viales de cristal chocando unos con otros, las salpicaduras
de los viales y botellas que atin conservan algo de liquido, el roce
del cuero, la friccién de la madera y el hueso uno contra el otro,
y sobre todo, el sonido del papel, como si las paginas de un tomo
fuesen movidas por una ligera brisa. Pequeias volutas de humo
negro surgen de las oquedades de su cuerpo. Un grisgol deja un
residuo de hollin oleoso sobre todo lo que toca.

Un grisgol es un constructo mégico en todos los sentidos,
poseyendo todos los rasgos nativos de los golem ademds de
las habilidades del liche que le proporciona energia. El toque
hiriente y paralizante de un grisgol es el mismo que el de un
liche y el constructo retiene una patte de las actitudes de lan-
zamiento de conjuros del liche original. Un grisgol sélo lanza
los conjuros inscritos por su creador en los pergaminos y en las
paginas del libro que conforman su piel. Sin embargo, los conju-
ros que puede lanzar un grisgol estdn restringidos a los niveles
de conjuros, dominios y especializaciones (un mago, clérigo o
hechicero de 20° nivel) que el liche puede lanzar.

Destruir un grisgol no destruira al liche que lo anima. Para
matar al liche, su filacteria debe ser destruida después de que el
grisgol sea destruido. De lo contrario, el liche es libre de volver
a su forma fisica en 1d10 dias. El liche huido retiene todos los
poderes y habilidades que tenia antes de su cautiverio. El liche
buscard venganza contra cualquiera que posea su filacteria y
contra el mago, hechicero o clérigo que le atrapé en el cuerpo del
grisgol.

Un grisgol mide unos & de altura y pesa unas 400 Ib. Sabe
todos los idiomas conocidos por el liche cuya filacteria da vida al
grisgol.

COMBATE

Un grisgol es tenaz e incansable, siguiendo de manera explicita
las instrucciones de su creador sin ninguna estrategia. Por tanto,
la utilizacién de conjuros por parte de un grisgol estd programada
de antemano por su creador, a no ser que el creador se encuentre a
menos de 60’ del gélem y sea capaz de darle 6rdenes.

Polvo sofocante (Ex): golpear al grisgol con cualquier tipo
de objeto que no sea un arma perforante ocasiona que surja de
la criatura una nube de polvo sofocante cargada de enferme-
dades. Todos los que se encuentren en un radio inferior a 10’
deben realizar un TS de Fortaleza CD 23 o sufrirdn 1d4 puntos
de dafio a la Constitucién. Aquellos que fallen el primer TS
de Fortaleza, deben realizar otro TS de Fortaleza CD 23 (ajus-
tado por su nueva puntuacién de Fortaleza) o contraerdn la
enfermedad de la muerte viscosa (consulta la Guia del Dungeon
Master) en 24 horas. La CD de la salvacion esta basada en la
Fuerza.

Toque hiriente (Ex): igual que el del liche que lo estimula,
el toque de un grisgol inflige 1d8+5 puntos de dafio de energia
negativa a las criaturas vivas (Voluntad CD 19 mitad). La CD de
la salvacién se basa en el Carisma.

Toque paralizante (Sb): el ataque de golpetazo de un grisgol
causa paralisis permanente a menos que el objetivo tenga éxito
enun TS de Fortaleza CD 19. Quitar pardlisis o cualquier conjuro
que pueda quitar una maldicién liberard a la victima (consulta la
descripcién del conjuro lanzar maldicién, en el Manual del Juga-
do). El efecto no puede ser disipado. Cualquiera que esté parali-
zado por un grisgol parece muerto, aunque una prueba de Avistar
CD 20 0 una prueba de Sanar CD 15 revelara que la victima esta
viva. La CD de la salvacién se base en el Carisma.

Aptitudes sortilegas: un grisgol estd creado con la capacidad
de usar 10 conjuros diferentes como aptitudes sortilegas (1 por
cada nivel del 0al 99), cada uno de ellos una vez por dia. Estos con-
juros pueden variar dependiendo de los deseos del creador y bien
son conjuros de clérigo (si el liche que le da vida era un clérigo) o
son conjuros de mago/hechicero (si el liche que le da vida era un
hechicero o un mago). La mayoria de los creadores escogen con-
juros simples, ya que consideran que la falta de inteligencia del
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grisgol le impide usar cualquier estrategia. La CD de la salvacién
es 10 +1 1/2 nivel del conjuro (similar a un objeto magico). Nivel
de lanzador 202,

Aptitudes sortilegas habituales: 1/dia: debilidad mental
(CD 17), escudo, horrible marchitamiento (CD 22), palabra de poder
cegador, rayo abrasador (+13 toque cuerpo a cuerpo), relampago
zigzagueante (CD 19), velener persona (CD 14), toque de fatiga (+17
toque cuerpo a cuerpo, CD 17), tormenta de hielo, tromba de meteo-
ritos (CD 23). Nivel de lanzador 202,

Inmunidad a la magia (Ex): un grisgol es inmune a cual-
quier conjuro o aptitud sortilega que permita RC. Ademds, cier-
tos conjuros funcionan de manera distinta contra el grisgol, tal y
como se explica a continuacién.

El conjuro borrar utilizado como
un ataque de toque sobre el grisgol,
inflige 2ds puntos de dafio a la
criatura (sin TS).

Lanzar un conjuro de
pagina secreta sobre un gris-
gol hace invisible a la cria-
tura, como si estuviese bajo
los efectos de un conjuro de
invisibilidad.

Provocar locura (St):
después de matar a un grisgol,
cualquiera que examine las tiras
de pergamino o las piginas de
libros y tomos que conforman
la criatura puede ser victima
de una maldicién que sume al
lector en la locura (Voluntad
CD 19 niega). La victima de esta
locura queda convencida de que
los miles de trozos de pergamino
contienen grandes secretos arcanos
perdidos y que debe descubrir esos
secretos colocando laboriosamente
en el orden correcto hasta la
dltima pieza de pergamino '

y hasta el dltimo pedazo de §

pagina. Dedica cada hora

que esta despierto a esta

monumental tarea, detenién-

dose apenas para comer o descansar, y

asi poder acabar lo antes posible. La victima siempre
piensa, y trata de convencer a los demds, de que est a punto de
descubrir la gran revelacién. Su lugar de trabajo y estudio acaba
quedando cubierto con diagramas, tablas y planos que extrapolan
cémo se deben colocar juntas las piezas, recolocindolas constan-
temente para que se ajusten a sus teorias acruales.

El sujeto pierde 1 punto de Inteligencia cuando la maldicién
es activada por primera vez y pierde otro punto de Inteligencia
cada semana en que la maldicién no sea curada. El sujeto muere
cuando llegue a Inteligencia 0.

La pérdida de Inteligencia no puede ser restaurada mientras la
maldicién estd activa. Solamente un deseo limitado 0 una magia de
poder similar puede liberar a una victima de esta maldicién.

CONSTRUCCION

El cuerpo de un grisgol es un conjunto aleatorio de antiguas
varitas magicas, bastones, pociones, objetos variados y, lo mds

Grisgol

importante, trozos de pergaminos y libros magicos. Esto cuesta
aproximadamente 10.000 po. Ensamblar el cuerpo requiere una
prueba de Artesania (encuadernacion) CD 25.

El creador de un grisgol también debe capturar la filacte-
ria de un liche y utilizarla en la construccion del grisgolEl
creador debe conseguir primero la destruccion del liche cuya
filacteria desea utilizar. Después de que el cuerpo del liche sea
destruido, el creador del grisgol debe finalizar la construccion
antes de que el liche retorne (normalmente en 1d10 dias). Si
el liche regresa antes de que el grisgol esté completo, eldiche
debe volver a ser destruido. Animar el grisgol mientras el
liche permanece en el limbo vincula la esencia del liche al
grisgol. ¥

Si al grisgol se le va a conceder la capacidad de
lanzar un conjuro con un componente material
que cueste mds de 100 po o cualquier com-
ponente de PX, el creador debe incluir 50
unidades de ese componente material o
gastar 50 veces e coste en PX
como parte de la credcion.
Sial grisgol se le vaa conce-
der la capacidad de lanzar
un conjuro con un foco,
el creador debe incluir
el foco como parte de
la creacién.
NL 195 Fabricar cons-
tructo (consulta la pagina
207), controlar muertos vivientes,
deseo limitado, escrituva ilusoria,
geas/empefio, locura, polimorfar
cualquier objeto, remendar, mas
todos los conjuros que sean
incluidos en el grisgol, el
lanzador debe tener al
menos 19° nivel. Precio
210.000 po. Coste
110.000 po + 8.000 PX.

LOS GRISGOL
EN EBERRON

La reina liche Vol utiliza

agentes leales y aventureros

engafiados para que cacen a otros liches

y capturen sus filacterias. Una vez que adquiere la filac-

teria de un liche, Vol vincula el espiritu del liche a un grisgol.

Los grisgol de Vol a veces son encontrados en templos secretos

habitados por cultistas de la Sangre de Vol o en lugares donde

se han manifestado signos de la Profecia dracénica (consulta el
Escenario de campafia de EBERRON).

LOS GRISGOL EN FAERUN

Las ruinas del alcdzar Zenthil guardan muchas sorpresas des-
agradables para los aventureros, incluyendo la de un grisgol
animado por la esencia vital de un poderoso liche zhent llamado
Leneka Jheth.

Los magos zhayinos también han descubierto los secretos
para crear estos viles constructos y a menudo los utilizan para
guardar sus tesoros magicos o recuperar objetos que les han sido
arrebatados.
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GUARDIAN DE LA PROGENIE

Bestia magica Enorme

Dado de golpe: 22d10+154 (275 pg)

Iniciativa: +3

Velocidad: 60 (12 casillas)

CA: 25 (natural +14, Destreza +3, tamafio —2), toque 11,
desprevenido 22

Ataque base/Presa: +22/+37

Ataque: garra +27 c/c (1d8+7)

Ataque completo: 2 garras +27 ¢/c (1d8+7) y mordisco +25 c/c
(2d6+3 mas veneno)

Frente/Alcance: 15/10’

Ataques especiales: abalanzarse, agarrén mejorado,
desgarramiento, miedo, desgarrar

Cualidades especiales: curacién rapida §, evasion, RC 26, RD
5/~ vision en la oscuridad 60), visién en la penumbra

Salvaciones: Fort +22, Ref +18, Vol +12

Caracteristicas: Fue 25, Des 17, Con 25, Int 6, Sab 16, Car 8

Habilidades: Avistar +14, Escuchar +14, Saltar +26 (saltar
corriendo +30)

Dotes: Alerta, Ataque multiple, Correr, Esquiva, Gran fortaleza,
Movilidad, Reflejos rapidos, Voluntad de hierro

Entorno: llanuras cilidas

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 16

Tesoro: no

Alineamiento: normalmente neutral

Avance: 23-31 DG (Enorme); 32-44 DG (Gargantuesco)
Ajuste de nivel: - :

Esta crigtura parece un enorme escarabajo con un caparazén
compuesto por centenares de placas de quitina con forma de
hoja. El cuerpo negro de la criatura brilla con una iridiscencia
como los caparazones de algunos insectos, pero sus ojos son como
los de un gato. Esta armado con grandes garras en cada una de
sus patas, y unas largas mandibulas se extienden desde su boca.
Los guardianes de la progenie son unas terribles criaturas
insectoides con el brillo de la inteligencia en sus ojos. Como las
arafias, son cazadores solitarios que se reproducen de una manera
espeluznante.

Los guardianes de la progenie son llamados de esta manera
porgue protegen a sus crias en su espalda, liberdindolas para ali-
mentarse o en momentos de peligro. Las larvas de los guardiangs
de la progenie son muy distintas de sus progenitores, pero al cabo
de muchos meses de crecimiento comienzan a parecerse a ellos.

Los guardianes de la progenie son asexuales y el liberar a sus
enjambres de larvas cuando hay peligro forma parte de su ciclo
reproductivo. Las larvas de los guardianes de la progenie no crecen
mientras viven con su progenitor, y el adulto esta dispuesto a poner
a su descendencia en peligro. Un enjambre de larvas sufirendo
dafio y dispersandose es el medio por el cual el guardian de la
progenie se asegura de que la proxima generacion serd fuerte.

Los guardianes dela progenie son carnivoros, considerando al
resto de criaturas como comida. Son criaturas robustas y fuertes,
asaltando sin temor alguno a presas de cualquier tamaiio, inclu-
yendo dragones y gigantes.

Pocos pueden entablar relaciones pacificas con los guardianes
de la progenie ya que son criaturas agresivas y de naturaleza vil,
pero algunos los han encontrado ttiles como guardianes pode-
rosos para introducir pequeiios objetos entre los huecos de su
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caparazon. Un guardian de la progenie tiene unos 30' de longitud
y pesa unas 12 toneladas.

Aungue son lo suficientemente inteligentes como para cono-
cerun idioma, los guardianes de la progenie no hablan ni entien-
den un idioma a menos que alguien se lo ensefie.

COMBATE

Un guardidn de la progenie carga v se abalanza sobre un ene-
migo, entonces ataca a otro con sus garras. Ataca a cada enemigo
que pueda alcanzar con una cargay libera a su plaga de larvas para
atacar a presas que se encuentran mds lejos.

Abalanzarse (Ex): cuando un guardiin de la progenie carga,
puede realizar un ataque completo, incluyendo cuatro ataques de
desgarramiento.

Agarrén mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, un guar-
didn de la progenie debe impactar con su ataque de mordisco.
Entonces puede intentar comenzar una presa como accién gra-
tuita sin provocar ataques de oportunidad. Si gana la prueba de
presa, establece un agarre.

Desgarramiento (Ex): ataque +25 ¢/c, dafio 1d8+43. Un guar-
didn de la progenie desgarra con sus cuatro patas traseras, otorgin-
dole cuatro ataques extra de desgarramiento cuando comience un
asalto con una presa o cuando se abalance,

Desgarrar (Ex): si un guardidn de la progenie impacta con
su mordisco o un ataque de garra, desgarra a su enemigo. Este
ataque inflige automdticamente 2d8+10 puntos de dafio.

Evasion (Ex): si el guardian de la progenie es expuesto a cualquier
efecto que permita normalmente un TS de Reflejos para recibir la
mitad de dafio, no recibe dafio alguno con un TS que tenga éxito.

Miedo (Sb): una criatura que contemple a un guardiin de la
progenie desgarrar a un enemigo o liberar a su plaga de larvas debe
realizar un TS de Voluntad CD 20 o quedaré asustada durante 1d10
asaltos y estremecida durante 1 hora. Las criaturas que tengan éxito
en el TS quedan estremecidas durante 1d4 asaltos e inmunes al
efecto de miedo del guardian de la progenie durante 24 horas. Este
es un efecto de miedo enajenador. La TS estd basada en el Carisma.

Plaga de larvas (Ex): como una accién de asalto completo, un
guardian de la progenie puede levantar las capas quitinosas de su
espalda liberando una plaga de larvas de guardianes de la progenie.
Laplaga de larvas puede actuar inmediatamente. Hasta su proxima
accion, el guardian de la progenie recibe una penalizacién de -5 a
su CA. Los guardianes de la progenie son inmunes a la distraccién
y al ataque de una plaga de larvas de guardianes de la progenie.
Un guardian de la progenie puede llamar de regreso a su plaga de
larvas como accién gratuita, pero es una accién de asalto completo
volverla a aceptar dentro de su caparazén, y durante ese tiempo
recibe una penalizacion de —5 a su CA. Liberar o aceptar a su plaga
de larvas provoca ataques de oportunidad.

Un guardidn de la progenie sélo puede tener una plaga de larvas
sobre €L Si la plaga de larvas sufriese el suficiente dafio como
para dispersarse, el guardidn de la progenie procrearia otra nueva
generacion de larvas en 1 mes. Si el guardian de la progenie no lo
ha hecho todavia, liberard a su plaga de larvas cuando muera.

PLAGA DE LARVAS DE GUARDIAN

DE PROGENIE

Bestia magica Diminuta (plaga)

Dado de golpe: 22d10+50 (171 pg)

Iniciativa: +7

Velocidad: 20’ (4 casillas), V1 30’ (buena)

CA: 21 (natural +2, Destreza +7 tamaio +2), toque 19, desprevenido 20

Ataque base/Presa: +22/—

Ataque: enjambre (5d6)

Ataque completo: enjambre (5d6)

Frente/Alcance: 10/0'

Ataques especiales: distraccion

Cualidades especiales: curacién rapida 1, evasién, mitad de
dafio de ataques perforantes y cortantes, rasgos de plaga, RC
22, RD 1/~ visién en la oscuridad 60), vision en la penumbra

Salvaciones: Fort +17, Ref +22, Vol +12 3

Caracteristicas: Fue 1, Des 25, Con 14, Int 3, Sab 16, Car 8

Habilidades: Avistar +15, Escuchar +15, Saltar —4 (saltar
corriendo +0) % .

Dotes: Alerta, Correr, Dureza (2), Esquiva, Gran fortaleza,
Movilidad, Reflejos rapidos, Voluntad de hierro

Entorno: llanuras calidas

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 12

Tesoro: no

Alineamiento: normalmente neutral

Avance: —

Ajuste de nivel: —

Mientras observas, las placas de quitina en la espalda de la crigtura
se abren lentamente, revelando unas cavidades llenas de mucosi-
dady la forma retorcida de gusanos gigantes con alas de avispa. De
repente, docenas de larvas aladas de un pie y medio de largo, surgen
de entre las cavidades situadas en la espalda de la criatura, similar
a un gigantesco escarabajo, y comienzan a volar. Una vez libres del
confinamiento en el caparazén, puedes ver que sus cuerpos pulpo-
sos y blancos tienen una cubierta de quitina parduzca.

Las larvas del guardian de la progenie no crecen mientras viven
con su progenitor pero disfrutan de la proteccién que este y la
plaga les confieren.

Cuando una plaga de larvas de guardiin de la progenie es
dispersada, las larvas restantes huyen en todas direcciones. Una
larva individual no es ninguna amenaza, y aunque solamente
una o dos sobrevivan a los peligros de la naturaleza, estas se con-
vertirin en guardianes de la progenie totalmente adultos. Cada
gusano alade mide 1 1/2 de largo y pesa unas 2 Ib.

Las plagas de larvas de guardiin de la progenie no utilizan
ningtin idioma.

Combate

Una plaga de larvas siempre busca satisfacer a su progenitor
cuando es liberada, para que su progenitor la deje regresar a
las cavidades dentro de su caparazon 6seo. La plaga a veces se
concentra en atacar a enemigos voladores que su progenitor no
puede alcanzar y a otras criaturas que atacan a distancia.

Distraccién (Ex): cualquier criatura viva vulnerable al dafo
de la plaga de larvas de guardiin de la progenie que comience su
asalto con una plaga en su casilla estd mareado durante 1 asalto; un
TS de Fortaleza CD 22 anula este efecto. Incluso después de una
salvacién con éxito, lanzar CONjUros O concentrarse en CoNjuros
dentro del drea de la plaga requiere una prueba de Concentracién
(CD 20 +nivel del conjuro). Utilizar habilidades que requieran
paciencia y concentracién requiere una prueba de Concentracién
CD 20. La CD de la salvacién esta basada en la Constitucién.

Evasion (Ex): sila plaga de larvas del guardian de la progenie
es expuesta a cualquier efecto que permita normalmente un TS
de Reflejos para recibir la mitad de dafio, no recibe dafio alguno
con un TS que tenga éxito.




GUARDIAN VEGETAL

Este arbusto cuidadosamente arreglado y podado, ha sido escul-
pido impecablemente con la forma de un animal.

Un guardidn vegetal es un arbusto esculpido con la forma de
un animal y animado mediante magia arcana. Estas criaturas,
que cumplen funciones tanto decorativas como defensivas,
protegen los jardines de los reyes y los nobles, camu-
flandose a la perfeccion entre setos escul-

pidos ordinarios. Estos guardianes

cobran vida cuando un

intruso entra al

jardin.

Fabalt

Los
guardianes vegetales
son constructos y
plantas. No son cria-
turas vegetales que se muevan
de manera natural; al igual que
los golem, la fuerza que los anima es un
espiritu que proviene del plano Elemental
de la tierra y que ha sido vinculado al cuerpo
mediante la magia. Como resultado, los druidas los
encuentran, como poco, desagradables y en el peor de
los casos los consideran abominaciones. Los propieta-
rios ricos que mantienen estas criaturas en sus jardines rara vez se
preacupan por ello. Consideran que la seguridad adicional de tener
un guardiin vegetal esperando pacientemente para saltar sobre los

Grardianes vegetales

ladrones o asesinos es mas importante que los “sentimientos” de
los arbustos.

Un guardian vegetal tiene el mismo tamano que la criatura
ala que imita, de esta manera, un guardiin vegetal len tendria
las dimensiones de un leén. Sin embargo, un guardian esta com-
puesto en su mayoria por pequefias ramas y hojas, lo que le hace
mucho mas ligero que una criatura de carne y hueso del mismo

tamafio; pesa solamente una cuarta parte que su contrapartida
de carne y hueso. Los guardianes vegetales no hablan,
pero crujen ligeramente cuando se mueven.

COMBATL

Un guardidn vegetal sigue las 6rde”

nes de su creador si se encuentra a
menos de 90 Si carece de érdenes,
contintia siguiendo la tltima
orden que recibié lo mejor que
pueda, aunque atacard a cual-
quier criatura que le
ataque. El creador
del guardian
vegetal puede
dejarle ordenes
simples, tales
como “ataca a
cualquier cria-
tura que entre de noche
en el jardin”, que el guar-
dian puede seguir.
Si un guardian
esta prote-
giendo el
hogar de una
importante
figura del

Tricerdtopo

[‘Hﬁ‘h’

gobierno, a
menudo se le da
ordenes para que
inmovilice a los

oponentes en lugar
de matarlos.

Los intrusos captu-
rados pueden entonces ser
arrestados e interrogados por la
guardia local.
Los guardianes vegetales sienten las vibra-
ciones a través del suelo, lo que les convierte en
centinelas excelentes. Cuando un guardiin vegetal avista
a un intruso, permanece perfectamente inmévil hasta

que el intruso se acerca a menos de 30 0 40" El arbusto animado
a continuacién simplemente carga, con frecuencia pillando des-
prevenido al enemigo.
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Compasivo (Ex): un guardian vegetal puede infligir dafio ate-
nuado con cualquiera de sus ataques sin sufrir la penalizacién
habitual de —4 a su ataque. La criatura elige cuando inflige dafio
letal o dafio atenuado dependiendo de las érdenes que haya
recibido de su creador. Las 6rdenes de capturar o reducir a los
enemigos hacen que el guardidn vegetal use ataques atenuados;
cualquier otra orden de ataque hace que la criatura inflija dafio
letal.

Quedar inmévil (Ex): un guardidn vegetal puede quedarse
tan quieto que parece un arbusto normal esculpido. Un obser-
vador debe realizar con éxito una prueba de Avistar CD 30 para
darse cuenta de que el guardidn vegetal es en realidad una cria-
tura animada.

Habilidades: un guardidn vegetal tiene un bonificador racial
+8a las pruebas de Moverse sigilosamente.

GUARDIAN VEGETAL JABALI

Planta Mediana

Dado de golpe: 5d8+10 (32 pg)

Iniciativa: +3

Velocidad: 40' (8 casillas)

CA: 17 (Destreza +3, natural +4), toque 13, desprevenido 14

Ataque base/Presa: +3/+6

Ataque: cornada +6 ¢/c (2d6+4)

Ataque completo: colmillo +6 c/c (2d6+4)

Frente/Alcance: 5/5’

Ataques especiales: compasivo, ferocidad

Cualidades especiales: RD 10/cortante, quedarse quieto,
rasgos de planta, sentido de la vibracién 90), visién en la
penumbra, vulnerable al fuego

Tiros de salvacién: Fort +6, Ref +4, Vol +1

Caracteristicas: Fue 17, Des 16, Con 14, Int —, Sab 10, Car 1

Habilidades: Moverse sigilosamente +11

Dotes: —

Entorno: cualquiera

Organizacién: solitario o jardin (2-8)

Valor de desafio: 3

Tesoro: no

Alineamiento: siempre neutral

Avance: —

Ajuste de nivel: —

Un guardin vegetal jabali mide 3'de altura hasta los hombros y
4'de largo. Pesa unas 100 Ib.

Combate

Un guardidn vegetal jabali tiene el siguiente ataque especial:
Ferocidad (Ex): un guardian vegetal jabali contintia luchando
sin penalizacién incluso cuando estd incapacitado o mori-

bundo.
GUARDIAN VEGETAL LEON

Planta Grande

Dado de golpe: 10d8+40 (85 pg)

Iniciativa: +2

Velocidad: 40’ (8 casillas)

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

Ataque base/Presa: +7/+18

Ataque: garra +13 ¢/c (1d6+7)

Ataque completo: 2 garras +13 ¢/c (1d6+7) y mordisco +8 C7c
(1d8+3)

Frente/Alcance: 10/10’

Ataques especiales: abalanzarse, agarrén mejorado,
compasivo, desgarramiento

Cualidades especiales: RD 10/cortante, quedarse quieto,
rasgos de planta, sentido de la vibracién 90', visiénen la ,
penumbra, vulnerable al fuego

Tiros de salvacién: Fort +11, Ref +5, Vol +3

Caracteristicas: Fue 25, Des 14, Con 18, Int —, Sab 10, Car’1

Habilidades: Moverse sigilosamente +10

Dotes: -

Entorno: cualquiera

Organizacién: solitario o jardin (2-8)

Valor de desafio: 7

Tesoro: no

Alineamiento: siempre neutral

Avance: —

Ajuste de nivel: —

Un guardidn vegetal leén mide hasta 8'de largo y pesa unas
100 Ib.

Combate

Un guardian vegetal leén tiene los siguientes ataques especia-
leS:

Agarrén mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, un guar-
didn vegetal leén debe impactar con su ataque de mordisco. A
continuacién puede intentar comenzar una presa como accién
gratuita sin provocar ataques de oportunidad. Si gana la prueba
de presa, establece un agarre y puede desgarrar en los asaltos
siguientes.

Abalanzarse (Ex): si un guardidn vegetal leén carga contra
un enemigo, puede realizar un ataque completo, incluyendo dos
ataques de desgarramiento.

Desgarramiento (Ex): bonificador de ataque +13 c/c, dafio
1de+3.

GUARDIAN VEGETAL TRICERATOPO

Planta Enorme

Dado de golpe: 20d8+120 (210 pg)

Iniciativa: +1

Velocidad: 30’ (6 casillas)

CA.: 18 (Destreza +1, natural +9, tamafio —2), toque 9,
desprevenido 17

Ataque base/Presa: +15/+34

Ataque: cornada +24 c/c (4d6+16 o Carga poderosa 7d6+16)

Ataque completo: cornada +24 c/c (4d6+16)

Frente/Alcance: 157/10’

Ataques especiales: compasivo, pisotear 4d6+16

Cualidades especiales: RD 10/cortante, quedarse quieto,
rasgos de planta, sentido de la vibracion 90/, visién en la
penumbra, vulnerable al fuego

Tiros de salvacién: Fort +18, Ref +7, Vol +6

Caracteristicas: Fue 33, Des 12, Con 22, Int —, Sab 10, Car 1

Habilidades: Moverse sigilosamente +9

Dotes: Carga poderosa®

Entorno: cualquiera

Organizacién: solitario o jardin (2-8)

Valor de desafio: 12

Tesoro: no




Alineamiento: siempre neutral
Avance: —
Ajuste de nivel: —

Un guardiin vegetal tricerdtopo mide 25'de largo y pesa
5.000 Ib.

Combate

Un guardidn vegetal triceratopo tiene los siguientes ataques
especiales.

Pisotear (Ex): Reflejos CD 31 mitad. La CD de la salvacion se
basa en la Fuerza,

CONSTRUCCION

Crear un guardian vegetal comienza esculpiendo un arbusto
con la forma de un jabali, le6n o triceritopo. Moldear la planta
requiere seis semanas y una prueba de Artesania (jardineria),
Artesania (escultura) o Profesién (jardinero) con una CD 20.
Después de que el arbusto ha sido tallado adecuadamente,
el creador debe realizar un tratamiento con tintes y aceites
exétocos que cuestan 1/25 del precio base de guardian (20.800
po para un guardian vegetal Mediano, 62.400 po para un guat-
diin vegetal Grande o 119.600 po para un guardian vegetal
Enorme). Una vez que el arbusto esta adecuadamente tratado,
el ritual de animacién puede comenzar. Todo el ritual de ani-
macién debe ser realizado en el exterior, ya que el arbusto sigue
dependiendo del sol, la lluvia y el suelo hasta el tltimo dia del
procedimiento.

NL 135 Fabricar constructo, deseo limitado, dotar de consciencia,
geas/empeiio, el creador debe ser un lanzador de 13° nivel; Precio
20.000 po (Mediano), 60.000 po (Grande), 115.000 po (Enorme);
Coste 10.800 po + 800 PX (Mediano), 32.400 po + 2.400 PX
(Grande), 62.100 po +4.600 PX (Enorme).

habitual de —4 al ataque. La criarura elige cuando inflige dafio
letal o atenuado dependiendo de las 6rdenes que le haya dado su
creador. Las 6rdenes de capturar o reducir o los enemigos hacen
que guardidn vegetal use ataques atenuados; cualquier otra orden
de ataque hace que la criatura cause dafio letal.

Cualidades especiales: un guardian vegetal gana las siguien-
tes cualidades especiales.

Reduccion al dafio (Ex): un guardian vegetal tiene RD 10/cor-
tante.

Quedarse quieto (Ex): un guardian vegetal puede quedarse tan
quieto que parece un arbusto normal esculpido. Un observador
debe realizar con éxito una prueba de Avistar CD 30 para darse
cuenta de que guardian vegetal es en realidad una criatura ani-
mada.

Sentido de la vibracion (Ex): un guardian vegetal tiene sentido de
la vibracién hasta 90

Vulnerabilidad al fuego: los guardianes vegetales son vulnera-
bles al po.

Caracteristicas: un guardidn vegetal tiene un conjunto de
puntuaciones de caracteristicas especifico para su tamarfio, tal y
Como se proporcionan a continuacion.

Mediano: Fue 17, Des 16, Con 14, Int —, Sab 10, Car 1

Grande: Fue 25, Des 14, Con 18, Int —, Sab 10, Car 1

Enorme: Fue 33, Des 12, Con 22, Int —, Sab 10, Car 1

Habilidades: un guardiin vegetal tiene un bonificador racial
+8 en las pruebas de Moverse sigilosamente.

Entorno: cualquiera

Organizacién: solitario o jardin (2-8)

Valor de desafio: igual que la criatura base +1 o segtin tamafio
(Mediano 3, Grande 7, Enorme 12), el que sea mayor.

Tesoro: no

Alineamiento: siempre neutral

Avance: —

Ajuste de nivel: -

GUARDIANES VEGETALES
ALTERNATIVOS

Crear un guardidn vegetal que imite a un animal diferente (de

LOS GUARDIANES VEGETALES
EN EBERRON

tamafio Mediano, Grande o Enorme) es posible. Comienza con
las estadisticas normales de la criatura base y realiza los siguien-
tes cambios.

Tamaiio y tipo: el tipo de la criatura cambia a planta. Vuelve
acalcular el ataque base, las salvaciones y los puntos de habilidad
basados en los DG de guardién vegetal (ver a continuacién). El
tamarfio no cambia.

Clase de armadura: un guardiin vegetal tiene una bonifi-
cacién a su armadura natural basada en su tamafio: Mintsculo
o menor +0, Pequefio +2, Mediano +4, Grande +6, Enorme +9,
Gargantuesco o mayor +12.

Dados de golpe: los guardianes vegetales tienen DG de
acuerdo a su tamafio. Los guardianes vegetales Medianos tienen
5 DG, los guardianes vegetales Grandes tienen 10 DG y los guar-
dianes vegetales Enormes tienen 20 DG.

Velocidad: la velocidad en tierra es la misma de la criatura
base. Un guardian vegetal no gana ninguna velocidad de excavar,
trepar, volar o nadar de la criatura en la cual se basa.

Ataques especiales: un guardian vegetal gana el siguiente
ataque especial.

Compasivo (Ex): un guardian vegetal puede infligir daiio ate-
nuado con cualquiera de sus ataques sin recibir la penalizacién

Los nobles khorvairios ricos, asi como miembros de las
familias con las marcas del dragén, estin orgullosos de uti-
lizar guardianes vegetales para proteger sus mansiones. Los
guardianes vegetales jabali son populares entre los nobles de
Aundair, Thrane y Breland. Los nobles de Karrnath y Cyre
prefieren los guardianes vegetales leon (NAC: en el caso de los de
Cyre, “prefieren” es un decir; mds bien, “preferian”). Los guardianes
vegetales Enormes, como el triceratopo, adornan los jardines
impecablemente esculpidos de algunas familias nobles con la
marca del dragén.

LOS GUARDIANES VEGETALES
EN FAERUN

Los guardianes vegetales se encuentran habitualmente en luga-
res donde se retinen circulos de druidas, incluyendo parques de
ciudades y en otros lugares donde la civilizacién y la naturaleza
convergen. También protegen templos y capillas de Khauntea,
Mielikki, Silvanus y otras deidades similares. Los druidas
elfos acuaticos han aprendido cémo crear guardianes vegetales
subacuaticos con lechos de algas, mientras que los guardianes
vegetales de la Infraoscuridad son creados con matas de musgo
viviente.




GULGAR

Humanoide monstruoso Grande

Dado de golpe: 10d8+30 (75 pg)

Iniciativa: —2

Velocidad: 20’ con coraza (4 casillas); velocidad base 30’

CA: 22 (natural +8, tamafio —1, Destreza —2, coraza +5, escudo
pesado de acero +2), toque 7, desprevenido 22

Ataque base/Presa: +10/+19

Ataque: martillo de guerra +14 ¢/c (2d6+5/x3 o Carga poderosa
2d6+5/x3 mas 2d6) o arco largo compuesto (bonificador Fue
+5) +7 a distancia (2d6+5/x3)

Ataque completo: martillo de guerra +14/+9 ¢/c
y cornada +9 c/c (2d6+2) o 2 golpetazos +14 c/c
(1dé+5) y cornada +9 ¢/c (2d6+2) o arco largo
compuesto (bonificador Fue +5) +7/+2 a distancia
(2d6+5/%3)

Frente/Alcance 10/10’

Ataques especiales: hueso cristalino, pulso sénico

Cualidades especiales: estabilidad, habla subsénica,
inmunidad al sonido, RD 10/adamantita, sentido de
la vibracién, visién en la oscuridad 60, visién en la
penumbra

Tiros de salvacién: Fort +6, Ref +5, Vol +8

Caracteristicas: Fue 20, Des 7, Con 17, Int 10,
Sab 12, Car 13

Habilidades: Avistar —3, Escuchar +10, Intimidar +6, Montar
+10, Trato con animales +7

Dotes: Arrollar mejorado, Ataque poderoso, Carga
poderosaza, Embestida mejorada, Romper arma
mejorado

Entorno: montafas templadas

Organizaci6n: banda (2-4), escuadra (8-16 mis 2 sargentos de
3% nivel y 1 lider de 4°-7° nivel) o explorador (1 explorador de
4° nivel montado sobre un yrzak)

Valor de desafio: 9

Tesoro: estindar

Alineamiento: normalmente neutral

Avance: segtin clase de personaje

Ajuste de nivel: +5

Esta criatura enormemente blindada es casi tan ancha como
alta. Su cabeza es gruesa y larga y su mandibula cae sobre su
pecho. Tienen 2 pequerias orejas parecidas a las de un rinoce-
ronte en lo alto de su cabeza y unos profundos y pequefios ojos
negros. Su barbilla posee un grueso cuerno cristalino que sobre-
sale hacia ti y dos pequefios colmillos cristalinos que sobresalen
hacia arriba desde su labio inferior. La piel de la criatura es de
color gris oscuro y sobresalen cristales de sus hombros y rodillas,
asi como de sus nudillos. Sus manos poseen dos gruesos y fuertes
dedos con unas grandes ufias de cristal asi como un pulgar igual-
mente grueso. Musculoso y bien armado, te mira fijamente de
manera severa, sin hacer ningin ruide.

Antafio nativos del plano Elemental de la tierra, los gulgar
emigraron al plano Material hace mucho tiempo, huyendo
de una incursién de los genios. Ahora viven en cordilleras
montafiosas situadas en climas templados, cabalgando sobre
los vientos a lomos de yrzak y horadando las profundidades
de las montafias, buscando los cristales que comen para dar
fuerza a sus huesos.

Los gulgar parecen criaturas lacdnicas y serias, pero en reali-
dad son bulliciosos y llenos de vigor. Su habla es inaudible para

la mayoria de los seres y suelen ser recelosos de los extrafios,
especialmente con los enanos, una raza con la que han mante-
nido muchos conflictos en el pasado. Esto oculta la verdadera
naturaleza de los gulgar, pero su estiipido valor en combate revela
su verdadera personalidad.

Un gulgar mide poco mas de 6 de altura y pesa de 250 a
350 Ib. Los gulgar tienen una piel de color gris oscuro.y los
varones suelen ser mds oscuros que las hembras. Conforme
envejecen, las hembras se van volviendo mas palidas y los
varones van oscureciéndose, lo que convierte a los gulgar
muy ancianos en blancos o negros. Los huesos cristalinos
que sobresalen de su piel amarillean con la edad, yolviendose
opacos. .

Los gulgar no pueden vocalizar en el espectro normal auditivo
y realizan pocos sonidos ademas del sonido de su pulso sénico
(“guhl-gaar”), del cual obtienen su nombre. Por el contrario, se
comunican en tonos demasiado bajos, inaudibles para la mayoria
de los seres. Los gulgar hablan térraro.

COMBATE

Los gulgar prefieren entablar combate a lomos de los yrzak (con-
sulta el Manual de monstruos). Domestican y esclavizan a esas bes-
tias mégicas utilizando sus pulsos sénicos y entrenindolas para
que lleven a los gulgar a la batalla. Cuando estd montado sobre
un yrzak, un gulgar utiliza su arco largo o una lanza (2d6+7/x3,
0 4d6+14/x3 en una carga montada) para atacar a sus enemigos,
utiliza su pulso sénico sélo cuando puede hacerlo sin dafar al
yrzak en la explosién.

En tierra firme, un gulgar carga directamente al combate,
comenzando el enfrentamiento con su Carga poderosa. En los
siguientes asaltos golpea con su martillo de guerra y utiliza
su cuerno para cornear a un enemigo. Los gulgar disfrutan
utilizando los ataques de arrollar y de embestida para moverse
por el campo de batalla y empujar a sus enemigos por las
colinas donde establecen sus hogares en las montafias. Si un
enemigo posee un arma que pueda perforar facilmente su piel
cristalina, un gulgar arrojard su escudo, cogera su martillo
de guerra con ambas manos y realizar un intento de romper
arma.

Hueso cristalino (Ex): los atagues de golpetazo y cornear de
un gulgar son considerados adamantinos a efectos de superar la
RDy la dureza.

Las protuberancias cristalinas de los nudillos, pecho v hom-
bros de un gulgar estin hechas de un material organico tan duro
como la adamantita, pero se tornan tan fragiles como el cuarzo
cuando son separados del gulgar.

Pulso sénico (Ex): como una accién estindar, un gulgar
puede emitir un cono de sonido de 30’ que inflige 3ds puntos
de dafio sénico y puede ensordecer a los enemigos. Cualquier
criatura en el drea debe realizar con éxito un TS de Fortaleza CD
18 o quedard sorda durante una hora. Las criaturas ensordecidas
no pueden volver a quedar sordas, pero siguen recibiendo el dafio
sonico de otros ataques de pulso sénico.

Una vez que utilizando esta aptitud, un gulgar debe esperar
1d4 asaltos antes de volver a utilizarla. Este es un efecto de
sonido. La CD de la salvacién se basa en la Constitucion,

Esta habilidad (Ex): un gulgar gana un benificador +4 a
las pruebas de habilidad hechas para resistir ser embestido o
derribado cuando permanece en el suelo (pero no cuando trepa,
monta un animal volador o no se encuentra tocando el suelo
firme).




Habla a subsénica (Ex): una criatura debe tener la actitud de
sentido de la vibracidn, vista ciega o sentido ciego basado en un
oido agudo o sensibilidad a las vibraciones, para escuchar el habla
subsénica de los gulgar.

Estas criaturas pueden escuchar el habla subsonica de los
gulgar utilizando las reglas normales de Escuchar; no
necesitan que el gulgar que habla se encuentre dentro
del alcance de su sentido de la vibracion, sentido
ciego o vista ciega.

El habla subsénica de un gulgar tiene un alcance
cinco veces mayor que el habla normal. Esto signi-
fica que para escuchar a un gulgar hablando, la cria-
tura que pueda escuchar su habla subsénica recibe una
penalizacién de —1 a sus pruebas de Escuchar por cada
50’ de distancia hasta el hablante. Una puerta aumenta la
CD de Escuchar solamente en 1 y un muro de piedra la
incrementa en 3.

Estos modificadores reemplazan a los que se pro-
porcionan en el Manual del jugador.

Las criaturas sin la capacidad de escuchar el habla
subsénica de los gulgar atin pueden leer sus labios
utilizando la habilidad de Avistar. La CD base para
leer los labios de un gulgar es 20 y la criatura que lea
los labios debe hablar térraro.

Habilidades: los gulgar tienen una pobre visién pero
poseen un excelente sentido del oido. Tienen un bonifi-
cador racial +4 a las pruebas de Escuchar y una penaliza-
cién racial de —4 a las pruebas de Avistar.

LA SOCIEDAD DE LOS GULGAR

Los gulgar viven en tribus dentro y alrededor

de las colinas donde los yrzak suelen anidar.

Cuando llegaron al plano Material, los gulgar se
encontraron a los yrzak y descubrieron que eran
manejables debido a su vulnerabilidad a los efec-

tos sénicos vy a que se basaban en el oido para detectar  a
sus presas. Muchos yrzak sirven ahora a las tribus gulgar
como monturas o bestias de carga. Algunos lo hacen por la
proteccién y la comida que proporciona una tribu gulgar,
pero la mayoria estin esclavizados y sirven por temor a los
ataques de pulso sénico de los gulgar.

Los gulgar mantienen un nivel de subsistencia. Aunque son
omnivoros, les chiflan los cristales que consumian en el plano
Elemental de la tierra y por ello exploran y excavan constante-
mente en busca de los delicados cristales. Su trabajo les lleva
a descubrir veras de metal, las cuales utilizan para fabricar
armaduras, armas y toscas esculturas que cuentan la historia
de su huida del plano Elemental de la tierra y de sus grandes
enemigos, los genios.

Sus excavaciones a menudo les ponen en contacto con otras
criaturas subterraneas. Si esas criaturas no molestan a los
gulgar en su trabajo, los gulgar las ighoran; si intentan detener
a los gulgar o atacarles, el resultado siempre es un amargo con-
flicto.

LOS GULGAR CON NIVELES
DE CLASE

La clase predilecta de un gulgar es la de guerrero, pero la mayo-
ria de los lideres gulgar son exploradores o druidas. Los gulgar
exploradores a menudo eligen a humanoides (enanos) y bestias

Gulgar

maégicas como sus enemigos predilectos. Pocos gulgar son cléri-
gos, pero aquellos que lo son pueden elegir entre los dominios
Animal, Tierra, Proteccién y Fuerza.

LOS GULGAR EN EBERRON

En el escenario de campafia de Ererron, los gulgar provienen
originariamente de Lamannia, el Bosque del crepusculo.
Suelen encontrarse con mas frecuencia cerca de los picos
orientales de los baluartes de Mror, que hacen frontera con
los principados de Lhazaar, aunque las manticorasy los dracos
son una amenaza constante. Comercian regularmente con los
enanos de los baluartes de Mror, ofreciendo ganado a cambio
de cristales.

LOS GULGAR EN FAERUN

Las tribus gulgar se encuentran por las montafias del Amane-
cer que forman la frontera occidental del paramo Sin fin. Sin
embargo, todos los gulgar que habitan en la superficie pueden
trazar sus origenes hasta una serie de grandes enclaves exca-
vados en los muros de las murallas de la Noche, un abismo
subterrineo en una regién de la Infraoscuridad conocida como
la Raiz de la tierra (ubicada bajo Zhay).
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HARSSAF

Humanoide monstruoso Mediano (fuego)

Dado de golpe: 6d§+18 (45 pg)

Iniciativa: +3

Velocidad: 30’ (6 casillas); Ec 10’

CA: 20 (natural +3, Destreza +3, camisote de malla +4), toque
13, desprevenido 17

Ataque base/Presa: +6/+8

Ataque: kukri +10 ¢/c (1d4+2/18-20 més 1dé fuego)

Ataque completo: kukri +8/+3 ¢/c (1d4+2/18-20 mas 1dé
fuego) y kukri +8 c/c (1d4+2/18-20 mas 1de fuego)

Frente/Alcance 5/5’

Ataques especiales: aura flamigera, pulso de arena

Cualidades especiales: curacién rapida 3, forma de arena,
inmunidad a la ceguera y al fuego, RC 17, RD 5/contundente,
sentido ciego 30, vulnerabilidad al frio

Tiros de salvacién: Fort +5, Ref +10, Vol +5

Caracteristicas: Fue 14, Des 16, Con 16, Int 11, Sab 11, Car 13

Habilidades: Avistar +4, Escuchar +4, Esconderse +5, Moverse
sigilosamente +5, Trepar +1, Saltar +4, Saber (naturaleza) +1

Dotes: Alerta®, Combate con dos armas, Reflejos ripidos®,
Soltura con un arma (kukri), Sutiliza con un arma

Entorno: desiertos cilidos

Organizaci6n: solitario, escuadra (2-5 mas 1 sargento de 3
nivel) o banda (30-60 més 50% de no combatientes mas 1
sargento de 3 nivel cada 10 adultos, 3 lugartenientes de 5°
nivel, 3 capitanes de 7? nivel y 1 cacique de 97 nivel)

Valor de desafio: 5

Tesoro: estindar

Alineamiento: normalmente legal maligno

Avance: 7

Ajuste de nivel: +4

Armado con un par de kukris curvados, las dnicas partes de su
cuerpo que no estdn cubiertas por ropas con los colores de las
arenas del desierto, son sus manos de largos dedos y su rostro
vagamente reptiliano. Su piel, de un color pardo rojizo, es dspera
y granulosa como la arena. Sus ojos, apenas unas hendiduras
rasgadas en su rostro, poseen un fiero fulgor carmesf,

Tan duros y tenaces como los desiertos en los que habitan, los
harssaf habitualmente no congenian con las demds razas. Los
harssaf viven y vagan por los grandes desiertos y por los lugares
inhéspitos del mundo. Parecen hechos del fuego y la arena que
forman los desiertos donde establecen sus hogares, viviendo en
grupos némadas y realizando frecuentes incursiones contra los
asentamientos que se encuentran dentro o cerca de los desiertos
en los que habitan,

Los harssaf suelen vivir aislados, viajando y realizando incur-
siones alo largo de grandes extensiones de desierto. A los harssaf
no les importa matar cuando es necesario, pero no sienten un
orgullo particular cuando lo hacen. Para los harssaf, matar es una
habilidad necesaria para sobrevivir a las tormentas de arena veni-
deras que el gran desierto lleva hasta los confines del mundo.

Tanto los varones como las hembras harssaf miden unos ¢ de
altura y pesan cerca de 190 Ib.

Los harssaf hablan ignaro y comtin.

COMBATE

Los harssaf prefieren emboscar a sus oponentes, escondiéndose
en forma de arena entre las dunas cercanas a la frontera del

desierto o justo debajo del las arenas y utilizando su sentido
ciego para determinar cuando se acerca un objetivo potencial.
Una vez enzarzados en combate cuerpo a cuerpo, un harssaf
prende fuego a sus armas, esgrimiendo sus kukris gemelos con
una eficacia mortal. La mayoria de los clanes de harssaf iriclu-
yen monjes que se especializan en las artes del apresamiento y
habitualmente se puede encontrar a uno de estos monjes.como
parte de un grupo de incursores. Estos individuos tienen la
desagradable tarea de acabar con los lanzadores de conjuros,
especialmente con aquellos que muestran algtin signo de’poder
lanzar magia del frio.

Aura flamigera (Sb): un harssaf puede generar a voluntad
y como accién gratuita un intenso calor abrasador. Este aura
adquiere una forma similar a la de un espejismo brillante alrede-
dor del cuerpo del harssaf. Cualquier criatura que se acerque a 5
o menos del harssaf automaticamente sufre 1ds puntos de dafio
por fuego cada asalto. Asimismo, cualquier criatura golpeada por
los ataques de cuerpo a cuerpo del harssaf sufre 1d6 puntos de
dafio extra por fuego. Solamente las armas metalicas canalizan
este calor, pero los harssaf rara vez esgrimen armas de madera
cuando utilizan esta aptitud, ya que suele dejar inservible el arma
después de unos pocos asaltos.

Pulso de arena (Sb): una vez al dia, como una accién estin-
dar, un harssaf puede generar un pulso de arena que se expande
en un radio de 30 centrado sobre si mismo. Todas las criatu-
ras dentro del area deben realizar un TS de Reflejos CD 16 o
sufriran 3dé debido a la potente explosién de arena y quedaran
cegados durante 5 asaltos. Un éxito anula la ceguera y divide
el dafo sufrido a la mitad. La CD de la salvacién se basa en la
Constitucién.

Las criaturas que no se basen en los ojos para ver (como los
grimérlock) no resultan afectadas por la ceguera, pero, atin asi,
pueden sufrir el dafio debido a la explosién de arena. Los harssaf
son inmunes a los pulsos de arena de otros harssaf.

Forma de arena (Sb): a voluntad y como una accién gratuita,
un harssaf puede asumir la forma fisica de un montén de arena
mévil. Esta aptitud funciona igual que el conjuro forma gaseosa,
excepto que el harssaf estd compuesto de arena en lugar de vapor
y no puede volar; los harssaf en forma de arena se deslizan por el
suelo y pueden escurrirse a través de grietas o agujeros con una
anchura de menos de un 1/4.

LA SOCIEDAD DE LOS HARSSAF

Los clanes harssaf estin muy estructurados y se componen
de un estricto sistema de castas de batidores y servidores. Los
servidores abarcan menos de 1/3 de la poblacién total del grupo
y no obstante siguen siendo guerreros capaces. Consisten sobre
todo en batidores incapaces de combatir debido a la edad o
a enfermedades, hembras prefiadas, nifios pequefios y unos
pocos artesanos del clan. Los servidores son ciudadanos de
segunda clase. Los lideres de los clanes siempre surgen de la
casta de los batidores, compuesta por cualquier varén u hembra
capaz de luchar.

Los varones y las hembras gozan de las mismas oportunida-
des para probar su valor dentro de la casta de los batidores. Sin
embargo, las hembras que quedan prefiadas son relegadas a la
casta de servidores hasta que sus hijos son lo suficientemente
mayores como para quedarse solos con el resto de la casta. Sélo
entonces pueden volver las hembras a la casta de los batidores.
Por ello, los nifios son criados por todo el clan, siendo ensefia-
dos por distintos miembros de la casta de los batidores. Estos




batidores llevan a cabo la tarea de educar a los jévenes en varios
misterios religiosos y marciales para asegurarse de que estén pre-
parados para elegir su carrera cuando tengan la edad apropiada.
Los clanes harssaf a veces luchan por los recursos o por territorio,
pero prefieren evitar la lucha contra otros habitantes del desierto
y concentran sus incursiones sobre los débiles extranjeros.

Un campamento harssaf suele estar compuesto por varias
tiendas pequefias compartidas por los servidores y algunos
pabellones grandes donde permanecen los batidores. Debido
a su afinidad natural hacia el calor y los entornos arenosos, los
harssaf no tienen ningtin problema por dormir en medio del
desierto. Existen rumores de antiguas estructuras harssaf en los
desiertos mas profundos y recénditos, fortalezas que todos los
clanes visitan de cuando en cuando. Se cuenta que estas fortale-
zas contienen la historia del misterioso pueblo harssaf, asi como
monasterios dedicados a la ensefianza de los monjes de los clanes
harssaf.

Los harssaf no rinden tributo a una deidad en particular, mas
bien rinden tributo al desierto en si. Creen que su raza surgié una
vez del desierto y que un dia el desierto se alzard para engullir
la tierra con su calido abrazo. Sola- mente ellos,
los devotos preparados, sobrevi-
virdn a la avalancha del desierto.

Unos pocos adoran a poderosos
sefiores del plano Elemental del
fuego.

Los clérigos harssaf pueden esco-
ger entre los dominios del Fuego, Ley,
Fuerzay Sol.

LOS HARSSAF
COMO xR
PERSONAJES

Los monjes son habituales entre
la casta de los batidores, asi como
los exploradores y los guerreros.
Apenas se han oido hablar de
barbaros entre los clanes har-
ssaf, ya que la raza suele estar
muy bien organizada y estrati-
ficada, tendiendo hacia el alinea-
miento legal. Los clérigos harssaf
son raros, pero muy valiosos por
sus poderes curativos; estos indivi-
duos suelen convertirse en caciques
del clan debido a su liderazgo y a su
sabiduria. Los druidas harssaf son
més comunes; muchos de ellos
buscan activamente expandir la
influencia del desierto sobre las
tierras cercanas, con la esperanza
de apresurar el dia en que el desierto se trague
todo. Los magos y los hechiceros son un poco menos
raros. El estilo de vida estructurado de los clanes
llama la atencién de aquellos con inclinacicnes eruditas y por
ello muchos harssaf optan de manera natural por la magia sin
recibir instruccion.
Los personajes harssaf poseen los siguientes rasgos raciales.
— Fuerza +4, Destreza +6, Constitucion +6, Carisma +2.
— Tamaiio Mediano.

Harssaf

— Lavelocidad base de un harssaf es 30"y posee unavelocidad
de excavar de 10’

— Dados de Golpe raciales: un harssaf comienza con seis
niveles de humanoide monstruoso, lo cual le proporciona 6d8
DG, un ataque base +6 y unos bonificadores base a los TS de Fort
+2, Ref +5 y Vol +5.

— Habilidades raciales: los niveles de humanoide monstruos
de un harssaf le proporcionan unos puntos de habilidad iguala 9
x(2 +modificador de Int, minimo 1). Sus habilidades cliseas son
Avistar, Esconderse, Escuchar, Moverse sigilosamente, Trepar,
Saber (naturaleza) y Saltar.

— Dotes raciales: los niveles de humanoide monstruosoﬁle
otorgan tres dotes. También posee Alerta y Reflejos rapidos como
dotes adicionales.

— Bonificador de armadura natural +3.

— Ataques especiales (ver anteriormente): aura flamigera,
pulso de arena.

— Cualidades especiales (ver anteriormente): curacién rapida
3, forma de arena, inmunidad a la ceguera y al fuego, RC 17 +
niveles de clase, RD §/contundente, sentido ciego 30, vulnerabi-
lidad al frio.

— Idiomas automdticos: comun, ignaro. Idiomas adi-
cionales: draconico, enano, elfo, gigante, mediano, orco,
térraro.
— Clase predilecta: monje.
— Ajuste de nivel: +4.

LOS HARSSAF
EN EBERRON

Las comunidades harssaf salpican los gran-
des desiertos de Sarlona. Cuando los huma-
nos emigraron de Sarlona a Khorvaire hace

milenios, trajeron esclavos harssaf con ellos.
Sus descendientes se reunieron en peque-
fias tribus en el corazén de las llanuras de
Talenta, donde mantenienen una preca-
ria tregua con los némadas medianos
de las llanuras. Los medianos de las
llanuras de Talenta se refieren a
esos harssaf “intrusos” como los

Nacidos de la llama.

LOS HARSSAF
EN FAERUN

Los harssaf llegaron a Faerin como

sirvientes y soldados del empera-

dor ifriti Memnon. Memnon v su

archirrival, el emperador djinni

Calim, redujeron las tierras fértiles

a una tierra desértica y baldia con

su interminable guerra hasta, casi al

final, sus espiritus fueron atados al aire

y a la arena con alta magia élfica. Los hars-

saf fueron confinados también en el desierto Calim,

sobreviviendo al auge y la caida de Coramshan, a la

tirania de Ylvereisdhlisar, el Dragén réseo v la ocupacién de los

contempladores, la Furia de los dragones (1.018 CV) y la Era de

los trastornos (1.358 CV). Las tribus harssaf amenazan a las cara-

vanas calishitas y atacan a otros némadas del desierto. Muchos

califas han perdido el suefio tratando de erradicar del desierto
Calim la “infestacion” de harssaf.
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HOMBRE LAGARTO,
OCASO VENENQSO

Este humanoide reptiliano parece fundirse con las sombras de
la jungla. Mide unos tres pies de alto y posee una constitucidn

El explorador del Ocaso venenoso descrito aqui tiene las
siguientes puntuaciones de caracteristica antes de los ajustes
raciales: Fue 12, Des 13, Con 10, Int 8, Sab 11, Car 9.

delgada y nervuda. Tiene unos grandes ojos que reflejan la luz LUGARTENIENTE DEL OCASO

y una pequefia cresta que nace en su cabeza y desciende por su
espalda. Sisea hacia ti, mostrando los colmillos afilados.

Aungue menores que sus primos hombres lagarto, los hombres
lagarto del Ocaso venenoso son igual de peligrosos
cuando son provocados.

Un hombre lagarto del Ocaso venenoso
mide entre 3 y 4' de altura, pesando entre
42y 52 Ib. Su cola tiene una longitud de
2a 3" Sus ojos son mds grandes que los de
otras especies y los machos tienen una cresta que
nace en su cabeza y surca su espalda. Esta cresta
permanece recogida o erguida segiin el estado de
animo de la criatura.

Los hombres lagarto del Ocaso venenoso
hablan dracénico. Un hombre lagarto con una
puntuacion en Inteligencia igual o superior a
12 también habla comin.

La mayoria de los Ocaso venenoso que
habitan las zonas salvajes son explo-
radores; algunos individuos excep-
cionales se convierten en adeptos y
hechiceros que sirven a los dragones.

N

COMBATE

Los Ocaso venenoso son mucho

mds astutos que otras especies

de hombres lagarto. Prefieren

evitar el combate fisico siem-

pre que sea posible; cuando

atacan un pueblo humano, a

menudo intentan envenenar

el agua o los suministros de §

comida en lugar de realizar

un asalto directo. Cuando tienen

que luchar, prefieren las emboscadas

y las trampas astutas. Las redes y las boleadoras se
consideran armas marciales para los Ocaso venenoso
y a menudo utilizan estas herramientas para obstaculizar a
enemigos mds grandes mientras sus arqueros disparan flechas
envenenadas.

Empleo de venenos: debido a su larga experiencia trabajando
con venenos, los Ocaso venenoso nunca corren riesgos cuando
aplican venenos a las armas. Los venenos comunes incluyen los
venenos de vibora negra y el hifiito azul.

Piel camaleénica (Ex): los Ocaso venenoso pueden ajustarel
color de sus escamas para confundirse con su entorno. Cuando
no llevan armadura, ttinicas u otro tipo de ropas que les cubran,
los hombres lagarto del Ocaso venenoso ganan un bonificador
racial +5 a las pruebas de Esconderse,

Habilidades: gracias a sus colas, los hombres lagarto tienen
un bonificador racial +4 a las pruebas de Equilibrio, Nadar y
Saltar. Los modificadores de habilidades proporcionados en el
bloque de estadisticas incluyen una penalizacién por armadura
de -1 (-2 a las pruebas de Nadar) por llevar un broquel.

Hombre lagarto del Ocaso

VeHnEHO50

VENENOSO

Los hombres lagarto del Ocaso venenoso que progresan en sus
habilidades ganan el respeto a la tribu y acttian como lideres,

comandando grupos y patrullas y finalmente a la comunidad.
El lugarteniente Ocaso venenoso descrito aqui tiehe las
siguientes puntuaciones de caracteristica
antes de los ajustes ra%iales: Fue 13,
Des 15, Con 14, Int 8, Sab 12, Car

10.

Combate

Ellugarteniente Ocaso vene-
noso utiliza su conjuro de
zancada prodigiosa sobre sus
garras para mejorar su habili-

dad de combate.
-2 Conjuros de explorador prepa-
_n . rados habitualmente (1; salvacion
CD 11 +nivel del conjuro): 1

zancada prodigiosa.

LOS OCASO
VENENOSO COMO
PERSONAJE

Los Ocaso venenoso son mds
inteligentes y entregados que
otros hombres lagarto, y la mayoria
desarrollan habilidades de explo-
& rador. Los hechiceros y adeptos
son llamados por sus sefores
dragones para que sirvan como
sacerdotes y no se encuentran
entre las tribus.
Los personajes Ocaso vene-
noso poseen los siguientes
rasgos raciales:
— Destreza +2, Constitucién +2, Carisma —2.
— Tamanio Pequefio. Bonificador +1 a la CA, boni-
ficador +1 al ataque, bonificador +4 a las pruebas de Esconderse,
penalizacién de -4 a las pruebas de presa, levantay carga hasta3/4
del limite de un personaje Mediano.
— La velocidad base de un hombre lagarto del Ocaso vene-
noso es 30
— Habilidades raciales: un hombre lagarto del Ocaso vene-
noso tiene un bonificador racial +4 a las pruebas de Equilibrio,
Nadar y Saltar. Un hombre lagarto del Ocaso venenoso puede
aplicar venenos sin ponerse en peligro. Su piel camaleénica le
concede un bonificador racial +5 a las pruebas de Esconderse.
— Bonificador de armadura natural +3.
— Armas naturales: 2 garras (1d3) y mordisco (1d3).
— Cualidades especiales (ver anteriormente): piel camale-
nica, aguantar la respiracién, visién en la penumbra.
— Familiaridad con las armas: los hombres lagarto del Ocaso
venenoso consideran las redes y las boleadoras como armas mar-
ciales en lugar de como armas exéticas.




Dado de golpe:
Iniciativa:
Velocidad:

CA:

Ataque base/Presa:
Ataque:

Ataque completo:

Frente/Alcance:
Ataques especiales:

Cualidades especiales:

Tiros de salvacion:
Caracteristicas:

Habilidades:

Dotes:

Entorno:
Organizacion:

Hombre lagarto del Ocaso venenoso,
Exp 1 nivel

Humanoide Pequerio (reptiliano)
1d8+1 (9 pg)

+2

30’ (6 casillas)

17 (Destreza +2, natural +3, tamano +1,
broquel +1), toque 13, desprevenido 15
+1/2

garra +3 ¢/c (1d3+1) 0 espada larga +3 ¢/c

(1d6+1/19-20) 0 arco corto +4 a distancia (1d4/x3),

o boleadora +4 a distancia (1d3+1 atenuado
o derribo a distancia)

2 garras +3 ¢/c (1d3+1) o espada larga +3 c/c
(1d6+1/19-20) y mordisco +1 c/c (1d3)

o arco corto +4 a distancia (1d4/x3),

o boleadora +4 a distancia (1d3+1 atenuado
o derribo a distancia)

5/5'

empleo de venenos

aguantar la respiracion, empatia salvaje,
enemigo predilecto +2 (humanoide/humano),
piel camalednica, visién en la penumbra
Fort +3, Ref +4, Vol +0

Fue 12, Des 15, Con 12,

Int 8, Sab 11, Car 7

Avistar +8, Equilibrio +7, Esconderse +18,
Moverse sigilosamente +10, Nadar +7,
Saltar +11%, Supervivencia +8, Trepar +8
Ataque multiple, Rastrear®

pantanos templados

solitario, banda (2-3), partida (5-8 mas 1 lider
de 3%6°nivel), o tribu (20-40 mas 50%

de no combatientes mas 2 lugartenientes

de 3>-6°nivel y 1 lider de 410 nivel)

Lugarteniente hombre lagarto del Ocaso venenoso,
Exp 4°nivel

Humanoide Pequefio (reptiliano)

4ds+12 (33 pg)

+7

40’ (8 casillas) con zancada prodigiosa

17 (Destreza +3, tamafio +1, natural +3), toque 14,
desprevenido 14

+4/+2

garra +7 c/c (1d3+2) o lanza larga +7 ¢/c (1d6+3/x3) 0
arco largo de gran calidad +9 a distancia (1d6/x3),

o boleadora +8 a distancia (1d3+2 atenuado

o derribo a distancia)

garra +7 c/c (1d3+2) y mordisco +5 c/c (1d3+1)

o lanza larga +7 ¢/c (1d6+3/%3) y mordisco +2 ¢/c (1d3+1)
oarco largo de gran calidad +7/+7 a distancia (1d6/x3),
o boleadora +8 a distancia (1d3+2 atenuado

o derribo a distancia)

5'/5' (10’ con lanza larga)

conjuros, empleo de venenos

aguantar la respiracion, empatia salvaje, enemigo
predilecto +2 (humanoide/humano), piel camalednica,
visién en la penumbra

Fort +7, Ref +7, Vol +2

Fue 14, Des 17, Con 16,

Int 8, Sab 12, Car 8

Aguante?, Ataque multiple, Disparo rapido®, Iniciativa
mejorada, Rastrear®

pantanos templados

solitario, banda (1 mas 5-8 hombres lagarto ocaso
venenoso) o tribu (20-40 mas 50% de no combatientes
mis 1 lider de 4°-10° nivel)

Valor de desafio: 1
Tesoro: 50% monedas; 50% bienes

Alineamiento: normalmente neutral
Avance: segtin clase de personaje
Ajuste de nivel: +1

— Idiomas automaéticos: dracénico, comun. Idiomas adiciona-
les: mediano, silvano.

— Clase predilecta: explorador. La clase de explorador de un
Ocaso venenoso multiclase no se tiene encuentra a la hora de
determinar si recibe una penalizacién de PX.

— Ajuste de nivel +1.

LOS HOMBRES LAGARTO DEL OCASO
VENENOSO EN EBERRON.

Los Ocaso venenoso son una de las tres especies de hombres
lagarto que se encuentran en Q'barra. Aunque son mds peque-
fos y mds débiles que otras especies de hombre lagarto, son
mas rapidos y mas inteligentes que sus parientes mayores. Son
rastreadores muy habilidosos y grandes cazadores y saben utili-
zar de manera experta los venenos, las redes y otros trucos para
acabar con presas mayores.

Los Ocaso venenoso representan el mayor peligro a la pobla-
cién humana de Q'barra. Después de casi un siglo, todavia odian

4

50% monedas; 50% bienes (mas arco largo
de gran calidad)

normalmente neutral

segtin clase de personaje

+1

a los invasores de sangre caliente con una pasion feroz. Son los
unicos entre los hombres lagarto que han adaptado sus ticticas
y sus tradiciones desde la llegada de la humanidad. Aunque
todavia desdefian las armaduras, han adoptado el uso de espadas
y arcos, las cuales son superiores a las porras y a las jabalinas uti-
lizadas por las tribus del Sol frio y los hombres lagarto Escamas
negras,

Aungue los Ocaso venenoso se consideran a si mismos la
raza superior de los hombres lagarto, son seguidores fanaticos
del dragén Rhashaak y reconocen la autoridad de los Escamas
negras como guardianes elegidos del gran dragén. Los Ocaso
venenoso generalmente evitan a otros hombres lagarto, excepto
cuando viajan a Haka'torvhak para las ceremonias religiosas o
para ofrecer tributo al gran dragén. Son némadas por naturaleza
y apenas permanecen en un drea mas de unos pocos meses. Las
zonas habitadas por los humanos de Q'barra incluyen muchas de
las tierras que antafio frecuentaban estas tribus némadas y éstaes
la causa principal de la friccion entre las dos especies.
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HOMBRE LAGARTO
ESCAMAS NEGRAS

Humanoide monstruoso Grande (reptiliano)

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

Iniciativa: +0

Velocidad: 40’ (8 casillas)

CA: 16 (Destreza —1, desvio +1, tamafio -1), toque 9,
desprevenido 16

Ataque base/Presa: +4/+12

Ataque: garra +7 ¢/c (1dé6+4) o gran clava +7 ¢/c (1d6+2) 0
jabalina +3 a distancia (1d8+4)

Ataque completo: 2 garras +7 c/c (1d6+4) y mordisco +5 ¢/c
(1d6+2) o gran clava +7 ¢/c (1d6+2) y mordisco +5 c/c (1d6+2)
o jabalina +3 a distancia (1d8+4)

Frente/Alcance: 10/10’

Ataques especiales: -

Cualidades especiales: aguantar la respiracién, RE 5 (4cido),
visién en la oscuridad

Tiros de salvacién: Fort +3, Ref +4, Vol +4

Caracteristicas: Fue 19, Des 10, Con 14, Int 8, Sab 11, Car 7

Habilidades: Avistar +4, Equilibrio +5, Nadar +10,
Saltar +12

Dotes: Ataque poderoso, Ataque multiple

Entorno: bosques templados

Organizaci6n: solitario, banda (2-3), partida (3-6
mas 1 lider de 3262 nivel), o tribu (20-40
més 50% de no combatientes mas dos
lugartenientes de 3-6°nivel y 1 lider de
4°10° nivel)

Valor de desafio: 3

Tesoro: estindar

Alineamiento: normalmente
neutral

Avance: segtin clase de personaje

Ajuste de nivel: +3

Este humanoide reptiliano achaparrado

y musculoso mide casi 9’ de altura. Unos ojos
profundamente hundidos y una abertura nasal

plana le otorgan a su rostro un aspecto similar al de

un crdneo. Sus escamas son negras y una cresta, que
nace desde lo alto de su cabeza y termina en la mitad de
su espalda, se alza en cuanto la criatura te ve. Flexiona
sus dedos terminados en garras y grufie, mostrando una
fila de colmillos afilados.

Al igual que sus parientes maés
pequeiios, los hombres lagarto
Escamas negras son humanoi-
des reptilianos primitivos
que pueden ser muy peli-
grosos si se les provoca.

Un hombre lagarto Esca-
masnegras hormalmente mide 8 1/2a
91/2' de altura y pesa cerca de 600 Ib. Su cola mide 4-5’ de largo.

Un hombre lagarto Escamas negras habla dracénico y aquellos
que tienen una puntuacion en Inteligencia igual o superiora 12,
también hablan comtn.

COMBATEL

Los hombres lagarto Escamas negras son guerreros fieros y orgu-
llosos, preocupados solamente por la gloria personal y las accio-

" Hombre lagarte Escamas negras

nes heroicas. Si se les da libre albedrio, luchardn como individuos
desorganizados, pero sus lideres pueden obligarles a que trabajen
juntos durante breves periodos de tiempo. El Escamas negras
tiene poca paciencia para los trucos y las trampas, ya que consi-_
dera que son herramientas de los hombres lagartos menores.

Aguantar la respiracién (Ex): un hombre lagarto Escamas
negras puede aguantar su respiracién durante un nimero de
asaltos igual a 4 x su puntuacién en Constitucién antes de correr
el riesgo de ahogarse (consulta la Guia del Dungeon Master).

Habilidades: gracias a sus colas, los hombres lagarto Eséamas
negras tienen un bonificador racial +4 a las pruebas de Equili-
brio, Nadar y Saltar.

EL HOMBRE LAGARTO ESCAMAS
NEGRAS CON NIVELES DE CLASE

La mayoria de los Escamas negras progresan como barbaros, la
clase predilecta de la raza. Los sacerdotes Escamas negras son en
realidad adeptos y pueden seleccionar conjuros de los dominios
de Proteccién y Sol.

LOS HOMBRES LAGARTO ESCAMAS
NEGRAS EN EBERRON

Los Escamas negras proclaman que su coloracién oscura y

sus rasgos faciales son una prueba de su conexién sangui-

nea con los dragones de Haka'torvhak, pero apenas existen
pruebas que respalden esta reivindicacion.

Lasjunglas de Qbarra son el hogar de tres especies distin-

tas de hombres lagarto: los Escamas negras, las tribus del Sol

frioy el Ocaso venenoso. Los Escamas negras son la mayor

delas tres e historicamente han utilizado su tamafio para

dominar e intimidar a sus parientes més pequefios. Son

los guardianes de la ciudad sagrada de Haka'torvhak y

los guerreros del dragén Rhasaak. Son orgullosos y
arrogantes y habitualmente se muestran extrema-
damente hostiles hacia los humanos que irrumpen
en las profundidades de la jungla

de Qbarra.

Aunque su cultura es bas-
tante primitiva, los Escamas
negras tienen acceso a las
cdmaras y a los arsenales de
Haka'torvhak. Los guerreros

de alto nivel y los sacerdo-

tes llevan joyas brillantes

y las armas de los Escamas

negras suelen ir decoradas

con elaborados relieves. Los

guardianes de las vias sagradas

pueden ser equipados con mejores

armas, escudos o armaduras, posible-

mente incluso con reliquias mégicas de las cimaras

s profundas.

Los Escamas negtas sobreviven normalmente con
el “tributo” que extraen de otras tribus; oficialmente, ofrendas
hechas al gran dragén y a sus guardianes. Los sacerdotes dragén
ostentan la autoridad definitiva dentro de esta sociedad, pero rara-
mente utilizan su poder; en ausencia de un sacerdote, el guerrero
mis poderoso gobierna la tribu. Cualquiera de las tres especies de
hombres lagartos puede ser llamada para servir como sacerdote del
dragén; los Escamas negras consideran a los sacerdotes como una
cuarta tribu y por ello no ven deshonor en seguir sus érdenes.




[IRON DE TORMENTA

Constructo Mintsculo (enjambre)

Dado de golpe: 14d10 (77 pg)

Iniciativa: +6

Velocidad: V190’ (perfecta) (18 casillas)

CA: 24 (Destreza +6, tamafio +8), toque 24, desprevenido 18

Ataque base/Presa: +10/-

Ataque: enjambre (3d6 més 2dé electricidad)

Ataque completo: enjambre (3d6 mas 2d6 electricidad)

Frente/Alcance: 10/0’

Ataques especiales: distraccion, penetracién, rayo
relampagueante

Cualidades especiales: inmunidad a la electricidad, rasgos
de constructo, rasgos de enjambre, visién en la oscuridad €0,
visién en la penumbra

Tiros de salvacién: Fort +4, Ref +10, Vol +4

Caracteristicas: Fue 6, Des 22, Con —, Int —, Sab 11, Car 10

Habilidades: -

Dotes: —

Entorno: cualquiera

Organizacion: solitario o division (2-5)

Valor de desafio: 8

Tesoro: no

Alineamiento: siempre neutral

Avance: —

Ajuste de nivel: -

Una oscura nube en espiral formada por esquirlas de metal gira
en el aire a toda velocidad mientras se aproxima en tu direccién,
acompariada por un sonido chirriante agudo. En el interior del
enjambre metdlico parpadean reldmpagos.

Un jirén de tormenta es un enjambre de miles de discos afilados
que crepitan con electricidad. Cada disco es una hoja aserrada
adamantina animada mégicamente, del tamafio aproximado de
un shuriken, que gira a una velocidad tremenda. El ingrediente
magico de su creacién que les permite volar, une a todos estos
discos en una criatura cohesionada que puede recibir érdenes
de su creador.

Los jirones de tormenta son constructos disefiados para ser
urilizados en el campo de batalla rompiendo las fortificacio-
nes enemigas y destripando a los defensores. Los comandan-
tes los colocan para que rasguen las murallas y abran camino
a las tropas aliadas o simplemente para que se cuelen en un
castillo y comiencen a exterminar a los defensores tras las
lineas.

Cada disco individual que forma un jirén de tormenta tiene un
didmetro de 4" y pesa 2 onzas.

Los jirones de tormenta no hablan.

COMBATE

Un jirén de tormenta sigue las érdenes de su creador si este se
encuentra a menos de 120'; si carece de 6rdenes, sigue la tltima
orden que recibié lo mejor que pueda. Su creador puede darle ins-
trucciones simples para que las lleve a cabo durante su ausencia,
como por ejemplo “entra en la fortaleza y ataca a cualquiera que
se encuentre dentro”.

Debido a su naturaleza mortal y 2 su aura eléctrica, un jirén
de tormenta inflige 3d6 puntos de dafio mas 2dé puntos de dafio
eléctrico a cualquier criatura cuyo espacio ocupe al final de su
movimiento.

Firon de tormenta

Distraccion (Ex): cualquier criatura viva vulnerable al
dafio ocasionado por un jirén de tormenta que se encuentre
al comienze de su turno con un enjambre en su casilla, queda
mareada durante 1 asalto; un TS de Fortaleza CD 17 niega este
efecto. Incluso tras una salvacién con éxito, lanzar o concen-
trarse en conjuros requiere una prueba de Concentracién (CD 20
+nivel del conjuro). Utilizar habilidades que requieran paciencia
o concentracion requiere una prueba de Concentracién CD 20.
La CD de la salvacion se basa en la Constitucién.

Rayo relampagueante (Sb): un jirén de tormenta puede
descargar parte de su aura eléctrica en una explosién eléctrica
que funciona igual que un rayo relampagueante lanzado por un
lanzador de 14° nivel (Reflejos CD 17 mitad). Un jirén de tor-
menta necesita 2d6 horas para que sus niveles eléctricos regresen
a su nivel maximo; durante este tiempo, sélo inflige 1d6 puntos
de dafio eléctrico a los enemigos que ocupen su mismo espacio.
La CD de la salvacién se basa en el Carisma.

Penetracidén (Ex): el ataque de plaga de un jirén de tormenta
se considera un arma magica adamantina a efectos de superar la
RD, e impactaa criaturas incorpéreas tal y como lo haria un arma
magica. Cuando golpea un objeto, el jirén de tormenta ignora
cualquier dureza inferior a 20.

CONSTRUCCION

Crear el “cuerpo” de un jirén de tormenta cuesta 15.000 po por las
hojas adamantinas. Se requiere una prueba de Artesania (armero)
CD 25 para forjar las hojas del metal en bruto.

NL 135 Fabricar constructo, arma mdgica mayor, deseo limi-
tado, geas/empefio, rayo relampagueante, volar, el nivel de lanza-
dor debe ser al menos 132 Precio 85.000 po; Coste 50.000 po
+2.800 PX.
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KENKU

Una figura con capa estd envuelta entre las sombras. Tiene
garras de pdjaro en lugar de manos o pies. Bajo la capucha de su
tunica puedes distinguir rasgos de pdjaro; unos ojos pequerios y
negros, un pico negro y plumas de color pardo rojizo.

Los kenku evolucionaron a partir de los avianos, aunque ya no
poseen alas o la capacidad de volar. Unas plumas suaves y oscuras
cubren la cabeza y el torso del kenku, aunque sus largos brazos y
piernas carecen de éstas.

De caricter egoista y secreto en sus asuntos, los kenku se
retinen en grandes ciudades, acechan en callejones oscuros y
acumulan oro robado. No suelen viajar solos, por el contrario
prefieren acechar las calles en pequefias bandas, mientras traman
planes paraamasar mis riquezay poder. Debido a su predileccién
por los lugares oscuros y sombrios, a menudo son utilizados
como matones, ladrones, espias y asesinos.

El kenku suele medir 5’ de altura. Debido que sus huesos son
parcialmente huecos, apenas pesa 75 1b.

Los kenku hablan comin y su propio lenguaje, el kenku.

F COMBATE
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Bajo sus anodinas tiinicas, los kenku esconden una variedad
de herramientas ttiles y armas. Despiadados pero cobardes, los
kenku normalmente huyen o se rinden en el mismo instante en
que las cosas les empiecen a ir mal.

El guerrero kenku descrito aqui tiene las siguientes puntua-
ciones de caracteristica antes de los ajustes raciales: Fue 13, Des
12, Con &, Int 10, Sab 11, Car 9.

Aliado mayor (Ex): los kenku trabajan excepcionalmente
bien con sus aliados. Cuando sean ayudados en una prueba de
habilidad o en un ataque por un aliado, o cuando ellos ayudan
a otro, un kenku recibe o aplica un bonificador +3 a su prueba
o a su ataque (en lugar del bonificador +2 habitual). No sélo
eso, un kenku gana un bonificador +4 al ataque contra un

oponente flanqueado por un aliado (el lugar del bonificador +2
habitual).

Kenkn

Imitar (Ex): un kenku puede imitar perfectamente sonidos,
voces y acentos que le sean familiares. Esta aptitud no le permite
aun kenku hablar idiomas que normalmente no pueda hablar,
Para duplicar la voz de un individuo especifico, un kenku realiza _
una prueba de Engafiar; un oyente que esté familiarizado cori la
voz imitada debe realizar con éxito una prueba opuesta de Averi-
guar intenciones para descubrir que la voz no es la genuina.

Habilidades: los kenku tienen un bonificador racial +2 a las
pruebas de Esconderse y Moverse sigilosamente.

EL KENKU FURTIVO

Un kenku furtivo utiliza sus habilidades para servir a criaruras
mis poderosas como espia o asesino. En combate, se basa en
su furtividad, su cooperacién y su iniciativa para sobrevivir.
Ademis de sus armas, un kenku furtivo lleva su propio juego de
herramientas de ladrén.

El kenku picaro presentado aqui posee las siguientes puntua-
ciones de caracteristica antes de los ajustes raciales: Fue 10, Des
15, Con 8, Int 12, Sab 13, Car 14.

Combate

Un kenku furtivo utiliza sus habilidades de picaro de manera
efectiva, prefiriendo trabajar con un aliado para flanquear y rea-
lizar ataques furtivos contra un enemigo.

Ataque furtivo (Ex): si un kenku furtivo ataca a un enemigo
cuando este es incapaz de defenderse eficazmente conrtra su
ataque, puede atacar un punto vital para realizar dafio adicio-
nal. Basicamente, el ataque de picaro de un kenku inflige dafio
adicional cada vez que su objetivo no pueda beneficiarse de su
bonificador de Destreza a la CA (tenga o no bonificador en esa
caracteristica) o cuando el kenku picaro pueda flanquear a su
objetivo. Dicho dafio equivale a +1d6 en 1 nivel y aumenta en
1d6 cada dos niveles de picaro subsiguientes. Este dafio adicional
no se multiplica cuando el kenku picaro logra propinar un golpe
critico con un ataque furtivo.

Encontrar trampas (Ex): un kenku furtivo puedo utilizar la
habilidad de Buscar para localizar trampas cuando la tarea tiene
una CD mayor de 20 y puede utilizar la habilidad de Inutilizar
mecanismo para desactivar trampas magicas.

LA SOCIEDAD DE LOS KENKU

Los kenku nacen como los pajaros y habitan en nidos familia-
res, la mayoria de los cuales se encuentran dentro o cerca de
grandes ciudades. A la edad de nueve afios, un joven adulto
kenku abandona su nido natal para siempre y se vale por si
mismo, normalmente juntindose con pequefios grupos de
kenku de cardcter parecido. Los kenku adulto permanecen
en estos grupos para obtener proteccion mutua y beneficios.
Unos pocos se marchan para establecerse solos o se unen a
otros tipos de criaturas que valoran los servicios que un kenku
puede proporcionar.

LOS KENKU COMO PERSONAJES

Los personajes kenku tienden hacia la neutralidad; aunque la
mayoria de los kenku son malignos, los kenku neutrales y neu-
trales buenos también existen. Los kenku prefieren la clase de
picaro y a menudo progresan en la clase de prestigio de asesino.
Los clérigos kenku son raros, pero aquellos que existen normal-
mente veneran a Vecna, el dios de los secretos.

Los kenku poseen los siguientes rasgos raciales.

— Destreza +2, Fuerza —2.




Kenku, Gue 1 nivel

Humanoide Mediano (kenku)
1d8-1 (3 pg)

+2

30’ (6 casillas)

17 (Destreza +2, camisote de malla +4,
broquel +1), toque 12, desprevenido 15
+1/+1

garra +1 ¢/c (1d3) o espada corta +2 c/c

Dado de golpe:
Iniciativa:
Velocidad:

CA:

Ataque base/Presa:
Ataque:

(1d6/19-20) o cachiporra +1 ¢/c (1d6 atenuado)

o arco corto +3 distancia (1d6/x3)
Ataque completo:

o arco corto +3 distancia (1d6/x3)
Frente/Alcance: EYES
Ataques especiales: -
Cualidades especiales:

Fort +1, Ref +2, Vol +0

Fue 11, Des 14, Con 8§,

Int 10, Sab 11, Car 9

Esconderse +1, Montar +2, Moverse
sigilosamente +0, Saltar —1, Trepar +1

Tiros de salvacion:
Caracteristicas:

Habilidades:

soltura con un arma (espada corta)
llanuras templadas

solitario, pareja o banda (3-12)

1/2

estandar

Dotes:

Entorno:
Organizacién:
Valor de desafio:
Tesoro:
Alineamiento:
Avance:

Ajuste de nivel:

normalmente neutral maligno
segtin clase de personaje
+0

— La velocidad base de un kenku es 30.

— Aliado mayor (Ex): los kenku trabajan excepcionalmente
bien con sus aliados. Cuando sean ayudados en una prueba de
habilidad o en un ataque por un aliado, o cuando ellos ayudan
a otro, un kenku recibe o aplicada un bonificador +3 a su
prueba o a su ataque (en lugar del bonificador +2 habitual). No
s6lo eso, un kenku gana un bonificador +4 al ataque contra un
oponente flanqueado por un aliado (el lugar del bonificador +2
habitual).

— Imitar (Ex): un kenku puede imitar perfectamente
sonidos voces y acentos que le sean familiares. Esta aptitud
no le permite un kenku hablan idiomas que normalmente no
pueda hablar. Para duplicar la voz de un individuo especifico,
un kenku realiza una prueba de Engafiar; un oyente que esté
familiarizado con la voz imitada debe realizar con éxito una
prueba opuesta de Averiguar intenciones para descubrir que la
voz no es la genuina.

— Armas naturales: 2 garras (1d3).

— Bonificador racial +2 a las pruebas de Esconderse y Moverse
sigilosamente.

— Visién en la penumbra.

— Idiomas automaticos: comtn y kenku. Idiomas adicionales:
aurano, enano, gnomo, mediano.

— Clase predilecta: picaro.

— Ajuste de nivel: +0.

2 garras +1 c/c (1d3) o espada corta +2 ¢/c
(1d6/19-20) o cachiporra +1 c/c (1d6 atenuado)

aliado mayor, imitar, vision en la penumbra

Kenku furtivo, Pcr 15 nivel

Humanoide Mediano (kenku)

1de-1 (5 pg)

+7

30’ (6 casillas)

16 (Destreza +2, armadura de cuero +2, broquel +1),
toque 13, desprevenido 13

+0/~1

garra—1 ¢/c (1d3-1) o espada corta —1 c/c (1d6-1/19-20)
o cachiporra —1 ¢/c (1d6-1 no leral)

o arco corto +3 a distancia (1d6-1/x3)

2 garras —1 ¢/c (1d3-1) o espada corta—1 c/c (1d6-1/19-2Q)
o cachiporra—1 ¢/c (1d6-1 no letal)

o0 arco corto +3 a distancia (1dé6-1/x3)

5/8’

ataque furtivo

aliado mayor, encontrar trampas, imitar,

visién en la penumbra

Fort —1, Ref +5, Vol +1

Fue 8, Des 17, Con 8,

Int 12, Sab 13, Car 14

Abrir cerraduras +7, Avistar +3, Buscar +3,

Disfrazarse +6, Engafiar +6, Esconderse +6, Escuchar +3,
Inutilizar mecanismo +5, Juego de manos +5, Moverse
sigilosamente +6, Piruetas +5, Reunir informacién +6
Iniciativa mejorada

llanuras templadas

solitario, pareja o banda (3-12)

1

estandar

normalmente neutral maligno

segtin clase de personaje

+0

LOS KENKU EN EBERRON

Una red de espias kenku que se llaman a si mismos la Noche
veloz, se ha infiltrado en varias ciudades a través de Khorvaire,
La Noche veloz mantiene lugares secretos de reunién (llama-
dos "aguileras"”) en Zarash'ak (la Marca sombria), el Gran risco
(Droaam), Sharn y Starilaskur (Breland), Craneo del draco
(Darguun), Taer Valaestas (Valenar) y Nuevo trono (Q'barra).
Los gremios de ladrones y asesinos kenku prevalecen por igual;
el mayor de estos gremios se llama la Bandada del ojo sombrio,
con base en Starilaskur.

El majestuoso maestre del gremio Ojosombrio (NM hembra
kenku Pcr 8/Asn 4), tiene un plumaje blanco que rtestifica su
avanzada edad y existe el rumor de que estd buscando un sucesor
digno.

LOS KENKU EN FAERUN

Los kenku habitan ciudades por todo el sur de Faeriin y tienen
un gran gremio de ladrones y asesinos aunque esti poco orga-
nizado, llamado los Zarpadagas, con base en Espolén de Zazes.
Los kenku que viven en las naciones orientales de Veldorn v
Estagund pueden remontar sus antepasados muy al este, hasta
Kara-Tur.
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LHOSK

Humanoide monstruoso Grande

Dado de golpe: 8d8+32 (68 pg)

Iniciativa: +3

Velocidad: 30’ (6 casillas); Tr 20’

CA: 15 (Destreza +3, natural +3, tamafio —1), toque 12,
desprevenido 12

Ataque base/Presa: +8/+16

Ataque: lanza +7 ¢/c (2d6+14/x3)*

Ataque completo: lanza +7/+2 c/c (2d6+14/%3)* y mordisco +2
¢/c (1d6+6)* 0 2 golpetazos +7 ¢/c (1d6+8)* y mordisco +2 c/c
(1d6+6)*

Frente/Alcance: 10/10’

Ataques especiales: telarafia enredadora

Cualidades especiales: olfato, visién en la penumbra,
vision en la oscuridad 60’

Tiros de salvacién: Fort +6, Ref +9, Vol +7

Caracteristicas: Fue 19, Des 17, Con 18, Int
8, Sab 12, Car 7

Habilidades: Saber (naturaleza) +6,

Supervivencia +8 (+10 en entornos
naturales de la superficie), Sanar +3,
Trepar +13,

Dotes: Ataque poderoso,
Autosuficiente, Hendedura

Entorno: bosques céilidos

Organizaci6n: solitario,
manada (2-5 mas un
explorador de 3" nivel)

o tropa (5-20 mas dos
exploradores de 3" nivel y un
druida de 62 nivel)

Valor de desafio: 4

Tesoro: estindar

Alineamiento: normalmente
cadtico neutral

Avance: segtin clase de
personaje

Ajuste de nivel: +3

*Incluye los ajustes por la dote
Ataque poderoso.

Esta criatura parece un gorila de piel negra de

cintura para arriba y una arafia monstruosa  de
cintura para abajo. Su inteligencia es obvia, ya que su
equipo incluye varios cinturones y herramientas.

Los lhosk son cazadores recolectores que viven en la jungla y
sobreviven gracias a los numerosos recursos naturales que se
encuentran en sus hogares. Agiles a pesar de su tamatio, vagan por
extensos territorios en busca de agua y comida. Los lhosk creen
que el mundo estéd lleno de espiritus, tanto de los seres inteligen-
tes como de los objetos como rocas y drboles. Los lhosk también
creen que fueron creados para interpretar y realizar los deseos de
estos espiritus mientras los guardaban y protegian.

Los lhosk viven en grupos familiares dirigidos por el macho
mas fuerte. Los lideres se determinan mediante combate ritual. Un
nido de lhosk incluye hembras (al menos la mitad que el niimero de
varones) y jovenes (al menos la mitad que el nimero de hembras).

Un lhosk mide entre 6 y 7' de altura y pesa aproximadamente
1.000 Ib. Tiene dos brazos, como un gorila normal, y 8 patas. Sus

Lhosk

patas abarcan aproximadamente unos 10’ de didmetro y la parte
de arafia de su cuerpo mide unos 3' de altura.

Los lhosk hablan comtin y aquellos con una inteligencia por
encima de la media suelen hablar los idiomas de sus vecinos,
habitualmente dracénico, trasgo y orco.

COMBATE

Los lhosk son cautelosos con otras razas civilizadas, pero no son
especialmente malintencionados. Prefieren utilizar sus telarafias
para colocar trampas e interrogar a los intrusos atrapadog. Si el
intruso ignora sus instrucciones o ataca, se defienden hasta la
muerte. No vacilan en atacar aquellos que amenacen a sus hem-
bras y su progenie.
Un lhosk normalmente atacan utilizando su dotes de Ataque
poderoso, sufriendo una penaliza-
cién de —4 a su ataque y ganando
un bonificador +4 al dafio (+8 si
utiliza una lanza).

Telarafia enredadora (Ex):
un lhosk puede arrojar una tela-
rafa 8 veces al dia. Este es un

ataque de teque a distancia con
un incremento de alcance de 10’
(alcance maximo, 50%); es eficaz
contra objetivos hasta tamafio
Enorme.
Una criatura impactada por una
telarafia enredadora queda enma-
ranada. Una criatura enmarafiada
puede escapar si realiza con éxito
una prueba de Escapismo CD
17 o se libera con una prueba
de Fuerza CD 21. Las CD de la
salvacion se basan en la Destreza
y la CD de la prueba de fuerza
incluye un bonificador racial +4.
Ambas son acciones estandar.

Habilidades: un lhosk posee

un bonificador racial +8 a las

/ pruebas de Trepar y siempre

; _’, puede elegir 10 en las pruebas de

Trepar, incluso si estd apresurado o
amenazado.

LA SOCIEDAD DE LOS LHOSK

Los lhosk viven en pequefios grupos némadas. Durante el dia
viajan, buscando fruta, vegetales y cazando. Raramente permane-
cen mds que unos pocos dias en cualquier parte de su territorio
antes de moverse a otro lugar en busca de mas comida. Cons-
truyen refugios temporales con materiales naturales cuando se
detienen, abandonandolos cuando se trasladan.

Una patrulla de lhosk generalmente estd compuesta solamente
de machos. Una tropa de lhosk tiene la misma composicién de
machos, hembras y jévenes que una manada (simplemente es una
manada de lhosk que se estd moviendo a un nuevo campamento).

LOS LHOSK CON NIVELES DE CLASE

La clase predilecta de un lhosk es la de explorador, pero la
mayoria de los lideres lhosk son druidas. La mayoria de los lhosk
eligen humanoides (elfos) como su enemigo predilecto, debido
sus numerosos encuentros con los elfos en los bosques.




LUMI

Una solemne y majestuosa cabeza flota 16" por encima de los
hombros de un cuerpo sin cabeza, perteneciente a una fornida
criatura humanoide. La piel de este ser brilla ligeramente y una
luz blanca se vislumbra entre las juntas de su armadura.

Los lumi son una raza de guerreros y sanadores que viven en
el plano de la Energia positiva, donde construyen altisimas
ciudades de cristal de luz que son protegidas contra los intrusos
simplemente por la virtud de los peligros de este plano para la
vida no nativa. El poder de la energia positiva mantiene a todos,
excepto a los mas curiosos, apartados de poder alcanzar siquiera
su puerta de entrada.

Los lumi veneran a la luz como un concepto mas que como una
alianza con cualquier deidad. Alaban su capacidad de descubrirlo
que estd oculto y la ven como un simbolo de pureza y verdad. Los
propios lumi son absolutamente honestos y son conocidos por su
incapacidad para abstenerse de decir verdades a los demas, por
desagradables que éstas sean. Les disgusta el engafio por encima
de todas las ofensas y la mentira (o incluso un simple conjuro de
ilusién) son crimenes capitales dentro de sus asentamientos. Los
lumi a menudo viajan al plano Material para combatir contra los
portadores de energia negativa o contra mentirosos conocidos.
Esto les puede convertir durante un tiempo en aliados de aven-
tureros que tengan alineamiento bueno, pero colocan su propio
codigo de honestidad y verdad por encima del bienestar de los
demads. No piensan en nada mas que en exterminar a aquellos
que ofenden su moralidad.

Un lumi normal mide entre 5y 7' de altura y pesa entre 100 y
300 Ib.

Los lumi hablan su propio idioma, lumi, asi como el
idioma comun.

COMBATE

Un lumi esgrime con facilidad una maza
de armas dorada cuando se lanza al com-
bate cuerpo a cuerpo. Prefiere el com-
bate abierto en un campo de batalla
despejado, desdefiando por completo
las tacticas de emboscada. Los cléri-
gos lumi prefieren los conjuros que
potencian a sus guerreros en lugar de
aquellos que afectan al enemigo.

Cuerpo luminoso (Sb): el
cuerpo de un lumi estd lleno con
el tenue brillo de la energia positiva.
Es inmune a todos los conjuros de
muerte, efectos magicos de muerte,
consuncién de energia y cualquier
efecto de energia negativa (como los
conjuros infligir y toque gélido).

Los lumi estan habituados a viviren
el plano de la Energia positiva. Nunca
ganan puntos de golpe temporales adicio-
nales como resultado de estar en un plano
con el rasgo dominante de energia mayor
positivo (consulta el Manual de los Planos) y
por ello nunca tienen peligro de explotar
cuando se encuentran el plano de la Energia
positiva. Aun asi, ganan todos los beneficios de la aptitud de cura-
cién répida de los planos con cualquier rasgo de energia positiva.

Un lumi emite una luz blanca en un radio de 5’ constante-
mente. No puede anular voluntariamente esta aptitud, aunque la
luz puede ser ocultada por conjuros que crean oscuridad.

Visién nitida (Ex): un lumi no puede ser cegado o deslum-
brado por ningtin efecto. Puede ser cegado debido a la ocultacion,
como la oscuridad o la niebla. Es especialmente inmune a rociada
de colov, pauta iridiscente, luz abrasadora, rayo solar, explosién solar y
otros efectos que utilicen la luz directa como forma de ataque
(como el ataque de rayo de luz de un ghaele). Las hojas solares
solamente causan dafio atenuado a un lumi.

Cabeza flotante (Ex): la cabeza de un lumi flota de manera
natural unas pocas pulgadas por encima de sus hombros. La
criatura puede rotar la cabeza en cualquier direccién, peroﬁno
puede elevar, bajar o mover de cualquier otra manera la cabeza
de la posicion en la que flota; una fuerza invisible evita que los
demas también le muevan la cabeza. Los oponentes que flaqueen
aunlumino tienen el bonificador +2 al ataque habitual. Los lumi
son inmunes al poder de decapitacién de un arma vorpalina. No
pueden ser estrangulados y son inmunes al ahogamiento.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: luz, perturbar muertos vivien-
tes (CD 10); 3/dia: curar heridas leves, particulas rutilantes (CD 12).
Nivel de lanzador 3°.

Habilidades: un lumi tiene un bonificador racial +2 en las
pruebas de Avistar, Averiguar intenciones y Buscar.

CRUZADO LUMI

Los cruzados, a menudo vistos como los lideres de las partidas de
guerra lumi contra otros planos, son entrenados a partir de aquellos
caballeros lumi que ha mostrado devocién y fe ala causa de la luz. Son
guerreros sagrados y fieros, utilizan su magia para tener la maxima
ventaja tictica mientras contindan luchando con efectividad.

El cruzado lumi descrito a continuacién posee las

siguientes puntuaciones de habilidad antes de los

ajustes raciales: Fue 13, Des 10, Con 14, Int 8, Sab

15, Car 12.

Combate
Los cruzados lanzan sus conjuros para
prepatarse para el combate, reservando
sélo unos pocos para curar a sus sol-
dados y otras situaciones imprevistas.
Una vez comienza la batalla, dirigen
la carga, buscando romper las armas
de cualquier guerrero enemigo.
Conjuros de clérigo preparados habi-
tualmente (5/6/5/4; salvaciéon CD 15
+ nivel del conjuro); 0: curar heridas
menores (2), detectar magia, orientacion
divina, resistencia; 1% bendicién, escudo de
fe, favor divino (2), proteccion contra el caos®,
quitar el miedo; 2% alinear arma, calentar
metal®, fuerza de toro (2), silencio; 32
disipar magia, luz abrasadora®, plega-
via, proteccion contra la energia.
*Conjuro de dominio. Dominios:
Ley (lanza conjuros legales con +1
nivel de lanzador) y Sol (expulsién
mayor contra muertos vivientes
1/dia).
Posesiones: amuleto de armadura natural +2, espadén +1, armadura
completa +2, varita de curar heridas leves.

Lumi
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Dado de golpe:
Iniciativa:

Velocidad:

CA:

Ataque base/Presa:
Ataque:

Ataque completo:
Frente/Alcance:
Ataques especiales:

Cualidades especiales:

Tiros de salvacion:
Caracteristicas:

Habilidades:

Entorno:
Organizacion:

Lumi

Ajeno Mediano (extraplanario)

2d8+4 (13 pg)

+3

20' (4 casillas)(armadura de placas

y mallas); base 30’

18 (Destreza —1, armaduras de placas

y mallas +7, escudo pesado de acero +2),
toque 9, desprevenido 18

+2/43

maza de armas de gran calidad +5 ¢/c (1d8+1)
maza de armas de gran calidad +5 ¢/c (1d8+1)
5/5

aptitudes sortilegas

cabeza flotante, cuerpo luminoso,

rasgos de ajeno, vision nitida, visién

en la oscuridad 60’

Fort +5, Ref +2, Vol +5

Fue 13, Des 8, Con 15,

Int 10, Sab 15, Car 10

Averiguar intenciones +9, Avistar +9,
Buscar +7, Concentracién +7, Diplomacia +7,
Escuchar +7, Saber (los Planos) +5, Sanar +7

Iniciativa mejorada®, Soltura con un arma
(maza de armas)

plano de Energia positiva

compafiia (2-4 guerreros o clérigos

de 3" nivel), escuadra (11-20 guerreros

o clérigos de 35 nivel mas 2 guerrero/
clérigo de 8°nivel y 1 clérigo de 122 nivel)

Cruzado lumi, Gue 22 nivel/Clr 6° nivel
Ajeno Mediano (extraplanario)

8d8+32 méds 2d10+8 (87 pg)

+3

20’ (4 casillas)(armadura completa +2); base 30’

21 (Destreza -1, armadura completa +2 +10, natural .«
+2 amuleto de armadura natural +2), toque 9,
desprevenido 21

+8/+11

espadon +1 +13 c/c (2d6+5/17-20)

espadon +1 +13/+8 c/c (2d6+5/17-20)

55’ .
aptitudes sortilegas, conjuros, expulsar muertos vivientes
8/dia (+1, 2d6+7, 69)

auras de energia positiva, cabeza flotante, cuerpo
luminoso, rasgos de ajeno, visién nitida, vision

en la oscuridad 60’

Fort +15, Ref +4, Vol +13

Fue 16, Des 8, Con 18,

Int 8, Sab 20, Car 12

Averiguar intenciones +11, Avistar +9, Buscar +6,
Concentracion +11 (+15 conjurando a la defensiva),
Diplomacia +6, Escuchar +8, Saber (los Planos) +4,

Saber (religién) +3, Sanar +10

Ataque poderoso®, Conjurar en combate, Critico
mejorado (espadén), Expulsién incrementada, Iniciativa
mejorada®, Romper arma mejorado, Soltura con un arma
(espadén)®

plano de Energia positiva

solitario, cruzada (30-100 guerreros o clérigos de 3

nivel mds 1 cruzado por cada 10 miembros, 5 guerreros o
paladines de 10°nivel, 3 clérigos de 12° nivel y

1 paladin o guerrero/clérigo de 17° nivel)

%

Valor de desafio: 2

Tesoro: estindar
Alineamiento: a menudo legal neutral
Avance: segtin clase de personaje
Ajuste de nivel: +2

LA SOCIEDAD DE LOS LUMI

Los lumi tienen una sociedad muy ordenada, con una estricta
jerarquia basada en su teologia. Cada asentamiento es mis o
menos independiente, aunque periddicamente los sumos ecle-
sidsticos de muchas ciudades se retinen en una catedral escon-
dida que flota solitaria en el plano de la Energia positiva.

Los lumi se dedican a exterminar a los que engafian y a otros
mentirosos; nada les gustaria mas que invadir el plano Material
v ejecutar a todas las criaturas deshonestas. Afortunadamente,
su numero es demasiado escaso para semejante castigo, por
ahora. La poblacién de lumi esti creciendo ripidamente. Algu-
nos temen que en menos de 20 afios, los lumi puedan tener
suficientes soldados como para llevar a cabo su visién purifica-
dora. Una invasién de este tipo probablemente tendria graves
consecuencias.

LOS LUMI COMO PERSONAJES

Los personajes lumi poseen los siguientes rasgos raciales:
— Fuerza +2, Constitucion +4, Sabiduria +4, Destreza —2.
— Tamano Mediano.

— La velocidad base de un lumi es 30,

8

estindar

a menudo legal neutral
segtin clase de personaje
+2

— Visién en la oscuridad 60"

— Dados de golpe raciales: un lumi comienza con dos niveles
de ajeno, los cuales le proporcionan 2d8 DG, un ataque base de
+2 y una salvacién base de Fort +3, Ref +3 y Vol +3.

— Habilidades raciales: los niveles de ajeno de un lumi le
proporcionan unos puntos de habilidad igual a 5 x(8 +modifica-
dor de Int). Sus habilidades clseas son Averiguar intenciones,
Avistar Buscar, Concentracion, Diplomacia, Escuchar, Sanar y
Saber (los Planos). Los lumi tienen un bonificador racial +2 a las
pruebas de Averiguar intenciones, Avistar y Buscar.

— Dotes raciales: los niveles de ajeno de un lumi le otorgan
una dote. Gana la dote Iniciativa mejorada como dote adicional.

— Ataques especiales: apritudes sortilegas (ver anterior-
mente).

— Idiomas automaticos: comun, lumi. Tdiomas adicionales:
abisal, celestial, enano, infernal.

— Clase predilecta: clérigo. Todos los clérigos lumi canalizan
energia positiva sin importar su alineamiento. Un clérigo lumi
venera a la luz y puede elegir entre los dominios de Ley, Sol y
Guerra.

— Ajuste de nivel +2.




MASACRADOR PETREO

EXTIRPADOR
Constructo Grande (tierra)

Dado de golpe: 15d10+30 (112 pg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 30’ (6 casillas)

CA: 29 (tamafio —1, natural +20), toque 9, desprevenido 29

Ataque base/Presa: +11/+24

Ataque: hoja adamantita +2 +21 c/c (2d8+8/18-20/x3)

Ataque completo: 4 hojas de adamantita +2 +21 ¢/c (2d8+8/18-
20/%3)

Frente/Alcance: 10/10°

Ataques especiales: critico aumentado, movilidad mejorada

Cualidades especiales: lucha en los tiineles, rasgos de
constructo, RC 20, RD 10/adamantita, RE 10 (acido, frio,
electricidad y fuego), visién en la oscuridad 60’, visién en la
penumbra

Tiros de salvacién: Fort +5, Ref +5, Vol +5

Caracteristicas: Fue 29, Des 11, Con —, Int —, Sab 11, Car 1

Habilidades: -

Dotes: Ataque de torbellino®

Entorno: subterrineo

Organizacién: solitario o grupo (2-4)

Valor de desafio: 12

Tesoro: no

Alineamiento: siempre
neutral

Avance: 16-30 DG (Grande); 30-45
DG (Enorme)

Ajuste de nivel: -

Seis patas cortas y fuertes sos-

tienen el grueso cuerpo pétreo con

forma de insecto de este autd-

mata. Es mds ancho y mds bajo

que un caballo. El cuerpo de la

crigtura estd dotado de cuatro brazos con hojas
serradas que giran a una velocidad de vértigo.

Los masacradores pétreos extirpadores fueron
construidos originalmente por los enanos para
que defendieran sus fortalezas, actualmente otras razas subte-
rraneas han comenzado a construir sus propias versiones de este
constructo mortal. Construido para la guerra, el masacrador
pétreo extirpador tiene unos poderosos brazos con hojas afiladas
capaces de desgarrar a hordas de enemigos.

Las hojas de un masacrador pétreo extirpador son de un
tamafio comparable al de un espadén Grande.

Los masacradores pétreos extirpadores no pueden hablar o
emitir sonido vocal alguno, ni tienen ningtin olor caracteris-
tico.

COMBATEL

Un masacrador pétreo extirpador encara el combate con la
precisién brutal y despiadada que muestran la mayoria de los
constructos. Cuando se enfrenta con un gran nimero de enemi-
gos, un extirpador utiliza su movilidad mejorada para moverse a
través de grandes concentraciones enemigas para alcanzarlas y
acabar con ellos.

Al carecer de ataques a distancia, un masacrador pétreo extir-
pador estd a merced de grupos con gran movilidad que posean

Masacrador pétreo, extirpador

ataques a distancia poderosos. Por esta razén, los enanos y otras
razas que utilizan masacradores pétreos extirpadores normal-
mente los refuerzan con poderosos arqueros o lanzadores de con-
juros capaces de acabar con enemigos que luchen desde lejos.

Critico aumentado (Ex): las hojas de adamantita de un
extirpador estin endurecidas y afiladas magicamente. Su rango
de amenaza de impacto critico es 18-20, infligiendo dafio triple
si consigue un golpe critico. Las hojas no estdn sujetas a efectos
como afiladura que aumenten atin mas su rango de amenaza de
critico.

Movilidad mejorada (Ex): un masacrador pétreo extirpador
puede moverse hasta 15" en un asalto y atin puede realizar un
ataque completo. N

Lucha en los téineles (Ex): un masacrador pétreo extirpador
tiene una capacidad limitada de rehacer su forma para entrar
en areas estrechas. No sufre un penalizador al ataque 0 2 la CA

cuando se desliza a través de un espacio estre-
cho. Consulta la Guia del Dungeon Master para
tener mas informacion acerca de atravesar sitios
estrechos.

CONSTRUCCION

El cuerpo de un masacrador

pétreo extirpador esta cincelado

a partir de un tnico bloque de

dura piedra, de igual forma que el

cuerpo de un gélem de piedra.

El inmenso pesa al menos

3.000 lb. La piedra debe ser

de calidad excepcional v

costar 7.500 po. Ensamblar el

cuerpo requiere una prueba de

Artesania (escultura) CD 20 o

una prueba de Artesania (mam-

posteria) CD 20. Para crear un

extirpador también se requie-

ren cuatro espadones adamantinos

+2. Estas espadas se incrustan para

siempre durante la construccion del

extirpador y son destruidas si el constructo
también resulta destruido.

NL 162 Fabricar constructo, geas/empefio, aceleray, piel pétrea, el

lanzador debe ser de al menos 16°nivel; Precio 127.500 po; Coste

67.500 + 4.800 PX.

LOS CONSTRUCTOS MASACRADORES
PETREOS EN EBERRON

Los masacradores pétreos extirpadores y los masacradores pétreos
inmensos protegen las ciudades, fortalezas y necrépolis de los
baluartes de Mror. La casa Kundarak también los utiliza como
guardianes de sus grandes bancos. El gigantesco masacrador pétreo
inmenso que protege el interior del banco Kundarak de Sharn es
una de las atracciones turisticas mas populares de la ciudad.

LOS CONSTRUCTOS MASACRADORES
PETREOS EN FAERUN

Los masacradores pétreos extirpadores y los masacradores
pétreos inmensos protegen los reinos de los enanos dorados. Los
enanos grises (duergar) construyen sus propios masacradores
pétreos extirpadores y a veces incluso cabalgan sobre ellos en
las batallas.
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" MASACRADOR PETREO INMENSO

Constructo Enorme

Dado de golpe: 29d10+40 (199 pg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 20’ (4 casillas)

CA: 36 (tamafio -2, natural +28), toque 8, desprevenido 36

Ataque base/Presa: +21/+42

Ataque: golpetazo +32 c/c (4d6+13)

Ataque completo: 4 golpetazos +32 ¢/c (4d6+13)

Frente/Alcance: 15/10°

Ataques especiales: golpe atontador, paso atronador,
pisotear 4d6+19

Cualidades especiales: lucha en los tuneles, rasgos de
constructo, RC 23, RD 10/adamantita, RE 10 (4cido,
frio, electricidad y fuego), visién en la oscuridad 60,
visién en la penumbra

Tiros de salvacién: Fort +9, Ref +9, Vol +9

Caracteristicas: Fue 37, Des 11, Con —, Int —,
Sab 10, Car 1

Habilidades: —

Dotes: —

Entorno: subterrineo

Organizacion: solitario o grupo (2-4)

Valor de desafio: 15

Tesoro: estindar

Alineamiento: siempre neutral

Avance: 30-45 DG (Enorme)

Ajuste de nivel: -

Masacrador pétres inmenso

Este gigantesco autdmata parece un gigantesco gato de piedra
con seis patas. Cuatro gigantescos brazos, similares a martillos, pétreos inmensos normalmente los refuerzan con poderosos
salen de sus dos pares frontales de hombros y estd construido de arqueros o lanzadores de conjuros capaces de acabar con enemi-
forma achatada y baja. gos que luchen desde lejos.
Golpe atontador (Ex): cualquier criatura golpeada por un

El masacrador pétreo inmenso, uno de los constructos més pode-  masacrador pétreo inmenso debe realizar con éxito un TS de
10505, es una de las expresiones mas mortales de la ingenieriay el Fortaleza CD 24 0 quedara atontado durante 1 asalto. La CD de la
poder magico de los enanos. Moldeado a partir de un bloque sélido ~ salvacién se basa en la Sabiduria.
de piedra, el inmenso es un tertor en el campo de batalla, literal- Paso atronador (Ex): las poderosas pisadas de un masacrador
mente capaz de pasar por encima de hordas de tropas menores. pétreo inmenso estremecen la tierra. Cualquier criatura a 5' o
Aungque fue disefiado originalmente por los enanos, los secretos de menos de un masacrador pétreo inmenso cuando éste se estd
la creacion de constructos masacradores pétreos se han extendido  moviendo, debe realizar un TS de Reflejos CD 24 o caera al suelo.
a otras razas y los personajes tienen muchas mas posibilidades de La CD de la salvacion se basa en la Sabiduria.
enfrentarse a uno como enemigo que luchar junto a uno de ellos. Pisotear (Ex): Reflejos CD 37 mitad. La CD de la salvacién se

Un masacrador pétreo inmenso tiene aproximadamente el basa en la Fuerza.
mismo tamafio que un elefante, aunque es proporcionalmente Lucha en los tineles (Ex): un masacrador pétreo inmenso
mis bajo y més ancho. Tiene cuatro gruesos brazos, que surgen  tiene una capacidad limitada de rehacer su forma para entrar
de los dos primeros pares de hombros del inmenso. en dreas estrechas. No sufre un penalizador al ataque 0 a la CA

Los masacradores pétreos inmensos no pueden hablar o pro- cuando se desliza a través de un espacio estrecho. Consulta la
ducir sonidos vocales, ni tienen ningtin color caracteristico. Guia del Dungeon Master para tener més informacién acerca de

atravesar sitios estrechos.
COMBATE .
Un masacrador pétreo inmenso se lanza directamente al com- CONSTRUCCION

bate con la despreocupacion y la precision brutal que muestran ~ El cuerpo de un masacrador pétreo inmenso esti cincelado a
la mayoria de los constructos. Cuando se enfrenta a un grupo  partir de un tinico bloque de dura piedra, de igual forma que el
grande de enemigos, un inmenso se abre camino pisoteindolos cuerpo de un gélem de piedra. Elinmenso pesa al menos 10.000
cuando es apropiado y sacudiendo sus brazos. Ib. La piedra debe ser de calidad excepcional y costar 10.000 po.

Al igual que su contrapartida méds pequefia, el masacrador ~ Ensamblar el cuerpo requiere una prueba de Artesania (escul-
pétreo extirpador (ver anteriormente), un inmenso no tiene tura) CD 25 o una prueba de Artesania (mamposteria) CD 25.
capacidad de combatir a distancia y estd a merced de grupos con NL 18°; Fabricar constructo, geas/empefio, explosion de sonido,
gran movilidad que posean ataques a distancia poderosos. Por piel pétrea, el lanzador debe ser de al menos 18¢ nivel; Precio
esta razon, los enanos y otras razas que utilizan masacradores 170.000 po; Coste 90.000 +6.400 PX,
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: MASTODONTE
Animal Enorme

Dado de golpe: 15d8+93 (160 pg)
Iniciativa: +0
Velocidad: 40’ (8 casillas)
CA: 16 (tamafio -2, natural +8) toque 8,
desprevenido 16
Ataque base/Presa: +11/+30
Ataque: cornada +20 c/c (3d8+16)
Ataque completo: golpetazo +20 ¢/c (2d8+11) y
2 pisotones +15 ¢/c (2d6+5); o cornada +20 c¢/c
(3ds+16)
Frente/Alcance: 15//10 (cornada hasta 15’)
Ataques especiales: pisotear 2d12+16
Cualidades especiales: olfato, vision en la penumbra
Tiros de salvacién: Fort +15, Ref +9, Vol +7
Caracteristicas: Fue 32, Des 11, Con 23, Int 2, Sab 10, Car 5
Habilidades: Avistar +11, Escuchar +11
Dotes: Aguante, Alerta, Ataque natural mejorado (cornada),
Ataque natural mejorado (golpetazo), Dureza, Voluntad
de hierro
Entorno: bosques templados
Organizacion: solitario, pareja o rebafo (3-6)
Valor de desafio: 9
Tesoro: no
Alineamiento: siempre neutral
Avance: 16-30 DG (Enorme); 31-45 DG (Gargantuesco)
Ajuste de nivel: —

Una criatura gigantesca similar a un elefante se yergue
ante ti. Posee un par de colmillos extremadamente
largos que tienen casi la longitud del propio animal.

Mas agresivos y territoriales que sus ‘parientes mds
domesticados, los mastodentes son criaturas antiguas
emparentadas con los elefantes. Los mastodontes suelen vivir en
bosques y junglas aisladas o islas tropicales. En climas mas frios,
poseen gruesas pieles con un pelaje tupido, lo que les confiere
un aspecto peludo. Unas pocas especies, especialmente aquellas
que viven en regiones nevadas, carecen de los largos colmillos
descritos aqui.

Un mastodonte mide 10’ de altura hasta los hombros y pesa
unas 4.000 Ib. Los colmillos de mastodonte miden de 12 a 15" de
longitud, lo que le proporciona al animal alcance con su ataque
de cornada.

' COMBATE

Un mastodonte, igual que un elefante, carga contra las criaturas
que le amenazan. Los largos colmillos del mastodonte le permi-
ten atacar a una distancia que excede de sobra la capacidad de su
oponente de atacarle en cuerpo a cuerpo.

Pisotear (Ex): Reflejos mitad CD 28. La CD de la salvacién se
basa en la Fuerza.

Capacidad de carga: una carga ligera para un mastodonte es
hasta 4.152 lb.; una carga media, 4.153-8.304 y una carga pesada,
8.305-12.480 Ib. Un mastodonte puede arrastrar 62.400.

LOS MASTODONTES COMO
COMPANEROS ANIMALES

Los druidas de 16° nivel o mayor pueden elegir compafieros
animales mastodontes. Aplica un ajuste de —15 a nivel del druida

Mastodonte

a efectos de determinar las caracteristicas y aptitudes especiales
del compariero.

LOS MASTODONTES
EN EBERRON

Rebafios de mastodontes vagan libremente por las tierras
salvajes y remotas de la tundra Tashana en el continente de
Sarlona. En ocasiones, estos enormes animales son capturados
y llevados a Riedra, convirtiéndose en bestias de carga para los
Inspirados.

Los gigantes de la escarcha que viven en las montafias sep-
tentrionales de Xen'drik utilizan mastodontes Gargantuescos
como monturas. Muchos cazadores de marfil han sido conduci-
dos a sumuerte en Xen'drik por los rumores de grandes cemen-
terios de mastodontes llenos de colmillos. Unos colmillos de
un mastodonte adulto pueden ser vendidos en Khorvaire por
500 po o mas.

LOS MASTODONTES EN FAERUN

Los mastodontes una vez caminaron por tierras occidentales
situadas muy al oeste como Vaasa, Damaray Narfel. Sin embargo,
el crecimiento de la civilizacién les ha empujado hacia el este,
hacia el piramo Sin fin. Alli todavia habitan pequenio rebafios de
mastodontes. Sin embargo, la poblacién de mastodontes dismi-
nuye afio tras afio. Unos colmillos de marfil de un mastodonte
pueden alcanzar 500 po o mis en Zhay y en otras tierras mas
occidentales.
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MIVILORN

Esta criatura, que parece un enorme elefante cruzado con un
perro, tiene una enorme, gigantesca y desproporcionada cabeza,
con unos dientes protuberantes y desiguales. Bajo su mandibula
inferior tiene la piel colgante.

El mivilorn prospera cuando se las arregla por si mismo en el
plano de Pandemonium y también es la montura de guerra
favorita de muchos demonios. Los mivilorn son muy agresivos
cuando se encuentran en territorios salvajes y cazan a criaturas
Medianas o mayores para alimentarse.

Un mivilorn tiene un cuerpo fuerte y compacto, parecidoal de
un elefante, que estd cubierto con una oscura y gruesa piel gris
carente de pelo. El cuerpo de un mivilorn salvaje casi siempre
estd cubierto con barro reseco. Las grandes patas de un mivilorn
se parecen mas a las de un leén que a las de un paquidermo.
Aunque la criatura nunca utiliza sus patas para atacar debido
a su peso, el mivilorn posee una destreza sorprendente
para su tamafio, en parte debido a la estructura de
sus patas.

El rasgo mis prominente de un mivilorn
es su gigantesca cabeza, la cual es tan
ancha como su cuerpo. La forma de su
cabeza recuerda ala de un mastin,
pero su piel cuelga mas a ambos
lados de sus mandibulas. Esta
piel colgante permite a un
mivilorn abrir su boca hasta
limites increibles, lo que le
permite tragarse enteras
a presas mas pequefias,
algunas veces mas de una
alavez.

Completamente
abierta, la boca de un
mivilorn puede tener 8'
de ancho y 7’ desde la
mandibula superior a
la inferior. Est4 llena
con enormes colmi-
llos desiguales, dise-
fiados para aplastar y
masticar a sus presas.

Su enorme mandibula

inferior también alberga unas glindulas

que segregan un potente dcido digestivo, que se
puede ver goteando y cayendo entre los dientes y las encias
de la boca del mivilorn, incluso cuando tiene la boca cerrada.
Gran parte del proceso digestivo del mivilorn transcurre en su
boca.

Un mivilorn tipico mide casi 14’ de altura hasta los hombros,
mide alrededor de 18" de largo v pesa al menos 8 toneladas.
Los mivilorn no hablan, pero comprenden érdenes simples en
abisal.

COMBATE

Cuando es atacado desde lejos, un mivilorn instintivamente
catga para poder utilizar su ataque especial carga de mor-
disco.

Las armas naturales de un mivilorn se consideran de alinea-
miento cadtico a efectos de superar la RD.

Mivilorn

Un mivilorn normalmente ataca utilizando su dote de Ataque
poderoso, sufriendo una penalizacién de —15 a su ataque y
ganando un bonificador +15 al dafio.

Arma de aliento (Sb): 3/dia: como accién gratuita, un mivi-
lorn puede escupir dcido digestivo sobre sus oponentes. Esta
arma de aliento tiene un cono de 15 e inflige 5d4 puntos de dafio
por 4cido a cualquiera que esté dentro del drea (Reflejos CD 23
mitad). La CD de la salvacién se basa en la Destreza.

Carga de mordisco (Ex): cuando carga, un mivilorn abre su
gran boca hasta sumaxima extension para poder tragarse éhteros
auno o varios oponentes. Si un mivilorn tiene éxito en su ataque
de mordisco al final de la carga, la victima debe realizar un TS de
Reflejos CD 23 para evitar ser tragado por la boca“abierta de la
criatura. Un mivilorn puede tragarse a una sola criatura Grande,
o dos criaturas Medianas o menores si se encuentran adyacen-
tes. En este tiltimo caso, el mivilorn hace un ataque contra el

oponente que tenga mayor CA. Si la criatura impacta,
ambos oponentes sufren el dafio de mordisco y
cada uno debe realizar su propio TS de Reflejos
para evitar ser atrapados en su boca. La CD de la
salvacion se basa en la Destreza.
Agarrén mejorado (Ex): para tragarse
a un oponente sin cargar, un mivilorn debe
impactar a una criatura Grande o menor con
suataque de mordisco. A continuacién puede
intentar comenzar una presa como accion
libre sin provocar ataques de oportunidad. Si
gana la prueba de presa, establece un agarre y
puede intentar engullir al enemigo en
el asalto siguiente.
Engullir (Ex): una criatura
engullida sufre automaitica-
mente 6d4 puntos de dafio por
mordisco cada asalto ademis del
dafio médximo por el ataque acido
del mivilorn (8 puntos). Un mivilorn
escupe a cualquier criatura o cria-
turas que le inflijan un total
de 40 puntos de dafio a su
boca (la cual tiene RD 15/
contundente y una CA 16).
Las criaturas atrapadas sola-
mente pueden utilizar armas
de cuerpo a cuerpo ligeras.
Después de tres asaltos masticando a un
oponente, un mivilorn lo escupe para ver si esti muerto. Si
todavia estd vivo, la criatura intenta apresarlo y tragirselo por
segunda vez.

MONTURA DE GUERRA DEMONIACA
DE ELITE

El tamafio y la ferocidad del mivilorn le convierten en una
valiosa montura de guerra para aquellos con la valentia y habi-
lidad suficientes para cabalgar sobre ellos. Habitualmente se
encuentra a los mivilorn vagando por el plano de Pandemonium
y pueden ser obligados a que sirvan como monturas de guerra
en los ejércitos de los demonios, quienes guardan celosamente
los secretos que utilizan para amansar y entrenar a estas criatu-
ras. Un mivilorn que no sea controlado médgicamente ataca a su
propio jinete o entrenador, ignorando a los demds adversarios,
como consecuencia de obtener un 1 natural en cualquier prueba




Mivilorn

Bestia magica Enorme

(cabtica, extraplanaria)
Dado de golpe: 24d10+192 (324 pg)
Iniciativa: +1
Velocidad: 40’ (8 casillas),

CA: 21 (Destreza +1, natural +12, tamano —2),

toque 9, desprevenido 20

+24/+42

mordisco +17 ¢/c (4d6+30/19-20
mas 2d4 acido)*

mordisco +17 ¢/c (4d6+30/19-20
mads 2d4 acido)®

15'/15'

agarron mejorado, arma de aliento,
carga de mordisco, engullir

Ataque base/Presa:
Ataque:

Ataque completo:

Frente/Alcance:
Ataques especiales:

Cualidades especiales: olfato, RC 17, visién en la oscuridad 60,

visién en la penumbra
Fort +22, Ref +15, Vol +10
Fue 31, Des 13, Con 26,
Int 4, Sab 14, Car 11

Tiros de salvacién:
Caracteristicas:

Habilidades:
Supervivencia +9

Dotes: Aguante, Alerta, Arrollar mejorado,

Avistar +12, Escuchar +7, Intimidar +10,

Montura de guerra demoniaca de élite
Bestia magica Enorme
(cadtica, extraplanaria)
30d10+300 (465 pg)
+0 =
30’ con barda de cota de bandas (6 casillas),
velocidad base 40’
26 (tamafio —2, natural +12, armadura laminada +6),
toque 8, desprevenido 26
+30/+50
mordisco +25 ¢/c (6d6+33/19-20 mas 2d4 acido)™

mordisco +25 c/c (6d6+33/19-20 més 2d4 acido)*

15/18’

agarron mejorado, arma de aliento, carga de mordisco,
engullir

montura de combate, olfato, RC 21, visién en la oscuridad
60, visién en la penumbra

Fort +27, Ref +17, Vol +13

Fue 35, Des 11, Con 30,

Int 4, Sab 17, Car 12

Avistar +17, Escuchar +9, Intimidar +15,
Supervivencia +11

Aguante, Alerta, Arrollar mejorado, Ataque natural

Araque poderoso, Critico mejorade (mordisco), mej orado (mordisco), Ataque poderoso, Competencia

Duro de pelar, Embestida mejorada, Rastrear,

Soltura con una habilidad (Escuchar)

Entorno:
del Pandeménium

Organizacién: solitario o rebafio (6-30)

Valor de desafio: 11

Tesoro: no

Alineamiento: normalmente caético neutral

Avance: 25-36 DG (Enorme)

Ajuste de nivel: -

“Incluye los ajustes por la dote Ataque poderoso.

de Montar o Trato con animales realizada por un jinete o un
entrenadot.

La montura de guerra demoniaca de élite descrita aqui posee
las siguientes puntuaciones de caracteristica antes de los ajustes
raciales y antes de los incrementos de caracteristica por DG: Fue
15, Des 8, Con 14, Int 10, Sab 13, Car 12.

Combate

Un mivilorn entrenado se siente como en casa en medio del caos
v la carniceria de un campo de batalla. Una montura de guerra
demoniaca mivilorn solamente utiliza su ataque de carga y su
arma de aliento si se lo ordena su jinete.

Arma de aliento (Sb): la CD de la salvacién para el arma de
aliento de una montura de guerra demoniaca de élite (CD 25) esta
ajustada por sus puntuaciones de caracteristica y DG incremen-
tados.

Carga de mordisco (Ex): la CD de la salvacidn para la carga
de mordisco de una montura de guerra demoniaca de élite (CD
25) estd ajustada por sus puntuaciones de caracteristica y DG
incrementados.

las Profundidades azotadas por el viento

con armadura (ligera)*, Competencia con armadura
(mediana)*, Competencia con armadura (pesada)®,
Correr, Critico mejorado (mordisco), Duro de pelar,
Embestida mejorada, Rastrear, Soltura con una habilidad
(Escuchar)

las Profundidades azotadas por el viento del
Pandemonium

solitario

16

no

cabtico neutral

31-36 DG (Enorme)

Montura de combate (Ex): un jinete sobre una montura de
guerra mivilorn entrenada consigue un bonificador por circuns-
tancia +2 a las pruebas de Montar. Una montura de guerra entre-
nada obriene competencia con las armaduras ligeras, medianas y
pesadas.

Habilidades: una montura de guerra mivilorn posee un
bonificador racial +1 a las pruebas de Avistar y Escuchar.

LOS MIVILORN EN EBERRON

Los mivilorn son nativos del plano azotado por las guerras de
Shavarath. También se les puede encontrar en las profundas
cavernas de Khyber, acechando en las antiguas guaridas de sus
amos demoniacos que han sido atrapados o destruidos.

LOS MIVILORN EN FAERUN

En el escenario de campaiia de los Remvos orvipapos, los mivi-
lorn vagan por el plano del Corazén de la furia. También se
les puede encontrar como monturas en la Brecha sangrienta,
donde sirven a los demonios que luchan en la Guerra de la
Sangre.
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MOMIA DE SAL

Muerto viviente Mediano
Dado de golpe: 12d12+48 (126 pg)
Iniciativa: -1
Velocidad: 30’ (6 casillas)
CA: 18 (natural +9, Destreza 1), toque 9, desprevenido 18
Ataque base/Presa: +6/+14
Ataque: golpetazo +9 c/c (2d6+17 mis impacto
deshidratante)*
Ataque completo: golpetazo +9 c/c (2d6+17 mas impacto
deshidratante)®
Frente/Alcance: 5/5'
Ataques especiales: impacto deshidratante
Cualidades especiales: curacién rapida 10, debilidad al agua,
dureza sacrilega, rasgos de muerto viviente, visién en la
oscuridad 60’
Tiros de salvacién: Fort +4, Ref +3, Vol +8
Caracteristicas: Fue 27, Des 8, Con —, Int 6, Sab 10,
Car 16
Habilidades: Avistar +9, Esconderse +7,
Escuchar +9, Moverse sigilosamente +7
Dotes: Alerra, Arma natural mejorada
(golpetazo), Ataque poderoso, Dureza
mejorada, Hendedura
Entorno: subterrineo
Organizacién: solitario, pareja o
agrupamiento (5-9)
Valor de desafio: 8
Tesoro: estindar
Alineamiento: frecuentemente
cadtico maligno
Avance: segtiin clase de personaje
Ajuste de nivel: +6
*Incluye los ajustes por la dote
Ataque poderoso.

Esta figura humanoide estd
momificada, desecaday tiene
tanta sal incrustada que
es imposible determinar su
raza original. A pesar de sus
incrustaciones minerales,
se arrastra hacia delante,
alargando la mano impa-
cientemente.

Las momias de sal son cuerpos
preservados de antiguos huma-
noides que fueron enterrados accidentalmente demasiado
proximos a vetas de sal blanca y brillante. Por supuesto que la
sal sola no es suficiente para convertir un cuerpo en un muerto
viviente; a menudo esta criatura se ha llevado a la tumba un
gran pecado, cuyo error finalmente crea un enlace con el plano
de la Energia negativa.

Una momia de sal suele ser encontrada por mineros que
trabajan en un nuevo depésito. Al principio parece un simple
y viejo cuerpo cubierto de sal. Si los mineros contindan exca-
vando, finalmente la momia se reanima y espera hasta estar
libre casi del todo. El rugido repentino de una momia de sal
liberandose de la veta de sal que la aprisionaba es algo espantoso
de oir.

Una momia de sal mide unos & de alto y pesa cerca de 180 Ib.

Momia de sal

Algunas momias de sal saben comiin, pero la mayoria sélo
conocen el antiguo idioma que hablaban cuando vivian, un
idioma largo tiempo desaparecido.

COMBATE

En combate cuerpo a cuerpo, una momia de sal lanza golpes
poderosos, pero peor que eso es la sal incrustada en su cuerpo, la
cual es sobrenaturalmente arida.

Una momia de sal ataca normalmente urilizando su dote
de Ataque poderoso, sufriendo una penalizacién -5 al ataque y
ganando un bonificador +5 al dafio.

Impacto deshidratante (Sb): cada vez que una momia de sal
atague a una criatra viva, ésta
debe realizar un TS de Fortaleza

CD 19 o sufrira 4dé puntos de
dafio mientras la humedad se eva-
pora de su cuerpo. Este impacto
es especialmente devastador en
las plantas y en las criaturas con el

subtipo de agua (como los ¢lemen-
tales de agua), los cuales sufren 4ds
puntos de dafio. Incluso con un TS
realizado con éxito, una criatura
se deshidrata, sufriendo la mitad
del dafio. La CD de la salvacién

se basa en el Carisma.
Debilidad al agua: todo
tipo de agua inflige dafio a una
momia de sal como si fuese agua

bendita.
Dureza sacrilega (Ex): una momia
-de sal gana un bonificador a sus puntos
de golpe igual a su modificador de
Carisma x sus DG.

LAS MOMIAS DE SAL
EN EBERRON

Los clérigos de la Sangre de Vol a veces

envuelven los cuerpos de los asesinos

ajusticiados, los oficiales corruptos y

los criminales en atatides llenos de

b & sal con la esperanza de transfor-

' mar esos Cuerpos en momias

de sal. Sin embargo, la mayo-

ria de las momias de sal se

encuentran bajo tierra; son

los restos de aventureros malignos, trasgoides

y otras criaturas humanoides muertas en Khyber y devastadas
por los depésitos de sal.

LAS MOMIAS DE SAL
EN FAERUN

Las momias de sal acechan en algunas de las mayores cavernas
de sal que se encuentran bajo Faertin, sobre todo en los Reinos
enterrados cerca de las ruinas enanas de Tezhyamar (bajo Anau-
rokh), Raurin profundo (bajo el desierto de Raurin) y las Tierras
oscuras (especialmente cerca del laberinto troglodita de Traaskl
Zhorog, ubicado bajo Khessenta).




MORFOPODO PRISMATICO

Aberracién Grande

Dado de golpe: 9d8+27 (67 pg)

Iniciativa: +6

Velocidad: 10’ (2 casillas)

CA: 22 (natural +11, tamafio —1, Destreza +2), toque 11,
desprevenido 20

Ataque base/Presa: +6/+16

Ataque: tenticulo +11 ¢/c (1d6+6 maés veneno)

Ataque completo: 4 tentaculos +11 ¢/c
(1d6+6 mis veneno)

Frente/Alcance: 10°/20’

Ataques especiales: coloracién hipnética, rociada de coloy,
veneno

Cualidades especiales: sentido de la vibracién 60', vision en la
oscuridad 60’

Tiros de salvacién: Fort +6, Ref +5, Vol +7

Caracteristicas: Fue 22, Des 15, Con 17, Int 4,

Sab 12, Car 15 _
Habilidades: Avistar +3, Esconderse +4% ;/
Escuchar +7, Moverse sigiiosamente +8 f,

Dotes: Alerra, Iniciativa mejorada, Sigiloso,
Soltura con una actitud (coloracién
hipnética)

Entorno: subterrineo

Organizacién: solitario, pareja o nido (3-12)

Valor de desafio: 9

Tesoro: no

Alineamiento: siempre neutral

Avance: 10-18 DG (Grande); 19-27 DG (Enorme)

Ajuste de nivel: -

Esta criatura grande parece un drbol
carnoso, con cuatro tentdculos agi-
tdndose suavemente sobre €l
Su piel parpadea y se ondula
creando un espectro de colo-

res que cambian constante-
mente.

El morfépodo prismatico

es un depredador paciente

que acecha en las regiones menos
profundas de los entornos sub-
terrineos. Tiene la capacidad de
cambiar el color de su piel rapidamente,
igual que un pulpo, lo que le permirte

confundirse con el entorno rocoso o producir una  Agsrfipads prismatico

serie de colores hipnéticos que cautiva a su presa. Los
morfépodos prismiticos son el azote de muchas comunidades
subterrdneas, ya que los nidos de estas criaturas suelen estar
ubicados junto a sendas muy transitadas.

Un morfépodo prismitico subsiste principalmente gracias a
pequenos animales que habitan en las cuevas, ya que son atrai-
dos facilmente por la coloracién del morfépodo, pero también
caza a humanoides mas grandes. Camina de manera lenta y
laboriosa, haciéndolo solamente para moverse a un nuevo terri-
torio de caza, pero es extremadamente rapido con sus tenticulos
cuando una criatura se acerca demasiado. Como un morfépodo
ordinario, el morfépodo prismatico mide unos 9' de alto y pesa
2.200 lb.

)

Al contrario que los morfépodos normales, los morfépodos
prisméticos no comprenden o hablan ningtin idioma. Se comu-
nican entre ellos cambiando ripidamente el color de su piel.

COMBATL

Un morfépodo prismitico acecha en oscuridad y uriliza su
sentido de la vibracién para localizar a las criaturas que se
aproximan. Si no se ve superado en niimero, utiliza su colora-
cién hipnética para atraer a la presa y una vez que se acerque
lanza sus tenticulos e inyecta su veneno paralizante. Puede
dirigir una rociada de color hacia un grupo mas grande de ene-
migos, pero sélo si les puede alcanzar ficilmente una vez que
quedan fascinados por su efecto. Si se acerca un enemigo mas
grande o estos son mas numerosos, un morfépodo prismatico
se camufla con su entorno e intenta permanecer escondido, a
menos que la criatura se aproxime al alcance de sus tenticu-
los. Una vez que la presa es paralizada, exprime a la vida de la

criatura antes de llevarsela a la boca, que estd situado en
/ lo alto de su cabeza.

Rociada de color (St): 3/dia: rociada de color (CD 13). Nivel de
lanzador 92. La CD de la salvacién se basa en el Carisma.
Coloracién hipnética (Ex): un morfépodo prismatico puede
utilizar una accién estandar para cambiar rapidamente

de color igual que un pulpo, creando un efecto mesme-
rizante, Este efecto oculta a la criatura y cautiva a todos
aquellos que lo contemplen (Voluntad CD 18 niega).
Aquellos que estén fascinados se acercan al morfépodo
prismatico caminando. Cuando utiliza esta actirud, un
morfépodo prismatico pierde su bonificador racial habi-
tual a Esconderse (ver a continuacion).
Las criaturas que carezcan de visién no se ven afec-
tadas. Esta es una aptitud enajenadora. La
CD se basa en el Carisma que incluye un
bonificador +2 por la dote Soltura con
una actitud.
Veneno (Ex): herida, Fortaleza
CD 17, dafio inicial 1d6 Des, dafio
secundario paralisis. La CD se basa
en la Constitucién.

Habilidades: “Los morfépodos
prismaticos ganan un bonificador
racial +20 a las pruebas de Escon-
derse en dreas subterrianeas

debido a su piel camuflada.

LOS MORFOPODOS
PRISMATICOS EN
EBERRON

Los morfépodos prismaticos, creaciones de los daelkyr (consulta
el Escenario de campafia de Eserron), vigilan los tineles y las caver-
nas cerca de los enclaves ilicidos, las colmenas de los contempla-
dores y las guaridas de otras aberraciones malignas.

LOS MORFOPODOS PRISMATICOS
EN FAERUN

Los morfépodos prismaticos habitan la Supraoscuridad cerca del
estrecho Profundo. Algunos sabios creen que los morfépodos
prismiéticos fueron creados hace siglos para proteger la béveda de
la Locura conjurada y que desde entonces se han estado expan-
diendo desde ese lugar.

N
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NICTERO

Una criatura extrafia que parece un cruce entre un murciélago
y un mediano, mira hacia abajo, donde te encuentras, colgada
en el techo de la caverna. Su rostro posee un par de hendiduras
desde los agujeros de la nariz hasta justo bajo sus ojos y su cola
termina en forma de “T".

Los nicteros son hombres-murciélago que habitan en cavernas y
se esfuerzan en vivir de manera pacifica. Relacionados de manera
lejana con los desmodu (descritos en el Manual de monstruos IT),
consideran a sus parientes mas grandes como barbaros salvajes,
de la misma forma que muchos humanos consideran a los ogros.
Asimismo, los desmodu consideran a los nicteros como seres
inferiores, gentes sencillas que no son tan listos o ambiciosos
como su propia raza.

La cultura y la sociedad de los nicteros gira en torno a la
caverna y su comunidad. Los nicteros tienen un acusado sentido
del deber para con la comunidad y hacen todo lo posible para
contribuir a ella.

Un nictero mide de 2 a 2 1/2' de altura y pesa entre
20y 25 Ib. El color de las alas de la criatura
abarca de este el marrén claro hasta el
gris oscuro y los tonos de su piel son
pardo, canela o gris. a

Los nicteros hablan su propio
idioma, conocido como nictero.

Los pocos que viajan fuera de su
territorio natal (normalmente
como aventureros o emisa-
rios) conocen el comtin.

COMBATE A

Los nicteros prefieren la paz

antes que la guerra. Si se
encuentran a otras criaturas sin que
estas se percaten de su presencia,
a menudo eligen evitarlas por
completo. Si hay una con-
frontacién, parlamentan y

buscan una solucién paci-

fica. Sin embargo, luchan
ferozmente para defenderse o

Combate
Antes de entrar en batalla, un nictero defensor de la caverna se lanza
resistencia de osoy fuerza de toro, seguido de colmillo magico a su compa-
fiero murciélago terrible. Utiliza su grito de caza antes de entrar en
combate cuerpo a cuerpo. Una vez que el combate ha comenzads, se
basa més en sus armasy objetos magicos que en sus conjuros.
Grito de caza (Sb): la CD de la salvacién para el grito de caza
del defensor de la caverna (CD 13) esti ajustado por su mayor
puntuacién en Constitucion.
Comparfiero animal (Ex): este defensor de la cavernd tiene
a un murciélago terrible como compafiero animal (consulta el
Manual de monstruos).
Sentido la naturaleza (Ex): este nictero gana un bonificador
+2alas pruebas de Saber (naturaleza) y Supervivencia.
Resistir la atraccién de la naturaleza (Ex): este nictero
gana un +4 los TS contra las aptitudes sortilegas de las fatas.
Pisada sin rastro (Ex): este nictero no deja
rastros en los entornos naturales y no puede
ser rastreado.
Empatia salvaje (Ex): este nictero
puede mejorar la aptitud de un animal
de la misma manera que una prueba
de Diplomacia puede mejorar la acti-
tud de una persona. El druida tira
1d20+5 para determinar el resultado
de la prueba de empatia salvaje
(1d20+1 si intentar influir a una
bestia magica con una puntua-
ci6n de Inteligencia de 1 6 2).
Forma salvaje (Sb):
este druida puede adoptar la
forma de un animal Pequefio o
Medianoy volver a su forma natu-
ral una vez al dia, con una duracién
méxima de 5 horas.
Zancada forestal (Ex): este nic-
G tero puede moverse a través de arbustos
. espinosos, brezales, lugares cubiertos
%ﬂ por la maleza y terreno similar a velo-
LH cidad normal y sin sufrir dafio, o verse
— perjudicado de otro modo. Sin embargo,

roteger su territorio. Nictero los terrenos que estén encantados o hayan
Y

Grito de caza (Sb): un nictero puede emitir un chillido
agudo y perforante que dafia y paraliza a su presa (cono 30} una
vez cada 2d4 asaltos, 2d4 dafio sénico mds parilisis durante 1d4+1
asaltos, Fortaleza CD 11 mitad de dafio y niega paralisis). Esta esuna
aptitud sénica enajenadora. Una criatura que realice con éxito suTS
no puede ser afectada por el grito de caza del mismo nictero durante
24 horas. La CD de la salvacién se basa en la Constitucién.

Sentido ciego (Ex): un nictero utiliza la ecolocalizacién
(NAC: 0 sea, el sonar) para descubrir a las criaturas a menos de 60,
Los oponentes siguen teniendo ocultacién total contra el nictero
a menos que este pueda verles.

Habilidades: los nicteros tienen un bonificador racial +4 en
las pruebas de Avistar y Escuchar. Estos bonificadores se pierden
si su sentido ciego es anulado.

NICTERO DEFENSOR DE LA CAVERNA

Un nictero que se ha ganado el titulo de “defensor de la caverna’
tiene una posicién prominente en la comunidad, actuando como
protector y como lider.

sido manipulados magicamente seguirdn obstaculizando
normalmente el avance del druida.

Conjuros de druida habitualmente preparados: 0: crear agua, curar heri-
das menores, detectar magia, luz, virtud; 12 hechizar animal (CD15), curar
heridas leves, colmillo mdgico, producir llama; 22 calentar mental (CD1s),
fuerza de toro, resistencia de oso; 3 fundirse con la piedra, muro de viento.

Posesiones: cumitarra +1, honda +1, bolsa de trucos (herrumbre),

varita de enmarafiar, pocion de heroismo, pocion de escudo de fe +3, 20
balas de honda.

Compafiero animal del defensor de la caverna

Los druidas nicteros suelen tener como compafiero animal a un
murciélago terrible; sienten una amistad y una obligacién pro-
tectora hacia la mayoria de los murciélagos y criaturas similares.
Debido a sus niveles como druida defensor de la caverna, este
murciélago terrible conoce un truco adicional.

Compafiero animal murciélago terrible: VD 2; animal
Grande; DG 4d8+12; 30 pg; Vel 20, V1 40 (buena); CA 20, toque
15, desprevenido 14; Ataque base +3; Prs +10; Espacio/Alcance




Nictero

Humanoide monstruoso Pequefio
Dado de golpe: 3ds (13 pg)
Iniciativa: +2
Velocidad: 20’ (4 casillas), V140’ (buena)

CA: 16 (Destreza +2, armadura natural +3,
tamafio +1), toque 13, desprevenido 14

Ataque base/Presa: +3/—2
Ataque: mordisco +6 c/c (1d4-1)
Ataque completo: mordisco +6 ¢/c (1d4-1)

Frente/Alcance: 5/8
Ataques especiales:  grito de caza

Cualidades especiales: sentido ciege 60, visién en la oscuridad 60,

vulnerabilidad al sonide

Tiros de salvaciéon:
Caracteristicas:

Fort +1, Ref +5, Vol +4
Fue 9, Des 15, Con 11,

Int 10, Sab 12, Car 8
Avistar +13, Escuchar +13

Habilidades:

Dotes: Alerta, Sutileza con un arma

Entorno: bosques templados

Organizacion: solitario, pareja, grupo (3-5, caverna
(10-30 mas 25% de no combatientes

Valor de desafio: 2

estandar

Alineamiento: normalmente neutral

Avance: 4-6 DG (Pequefio); 7-12 DG (Mediano)

Ajuste de nivel: +2

Tesoro:

10/5'; Atq. completo +5 c/c (1d8+4, mordisco); CE sentido ciego
40, vinculo, compartir conjuros; Al N; TS Fort +7, Ref +10, Vol +6;
Fue 17, Des 22, Con 17, Int 2, Sab 14, Car 6.

Habilidades y dotes: Avistar +8% Escuchar +12% Esconderse +4,
Moverse sigilosamente +11; Alerta, Sigiloso.

Sentido ciego (Ex):un murciélago terrible utiliza la ecolocalizacion para
descubrir a las criaturas a menos de 60’ Los oponentes siguen teniendo
ocultacién total contra el nictero a menos que este pueda vetles.

Vinculo (Ex): este druida nictero puede controlar a su compa-
fiero animal como accién gratuita. El nictero tiene un bonifica-
dor +4 de circunstancia en todas las pruebas de empatia salvaje
y Trato con animales realizadas en relacion con este companero
animal murciélago terrible.

Compartir conjuros (Ex): cualquier conjuro que este druida nic-
tero lance sobre si mismo también afecta a su companero animal,
si éste se encuentra a 5’ o menos del nictero en el momento de
lanzar el conjuro. El druida nictere puede lanzar un conjuro con
un objetivo de “td” sobre su compaiiero animal (como si fuese un
conjuro con alcance de toque) en lugar de sobre si mismo.

Habilidades: los murciélagos terribles tienen un bonificador
racial +4 a las pruebas de Avistar y Escuchar. Estos bonificadores
se pierden si se anula su sentido ciego.

LOS NICTEROS COMO PERSONAJES

Los nicteros poseen los siguientes rasgos raciales.

Nictero Defensor de la caverna, Drd 5° nivel

Humanoide monstruoso Pequefio

3d8+6 mas 5d8+10 (51 pg)

+5

15’ con armadura de cuero (3 casillas), V1 30’ (buena)

20 (Destreza +1, tamafo +1, armadura natural +3,

armadura de cuero +3, escudo grande de madera de gran
calidad +2), toque 12, desprevenido 19

+6/42

cimitarra +1 +8 ¢/c (1d4+1/18-20) o mordisco +8 ¢/c (1d4)u =
honda +1 +9 a distancia (1d3+1)

cimitarra +1 +8/+4 c/c (1d4+1/18-20) o mordisco +8 c/c
(1d4) u honda +1 +9/+4 a distancia (1d3+1)

5/5’

conjuros, grito de caza

Compafiero animal, empatia salvaje +5 (+1 con bestias
migicas), forma salvaje 1/dia, pisada sin rastro, resistir
la atraccién de la naturaleza, sentido ciego 60’, sentido de
la naturaleza, visién en la oscuridad 60, vulnerabilidad al
sonido, zancada forestal

Fort +7, Ref +5, Vol +11

Fue 10, Des 12, Con 14,

Int 10, Sab 19, Car 11

Avistar +16, Concentracién +7, Escuchar +16, Saber
{naturaleza) +9, Supervivencia +16 (+18 en entornos
naturales de la superficie)

Alerta, Iniciativa mejorada (cimitarra), Sutileza con un arma
bosques templados

solitario o con un murciélago terrible

%

7

estandar

normalmente neutral
segtin clase de personaje
+2

— Destreza +4, Fuerza -2, Sabiduria +2, Carisma -2.
— Tamanio Pequefio. Bonificador +1 a la CA, bonificador +1 al

ataque, bonificador +4 a las pruebas de Esconderse, penalizacién
—4alas pruebas de presa, sus limites de transportar y levantar son
3/4 respecto a los personajes Medianos.

— La velocidad tactica terrestre de un nictero son 20" Tiene

una velocidad de vuelo de 40' con una maniobrabilidad buena.

— Sentido ciego: un nictero utiliza la ecolocalizacion para

descubrir a las criaturas a menos de 60" Los oponentes siguen
teniendo ocultacién total contra el nictero a menos que este pueda
verles.

— Visién en la oscuridad 60
— Dados de golpe raciales: un nictero comienza con tres niveles

de humanoide monstruoso, los cuales le proporcionan 3d8 DG, un
ataque base +3 y una salvacion base de Fort +1, Ref +3 y Vol +3.

— Habilidades raciales: los niveles de humanoide monstruoso

de un nictero le conceden unos puntos de habilidades igual a 6
%(2 + modificador de Int, minimo 1). Sus habilidades cliseas son
Avistar, Artesania, Escuchar y Supervivencia.

— Dotes raciales. Los niveles de humanoide monstruoso de

un nictero le conceden 2 dotes.

— Idiomas automaticos: nictero. Idiomas adicionales: comun,

dracénico, enano, gigante, trasgo, orco.

— Clase predilecta: druida.
— Ajuste de nivel +2.
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NIGRONAUTA

Muerto viviente Gargantuesco (cadtico, maligno,
extraplanario)

Dado de golpe: 32d12+96 (304 pg)

Iniciativa: +3

Velocidad: 50’ (10 casillas)

CA: 25 (natural +20, tamafio —4, Destreza —1), toque 5,
desprevenido 25

Ataque base/Presa: +16/+43

Ataque: golpetazo +22 ¢/c (4d6+20)*

Ataque completo: 4 golpetazos +22 c/c (4d6+20)*

Frente/Alcance: 20/20’

Ataques especiales: asimilar caddver, pisotear 4d6+22

Cualidades especiales: dureza sacrilega, efectos
nigromdnticos, rasgos de muerto viviente, RC 25, RD 15/
legal 0 magia, visién en la oscuridad 60’

Tiros de salvacion: Fort +10, Ref +9, Vol +20

Caracteristicas: Fue 41, Des 8, Con —, Int 7,

Sab 14, Car 16

Habilidades: Avistar +33, Escuchar +33, Saber
(los Planos) +10, Supervivencia +2 (+4 en otros
planos)

Dotes: Alerta, Ataque natural mejorado
(golpetazo), Arrollar mejorado, Ataque
poderoso, Embestida mejorada,

Golpe demoledor, Gran hendedura,
Hendedura, Iniciativa mejorada,
Lucha a ciegas, Romper arma
mejorado

Entorno: las Capas infinitas
del Abismo

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 14

Tesoro: no

Alineamiento: siempre
cadtico maligno

Avance: 33-64 DG
(Gargantuesco); 65-96
DG (Colosal)

Ajuste de nivel: —

*Incluye los ajustes por la
dote Ataque poderoso.

Esta criatura compuesta de huesos y cadd-
veres, con una forma similar a una torre, se
desliza y se tambalea por el suelo, buscando

a su alrededor con cuatro gigantescos brazos
angulares.

El nigronauta es una monstruosidad muerta viviente que
aborrece la vida. Se comunica a regafiadientes con construe-
tos y otros muertos vivientes, a partir de los cuales otros han
aprendido lo poco que se conoce de estas macabras criaturas.
Los nigronautas son creados por demonios en las llanuras de
huesos del Abismo y enviados al plano Material para matar y
crecer afiadiendo huesos y caddveres a sus gigantescas formas.
Los nigronautas individuales tienen formas distintas, pero
todos suelen medir unos 20’ de altura, 20’ de ancho y entre 30y
40’ de largo; cada uno pesa unas 50 toneladas.

Un nigronauta hablainfernal y rara vez se molesta en aprender
otros idiomas.

Nigronauta

COMBATE

El nigronauta ataca aplastando a todos los oponentes que pueda
bajo su peso, atacando a continuacién a cualquier superviviente
con su ataque de golpetazo.

Las armas naturales de un nigronauta, asi como cualquier
arma que esgrima, se consideran de alineamiento caético y
maligno a efectos de superar la RD. .

Un nigronauta ataca normalmente utilizando su dote de
Ataque poderoso, sufriendo una penalizacién de -5 al ataque y
obteniendo un bonificador +5 al dafio. g

Asimilar cadéver (Sb): un nigronauta puede, como una
accion de movimiento, afiadir el cadiver de un gponente a su
cuerpo. Una vez que el cadiver haya sido afiadido, el nigronauta
comienza a asimilarlo. Este proceso dura 1 asalto y cura parte
del dafio del nigronauta, dependiendo del tamafio de la criatura
asimilada: Pequefio o menor, 10 puntos curados; Mediano, 30
puntos; Grande, 60 puntos; Enorme, 100 puntos; Gargantuesco,
150 puntos; o Colosal, 210 puntos.

Una vez que una criatura estd asimilada por completo, no
puede ser resucitada. Antes de que una criatura sea asimilada por
completo, un aliado puede liberarla con una prueba de Fuerza

o CD 24.

- Efectos nigromanticos (Sb): los nigronautas
son afectados de manera distinta por algunos con-
juros. Debido a que cada uno esta
compuesto de huesos y cada-
veres, los conjuros que crean
muertos vivientes le infligen
1d4 puntos de dafio por nivel
de lanzador, hasta el maximo
que se muestra a continuacion:
reanimar a los muertos, 10d4;
crear muertos vivientes, 15d4;
crear tuertos vivientes mayo-

res, 20d4.

Pisotear (Ex): Reflejos
mitad CD 41. La CD de
la salvacion se basa en la
Fuerza.

Dureza sacrilega

(Ex): un nigronauta gana
un benificador a sus puntos de
golpe igual a su modificador de
Carisma x sus DG.

LOS NIGRONAUTAS
EN EBERRON

Los nigronautas son inmensas moles que vagan
por las tierras de las tierras Enlutadas, recolectando huesos
y cadiveres e incrementando su tamafio v dureza mientras
asimilan los caddveres.

Los forjados que siguen al Sefior de los filos han tenido algo
de éxito controlando unos pocos, pero la mayoria van donde
desean. Estos forjados también saben que los nigronautas apa-
recen cerca de siniestras grietas planarias que se encuentran
en las tierras Enlutadas,

Los viajeros planarios han buscado nigronautas en el plano de
Dolurth, sin darse cuenta de que son nativos del plano de Mabar,
la Noche interminable.




QDOPI

Aberracién Enorme (cadtico, maligno, extraplanario)
Dado de golpe: 20d8+140 (230 pg)
Iniciativa: +6
Velocidad: 60’ (12 casillas); Tr 40’
CA: 28 (natural +14, tamafio -2, Destreza +6), toque 14,
desprevenido 22
Ataque base/Presa: +15/+30
Ataque: garra +15 c/c (4d6+15/19-20)*
Ataque completo: garra +15 c/c (4d6+15/19-20)* 0 4 piedras
+19 a distancia (1d6+7)
Frente/Alcance: 1575
Ataques especiales: agarrén mejorado, aptitudes sortilegas,
engullir, lanzar piedras, pisotear 2d6+10
Cualidades especiales: curacién ripida 7, olfato, RC 22, RD
10/bien y magia, RE 10 (frio y fuego), visién en la oscuridad
60, visién todo alrededor
Tiros de salvacién: Fort +15, Ref +12, Vol +18
Caracteristicas: Fue 25, Des 23, Con 25, Int
6, 5ab 22, Car 16
Habilidades: Avistar +19, Buscar
+2, Trepar +22, Saltar +26,
Supervivencia +14
Dotes: Ataque de torbellino®,
Atague poderoso, Correr, Critico
mejorado (garra), Gran fortaleza,
Rastrear, Reflejos de combate,
Romper arma mejorado
Entorno: las Profundidades
tarterianas de Carceri
(Colothys)
Organizacién: solitario o
revoltijo (2-8)
Valor de desafio: 14
Tesoro: estandar
Alineamiento: siempre cadtico
maligno
Avance: 21-29 DG (Enorme)
Ajuste de nivel: —
*Incluye los ajustes por la dote Ataque
poderoso.

Esta criatura se asemeja @ una gigantesca

esfera formada por cientos de brazos demo-

niacos con garras. El centro de su cuerpo esta

oculto por la tupida masa de brazos. Cada

mano tiene un ojo amarillo en su palma, los

cuales se cierran mientras el inmenso ser rueda sobre sus manos
hacia ti.

Estas abominaciones retorcidas procedentes de las Profun-
didades tarterianas de Carceri son criaturas extrafias que
surgen de las grietas planarias que se originan por el plano
Material.

Sin ninglin parecido con otro ser, los odopi son unos mons-
truos de pesadilla procedentes de un reino igualmente de pesa-
dilla. Gientos de brazos verrugosos surgen de un cuerpo central
musculoso ocultado por sus agitantes brazos. Este cuerpo carece
de rasgos excepto por una Gnica boca sin dientes que le sirve
como apertura para su estomago cavernoso. Cada brazo tiene
una mano con cinco dedos y largas garras amarillas. Un ojo
cefiudo mira furiosamente desde la palma de cada mano. Como
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un gigantesco rastrojo movido por el viento, vaga sin rumbo por
los campos, destruyendo lo que encuentra al rodar sobre ello.

Algunos seres poderosos pueden obligar a los odopi a viajar
donde ellos quieran, utilizando la fuerza y la amenaza de la vio-
lencia para conducirlos por el camino adecuado. Los odopi, que
son muy independientes, sufren con este trato, pero se dejan
conducir en parte mientras se les proporcionen objetivos sobre
los que descargar su furia. Los odopi miden una media de 24' de
didmetro y pesan 9 toneladas.

Los odopi hablan su propio idioma que consiste en sonidos
gorgojeantes y palmadas con las manos.

COMBATE ‘

Un odopi arrolla a sus enemigos para acercarse a varios enemigos
a la vez. Apresa a enemigos y los
pisotea mientras persigue a otros.
Si los enemigos se mueven mas

allé de su alcance, el odopi engulle

a aquellos a los que ha atrapado y
lanza piedras al resto. Los enemigos
voladores deberian asegurarse de
volar fuera del alcance de la aptitud
puerta dimensional del odopi o es pro-
bable que este aparezca encima

o de ellos y los lance contra el

I‘ '«’ y suelo.

Aungue sus manos son lo
o3

it . -.

-~ suficientemente habiles como

para agarrar, mover y lanzar

objetos, un odopi no puede esgri-

mir armas de cuerpo a cuerpooa

distancia excepto aquellas que se
puedan lanzar.

El ataque de garra de un
odopi y cualquier objeto
que lance se considera de

alineamiento cadtico, de ali-
neamiento maligno y magica a

efectos de superar la RD.
Un odopi normalmente
ataca utilizando su dote de Ataque
poderoso, suftiendo una penalizacién

-5 al ataque y obteniendo un benificador +5

al dafio.

Agarrén mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud,
un odopi debe impactar con sus garras a una criatura de
tamafio Grande o menor. A continuacién puede intentar
comenzar una presa como una accion libre sin provocar ataques
de oportunidad.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: caida de pluma; 3/dia: puerta
dimensional; 1/dia: vision verdadera. Nivel de lanzador 182,

Engullir (Ex): aunque un odopi carece de boca en el sentido
estricto, puede engullir a enemigos pasindolos a través de su
bosque de brazos hasta el centro de su cuerpo. Si un odopi
comienza su turno sujetando a un oponente Mediano o mis
pequeiio, puede mover al oponente sujetado hacia su estomago
(infligiéndole el dafio contundente y acido que se describe a con-
tinuaci6n) en lugar de realizar una prueba de presa para causarle
daiio.

Una criatura engullida se considera apresada, pero no asi el
odopi. Una criatura engullida sufre cada asalto 1d8+10 puntos
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de dafio contundente y 2d8 puntos de dafio por dcido. Una cria-
tura puede abrirse camino utilizando un arma ligera perforante
o cortante, infligiendo 40 puntos de dafio al estémago (CA 17).
Una vez que la criatura ha salido, la accién muscular cierra el
agujero; cualquier otra criatura engullida debe abrirse camino
por si misma. Sin importar cémo escape, una criatura que salga
del estémago vuelve a encontrarse entre los mdltiples brazos del
odopi y se considera que esta automdticamente apresada.

El estomago de un odopi puede contener 1 criatura Mediana,
4 Pequenas, 16 Menudas, 64 Diminutas o 256 Minusculas.

Lanzar piedras (Ex): como una accién de asalto completo, un
odopi puede coger piedras u otros objetos de tamafio Menudo
que pesen menos de 20 Ib. y lanzdrselos a sus enemigos. El ataque
tiene un incremento de alcance de 30" y un odopi puede lanzar
una piedra hasta 5 incrementos de alcance. Cada piedra inflige
1d6+7 puntos de dafo. Un odopi puede realizar hasta cuatro
ataques de piedra por asalto, pero no puede dirigir méis de una
piedra a un solo objetivo,

Pisotear (Ex): Reflejos mitad CD 27. La CD de la salvacién se
basa en la Fuerza. Un odopi puede utilizar su aptitud de pisotear
como una accién de asalto completo mientras realiza una presa
(no se requiere prueba de apresar). Si un odopi uriliza su aptitud
de pisotear mientras sujeta a un enemigo, el enemigo apresado
sufre automiticamente dafio por pisoteo (sin derecho a TS) al
pasar el odopi por encima suyo.

Visién todo alrededor (Ex): los odopi son excepcionalmente
atentos. Un odopi tiene un bonificador racial +4 a las pruebas de
Avistar y Buscar. Ademas, no pueden ser flanqueados.

Habilidades: los odopi poseen un bonificador racial +8 a las
pruebas de Supervivencia. Un odopi tiene un bonificador racial
+8 a las pruebas de Trepar y siempre puede elegir 10 en una
prueba de Trepar, incluso si estd apresurado o amenazado.

ODOPI VENERABLE

Aberracién Gargantuesca (cadtico, maligno,
extraplanario)

Dado de golpe: 30d8+270 (405 pg)

Iniciativa: +10

Velocidad: 80’ (16 casillas); Tr 40’

CA: 30 (natural +18, tamafio —4, Destreza +6), toque 12,
desprevenido 24

Ataque base/Presa: +22/+45

Ataque: garra +24 c/c (6d6+21/19-20)%

Ataque completo: garra +24 c/c (6d6+21/19-20)" 0 4 piedras
+24 a distancia (1d8+11)

Frente/Alcance: 20/10’

Ataques especiales: agarrén mejorado, aptitudes sortilegas,
engullir, lanzar piedras, pisotear 3d6+16

Cualidades especiales: curacion rapida 9, olfato, RC 26, RD
10/bien y magia, RE 10 (frio y fuego), visién en la oscuridad
60, vision todo alrededor

Tiros de salvacién: Fort +21, Ref +18, Vol +25

Caracteristicas: Fue 33, Des 23, Con 29, Int 6, Sab 22, Car 16

Habilidades: Avistar +21, Buscar +2, Trepar +30, Saltar +42,
Supervivencia +14

Dotes: Ataque de torbellino®, Ataque poderoso,
Correr, Critico mejorado (garra), Gran fortaleza,
Hendedura, Gran hendedura, Rastrear, Reflejos de
combate, Reflejos ripidos, Romper arma mejorado,
Voluntad de hierro

Entorno: las Profundidades tarterianas de Carceri (Colothys)

Organizacién: solitario o revoltijo (2-8)

Valor de desafio: 18

Tesoro: estindar

Alineamiento: siempre cadtico maligno

Avance: 31-40 DG (Gargantuesco); 41-50 DG (Colosal)
Ajuste de nivel: -

*Incluye los ajustes por la dote Araque poderoso.

El odopi venerable es una versién inmensa del odopi normal,
llegando algunos a medir 48’ de didmetro y a pesar 80 tone-
ladas.

L]

Combate

Los odopi venerables utilizan ticticas similares a las empleadas
POr sus parientes menores, pero Son mas temerarios.

Contra enemigos sin armadura visible, un odopi venerable
normalmente ataca utilizando su dote de Ataque poderoso,
sufriendo una penalizacién —10 al atague y obteniendo un bonifi-
cador +10al dafio. Contra enemigos con armadura, normalmente
sufre una penalizacion -5 al ataque y obtiene un bonificador +5
al dario.

Engullir (Ex): una criatura engullida sufre cada asalto 2d6+16
puntos de dafio contundente y 4d6 puntos de dafio por acido.
Una criatura puede abrirse camino utilizando un arma ligera
perforante o cortante, infligiendo 50 puntos de dafio al estémago
(CA 19).

El estémago de un odopi venerable puede contener a 1 criatura
Grande, 4 Medianas, 16 Pequeas, 64 Menudas o 256 Diminutas
0 menores.

Lanzar piedras (Ex): como una accién de asalto completo, un
odopi venerable puede coger piedras u otros objetos de tamario
Menudo que pesen menos de 30 Ib. y lanzirselos a sus enemigos.
El ataque tiene un incremento de alcance de 30’ y un odopi
venerable puede lanzar una piedra hasta una distancia de cinco
incrementos de alcance. Cada piedra inflige 1d8+11 puntos de
dafio. Un odopi venerable puede realizar hasta cuatro ataques de
piedra por asalto, pero no puede dirigir mis de una piedra a un
solo objetivo.

Pisotear (Ex): Reflejos mitad CD 36. La CD de la salvacién se
basa en la Fuerza. Un odopi venerable puede utilizar su aptitud
de pisotear como una accién de asalto completo mientras realiza
una presa (no se requiere prueba de apresar). Si un odopi utiliza
su aptitud de pisotear mientras sujeta a un enemigo, el enemigo
apresado sufre automaticamente dafio por pisoteo (sin derecho a
TS) al pasar el odopi por encima suyo.

Habilidades: los odopi venerables poseen un bonificador
racial +8 a las pruebas de Supervivencia. Un odopi tiene un
bonificador racial +8 a las pruebas de Trepar y siempre puede
elegir 10 en una prueba de Trepar, incluso si estd apresurado o
amenazado.

LOS ODOPI EN EBERRON

En el escenario de campafia de Eserron, los odopi son nativos del
plano de Xoriat, conocido también como el Reino de la locura.
Los especimenes poderosos traidos al mundo por la oscura bru-
jeria acechan en las grandes cavernas de Khyber, custodiando
algunas veces portales extraplanarios o fortalezas infernales
amenazadoras. Los Sefiores del polvo a veces liberan algtin que
otro odopi sobre las llanuras azotadas de los yermos Demoniacos,
habitualmente cuando desean ocuparse de alguna tribu birbara
problematica.




Este gigantesco animal de 8' de altura se parece a un ogro, pero
parece mds inteligente y su postura es mds erecta. Su armadura y
su escudo estdn cubiertos de pinchos y porta una maza de armas
de aspecto amenazante.

Los ogros aplastacrineos son una variante de los
ogros normales, creada para la guerra. Mas bajos y
menos brutales que los ogros tipicos, los ogros
aplastacrdneos son sin lugar a dudas mas fuer-
tes y mas peligrosos.
Los ogros aplastacraneos, agresivos y
sadicos, son belicosos y pendencieros,
y disfrutan abusando de criaturas
mas débiles. Las tribus de estos ogros
2 menudo mantienen esclavos, que en
muchos casos suelen ser ogros nor-
males,
Creados hace mucho tiempo para
servir como soldados, los ogros aplas-
tacraneos han centrado de manera
natural su cultura en la guerra y
sus pueblos estan dispuestos como
campamentos militares. Los ogros
aplastacraneos construyen muros
de asedio y otras estructuraspara
defender sus hogares, ademas de
entrenar elefantes para combatir
montados sobre ellos.
Un ogro aplastacrdneos adulto
mide 8 0 9’ de altura y pesa entre
550 y 600 lb. La coloracién de la
piel varia desde el amarillo palido hasta el marrén
claro. Su pelo suele ser negro. Los ogros aplastacrdneos llevan
armadura mientras estan despiertos y apenas ropa cuando duer-
men.
Los ogros aplastacraneos hablan gigante y comtin.

COMBATEL

Los ogros aplastacrineos son luchadores natos. Les encantan el
clamor y las calamidades de la baralla.

Un ogro aplastacrineos carga alegremente hacia el combate y
golpea a sus enemigos tanto con su maza de armas como con su
escudo armado. Un ogro aplastacraneos disfruta especialmente
apresando a sus enemigos y aplastandoles contra su armadura
armada (una prueba de presa para causar dafio realizada con éxito
inflige 1d4+7 puntos de dafio atenuado mas 1d8 puntos de dafio
perforante).

Lanzar rocas (Ex): al igual que los gigantes, los ogros aplasta-
craneos son habiles lanzadores de rocas y ganan un bonificador
racial +1 al ataque cuando lanzan rocas. Un ogro aplastacrineos
puede arrojar rocas de 40 o 50 Ib. (objetos Pequerios) hasta 5 incre-
mentos de alcance. El incremento de alcance es de 100" para un
ogro aplastacraneos.

OGRO APLASTACRANEOS SARGENTO

Las partidas de guerra de aplastacraneos suelen incluir uno o mds
sargentos armados con espadas bastardas.

El sargento aplastacrineos descrito aqui posee las siguientes
puntuaciones de caracteristica antes de los ajustes raciales: Fue
15, des 13, Con 14, Int 10, Sab 12, Car 8.

Ogro aplastacrineos

Combate

Los sargentos aplastacrineos son guerreros astutos. Incluso
cuando se enfrente a un enemigo bien armado, un sargento
casi siempre utilizara su dote de Ataque poderoso,
sufriendo una penalizacion —4 a su ataque
y obteniendo un bonificador +4 al dafio.
Sin embargo, normalmente ordenari a
sus aliados cercanos que le ayuden en
sus ataques, esperando contrarrestar
asi la penalizacion al ataque de la dote

Atague poderoso.

SOCIEDAD :

Aunque tienen tan mal temperamento
como sus parientes ogros, los ogros
aplastacrineos comprenden la impor-

tancia de la disciplina dentro de sus
escuadras de combate. La partida de
guerra se convierte en su familia. Sus
espadas y escudos se convierten en sus
leales companeros. Mientras que los
ogros menores permiten que la fatiga, el
hambre y la mezquina codicia les debi-
liten, los aplastacrineos ensayan incan-
sablemente tacticas de combate, afilan
sus espadas y estudian el terreno de
las tierras que pretenden conquistar,
buscando terrenos ticticamente
ventajosos donde luchar.
Una jerarquia estricta gobierna
cada partida de guerra de los aplas-
tacrdneos. Los aplastacrineos mds astutos y mas
poderosos dirigen la partida de guerra hasta el dia en que
caen en combate, momento en el cual su sucesor elegido toma
el mando, reclamando frecuentemente las armas y trofeos de su
predecesor caido. Un aplastacraneos debe luchar por su lugar en
la jerarquia de mando y todos los desafios entre miembros de una
partida de guerra se resuelven mediante combate no letal. Aunque
son incapaces de sentir un aprecio profundo por sus camaradas de
armas, un aplastacrineos sabe que no deberia acabar con la vida de
un aliado y no pensaria en privar a otro aplastacrineos de la opor-
tunidad de una muerte gloriosa en el campo de batalla.

LOS OGROS APLASTACRANEQS
COMO PERSONAJES

Los ogros aplastacraneos mas excepcionales son guerreros o
exploradores.

Un personaje ogro aplastacrdneos poseen los siguientes rasgos:

— Fuerza +14, Constitucion +6, Carisma —2.

— Tamario Grande. Penalizacién -1 ala CA, penalizacién—1 al
ataque, penalizacién —4 a las pruebas de Esconderse, bonificador
+4alas pruebas de presa, sus limites de levantar y transportar son
el doble respecto a los de los personajes Medianos.

— Espacio/Alcance: 10/10'

— Lavelocidad tictica terrestre de un ogro aplastacraneos es 40.

— Visién en la oscuridad 60"

— Dados de golpe raciales: un ogro aplastacraneos comienza
con ocho niveles de gigante, lo cual le proporciona 8d8 DG, un
ataque base +6 y una salvacion base de Fort +6, Ref +2 y Vol +2.

— Habilidades raciales: los niveles de gigante de un ogro
aplastacraneos le otorgan puntos de habilidad igual a 11 x(2
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Dado de golpe:
Iniciativa:
Velocidad:

CA:

Ataque base/Presa:
Ataque:

Ataque completo:

Frente/Alcance:
Ataques especiales:

Cualidades especiales:

Tiros de salvacion:
Caracteristicas:

Habilidades:

Entorno:
Organizacion:

Valor de desafio:
Tesoro:

Alineamiento:
Avance:
Ajuste de nivel:

+modificador de Int, minimo 1). Sus habilidades cliseas son
Artesania, Intimidar, Montar, Saber (arquitectura) y Trato con

animales.

— Dotes raciales: los niveles de gigante de un ogro aplastacra-
neos le conceden tres dotes.

— Dotes adicionales. Un ogro aplastacrineos posee como
dotes adicionales Presa mejorada y Combate con dos armas.

Ogro aplastacraneos

Gigante Grande

8ds+24 (60 pg)

+0

30’ con armadura de placas y mallas

armada (6 casillas), base 40’

20 (natural +2, tamafio -1, armadura de placas
y mallas armada +7, escudo pesado armado +2),
toque 9, desprevenido 20

+6/+21

maza de armas +12 ¢/c (2d6+7)

o escudo armado +12 c/c (1d8+3)

o roca +6 a distancia (2d6+7)

maza de armas +8/+3 ¢/c (2d6+7)

y escudo armado +12 c/c (1d8+3)

oroca +6 a distancia (2d6+7)

10/10°

lanzar rocas

visién en la oscuridad 60', visién en la penumbra

Fort +9, Ref +2, Vol +2

Fue 25, Des 11, Con 17,

Int 10, Sab 10, Car 9

Artesania (fabricacién de armaduras

o armero) +5, Buscar +0 (+2 puertas secretas),
Intimidar +1, Montar +7, Saber (arquitectura
e ingenieria) +5, Trato con animales +4
Ataque poderoso, Combate con dos armas®,
Combatir desde una montura, Golpear con
escudo mejorado, Presa mejorada®

colinas célidas

banda (4-9), partida de guerra (10-24 mis
1-2 sargentos de 3 nivel montados sobre
elefantes de guerra entrenados y 1-4 ogros),
o trigo (30-60 mds 50% de no combatientes
mds 1 sargento de 3 nivel cada 10 adultos,
1 0 2 lugartenientes de 4° 0 5°nivel,

1 lider de 687, 4-16 ogros y 10-30
elefantes de guerra entrenados)

5

estandar

normalmente neutral maligno
segun clase de personaje
+3

Ogro aplastacrineos sargento, Gue 3 nivel
Gigante Grande

8d8+40 mas 3d10+15 (107 pg)

+1

30’ con armadura completa armada +1 (6 casillas), basé 40’

23 (tamafio —1, Destreza +1, natural +2, armadura .
completa armada +1 +9, escudo pesado armado +2),
toque 10, desprevenido 22
+9/+26

espada bastarda +18 c/c (2d8+9/17-20) o golpear con el
escudo +17 c/c (1d8+4) o lanza +17 c/c (2d6:13/><3) )
roca +10 a distancia (2d6+9) p
espada bastarda +14/+9 ¢/c (2d8+9/17-20) y golpear con
el escudo +13 ¢/c (1d8+4) o lanza +17/+12 ¢ /c
(2d6+13/x3) o roca +10 a distancia (2d6+9)

10/10°

lanzar rocas

visién en la oscuridad 60), visién en la penumbra

Fort +15, Ref +5, Vol +5

Fue 29, Des 13, Con 20,

Int 10, Sab 12, Car 6

Artesania (fabricacién de armaduras o armero) +5,
Buscar +0 (+2 puertas secretas), Intimidar +4, Montar
+8, Saber (arquitectura e ingenieria) +5, Trato con
animales +5

Ataque poderoso, Combate con dos armas?,

Combatir desde una montura, Competencia con arma
ex6tica (espada bastarda), Critico mejorado (espada
bastarda), Golpear con escudo mejorado, Presa
mejorada®, Soltura con un arma (espada bastarda)
colinas cilidas

solitario o partida de guerra (1-2 més 10-24 ogros
aplastacraneos y 1-4 ogros)

-

8

estandar (incluyendo una armadura completa armada +1
y una capa de resistencia +1)

normalmente neutral maligno

segtin clase de personaje

+3

— Idiomas automdticos: comin, gigante. Idiomas adicionales:
enano, colocé, trasgo, térraro.

— Clase predilecta: guerrero.

— Ajuste de nivel +3.

LOS OGROS APLASTACRANEOS
EN EBERRON

— Competencia con armas y armadura: un ogro aplastacri-
neos tiene automadticamente competencia con las armas sim-
ples, las armas marciales, todas las armaduras y los escudos.

— Bonificador de armadura natural +2.

— Ataques'especiales: lanzar rocas.

Los ogros aplastacraneos pueblan los ejércitos de Droaam. Son
oriundos de las Tierras pétreas y de las montafias Byeshk del norte
de Droaam, asi como de las tierras septentrionales de la Marca som-
bria. Durante la Ultima guerra, los ogros aplastacrineos del este de
Droaam realizaron incursiones frecuentes a Breland occidental.




OMNIMENTAL

Elemental Gargantuesco (aire, tierra, extraplanario,
fuego, agua)

Dado de golpe: 32d8+288 (432 pg)

Iniciativa: +4

Velocidad: 50' (10 casillas), V1 50' (perfecta), Nd 50'

CA: 32 (natural +26, tamafio -4), toque 6, desprevenido 32

Ataque base/Presa: +24/+48

Ataque: golpetazo +32 ¢/c (2d8+12 mas 2d8 fuego y 1d8
eléctrico)

Ataque completo: 2 golpetazos +32 ¢/c (2d8+12 mas 2d8 fuego
y 1d8 eléctrico) o bola elemental +20 a distancia (4d6+12 mds
1d8 fuego)

Frente/Alcance: 207/20’

Ataques especiales: bola elemental, nacimiento mortal
Cualidades especiales: inmunidad al fuego y la electricidad,
rasgos de elemental, RD 10/, vista ciega 120, visién en la

oscuridad, vulnerable al frio

Tiros de salvacién: Fort +27, Ref +18, Vol +12

Caracteristicas: Fue 35, Des 10, Con 28, Int 10, Sab 11, Car 11

Habilidades: Avistar +37, Escuchar +37, Nadar +20

Dotes: Alerta, Ataque natural mejorado (golpetazo), Ataque
poderoso, Embestida mejorada, Golpe demoledor, Gran
hendedura, Hendedura, Iniciativa mejorada, Lucha a ciegas,
Reflejos de combate, Voluntad de hierro

Entorno: plano Elemental del fuego

Organizacion: solitario

Valor de desafio: 15

Tesoro: no

Alineamiento: normalmente neutral

Avance: 33-48 DG (Gargantuesco); 49-64 DG (Colosal)
Ajuste de nivel: -

Un ser centelleante, brillando con fuego, electricidad, agua y
remolinos de aire se mueve hacia ti, devastdndolo todo a su
paso.

Los omnimentales son los descendientes de seres elementales
creados magicamente. Aunque previstos originalmente como
emisarios entre los ejércitos de elementales en los tiempos
antiguos, los omnimentales, por el contrario, se convirtieron en
poderosos guerreros. Ahora vagan por los planos Elementales sin
importarles su propésito original.

Esta combinacién de elementales carece de varias de las
formas de ataque especificas de los elementales, pero tampoco
posee muchas de sus limitaciones. Por ejemplo, al contrario que
un elemental del fuego, un omnimental puede entrar en el agua
y en liquidos no inflamables; cuando lo hace, las partes de agua,
aire y tierra de la criatura forman capas protectoras alrededor de
la parte de fuego. Un omnimental mide 48’ de altura y pesa 10
toneladas.

Los omnimentales hablan acuano, aurano, ignaro y térraro.

COMBATE

El omnimental, un impresionante combatiente en todos los tipos
de terreno, puede devastar un campo de batalla. Su tamafio y su
alcance le permiten atacar a muchos enemigos a distancia. Su
ataque de bola elemental otorga mds acciones a larga distancia
a esta criatura.

Nacimiento mortal (§h): cuande un omnimental alcanza
0 puntos de golpe, arde en las partes elementales que lo com-

ponen, creando cuatro elementales Enormes de 16 DG; uno
de aire, uno de tierra, otro de fuego y uno de agua (consulta
el Manual de monstruos para las estadisticas). Derrotar a estos
elementales Enormes no permite ganar puntos de experiencia
adicionales. Su valor de PX estd incluido en el VD del omni-
mental.

Bola elemental (Ex): como accién estindar, un omnimental
puede separar una parte de si mismo para crear una masa com-
pacta de tierra ardiente que puede arrojarse contra un oponente
hasta 100’ de distancia. Urtilizar esta aptitud reduce los puntos de
golpe actuales del omnimental en 10.

Habilidades: un omnimental tiene un bonificador racial +8
a cualquier prueba de Nadar para realizar cualquier accién espe-"
cial o evitar un peligro. Siempre puede elegir 10 en una prueba
de Nadar, incluso si esta distraido o en peligro. Puede utilizar
la accién de correr mientras nada, siempre y cuando lo haga en
linea recta.

LOS OMNIMENTALES EN EBERRON

Aunque han dominado la capacidad de atar elementales dentro
de objetos mégicos, los gnomos de Zilargo han sido incapaces
de capturar y atar a un omnimental convocado. Algunos lo
han intentado, pero los resultados han sido completamente
desastrosos. Se rumorea que los drow de Xen'drik pueden tener
el secreto de la atadura de omnimentales, pero los intentos de
duplicar su investigacién también han sido calamitosos.

Omnimental

TSAI 2004
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QSO DE CAZA COMBATE

Bestia magica Grande

Dado de golpe: 10d10+50 (105 pg)

Iniciativa: +2

Velocidad: 40’ (8 casillas)

CA: 22 (natural +11, Destreza +2, tamafio —1), toque 11,
desprevenido 20

Ataque base/Presa: +10/+22

Ataque: mordisco +18 c/c (1d8+9)

Ataque completo: mordisco +18 ¢/c (1d8+9) y 2 garras +13 ¢/c
(1d6+5)

Frente/Alcance: 10//5'

Ataques especiales: agarrén mejorado, armas naturales
encantadas, derribo

Cualidades especiales: empatia
salvaje, olfato, pisada sin rastro,
RE (frio) 10, vision en la
penumbra, visién en la
oscuridad 60"

Salvaciones: Fort +12, Ref +9,
Vol +5

Caracteristicas: Fue 27,
Des 15, Con 21, Int 16, Sab 14,
Car12

Habilidades: Avistar +17,
Esconderse +13, Escuchar +17,
Moverse sigilosamente +4,
Saber (naturaleza) +16,
Supervivencia +18 (+20
en entornos naturales no
subterraneos)

Dotes: Alerta, Ataque poderoso,
Rastrear #, Sigiloso,
Soltura con una habilidad
(Supervivencia)

Entorno: bosques templados

Organizacién: solitario o pareja

Valor de desafio: 15

Tesoro: estindar

Alineamiento: normalmente
neutral bueno

Avance: 11-20 (Grande); 21-30
(Enorme)

Ajuste de nivel: +4 (allegado)

Un gran oso, con los dientes afilados y fuertes de un lobo, te esta
observando. Tiene el cuello fuerte y la cola larga y grande.

Los osos de caza son inteligentes y unos maestros de la caza.
Habitualmente son solitarios y aprecian la intimidad y soledad
que gozan en los bosques, aunque a veces se asocian con criaturas
buenas por una causa justa.

Muchos se rien ante la sola mencién del esquivo oso de caza.
Algunos dicen que es un mito, un animal inventado por cazado-
res borrachos. Hay pocos avistamientos de un oso de caza que
procedan de una fuente fiable.

Un oso de caza tipico tiene una alzada de 6 1/2' a la altura de
sus hombros cuando esta a cuatro patas. Pesa casi 2.000 b.

Los 0sos de caza hablan silvano y comun.,

Oso de caza

Un 0so de caza ataca normalmente en respuesta a una amenaza.
Intentara concentrarse en un oponente a la vez. Cuando el opo-
nente esté muerto, se acercard hasta otro oponente.

Armas naturales encantadas (Sb): un oso de caza gafia un
bonificador de éncantamiento +1 al ataque y al dafic con todas
sus armas naturales. .

Agarrén mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, un oso
de caza debe impactar con su ataque de garra. A continuacién
puede intentar comenzar una presa como una accion gratuita sin
provocar ataques de oportunidad.

Derribo (Ex): un oso de caza que impacte con su mordisco
puede intentar derribar a su oponente (modifitador +12 a la
prueba) como accién gratuita sin tener que realizar un

ataque de toque o provocar ataques de opor-

tunidad. Si el intento falla, el oponente no

puede reaccionar para derribar al oso de

caza.

Pisada sin rastro (Ex): un oso de

caza no deja rastros en los entornos

naturales y no puede ser rastreado,
Puede dejar un rastro si lo desea.

Empatia salvaje (Ex): un oso

de caza puede mejorar la apti-

tud de un animal. Esta habilidad

funciona igual que una prueba

de Diplomacia para mejorar la

aptitud de una persona. El oso de

caza tira 1d20 y afiade +11 para

determinar el resultado de la

prueba de empatia salvaje. El

tipico animal domestico tiene

una aptitud inicial de indife-

rente, mientras que los anima-

les salvajes son normalmente

malintencionados.

Para usar la empatia salvaje,
el oso de caza y el otro animal
deben estudiarse uno al otro,

lo que significa que deben

encontrarse a menos de 30’

b uno del otro en circunstan-

5? T cias de visibilidad normales.

Generalmente, influir a un

animal de esta manera requiere

un minuto, pero al igual que la influencia con personas, puede
llevar mas o menos tiempo.

Un oso de caza puede utilizar esta aptitud para influir a una
bestia migica que posea una puntuacién de Inteligencia de al
menos 1 o 2, pero recibe una penalizacion de —4 en la prueba.

Capacidad de carga: una carga ligera para un oso de caza es
hasta 1.038 Ib,; una carga media, 1.039-2.079 libra, y una carga
pesada, 2.080-3.120 |b.

LOS OSOS DE CAZA EN EBERRON

Es mis habitual encontrar a los osos de caza en los bosques
templados de los confines de Eldeen, aunque agentes de la casa
Vadalis también han conseguido hacerse con los servicios de
estas bestias como guardianes y monturas, para ricos mercaderes
y nobles de todo el centro de Khorvaire.




OTYUGH, ABSORBEVIDA

Aberracién Grande
Dado de golpe: 9d8+54 (94 pg)
Iniciativa: +3
Velocidad: 40' (8 casillas), Tr 20’
CA: 21 (armadura natural +5, tamafio —1, Destreza +3, desvio
+4), toque 16, desprevenido 18
Ataque base/Presa: +6/+18
Ataque: tenticulo +14 c/c (1d8+8)
Ataque completo: 4 tenticulos +14 ¢/c (1d8+8) y 1 mordisco
+8¢/c (1d6+4)
Frente/Alcance: 10'/10' (tenticulo hasta 15")
Ataques especiales: agarrén mejorado, constrefiir
Cualidades especiales: aura absorbe vida, curacién
rapida 5, piel reforzada magicamente, vision en la
oscuridad 60’
Tiros de salvacién: Fort +9, Ref +6, Vol +12
Caracteristicas: Fue 27, Des 16, Con 23, Int 7, Sab 18,
Car 8
Habilidades: Avistar +10, Escuchar +10,
Esconderse +3%,
Saltar +12, Trepar +16
Dotes: Alerta, Reflejos de combate,
Soltura con un arma (tentaculo),
Voluntad de hierro
Entorno: subterrineo
Organizacién: solitario, pareja o
agrupamiento (3-4)
Valor de desafio: 8
Tesoro: estaindar
Alineamiento:
normalmente neutral
maligno
Avance: 10-12 DG (Grande); 13-
22 DG (Enorme)
Ajuste de nivel: -

Esta criatura parece un ovoide

hinchado sostenido por tres

piernas rechonchas. Un tallo

ocular similar a una vid se alza unos 2’ por
encima de su cuerpo hinchado y cuatro
gruesos tentdculos se extienden desde
sus lados. La horrible boca de la
criatura se abre abarcando toda la
mitad frontal de su cuerpo y aloja
multiples hileras de dientes afila-

dos. La piel gruesa de la criatura se
retuerce y contorsiona sobre su extrafia
figura, casi como estuviese dotada de una horrible energia.

Aligual que los otyugh mas comunes, el otyugh absorbevida es
un grotesco monstruo subterrineo que acecha entre los monto-
nes de basura.

Deformados por magia arcana que desbarataba el poder curativo
de los lanzadores de conjuros divinos, los otyugh absorbevida se
alimentan con la energia de los conjuros curativos cercanos.

Como muchos otros otyugh normales, el otyugh absorbevida
pasa la mayor parte de su tiempo en su guarida. Mantiene su gua-
rida llena con basura y carrofia, cubriéndose bajo los desperdicios.

Los lanzadores de conjuros divinos malignos se han percatado
de que los otyugh absorbevida pueden ser compaiieros eficaces y

Otyngn absorbevida

mortales. Estos clérigos malignos se dan cuenta incluso de que

cuando ahorran su preciada magia curativa para ellos mismos, el

otyugh absorbevida atin puede obtener el beneficio de su curacién.

Un otyugh absorbevida tipico tiene 8 de didmetro y pesa 700 Ib.
Los otyugh absorbevida hablan comtin.

COMBATL

Aunque poseen menos capacidad mental que un humano medio,
los otyugh absorbevida tienen una astucia cruel que le sirve bien en
situaciones de combate. Sabedores de que su aptitud para absorber las
curaciones magicas toma a muchos por sorpresa, los otyugh absorbe-
vida suelen intentar herir pronto en un encuentro a los lanzadores de
conjuros divinos. )
Constrefiir (Ex): un otyugh absorbevidainflige autométicamente
dafio con sus tentaculos si realiza con éxito una prueba de presa.
Piel reforzada méagicamente (Sb): la pegajosa piel gris de un
otyugh absorbevida estd llena con energia mégica. Esta extrafia
energia otorga a un otyugh absorbevida un bonificador de
desvio +4 asu CA.
Aura de absorcion de vida (Sb):
cuando un conjuro o aptitud sor-
tilegacon el descriptor ‘curacién’
sea utilizado sobre una criatura
a menos de 60’ de un otyugh
absorbevida, el otyugh gana el
beneficio del conjure curativo
como si hubiese sido uno de los objeti-
vos de dicho conjure. Si un conjuro de
curacién lanzado a menos de 60" de un
otyugh absorbevida le concediese sufi-
cientes puntos de golpe para sobrepasar
su total habitual, ganaria los puntos de
golpes sobrantes como puntos de golpe
temporales. Un otyugh absorbevida
no puede tener debido a su aura més
puntos de golpe temporales que el
total de sus puntos de golpe normales.
Los puntos de golpes temporales obte-
nidos de esta manera duran 1 hora.
Esta aptitud afecta a objetos de finaliza-
cién de conjuros y a objetos desencadenan-
tes de conjuros (como pergaminos, bastones
y varitas), pero no a otros objetos magicos,
Agarrén mejorado (Ex): para usar esta apti-
tud, un otyugh absorbevida debe impactar con
su ataque de tentaculo. A continuacién, puede
intentar comenzar una presa como accién gratuita sin provocar
ataques de oportunidad, si consigue la presa, puede constrefiir.
Habilidades: un otyugh absorbevida tiene un bonificador racial
+8a las pruebas de Trepary siempre puede elegir 10 en una prueba de
Trepat, incluso si esta apresurado o amenazado. *Un otyugh absorbe-
vida ganaun bonificador racial +8 a las pruebas de Esconderse cuando
se encuentren su guarida, debido a su pigmentacién natural.

LOS OTYUGH ABSORBEVIDA
EN EBERRON

Se puede encontrar con més facilidad a los otyugh absorbevida en
Droaam, donde las hijas de Sora Kell y sus acélitos humanoides los uti-
lizan como guardianes y monturas. Los origenes de los otyugh absor-
bevida se pueden trazar hasta el gran imperio de Dhakaan y los magos
dhakaani son acusados en general de crear estas monstruosidades.
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PETALO

Fata Menuda

Dado de golpe: 1d6+2 (5 pg)

Iniciativa: +9

Velocidad: 15 (3 casillas), V1 60’ (buena)

CA: 17 (tamafio +2, Destreza +5), toque 17, desprevenido 12

Ataque base/Presa: +0/-12

Ataque: daga +7 ¢/c (1d2-4/19-20)

Ataque completo: daga +7 ¢/c (1d2-4/19-20)

Frente/Alcance: 2 1/2/0’

Ataques especiales: canciones de suefio

Cualidades especiales: RD 5/hierro frio, visién en la
penumbra

Tiros de salvacién: Fort +2, Ref +7, Vol +2

Caracteristicas: Fue 3, Des 20, Con 15, Int 15, Sab 10, Car 18

Habilidades: Artesania (arreglos florales) +6, Avistar +4,
Escapismo +9, Esconderse +17, Escuchar +4, Moverse
sigilosamente +9, Piruetas +9, Saber (naturaleza) +6

Dotes: Iniciativa mejorada, Sutileza con un arma®

Entorno: bosques templados

Organizacién: solitario, pareja, ramillete (3-6) o jardin (7-10
mis 2-6 espinos)

Valor de desafio: 1

Tesoro: estandar

Alineamiento: normalmente neutral bueno

Avance: 2-3 DG (Menudo)

Ajuste de nivel: +2 (allegado)

Delante de ti hay un pequefio grupo de diminutas criaturas
humanoides vestidas con trajes hechos con hojas, flotando en
el aire gracias a sus alas similares a pétalos. Su piel de colores
maravillosos hace que uno piense que

las flores han cobrado vida,

Cantan una dulce y

deliciosa cancidn.

Estas diminutas fatas
suelen actuar como sir-
vientes, mensajeros o
criados para fatas mas
grandes o prestigiosas,
incluyendo driadas y
duendes. Cuando no
se encuentran al ser-
vicio de otra fata suelen
reunirse cerca de
alguna criatura vegetal
méds poderosa (como un
ent) para protegerse.

Aungue los que no .
son fatas pueden conside- \
rar a los pétalos como incor-
dios traviesos, los pétalos saben que s6lo estan haciendo
lo que es correcto y adecuado. Cada viajero y aventurero necesita
el beneficio de un suefio reparador. Todos deberian levantarse
refrescados y rodeados de belleza.

Como medio para llevar a cabo esta filosofia, los pétalos
cantan a los viajeros para que se duerman. Entonces quitan la
armadura, las armas y el equipo de sus victimas, colocindolo
cerca (los pétalos nunca roban nada; para un pétalo, hacerlo seria
una accién mala). Una vez que han despojado a un viajero de su
equipo, visten al individuo con ropas hechas con hojas y flores,

Pétalo

adornandole con maravillosas guirnaldas. A continuacién los
pétalos abandonan a su victima, para que se despierte refrescada
y en un entorno idilico.

Aungque las acciones de los pétalos pueden ser inocentes, los
aventureros pueden darse cuenta de que el peligro real*ho se
encuentra en los propios pétalos, sino en las criaturas peligrosas
que pueden habitar la zona. Los depredadores y los carentes de
escripulos se alegran bastante de la oportunidad que les propor-
cionan los pétalos.

El color de la piel de un pétalo se parece el color de fina flor,
abarcando desde los colores pastel palido hasta los amarillos o
rojos vibrantes. En lugar de pelo en su cabeza, tienen flores. Estas
suelen tener una coloracién o un tono distinto que el calor de la
piel. A menudo, las flores tienen diferentes matices, a veces con
puntas o centros més palidos, a veces con motas o franjas. Sus alas
tienen los mismos tonos y dibujos que sus flores. Un pétalo tipico
mide 1 1/2' de altura y pesa 3 [b.

Los péralos hablan silvano y comuin.

COMBATE

Los pétalos utilizan sus canciones de suefio desde lejos para
hacer dormir a los viajeros. Evitan el combate cerrado.

Canciones de suefo (Sb): los pétalos pueden cantar dos tipos
de canciones que no causan dafio pero pueden inducir a una
criatura a un estado de relajacién o suefio.

Nana: cualquier criatura a menos de 20’ que falle un TS de
Voluntad CD 14 queda afectada como si estuviese bajo los efectos
del conjuro nana. Una criatura que realice con éxito su TS no
puede volver a ser afectada durante 24 horas por la nana de ese
pétalo. La CD de la salvacién se basa en el Carisma.

Suefio: esta cancion requiere 2 o mas pétalos distintos, que no

estén separados a mds de 100’ de distancia,

ffﬁ _ paraqué cantenal uni-

/ / sono. Cualquier cria-

&7 turaamenos de 100’ de

cualquiera de los pétalos

cantantes que esté escu-

chando la cancién debe

realizar con éxito un TS

de Voluntad CD 14 o

quedaré afectado como si

estuviese bajo el efecto de

un conjuro de suefio. Los

pétalos adicionales que se

encuentren a menos de

100’ del objetivo pueden

unir sus voces a la can-

cién, aumentando e

incrementando la CD

de la salvacién en 1 por

cada cantante adicional.

Una criatura que tenga é€xito en su TS puede volver a ser

afectada durante 24 horas por la cancién de suefio. La CD de la
salvacion se basa en el Carisma.

LOS PETALOS EN EBERRON

Los pétalos habitan los bosques silvanos y los campos de flores de
Aundair. Alli, van més all4 de su papel tradicional de bondadosos
duendes que procuran el descanso. Defienden activamente sus
tierras virginales contra el mal invasor, utilizando sus canciones
de sueio como herramientas ofensivas.




PLAGA DE CENIZAS

Elemental Minmiisculo (fuego, plaga)
Dado de golpe: 16d8 (72 pg)
Iniciativa: +10
Velocidad: 40' (8 casillas), V140’ (buena)
CA: 25 (natural +1, Destreza +6, tamafio +8), toque 24,
desprevenido 19
Ataque base/Presa: +12/-
Ataque: enjambre (4d6 ,as 3d6 fuego)
Ataque completo: enjambre (4dé, 3dé fuego)
Frente/Alcance: 10/0°
Ataques especiales: distraccion, quemadura
Cualidades especiales: inmunidad al fuego,
rasgos de plaga, rasgos de elemental, visién
en la oscuridad 60', vulnerabilidad al frio
Salvaciones: Fort +7, Ref +18, Vol +7
Caracteristicas: Fue 1, Des 22, Con 10, Int 4,
Sab 11, Car 11
Habilidades: Avistar +9, Esconderse +16
Dotes: Gran fortaleza, Iniciativa mejorada,
Reflejos ripidos, Soltura con una habilidad
(distraccién), Soltura con una habilidad (quemadura),
Voluntad de hierro
Entorno: plano Elemental del fuego
Organizacién: solitario, [lama (2-4 plagas) o incendio
(5-8 plagas)
Valor de desafio: 13
Tesoro: estandar
Alineamiento: normalmente neutral maligno
Avance: -
Ajuste de nivel: -

Llamas parpadeantes se mueven por el suelo y por el aire como
una masa unida. Las llamas crepitan y parpadean, incendiando
todo lo que tocan. :

Aunque la mayoria de los elementales tienden hacia la neu-
tralidad, las plagas de cenizas son definitivamente malignas.
Se deleitan infligiendo dolor y causando destruccién. Indi-
vidualmente no son mis que un trozo de ceniza caliente que
salta de una fogata. Colectivamente, poseen un gran poder
destructivo.

Cada elemental que compone una plaga de ceniza habla
ignaro, pero comunicarse con un elemental Mintsculo en la
plaga es virtualmente imposible. El crepitar y el rugido de la
masa de cenizas ahogan las voces individuales.

COMBATE

Una plaga de cenizas comienza atacando a la criatura mis cer-
cana. Sin embargo, en los asaltos siguientes atacard a las criaturas
que demuestren més capacidad para dafarla, especialmente
aquellos que posean ataques de frio. Al contrario que muchos
elementales de fuego, las cenizas tienen velocidad de vuelo y con
frecuencia persiguen a oponentes voladores.

Quemadura (Ex): el ataque de una plaga de cenizas inflige
dafio como un enjambre ademds del dafio de fuego debido a
los cuerpos incandescentes de los elementales Mintsculos.
Aquellos envueltos por las llamas deben tener éxito en un TS de
Reflejos CD 20 o se prenderan fuego. La llama arde durante 1d4
asaltos. Una criatura ardiendo puede apagar las llamas con una

Plaga de cenizas

accién equivalente a movimiento. La CD de la salvacion se basa
en la Constitucion.

Las criaturas que impacten con armas naturales a una plaga de
cenizas sufren dafio por fuego como si hubiesen sido impactados
por la plaga de cenizas, y también se prenderdn fuego a menos
que tengan éxito en un TS de Reflejos.

Distraccién (Ex): cualquier criatura viva vulnerable al dafio
de la plaga de cenizas que comience el asalto con la plaga en su
casilla esta mareado durante 1 asalto; un TS de Fortaleza CD 20
niega este efecto. Incluso después de un TS con éxito, lanzar
conjuros o concentrarse en conjuros dentro del drea de una
plaga requiere una prueba de Concentracién (CD 20 + nivel del
conjuro).

Utilizar habilidades que requieran paciencia o concentracién
requiere una prueba de Concentracién CD 20. La CD de la salva-
cién se basa en la Constitucién.

LAS PLAGAS DE CENIZAS
EN EBERRON

Las plagas de cenizas son nativas del ardiente plano de Fernia y
a veces suelen abrirse camino hasta EBERRON cuando Fernia y
el plano Material coexisten.

LAS PLAGAS DE CENIZAS
EN FAERUN

Las plagas de cenizas crecen en grandes pozos de lava que
conectan con el plano Elemental del fuego. Transportadas hasta
la supetficie por erupciones volcanicas, pueden arrasar miles
de acres de los terrenos circundantes. Sin embargo, abundan
mas en la Infraoscuridad, especialmente en las Profundidades
serpentinas (bajo Tashalar y Lapaliiya), la Brecha ardiente (bajo
las junglas de Khult), y las Profundidades engendradoras (bajo
las montafias Humeantes).
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PLAGA DE DIENTES DE AGUJA

Animal Diminuto (plaga)

Dado de golpe: 11d8+22 (71 pg)

Iniciativa: +9

Velocidad: 40’ (8 casillas)

CA: 19 (natural +2, tamafio +2, Destreza +5), toque 17,
desprevenido 14

Ataque base/Presa: +8/-

Ataque: plaga (3d6)

Ataque completo: plaga (3d6)

Frente/Alcance: 10/0’

Ataques especiales: distraccién, herir

Cualidades especiales: sufren la mitad de dafio de armas
cortantes y perforantes, olfato, rasgos de plaga, visién en la
penumbra

Tiros de salvacién: Fort +9, Ref +14, Vol +4

Caracteristicas: Fue 2, Des 21, Con 15, Int 2,
Sab 13, Car 2

Habilidades: Avistar +7, Escuchar +7, Esconderse +18,
Moverse sigilosamente +10

Dotes: Alerta, Iniciativa mejorada, Reflejos ripidos, Sigiloso

Entorno: bosques cilidos

Organizacion: solitario, banda (2-4 plagas) o manada
sedentaria (5-8 plagas)

Valor de desafio: 6

Tesoro: no

Alineamiento: siempre neutral

Avance: -

Ajuste de nivel: -

Esta oleada de pequefios dinosaurios de brillantes colores, gorgo-
Jea y silva mientras se precipita corriendo por todo el suelo.

Llamados asi por sus increibles colmillos afilados, los dino-
saurios dientes de aguja son depredadores extremadamente
peligrosos que cazan en enormes manadas, desgarrando a
los animales terrestres de la misma manera que las pirafias
devoran a su presa, Las manadas de dientes de aguja, siempre
hambrientas, merodean por el sotobosque de las junglas y no
les importa lo que comen. Son curiosos, intrépidos y superan
rapidamente cualquier nerviosismo o precaucién que sientan
hacia bestias extrafias o inusuales que pueden aparecer en su
territorio.

Los dinosaurios dientes de aguja son cazadores laboriosos y
pacientes que acecharan y acosaran a una presa durante millas

Plaga de dientes de agnja

dentro del irea de una plaga de dientes de aguja requiere una
prueba de Concentracién (CD 20 + nivel del conjuro). Urtilizar
habilidades que requieran paciencia y concentracion requiere
una prueba de Concentracién CD 20. La CD de la salvacion se
basa en la Constitucién.

Herir (Ex): cualquier criatura viviente dafiada por una plaga
de dientes de aguja continua desangrandose, perdiendo 1 punto
de golpe cada asalto posterior. Heridas miiltiples no causan una
pérdida acumulativa de sangre. La hemorragia se puede tener
con una prueba de Sanar CD 10 o aplicando un conjuro de sanar
o cualguier otro tipo de magia curativa.

Habilidades: *Las plagas de dientes de aguja ganan un
bonificador racial +4 a las pruebas de Esconderse cuando se
encuentran en dreas de vegetacion espesa, jungla o sotobosque
denso.

LAS PLAGAS DE DIENTES DE AGUJA

antes de acercarse para matarla. Son conocidos por su trinsr LN EBERRON

agudo, que puede parecer inofensivo, incluso casi bonito, hasta
que una plaga de ellos desciende sobre su objetivo.
Los dinosaurios dientes de aguja miden 1’ de altura y pesan

dos 1b.

COMBATE

Una plaga de dientes de aguja siempre busca rodear y atacar a
cualquier presa viviente que se encuentra. Una plaga inflige 3de
puntos de dafio a cualquier criatura cuyo espacio ocupe al final
de su movimiento.

Distraccion (Ex): cualquier criatura viviente vulnerable al
dafio de una plaga de dientes de aguja, que comience su turno
con una plaga en su casilla estd mareade durante 1 asalto; un TS
de Fortaleza CD 17 anula este efecto. Incluso después de un TS
con éxito, el lanzamiento de conjuros o concentrarse en conjuros

Las plagas de dientes de aguja azotan las junglas y ruinas de
Qbarra, especialmente dentro y alrededor de la antigua ciudad
de Haka'torvhak. También se les puede encontrar en Dajar
Orioth (las junglas de las Dagas) en Aerenal. Una variedad de
plaga de dientes de aguja encontrada en las junglas meridionales
de Xen'drik, trasmite la enfermedad del dolor carmesi (consulta
la Guia del Dungeon Master).

LAS PLAGAS DE DIENTES DE AGUJA
EN FAERUN

Las plagas de dientes de aguja se pueden encontrar en las junglas
de Khult y en las junglas Negras. Algunas variedades de plagas
de dientes de aguja son venenosas (Fortaleza CD 17, dafio inicial
y secundario 1d3 Des) y tienen un VD 7, La CD de la salvacién
del veneno se basa en la Constitucion.




PLAGA EFIMERA

Muerto viviente Diminuto (incorpoéreo, plaga)

Dado de golpe: 12d12+12 (90 pg)

Iniciativa: +4

Velocidad: V130 (buena) (6 casillas)

CA: 20 (desvio +4, Destreza +4, tamafio +2), toque 20,
desprevenido 16

Ataque base/Presa: +6/—

Ataque: enjambre (1dé Fue)

Ataque completo: enjambre (1d6 Fue)

Frente/Alcance: 10/10’

Ataques especiales: dafio de Fuerza, distraccion

Cualidades especiales: rasgos de incorporal, rasgos de
muerto viviente, rasgos de plaga, sufre la mitad del dano
punzante y cortante, visién en la oscuridad 60’

Tiros de salvacién: Fort +4, Ref +8, Vol +8

Caracteristicas: Fue -, Des 18, Con —, Int 2,
Sab 11, Car 18

Habilidades: Avistar +10, Escuchar +9

Dotes: Alerta, Dureza (4)

Entorno: plano Etéreo

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 5

Tesoro: no

Alineamiento: normalmente cadtico maligno

Avance: —

Ajuste de nivel: —

Una plaga fantasmal de ratas flota de manera silenciosa y espe-
luznante por el suelo, arrastrdndose cada vez mds cerca.

Un plaga efimera es una congregacion fantasmagérica de
muchas criaturas pequeiias que han sufrido una muerte
comtin. Del mismo modo que el espiritu de una criatura
puede persistir como un fantasma, cuando muchas criaturas
pequefias mueren violentamente, pueden permanecer como
una plaga efimera vengadora. La plaga muerta viviente estd
compuesta por la agonia y la angustia psiquica de los recién
fallecidos.

La apariencia fisica de las criaturas de la plaga corresponde
a la que tenian cuando murieron. De este modo, en una zona
donde una plaga ha matado a todos los gatos, la plaga efimera
parecerd una manada de gatos y gatitos. Si un conjuro de bola de
fuego impacta contra una madriguera de ratas, la plaga efimera
parecerd una plaga de ratas espectrales.

COMBATE

Casi todas las plagas efimeras regresan de la muerte deseando
infligir un dolor y sufrimiento similares al que padecieron en
sumuerte. Si el agente de su destruccion es visible y reconocible
por las criaturas, la plaga efimera dirigira todos sus esfuerzos a
matarlo. Aparte de esto, una plaga efimera rodeara y atacara a
cualquier criatura viva que se encuentre.

Distracciéon (Ex): cualquier criatura viva que sea vulne-
rable al dafio infligido por una plaga efimera y que comience
su asalto con una plaga efimera en su casilla queda mareada
durante 1 asalto; un TS de Fortaleza CD 20 anula este efecto.
Incluso después de tener éxito en la salvacién, lanzar conjuros
o concentrarse en conjuros dentro del drea de la plaga efimera
requiere pasar con éxito una prueba de Concentracién (CD 20 +
nivel del conjuro). Utilizar habilidades que requieran paciencia

vy concentracién requiere una prueba de Concentracion CD 20.
La CD de la salvacidn se basa en el Carisma.

Darfio ala Fuerza (Sb): el ataque de enjambre de una plaga efi-
mera inflige 1d6 puntos de dafio a la Fuerza a cualquier criatura
viva cuyo espacio ocupe al final de su movimiento. Una criatura
cuya Fuerza quede reducida a 0 por una plaga efimera muere.
Este es un efecto de energia negativa.

LAS PLAGAS EFIMERAS EN EBERRON

Las plagas efimeras a veces se manifiestan en ciudades que se
estan recobrando de alguna terrible infestacion de sabandjijas
o animales. Estas plagas son los restos de una o mas plagas qug
fueron exterminadas anteriormente. Las plagas efimeras tam-
bién se pueden encontrar en las fortalezas en ruinas del imperio
Dhakaani y en las estancias encantadas del Trono de Noldrun,
una ciudad enana en ruinas bajo las montanas Raizférrea en los
baluartes de Mror.

LAS PLAGAS EFIMERAS EN FAERUN

Las plagas efimeras vagan por la Infraoscuridad y por distintos
dungeons desperdigados por Faertin (consulta ‘Dungeons cono-
cidos de Faer(in, en el Escenario de campaiia de ReiNos OLVIDADOS,
para ver localizaciones adecuadas). También acechan en las labe-
rinticas alcantarillas de las ciudades mas antiguas de Faeriin, la
capital mulhorandina de Skuld en particular. Algunas plagas efi-
meras de gatos que se encuentran bajo Skuld, son especialmente
antiguas y causan otro tipo de dafio a las caracteristicas ademds
del dafio a Fuerza.

Piaga cfimera
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PLAGA DE FLORES
TERRORIFICAS

Planta Diminuta (extraplanaria, plaga)
Dado de golpe: 7d8+14 (45 pg)
Iniciativa: +3
Velocidad: V1 60’ (buena) (12 casillas)
CA: 16 (natural +1, Destreza +3, tamafio +2), toque 15,
desprevenido 13
Ataque base/Presa: +5/—
Ataque: enjambre (2d6)
Ataque completo: enjambre (2d6)
Frente/Alcance: 10/10'
Ataques especiales: absorcién de sangre, distraccién,
polen venenoso
Cualidades especiales: rasgos de planta,
rasgos de plaga, sufre la mitad de dafio
perforante y cortante, regeneracion
5, visién en la penumbra
Tiros de salvacién: Fort +7, Ref
+7, Vol +2
Caracteristicas: Fue 2, Des 17,
Con 14, Int —, Sab 10, Car 3
Habilidades: Avistar +2,
Escuchar +2, Esconderse +11*
Dotes: Alerta®, Reflejos rapidos?,
Soltura con una habilidad
(polen venenoso)*
Entorno: Tierras salvajes de las
bestias
Organizacion: solitario, pareja o
colonia (3-8)
Valor de desafio: 6
Tesoro: no
Alineamiento: siempre
neutral
Avance: —
Ajuste de nivel: —

Delante de ti puedes ver un

maravilloso lecho formado por

centenares de grandes flores rojas,

salpicadas de oro y negro. Su dulce perfume no es
lo suficientemente fuerte como para ocultar el olor
a carne putrefacta. Examindndolas mds de cerca, te
das cuenta de que las flores estdn plantadas sobre
cuerpos muertos. De repente, todas las flores se sacuden, como
si una fuerte brisa las levantara por el aire. Se alzan como una
bandada de gorriones y descienden lentamente a tu alrededor,
con las flores apuntando hacia arriba y sus tallos retorcidos
apuntando en tu direccién.

Las flores terrorificas son plantas chupadoras de sangre
originarias de las Tierras salvajes de las bestias que han sido
trasplantadas al plano Material por elfos que confundieron su
naturaleza.

Una flor terrorifica individual es una flor carmesi de 1’ de
longitud, salpicada con polen dorado y negro, acabando en una
espina de 6" de largo rodeada en su base por un entramado de
raices de una pulgada de longitud. Pocas criaturas pueden exa-
minar a las flores terrorificas con tanto detalle, ya que una plaga
de flores terrorificas suele encontrarse firmemente plantada en
los cuerpos de sus tiltimas victimas.

Plaga de flores terrorificas

En vuelo, una plaga de flores terrorificas parece una bandada
de péjaros revoloteando suavemente por el aire. Cada flor vuela
con la espina hacia delante, agitando dos pétalos con la rapidez
de un colibri. Las criaturas de las Tierras salvajes de las bestias
no molestan a los lechos de flores terrorificas, pero los habitantes
del plano Material a menudo sienten curiosidad por las criaturas
muertas donde las plantas han arraigado. .

COMBATE

Una plaga de flores terrorificas desciende en picado para rodear

a una criatura y atacarla. No utiliza ninguna tictica excepto

moverse sobre una criatura y paralizarla con su polen. Evita las

zonas de frio o calor intenso; por lo demas ataca hasta
que su victima muere.

Absorcién de sangre (Ex):
ademads del ataque de enjambre, una
plaga de flores terrorificas hace 1ds

puntos de dafio a la Constitucién a

cualquier criatura viva paralizada o
inmovilizada cuyo espacio ocupe al
final de su turno.

Distraccion (Ex): cualquier cria-
tura viva vulnerable al dafio de enjam-
bre que comience su turno con una

plaga de flores terrorificas en su casilla

esta mareada durante 1 asalto; un TS de
Fortaleza CD 15 anula este efecto. Incluso
después de un TS con éxito, lanzar o con-
centrarse en conjuros dentro del area de la
plaga requiere una prueba de Concen-
tracién (CD 20 + nivel del conjuro).
Utilizar habilidades que requieran
paciencia o concentracién requiere

una prueba de Concentracién CD

20. La CD de la salvacién esta
basada en la Constitucién.

Polen venenoso (Ex): una plaga de
floresterrorificas exuda constantemente
un veneno aéreo de contacto en un radio
de 15’ Las criaturas dentro del 4rea o dentro
de la plaga deben realizar un TS de Fortaleza
CD 17 o quedarin paralizadas durante 1 asalto. El dafio
secundario es paralisis durante 1 minuto, La CD de la
salvacién esté basada en la Constitucion.
Regeneracion (Ex): el fuego y el frio infligen dafio normal a
una plaga de flores terrorificas.
Habilidades: *una plaga de flores terrorificas gana un bonifi-
cador racial +10 a las pruebas de Esconderse en zonas boscosas.

LAS PLAGAS DE FLORES
TERRORIFICAS EN EBERRON

Las flores terrorificas son nativas del plano de Lamannia, el Bosque
del crepiisculo y se encuentran en las junglas de Aerenal. Hace
milenios, los hechiceros elfos que vivian en Xendrik trajeron
las primeras flores terrorificas a Eberron para utilizarlas contra
sus amos gigantes. Las plagas de flores terrorificas continuaron
haciendo estragos con los habitantes de las junglas de Xen'drik
y Aerenal. Los elfos de Aerenal han sido acusados de haber tras-
plantado deliberadamente y liberado plagas de flores terrorificas
sobre sus enemigos, siendo la mas reciente sobre las tribus orcas
de la Marca sombria.




PLAGA D E. MA LE ZA Insustancial (Ex): como una plaga de maleza estd rodando

Planta Colosal (extraplanaria) constantemente y su anatomia estd compuesta de una (rela-
Dado de golpe: 31d8+248 (387 pg) tivamente) pequefia cantidad de materia vegetal y montones
Iniciativa: +0 de espacios vacios, es dificil saber dénde atacar a la criatura.
Velocidad: 60’ (12 casillas) Cualquier atague cuerpo a cuerpo o ataque a distancia con un
CA: 21 (tamafio —8, natural +19), toque 2, desprevenido 21 arma perforante dirigida contra la plaga de maleza tiene un 20%
Ataque base/Presa: +23/+51 de posibilidades de fallo. El golpe o el proyectil pasa a través
Ataque: golpetazo +27 c/c (2d8+18) del cuerpo de la criatura sin dafara. Incluso un efecto de vision
Ataque completo: golpetazo +27 c/c (2d8+18) verdadeva es initil para determinar dénde y cuando golpeara la
Frente/Alcance: 30/30' criatura.
Ataques especiales: agarrar, enfermedad verde, pisotear

2ds+18 LAS PLAGAS DE MALEZA EN EBERRON
Cualidades especiales: insustancial, rasgos de planta, vision En Eberron, las plagas de maleza no son extraplanarias (pierden

en la penumbra su subtipo extraplanario). Por el contrario, son un peligro para
Tiros de salvacion: Fort +25, Ref +10, Vol +10 aquellos lo suficientemente valientes, bobos o desesperados
Caracteristicas: Fue 35, Des 10, Con 26, Int —, como para aventurarse en las tierras Enlutadas. Creadas para

Sab 11, Car 10 debilitar a las tropas por medio de su enfermedad verde, las
Habilidades: - plagas de maleza sirvieron como unidades de vanguardia en la
Dotes: - Ultima guerra; ahora vagan al azar por la tierra desolada.
Entorno: las Profundidades tarterianas de Carceri (Cathrys) ~
Organizacién: solitario o revoltijo (2-4) LAS PLAGAS DE MALEZA EN FAERUN
Valor de desafio: 17 En el escenario de campafia de Remnos oLvipanos, las plagas de
Tesoro: estindar maleza recorren los Eriales de ruina y desesperacion. Es raro,
Alineamiento: siempre neutral aunque no imposible, que esas criaturas encuentren un camino
Avance: 32-62 DG (Colosal) hacia otros planos.
Ajuste de nivel: -

Esta enorme bola de arbustos, que puede tener fdcilmente el
tamafio de un edificio, rueda hacia ti.
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Estas monstruosas criaturas vegetales, similares a arbustos
rodantes, se desplazan rodando a lo largo de las vastas llanuras
escarlatas de Cathrys, la segunda capa de Carceri. Una plaga de .,“\ #)
maleza suele tener 35 de anchura y pesan hasta 40 toneladas. {3 ."5' .

COMBATE

Una plaga de maleza sélo tiene un instinto: rodar sobre las cosas
para aplastarlas y matatlas. Sin embargo, la criatura no es precisa
sobre cémo completar su objetivo. Una vez que rueda sobre un
obstaculo suele ignorarlo después. No es extrafio para una plaga N
de maleza rodar a través de un campamento o una comunidad ’
y continuar rodando simplemente.

Enfermedad verde (Sb): una plaga de maleza estd rodeada .
constantemente por una nube de esporas en un radio de 30" ' |
Las esporas actiian como un veneno inhalado (Fortaleza CD . - §8
33), dafio inicial y secundario 2d6 Fue y 1d4 Con. La CD dela- ¥
salvacién se basa en la Constitucion. i

Agarrar (Ex): cualquier criatura pisoteada con éxito por
una plaga de maleza puede ser recogida y llevada por la 4
maleza. La plaga de maleza puede intentar inmediata- w
mente comenzar Una presa COmMO una accion gratuita
sin provocar ataques de oportunidad. Si gana la prueba
de presa, recoge a la victima y la lleva con ella mientras se ~ L8
mueve. iy
De esta manera, una plaga de maleza puede recoger hasta2 ¢ "
criaturas Enormes, 8 Grandes, 32 Medianas, 128 Pequefias o (
512 Menudas.

Una criatura agarrada por una plaga de maleza se considera
que esta apresada.

Pisotear (Ex): Reflejos CD 37 mitad. La CD de la salvacién se
basa en la Fuerza.

-
o

Plaga de maleza
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PLAGA DE ZANCUDOS

Sabandija Diminuta (plaga)

Dado de golpe: 9d8 (40 pg)

Iniciativa: +9

Velocidad: 50' (10 casillas)

CA: 19 (Destreza +5, tamafio +4), togue 19,
desprevenido 14

Ataque base/Presa: +6/-

Ataque: enjambre (2d6)

Ataque completo: enjambre
(2de)

Frente/Alcance: 10/0'

Ataques especiales:
distraccién, herir

Cualidades especiales:
caminar sobre las aguas,
inmune al dafio de las
armas, rasgos de plaga,
rasgos de sabandija, sentido
de las ondas, vision en la
oscuridad 60,

Tiros de salvacién: Fort +6,
Ref+8, Vol +3

Caracteristicas: Fue 1, Des 20,
Con 10, Int -, Sab 10, Car 8

Habilidades: Avistar +4,
Esconderse +17%

Dotes: Iniciativa mejorada®

Entorno: pantanos cilidos

Organizacidn: solitario, flota (2-4
plagas) o flotilla (11-20 plagas)

Valor de desafio: 5

Tesoro: no

Alineamiento: siempre neutral

Avance: —

Ajuste de nivel: -

Una plaga de insectos del tamafio de escarabajos, armados con
largas ventosas puntiagudas, se desliza hacia ti sobre la superficie
del agua salobre.

Los zancudos son insectos depredadores cuya fisiologia les per-
mite “‘caminar” sobre la superficie del agua con la misma facilidad
que sobre la tierra. Acosan a criaturas grandes, perforandolas con
sus largos y peligrosos aguijones para consumir la sangre que
gotea en el agua. A pesar de la naturaleza peligrosa de esta plaga,
las razas humanoides a veces cazan plagas de zancudos, ya que
fritos los consideran una delicia. Un zancudo individual mide 7"
de largo y pesa 1/2 libra.

COMBATE

Como cualquier plaga, la plaga de zancudos rodea y ataca a
cualquier criatura de sangre caliente que se encuentre. La plaga
inflige 2dé puntos de dafio (mis el dafio de su aptitud de herir;
ver a continuacién) a cualquier criatura cuyo espacio ocupe al
final de su movimiento.

Distraccion (Ex): cualquier criatura viva, que sea vulnerable
aldafio del ataque de enjambre infligido por la plaga de zancudos,
y comience su turno con una plaga en su casilla estd mareada
durante 1 asalto; un TS de Fortaleza CD 14 niega este efecto.
Incluso después de haber realizado con éxito la salvacién, lanzar

Plaga de zancudss

o concentrarse en conjuros dentro del drea requiere una prueba
de Concentracién (CD 20 +nivel del conjuro). Utilizar habilida-
des que requieran paciencia o concentracién requiere una prueba
de Concentracién CD 20. La CD de la salvacién se basa en la

Constitucion. w7
Herir (Ex): cualquier criatura viva dafiada por
una plaga de zancudos continua sangrando, per-
~ diendo 1 punto de golpe cada asalto
posterior. Heridas multiples no
ocasionan una pérdida acumulativa
- de sangre. La hemorragia puede
detenerse con una prueba de Sanar
CD 100 la aplicaciéh de un conjuro
de curar o cualquier otré tipo de

magia sanadora.

Caminar sobre las aguas (Ex): las
plagas de zancudos se pueden mover por
el agua con la misma facilidad que sobre
la tierra. Esta aptitud funciona igual

que el conjuro caminar sobre las

aguas, excepto que es una aptitud

extraordinariay que el zancudo

toca el agua en lugar de flotar

sobre ella. Una plaga de zancudos

que este sumergida subird a la super-

ficie (igual que el efecto del conjuro),

pero si es obligada a permanecer bajo el

agua durante 5 o mis asaltos, debe realizar una

prueba de Fortaleza CD 15 cada asalto o perecer

ahogada.

Sentido de las ondas (Ex): una plaga de

zancudos se da cuenta de la presencia (y localiza)

a cualquier criatura que se encuentre a menos de 30,

siempre que este en la misma masa de agua que el
zancudo.

Habilidades: los zancudos tienen un bonificador
+4alas pruebas de Avistar. *Los zaricudos ganan un bonificador
racial +4 a las pruebas de Esconderse cuando se encuentran en
pantanos o en terrenos hiimedos.

LAS PLAGAS DE ZANCUDOS
EN EBERRON

Las plagas de zancudos son una molestia mortal en el pantano
Reptante (en la Marca sombria) y en la marisma Vil (en Droaam
occidental). Docenas de plagas de zancudos rodean la fortaleza
en ruinas situada en lo alto de Karthoon Tor, ubicada en la
marisma Vil, atraidos por la presencia del sefior de las sabandijas
que tiene establecida alli su guarida (consulta el apartado de los
‘Los sefiores de las sabandijas en Eberron), en este mismo libro,
para obtener més informacién).

LAS PLAGAS DE ZANCUDOS
EN FAERUN

Las plagas de zancudos molestan a los viajeros que pasan a través
del pantano de la Culebra, al este de Luzhkheq en Khessenta ¥
aterrorizan con frecuencia a los habitantes del Gran pantano,
al este de Cormyr. Plagas de zancudos ciegos albinos habitan
el mar Sin luz y otros lagos y mares de la Infraoscuridad; estas
plagas de la Infraoscuridad tienen vista ciega en lugar de visién
en la oscuridad.




PLANTA DEL BOSQUE

Planta Mediana

Dado de golpe: 8d8+24 (60 pg)

Iniciativa: +1

Velocidad: 30' (6 casillas), Tr 20°

CA: 17 (natural +4, Destreza +1, escudo pesado de madera +2),
toque 11, desprevenido 16

Ataque base/Presa: +6/+9

Ataque: clava +9 c/c (1d6+3) o clava +7 a distancia (1d6+3)

Ataque completo: clava +9/+4 c/c (1d6+3) o clava +7 a distancia (1d6+3)

Frente/Alcance: 5/5'

Ataques especiales: deformar madera

Cualidades especiales: caminar por los arboles, rasgos de
planta, visién en la penumbra, vulnerabilidad al fuego

Tiros de salvacién: Fort +9, Ref +5, Vol +3

Caracteristicas: Fue 17, Des 12, Con 16, Int 7, Sab 12, Car 8

Habilidades: Avistar +4, Equilibrio +5, Esconderse +7%, Escuchar
+3, Moverse sigilosamente +4, Supervivencia +4, Trepar +9

Dotes: Alerra, Rastrear, Reflejos de combate®, Sigiloso

Entorno: bosques templados

Organizacién: solitario o colonia (3-6)

Valor de desafio: 4

Tesoro: bienes estindar; objetos
estandar

Alineamiento: normalmente
neutral

Avance: por clase de personaje

Ajuste de nivel: +3

Esta extrafia criatura con forma
humanoide porta un gran escudo
de madera y esgrime en la dere-
cha una clava. Unos pequenos
ojos negros brillantes te contem-
plan desde unas profundas oque-
dades de su clara. Su cuerpo esta
cubierto de corteza y protuberancias
musculares. Un circulo de trozos

de ramas corona su cabeza.

Las plantas del bosque son criaturas vegetales brutales

y territoriales semejantes a los ent. Su cuerpo se parecen al de un
hombre musculoso, compuesto por completo de madera recubierta
de corteza. Sus manos terminan en dedos dudosos similares a ramas
y sus pies son masas de raices negras.

Una planta del bosque tiene el poder de entrar en los drboles igual
que hacen las driadas, pero también pueden utilizar esta aptitud para
teleportarse de un arbol a otro. Esta similitud con la aptitud de las
driadas ha llevado algunos a pensar que las plantas del bosque son la
version masculina de la raza, pero son de hecho plantas y se repro-
ducen por medio de semillas, al igual que lo hacen los ent.

Las plantas del bosque no pueden llevar consigo la mayoria de
tesoros cuando se mueven de un arbol a otro; después de derrotaraun
enemnigo, suelen coger los objetos ttiles y llevarselos a cierta distancia
para esconderlos en un arbol hueco o bajo un tocén. Aungue son
un poco lentas intelectualmente, las plantas del bosque tienen una
memoriaexcelente para recordar sus escondrijos y regresaraellos para
rectiperar armas mejores u objetos 1itiles cuando ven a intrusos.

Esos escondrijos suelen estar protegidos por gruesas puertas de
madera que la planta del bosque abre y cierra con su actitud de defor-
mar madera. Este poder permite a una planta del bosque retorcer la
madera muerta y otros objetos de madera. Un bosque habitado por

773&:71.:‘(1 del bosque

una planta del bosque suele estar marcado por ejemplos frecuentes
de sus anteriores usos de esta aptitud. Una planta del bosque mide
unos 6 de altura y pesa 300 Ib.

Las plantas del bosque hablan una forma rudimentaria de silvano.

COMBATE

Las plantas del bosque atacan a cualquier criarura que no sea nativa
de sus bosques. Cargan contra sus enemigos desde cierta distancia,
utilizando su aptitud de caminar por los arboles para cruzar rapi-
damente la distancia. Después de deformar las armas de madera de
sus enemigos y de lanzar unos pocos golpes, las plantas del bosque
huyen y vigilan para ver si sus enemigos se han marchado.

Deformar madera (St): una planta del bosque puede utilizar
a voluntad un efecto de deformar madera, igual que el conjuro. Los
objetos portados o esgrimidos pueden evitar este efecto con un TS
de Voluntad CD 13 (pero si un TS tiene éxito, la planta del bosque
simplemente puede volver a producir el efecto en el asalto siguiente).
Nivel de lanzador 82 La CD de la salvacién se basa en la Sabiduria.

Caminar por los arboles (Sb): a voluntad, una planta del bosque

puede entrar en un drbol vivo como accion gratuita y salir de él o
de otrodrbol vivo que se encuentreanomads
de 60 de distancia, continuando comossi la
distancia entre los rboles no hubiese sido
cruzada. Una planta del bosque moviéndose
de esta manera puede cargar o correr a través de
los érboles siempre y cuando se mueva en linea
recta. Los arboles de entrada y salida deben tener
una circunferenciaal menosigual que la planta del
bosque y esta no puede llevar objetos que no sean
vegetalesu otras criaturas cuando camina porlos
arboles. Una planta del bosque puede salir de un
érbol en cualquier direccion y desde cualquier
parte del arbol que tenga una circunferencia
suficiente.
Unaplantadel bosque puede permanecer dentro
de un drbol viviente todo el tiempo que desee.
Una planta del bosque dentro de un arbol percibe
el mundo a su alrededor con normalidad y auto-
miticamente sabe qué arboles 2 menos de 60’ estin
vivos y pueden aceptar su circunferencia. Si el arbol en el cual
una planta del bosque se esconde es cortado, quemado o destruido de
cualquier manera, la planta del bosque de su interior muere.

Esta aptitud es un efecto de teleportacion.

Habilidades: las plantas del bosque tienen un bonificador racial
+4 a las pruebas de Equilibrio y Esconderse. Una planta del bosque
tiene un bonificador racial +8 a las pruebas de Trepar y siempre
puede elegir 10 en una prueba de Trepar, incluso si estd apresurada
o0 amenazada. *En las éreas boscosas, una planta del bosque gana un
bonificador adicional +4 a las pruebas de Esconderse.

LAS PLANTAS DEL BOSQUE CON
NIVELES DE CLASE

Laclase predilecta de unaplanta del bosque es la de explorador, perola
mayoria de las plantas del bosque lideres son druidas. Lamayoria de las
plantas del bosque exploradoras eligen alos elfos como enemigo predi-
lecto debido a sus frecuentes encuentros con los elfos en los bosques.

LAS PLANTAS DEL BOSQUE EN EBERRON

Las plantas del bosque merodean por los antiguos bosques de los
confines de Eldeen. Suelen merodean con frecuencia alrededor
de los ent y establecen sus guaridas cerca de ruinas antiguas.
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—PUEBLO CAPRINO (IBIXIANO)

Humanoide monstruoso Mediano

Dado de golpe: 3d8+3 (16 pg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 30' (6 casillas)

CA: 15 (natural +2, cuero tachonado +3), toque 10,
desprevenido 15

Ataque base/Presa: +3/+5

Ataque: gran hacha +6 c/c (1d1243/x3) o
cabezazo +5 c/c (1d6+2)

Ataque completo: gran hacha +6 ¢/c
(1d12+3/%3) y cabezazo +0 c/c (1d6+2)

Frente/Alcance: 5'/5'

Ataques especiales: —

Cualidades especiales: fervor de
manada, visién en la oscuridad 60’

Tiros de salvacién: Fort +2, Ref +3, Vol
+2

Caracteristicas: Fue 15, Des 11, Con 13,
Int 8, Sab 8, Car 10

Habilidades: Avistar +4, Escuchar +4,
Intimidar +4

Dotes: Alerta, Soltura con un arma (gran
hacha)

Entorno: llanuras templadas

Organizacién: solitario, pareja,
escuadra (3-5) o manada (21-30
mas 25% de no combatientes maés 1
adepto, clérigo o hechicero de 3 0
4°nivel y 1 birbaro de 4° 0 5° nivel)

Valor de desafio: 2

Tesoro: estindar

Alineamiento: normalmente neutral

Avance: 4-6 DG (Mediano); 7-9 DG (Grande)

Ajuste de nivel: +1

Esta criatura, una mezcla entre humano y cabra, tiene un torso
peludo y sus piernas terminan en pezufias.

Los caprinos son criaturas similares a carneros de constitucién
robusta y se parecen mucho a los sitiros. Al contrario que sus
hedonistas y traviesos parientes feéricos, los caprinos estin mds
orientados al aspecto fisico y prefieren un estilo de vida barbaro.

Los caprinos eligen a sus lideres mediante combate y el mas
fuerte y agresivo dirige la manada. Por ello, el liderazgo es tran-
sitorio y proclive al desafio. Tanto los machos como las hembras
se imponen y ostentan esas posiciones de poder temporal.

Estas criaturas se llaman asimismo ibixianos y las razas que
tratan con ellos regularmente les llaman de igual manera, pero
coloquialmente han sido apodados como “caprinos’.

Los ibixianos son mas grandes que la mayoria de los humanos
y casi todos los satiros, llegando a medir entre 6 a 6 1/2’ de altura
y pesan unas 250 lb.

Los ibixianos hablan comtin y su propio idioma, el ibixiano.

COMBATE

Los ibixianos disfrutan con el combate cuerpo a cuerpo, con
frecuencia comienzan una lucha simplemente por el placer de
combatir.

Fervor de manada (Ex): a un ibixiano le encanta luchar con o
junto a otros de su raza. De esta manera se incrementa el disfrute

Preblo cabrio

de la lucha y afiade ferocidad a sus ataques. Cuando un ibixiano
se encuentra a menos de 30’ de otro ibixiano, gana un bonifica-
dor de moral +2 al ataque y al dafio y un bonificador de
moral +4 a la salvacién contra efectos de miedo.
Habilidades: el caprino tiene un bonificador
racial +4 a las pruebas de Intimidar.

LOS CAPRINOS COMO*
PERSONAJES

Los personajes ibixianos poseen los siguien-
tes rasgos raciales.
— Fuerza +4, Constitucién +2, Inte-
ligencia -2, Sabiduria-2. *
— Tamafio Mediano.
— La velocidad tactica terrestre de

un ibixiano son 30'

— Visién en la oscuridad 60
— DG raciales: un ibixiano
comienza con tres niveles de
humanoide monstruoso, lo que le
proporciona 3d§ DG, un ataque
base de +3 y una salvacién base

de Fort +1, Ref +3 y Vol +3.

— Habilidades raciales: los nive-
les de humanoide monstruoso de un
ibixiano le proporcionan unos puntos

de habilidad igual a 6 x(2 +modificador
de Int, minimo 1). Sus habilida-
des claseas son Avistar, Escuchar,
Intimidar y Supervivencia. Posee
un bonificador racial +4 las pruebas de
Intimidar.
— Dotes raciales: los niveles de humanoide monstruoso de un
ibixiano le otorgan dos dotes.
— Competencia con armas: un ibixiano posee competencia
con la gran hacha y todas las armas simples.
— Bonificador de armadura natural +2.
— Armas naturales: cabezazo (1d6).
— Cualidades especiales (ver arriba): fervor de manada.
— Idiomas automaticos: ibixiano y comiin. Idiomas adiciona-
les: élfico, gigante, gnomo, trasgo y silvano.
— Clase predilecta: barbaro.
— Ajuste de nivel +1.

LOS CAPRINOS EN EBERRON

Los asentamientos de caprinos suelen estar alejados de los luga-
res concurridos. La mayor concentracién de ibixianos se puede
encontrar en las estepas de hierba y en las colinas que rodean las
montafias de las Cimas negras, en el norte de Breland y el sur de
Aundair. Durante la Ultima guerra, Aundair utilizé unidades de
infanteria de ibixianos reclutados contra los ejércitos de Breland
y Thrane. Después de comprobar en carne propia la efectividad
de las tropas ibixianas, Breland hizo lo mismo. En la batalla cono-
cida como el Enfrentamiento de los cuernos, los ibixianos de
Aundair se enfrentaron a los de Breland en el campo de batalla.
Después de una breve pero sangrienta escaramuza, los ibixianos
de ambos bandos unieron sus fuerzas y se revolvieron contra los
ejércitos de Aundair y Breland. Ambos ejércitos fueron rechaza-
dos, después de lo cual los ibixianos supervivientes se retiraron
a las Cimas negras. Permanecen escondidos hasta el dia de hoy,
temiendo represalias por su traicién.




QUELICERO

Sabandija Mediana

Dado de golpe: 12d8+12 (66 pg)

Iniciativa: +4

Velocidad: 30’ (6 casillas), Tr 30’

CA: 19 (natural +5, Destreza +4), toque 14, desprevenido 15

Ataque base/Presa: +9/+17

Ataque: garra +13 ¢/c (1d6+2)

Ataque completo: 2 garras +13 c/c (1d6+2) y mordisco +8 ¢/c
(1ds+1)

Frente/Alcance: §/5’

Ataques especiales: absorcién de sangre, agarrén mejorado

Cualidades especiales: imitacién, inmunidad al sonido,
olfato, rasgos de sabandija, vision en la
oscuridad 60’

Salvaciones: Fort +9, Ref +8,
Vol +5

Caracteristicas: Fue 14, Des
19, Con 12, Int —, Sab 13,
Car 12

Habilidades: Escuchar +9,
Esconderse +12, Trepar +10

Dotes: Sutileza con un
arma®

Entorno: montafias calidas

Organizacién: solitario o
grupo (2-8)

Valor de desafio: 6

Tesoro: estandar

Alineamiento:
siempre neutral

Avance: 13-16 DG
(Mediano); 17-36 DG
(Grande)

Ajuste de nivel: -

Esta criatura parece una arafna
negra larga y delgada tan grande
como un humano. Dos delgados
brazos se extienden desde el
pequefio cuerpo del insecto,
terminando en garras de
aspecto afilado. Un extrafio par

de gruesas antenas surge de lo alto

de su cabeza como si fuese un tenedor

bifurcado.

Quelicero

El quelicero es una criatura aricnida que reproduce
cualquier sonido que escucha. Los queliceros son un problema
habitual en los pueblos y ciudades construidas en climas calidos,
donde las sabandijas suelen vivir en vecindarios poco salubres.

Un quelicero puede recordar y reproducir cualquier sonido.
No entiende el habla, pero puede reproducir muchos de los soni-
dos que la componen. La criatura prueba cada sonido que conoce,
comprobando cual es mejor para atraer presas. A menudo, los
sonidos mas ttiles son los gritos de la victima anterior.

Desde sus madrigueras ocultas, seducen a sus victimas hasta
su perdicién reproduciendo los sonidos que oyen. Los guerre-
ros de nobles intenciones corren hacia la guarida del quelicero
para rescatar a un inocente, solamente para descubrir que es él
quien necesita que lo rescaten. Una vez que alguien entra en el
territorio de un quelicero en busca del origen de los sonidos,

la criatura ataca, dejando el cuerpo drenado en otra parte de la
ciudad. Las infestaciones se confunden a menudo con la obra
de vampiros, pero el ajo y el agua bendita no funciona contra
los queliceros.

El quelicero esta compuesto sobre todo por sus largas patas y
sus brazos, midiendo 4 de alto y unos §' de didmetro, aunque su
cuerpo sélo tiene el tamafio de una mochila llena. No pesa mas

de s01b.
COMBATE

Los queliceros siempre intentan emboscar a su objetivo, saltando
desde las sombras mientras conducen a una criatura hacia su
guarida. Como no pueden calibrar de verdad las posibilidades
de éxito, siempre saltan para atacar incluso aunque entre en su
guarida un grupo grande, lo que les conduce a huir si el combate
se pone en su CONtra.

Absorcién de sangre (Ex): un quelicero
puede absorber la sangre de una
criatura viva realizando con éxito
una prueba de presa. Si sujeta a
su adversario, absorbe su sangre,
infligiendo 1d4 puntos de dafio
a la Constitucién cada asalto que
realice con éxito una prueba de

presa.

Agarrén mejorado (Ex):
para utilizar esta aptitud,
un quelicero debe impactar
con su ataque de garra. A
continuacién puede inten-

tar comenzar una presa como
accién gratuita sin provocar
ataques de oportunidad. Si gana
la prueba de presa establece un
agarre y puede intentar sujetar a la
criatura en los asaltos subsiguientes.
Un quelicero posee un bonificador
racial +4 alas pruebas de presay uriliza
su modificador de Destreza en lugar de
sumodificador de Fuerza cuando realiza
una presa.
Imitar (Ex): un quelicero puede repe-
tir cualquier sonido que escuche como
una accién gratuita. Esta aptitud funciona
de manera similar al conjuro sonido fantasma
(Voluntad CD 17 incredulidad), excepto que el
sonido siempre esta centrado en el quelicero. La tictica
predilecta de la criatura es reproducir una voz débil o confusa,
haciendo que la presa potencial se acerque mas para escuchar
mejor. La CD de la salvacién se basa en el Carisma.
Habilidades: los queliceros tienen un bonificador racial +8
a las pruebas de Esconderse y Escuchar. Un quelicero también
posee un bonificador racial +8 a las pruebas de Trepar y siempre
puede elegir 10 en una prueba de Trepar, incluso si esta apresu-
rado o amenazado.

LOS QUELICEROS EN EBERRON

Los queliceros merodean por los picos Aullantes, al norte de
Zilargo, donde se alimentan de leones de montafia, humanoides
y otros depredadores débiles. Sus enemigos naturales incluyen a
las quimeras, las manticoras y los dracos.
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RAKSHASA, AKCHAZAR

Ajeno Mediano (nativo)

Dado de golpe: 17d8+68 (144 pg)

Iniciativa: +9

Velocidad: 40’ (8 casillas), V1 40’ (regular)

CA: 28 (natural +13, Destreza +5), toque 15, desprevenido 23

Ataque base/Presa: +17/+19

Ataque: garra +19 ¢/c (1d4+2)

Ataque completo: 2 garras +19 ¢/c (1d4+2) y mordisco +15 ¢/c
(1d6+1)

Frente/Alcance: 5/5'

Ataques especiales: aptitudes sortilegas, conjuros, ola de
dolor, reprender muertos vivientes (+6, 2d6-+26, 209)

Cualidades especiales: cambiar de forma, rasgos de ajeno, RC
31, RD 15/bueno y perforante, visién en la oscuridad 60’

Tiros de salvacién: Fort +14, Ref +15, Vol +14

Caracteristicas: Fue 15, Des 20, Con 18, Int 19, Sab 19, Car 22

Habilidades: Averiguar intenciones +14, Avistar +24,
Concentracion +24, Conocimiento de conjuros +26,
Diplomacia +24, Disfrazarse +16 (actuar +18), Enganar
+30, Escapismo +25, Esconderse +20, Escuchar +24,
Intimidar +22, Moverse sigilosamente +20, Reunir
informacién +16, Saber (arcano) +24, Saber (los Planos)
+24, Supervivencia +4 (otros planos +6), Uso de
cuerdas +5 (ataduras +7)

Dotes: Conjurar en combate, Conjurar en silencio,
Conjurar sin moverse, Iniciativa mejorada, Soltura
con una escuela de magia (encantamiento),
Soltura con una escuela de magia
(nigromancia)

Entorno: montafias templadas

Organizacién: solitario o séquito (1 mas
muerto viviente; ver a continuacion)

Valor de desafio: 14

Tesoro: monedas estandar;
bienes doble; objetos doble

Alineamiento: siempre legal
maligno

Avance: segtin clase de personaje

Ajuste de nivel: +5

Una figura alta y demacrada, con
la cabeza de un tigre blanco, te
mira furiosamente. Su cuerpo esta
cubierto con delicadas tunicas y sus
manos con garras parecen dispues-
tas a echar mano velozmente de las
numerosas bolsas de componentes
de conjuros que se encuentran en su
cintura.

Los rakshasa ak'chazar viajan por los

planos buscando nuevas tierras a las que

subyugar y nuevos acélitos muertos vivientes

a los que esclavizar. Estos rakshasa son unos maestros

en la magia nigromdntica, aunque también son poderosos con

otras escuelas de magia. Los rakshasa ak'chazar suelen trabajar en

la sombra, manipulando acontecimientos para que se adecuen a

sus oscuros caprichos y utilizan su red de espias, asesinos y muer-

tos vivientes inteligentes para llevar a cabo sus infames planes.
Un rakshasa ak'chazar parece un humanoide con la cabeza de

un tigre blanco. Una delgada capa de piel, de un fantasmagérico

Rakshasa Akchazar

color blanco, cubre el cuerpo de la criatura desde el cuello para
abajo y sus manos tienen garras afiladas, parecidas a las de los
felinos. Las palmas de sus manos se encuentran donde estarfa el
dorso de una mano normal. Un rakshasa ak'chazar mide alrede-
dor de &' de altura y pesa unas 175 Ib,

Los rakshasa ak'chazar suelen asociarse con otros rakshasa, a
menudo como lideres o manipuladores. Otros tipos de rakshasa
valoran la inteligencia de un rakshasa ak'chazar, incluso aunque
teman sus habilidades. No es raro que los rakshasa mas débiles
sigan los complejos planes de un rakshasa ak'chazar, incluso
aungue prosigan con sus propias misiones personales. Todos los
rakshasa suelen tener vidas solitarias, pero entre varios tipos de
rakshasa alguna vez se comunican y coordinan. _

Un rakshasa ak'chazar normalmente establece una base de
poder en el lugar de una gran batalla, en un gran cementerio
o en algtin otro lugar donde pueda encontrar un gran nimero
de cadiveres. Utiliza su poder sobre los muertos vivientes para
crear varios seguidores muertos vivientes inteligentes. Mas
tarde, podria contactar con alguna organizacién local de los
bajos fondos (casi siempre a través de intermediarios) o incluso
corromper a algin politico sediento de poder. Jugara con esos

lideres, ofreciéndoles consejo, poder o riquezas mien-
tras aprende sus habitos y sus caracteristicas.
Entonces, el rakshasa ak'chazar utiliza su
aptitud mégica de frasmigracion para reempla-
zar durante un tiempo a uno de esos lideres,
utilizando el cuerpo secuestrado para

reforzar su influencia en la regicn.
Losrakshasaak’chazar hablan comuin,

infernal e infracomuin.

COMBATE

En combate, un rakshasa ak'chazar evita
las situaciones de combate cerrado siem-
pre que puede. Son pragmaticos y cautos,

no sienten la necesidad de infligir
personalmente un golpe mortal y
confian en sus acélitos o en sus con-
juros para realizar esas tareas. Estos
rakshasa ak'chazar se preocupan
de aprender los puntos fuertes y
débiles de sus enemigos y utilizan

su magia de manera acorde a estos

conocimientos.

Cambio de forma (Sb): un raks-
hasa ak'chazar puede asumir cual-
quier forma humanoide, o revertir
a su propia forma, como una accién
estandar. En forma humanoide,

un rakshasa alk’chazar pierde sus

ataques de garra y mordisco

(aunque en este caso suele

equiparse con armas y armadu-

ras). Un rakshasa ak'chazar normalmente permanece

en una forma hasta que elige asumir una nueva. Un cambio de

forma no puede ser disipado, pero revierte a su forma natural

cuando muere. Un conjuro de visién verdadera revela la forma natu-
ral de un rakshasa ak'chazar.

Ola de dolor (Sb): tres veces al dia, durante 1 asalto por cada

DG que posea, un rakshasa ak'chazar puede emitir un aura

de energia negativa como accién gratuita. Cada criatura que




se encuentre a menos de 20 de un rakshasa ak'chazar cuando
esté activa esta actitud, queda bajo el efecto de un conjuro de
infligir heridas moderadas (nivel de lanzador 207) y ademas queda
estremecida durante 1d6+1 asaltos. Las criaturas dentro del drea
pueden realizar un TS de Voluntad CD 24 para sufrir solamente
la mitad del dafio (y para ignorar el efecto de estremecimiento).

La CD de la salvacién se basa en el Carisma.

Reprender muertos vivientes (Sb): un rakshasa ak'chazar
puede reprender y comandar muertos vivientes comeo si fuese un
clérigo de 202 nivel. Un rakshasa ak'chazar puede realizar hasta

nueve intentos de reprender al dia.

Aptitudes sortilegas: 3/dia: reanimar a los muertos; 2/dia:
controlar muertos vivientes (CD 23), crear muertos vivientes; 1/dia:
atrapar el alma (CD 24), crear muerfos vivientes mayores, transmigra-

cién (CD 21). Nivel de lanzador 20°.

Conjuros: un rakshasa ak'chazar lanza conjuros como un
hechicero de 12° nivel. Prefiere los conjuros de las escuelas de

nigromancia y encantamiento.

cante a distancia. Suele atacar escondido v cuando descubren su
escondite suele tomarse tiempo para encontrar un NUEVo escon-
drijoantes de reanudar suataque. En combate, los conjuros de un
rakshasa ak'chazar son su mejor arma y la criatura es consciente
de sus limitaciones en combate cuerpo a cuerpo.

Un rakshasa ak'chazar siempre tiene cuidado de guardar un
conjuro de teleportar (técnicamente, la casilla de conjuro de 5¢
nivel necesaria para lanzar este conjuro) en reserva por si nece-
sita huir ripidamente.

Antes del combate: armadura de mago; imagen multiple.

Asalto 1: atrapar el alma sobre un oponente que piense tenga un
TS de Voluntad bajo.

Asalto 2: desintegrar sobre un lanzador de conjuros enemigo, o dow-
nar persona sobre otro objetivo con TS de Voluntad bajo, dirigiendo a
este individuo para que ataque a cualquiera de sus compafieros.

Asalto 3: utiliza conjuros ofensivos, concentrandose en man-
tener al menos algunos cuerpos intactos para experimentos
posteriores en la creacion de nuevos muertos vivientes.

Canjuros de hechicero preparados habitualmente (6/8/8/7/7/6/4): 0:
abriv/cervay, atontar (CD 17), detectar magia, leer magia, mano de mago,
perturbar muertos vivientes (+22 toque a distancia), prestidigitacion,
rayo de escarcha (+22 toque a distancia), foque de fatign (+19 toque
cuerpo a cuerpo, CD 17); 1% armadura de mago, hechizar persona (CD
18), toquie gélido (+19 toque cuerpo a cuerpo, CD 18), proyectil migico,
rayo de debilitamiento (+22 toque a distancia); 2 atontar monstruo (CD
19), cegueraysordera (CD 19), falsa vida, imagen miltiple, toque de idiotez
(+19 toque cuerpo a cuerpo); 3% defener muertos vivientes (CD 20),
rayo relampagueante (CD 19), rayo de agotamiento (+22 toque a distan-
cia, CD 20), sugestion (CD 20); 4% confusion (CD 21), enervacion (+22 s
toque a distancia), hechizar monstruo (CD 21); 57 dominar persona LOS RAKSHASA AK'CHAZAR
(CD 22), teleportar; 62 desintegrar (+22 togue a distancia, CD 22). EN EBERRON

Habilidades: los rakshasa ak'chazar tienen un bonificador ~ Muchos de los Sefiores del polvo son en realidad rakshasa ak'chazar.
racial +4 a las pruebas de Engafiar, Diplomacia e Intimidar. Se recluyen en fortalezas olvidadas bajo los yermos Demoniacos,

p aunque algunos han establecido sus guaridas cerca del corazon de
TACTICAS ASALTO POR ASALTO

la civilizacién en Khorvaire. Al menos un rakshasa ak'chazar acttia
Los rakshasa ak'chazar casi nunca viajan solos. Normalmente desde el interior del Gran risco, en Droaam central, prestando sus
estin acompafiados por varias criaturas muertas vivientes creadas

servicios y sus acélitos muertos vivientes a las hijas de Sora Kell a
mediante reanimar a los muertos, cear wiuertos vivientes y crear tivertos cambio de favores especiales demasiado horribles para nombrarlos.
vivientes mayores (consulta la barra inferior). Un rakshasaak'chazar es , “
un gran mentiroso y embaucador, por lo que deberia saber bastante LOS RAKSHASA AK'CHAZAR EN FAERUN
acerca de sus oponentes antes de que comience un combate. La cria- Los rakshasa al’chazar suelen establecer sus guaridas en lugares
turautiliza suaptitud de reprender muertos vivientes paramantener  donde las guerras, el hambre y las plagas les proporcionan acceso
a sus sirvientes sin inteligencia bajo control y suele realizar tratos ~ total a una gran cantidad de cadaveres que utilizan para sus expe-
con Jos muertos vivientes inteligentes que crea para que le sirvana  rimentos nigromanticos. La mayoria procuran pasar inadvertidos;
cambio de poder u otras consideraciones menos apetecibles. sin embargo, se cree que un par de rakshasa ak'chazar actdan en

Una vez que el combate ha comenzado, un rakshasa ak'chazar ~ la ciudad de Untalas, ocupada actualmente por el ejército mulho-
deja que sus seguidores muertos vivientes hagan el trabajosucio  randino. También tienen operativos provocando malestar en las
del combate mientras él se concentra en tratar con cualquier ata- ciudades khessentanas de Cimbar, Luzhkheq y Surenar.

Asalto 4: repite los conjuros ofensivos o usa transmigracion
sobre un objetivo con un TS de Voluntad bajo. Cuando utiliza
transmigracion en combate de esta manera, un rakshasa ak'chazar
suele dejar una orden permanente a uno de sus lugartenientes
muertos vivientes para que destruya la gema que alberga el alma
del oponente tan pronto como el conjuro tenga éxito.

Asalto 5; continua con los conjuros ofensivos, usando enerva-
cion para eliminar a los oponentes de nivel alto o preparando
ataques de proyectil mdgico para incordiar a los lanzadores de
CONjuros enemigos.

EJEMPLO DE SEQUITO AK'CHAZAR

La mayoria de los rakshasa ak'chazar viajan con un séquito de muer-
tos vivientes. Puedes crear tu propio conjunto de muertos vivientes
(hasta 20 DG) o puedes tirar o elegir entre los propuestos en la
siguiente tabla. El NE para cualquier encuentro con uno de estos
séquitos es 15 (el mismo que encontrarse con un rakshasa ak’chazar

Séquito

10 zombis humanos plebeyos
6 necréfagos y 2 necrarios

5 sombras y 1 incorpéreo

4 incorporales

3 zombis trogloditas y 1 momia
2 esqueletos ettin

1 esqueleto troll y T mohrg

1 ogro zombi y 1 devorador
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RAKSHASA, NAZTHARUNE

Ajeno Mediano (nativo)

Dado de golpe: 11d8+44 (93 pg)

Iniciativa: +9

Velocidad: 40’ (8 casillas)

CA: 24 (natural +5, Destreza +5, camisote de mallas de mithril
+4), toque 15, desprevenido 24

Ataque base/Presa: +11/+13

Ataque: espada corta +17 c/c (1d6+2/19-20); o garra +16 ¢/c
(1d4+2); o arco corto compuesto (bonificador Fue +2) +16 a
distancia (1d6+2/%3)

Ataque completo: espada corta +15/+10/+5 ¢/c (1d6+2/19-20) y
espada corta +15 ¢/c (1d6+1/19-20); 0 2 garras +16 c/c (1d4+2);
o0 arco corto compuesto (bonificador Fue +2) +16/+11/+6 a
distancia (1d6+2/x3)

Frente/Alcance: 5/5'

Ataques especiales: ataque furtivo +6de, detectar
pensamientos

Cualidades especiales: cambiar de forma, esconderse a plena
vista, esquiva asombrosa mejorada, esquiva asombrosa,
evasion mejorada, evasion, rasgos de ajeno, RC 21, RD 17/
buena y perforante, salto sombrio, visién en la oscuridad 60’

Tiros de salvacion: Fort +11, Ref +12, Vol +7

Caracteristicas: Fue 14, Des 20, Con 18, Int 15, Sab 11, Car 15

Habilidades: Avistar +14, Buscar +16, Diplomacia +4,
Disfrazarse +20* (actuar +22%), Engafar +20% Equilibrio +21,
Escapismo +19, Esconderse +19, Escuchar +14, Intimidar
+4, Moverse sigilosamente +19, Piruetas +19, Saltar +8,
Supervivencia +0 (seguir rastros +2), Uso de cuerdas +5
(ataduras +7)

Dotes: Iniciativa mejorada, Luchar con dos armas, Sutileza con
un arma, Soltura con un arma (espada corta)

Entorno: pantanos calidos

Organizacion: solitario o pareja

Valor de desafio: 11

Tesoro: estandar mas camisote de mallas de mithril

Alineamiento: siempre legal maligno

Avance: segtin clase de personaje

Ajuste de nivel: +5

Este ser estd embutido en unas
ropas oscuras. Su cuerpo
parece casi enteramente
humano, excepto por una
lujosa capa negra de piel y su
cabeza de tigre, también de
color negro.

Aunque algunos tienen la
teoria de que los rakshasa
son la misma encarnacién
del mal, aquellos que han
sobrevivido a un encuen-
tro con un letal rakshasa
naztharune saben que es & TIIEB
un hecho. Igual que otros -
rakshasa, las palmas de las RGN
manos de los naztharune se =
encuentran donde deberia estar

el dorso de la mano en los humanos.
Aungue este rasgo fisico no resta des-

Rakshasa naztharune

treza manual a la criatura, hace que el rakshasa tenga un aspecto
muy inquietante para aquellos que no estén familiarizados con
la misma.

Los rakshasa naztharune, al igual que la mayoria de los raks-
hasa, suelen ser criaturas solitarias pero trabajarin con otros
rakshasa cuando sea necesario e incluso formaran parejas con
otros rakshasa naztharune de manera continua. A veces trabajan
como infiltrados y espias para los rakshasa ak'chazar y a veces se
alquilan como mercenarios y asesinos para otras criaturas. Los
rakshasa naztharune sienten un desprecio total por todas las
criaturas excepto por otros rakshasa, pero pueden ignorar este
sentimiento cuando los beneficios lo exigen. Al contrario que la
mayoria de sus parientes rakshasa, los rakshasa naztharune no
sienten tanto la necesidad de ser ‘el jefe” en cada operacion. Son
mucho més mercenarios en sus deseos y necesidades.

Un rakshasa naztharune tiene la misma altura y peso que un
elfo (5" de alto, 100 Ib.).

Los rakshasa naztharune hablan comun, infernal e infra-
comun.

COMBATEL

Al contrario que sus primos lanzadores de conjuros, un rakshasa
naztharune disfruta acechando a un objetivo y matindolo en
combate cuerpo a cuerpo. Cuando es posible, utiliza aliados para
distraer a los oponentes y maniobras donde pueda flanquearlos.
Detectar pensamientos (Sb): un rakshasa naztharune puede
utilizar constantemente detectar pensamientos, igual que el con-
juro del mismo nombre (nivel de lanzador 182 Voluntad CD17).
Puede activar o desactivar esta aptitud como accién gratuita. La
CD de la salvacién se basa en el Carisma.

Cambiar de forma (Sb): un rakshasa naztharune puede
asumir cualquier forma humanoide, o revertir a la suya propia,
como una accién estandar. En forma humanoide, un
rakshasa naztharune pierde su ataque de garra (aunque
normalmente utiliza armas y armaduras). Un
rakshasa naztharune suelen permanecer con
una forma hasta que elige asumir una
nueva. Un cambio de forma no
se puede disipar, pero un raks-
hasa naztharune regresa a su
forma natural cuando muere.
Un conjuro de vision verdadera

revela su forma natural.
Evasion (Ex): si un rakshasa
- naztharune queda expuesto a
' cualquier efecto que
normalmente per-
mitirfa un TS de
Reflejos para sufrir la
mitad de dafio, no sufren
dafo alguno si realiza con

éxito un TS de Reflejos.

Esconderse a plena vista (Sh):
un rakshasa naztharune puede utilizar
su habilidad de Esconderse incluso mientras
estd siendo observado. Siempre y cuando se
encuentre a menos de 10’ de algtn tipo de
sombra, un rakshasa naztharune serd capaz
de ocultarse en el campo abierto sin necesidad
de que haya algo tras lo que esconderse, aunque no

podré hacerlo en su propia sombra.




Evasién mejorada (Ex): esta aptitud funciona igual que la
evasion, excepto que mientras el rakshasa naztharune sigue sin
sufrir dafios al realizar con éxito un TS contra ataques como el
arma de aliento de un dragén o una bola de fuego, a partir de ahora
solo sufrira la mitad de dafio cuando falle las tiradas.

Esquivaasombrosa mejorada (Ex): un rakshasa naztharune
no puede ser flanqueado excepto por un picaro de al menos 15°
nivel.

Salto sombrio (Sb): un rakshasa naztharune tiene la capa-
cidad de viajar entre las sombras como si utilizara un conjuro
puerta dimensional.

La limitacién consiste en que el transporte magico debe
comenzar y terminar en una zonas que contenga al menos algin
tipo de sombra. Un naztharune puede saltar hasta 20’ cada dia de
esta manera; puede ser un solo salto de 20" o dos saltos de 10" cada
uno.

Ataque furtivo (Ex): si un naztharune coge a su oponente
en un momento en que sea incapaz de defenderse eficazmente
de su ataque, puede apuntar a un punto vital para infligir
mayor dafio. Bisicamente, el ataque del naztharune infligira
dafio adicional siempre que su victima no pueda beneficiarse
de su bonificador de Destreza a la CA (tenga o no bonificador
en esa caracteristica) o pueda ser flanqueada por el naztharune.
Esta habilidad es equivalente a la de un picaro de un nivel igual
al de la criatura, Este dafio adicional no se multiplica cuando
el naztharune logra propinar un golpe critico con un araque
furtivo.

Esquiva asombrosa (Ex): un naztharune puede reaccionar
al peligro incluso antes de lo que sus sentidos le permitirian
normalmente hacerlo. Conserva su bonificador de Destreza a su
CA incluso cuando es cogido desprevenido.

Habilidades: un rakshasa naztharune posee un bonificador
racial +4 a las pruebas de Engafar y Disfrazarse.

*Cuando utiliza cambio de forma, un rakshasa naztharune
gana un bonificador por circunstancia +10 a las pruebas de Dis-
frazarse. Si estd leyendo la mente de un oponente, su bonificador

— Fuerza +4, Destreza +10, Constitucion +8, Inteligencia +4,
Carisma +4.

— Tamafio Mediano.

— Un rakshasa naztharune tiene una velocidad tactica terres-
tre de 40'.

— Vision en la oscuridad 60"

— Dados de golpe raciales: un rakshasa naztharune comienza
con 11 niveles de ajeno, lo que le proporciona 11d8 DG, un ataque
base +11 y una salvacién base de Fort +7, Ref +7 y Vol +7.

— Habilidades raciales: los niveles de ajeno de un rakshasa
naztharune le proporcionan unos puntos de habilidad igual
a 14 x(8 +modificador de Int). Sus habilidades claseas son
Avistar, Buscar, Disfrazarse, Engafiar, Equilibrio, Escapismo,
Esconderse, Escuchar, Moverse sigilosamente y Piruetas. Un
Naztharune tiene un bonificador racial +4 a las pruebas de
Engafar y Disfrazarse, ademas de poder ganar bonificadores
adicional es utilizando cambio de forma (+10 a las pruebas
de Disfrazarse) y detectar pensamientos (+4 a las pruebas de
Disfrazarse y engafiar).

— Dotes raciales: un naztharune tiene 4 dotes debido a sus
niveles de ajeno.

— Armadura natural +5.

— Armas naturales: 2 garras (1d4).

— Detectar pensamientos (Sb): la CD es 15 + modificador de
Caracteristica del personaje.

— Cualidades especiales (ver arriba): cambiar de forma,
esconderse a plena vista, esquiva asombrosa mejorada, esquiva
asombrosa, evasién mejorada, evasion, rasgos de ajeno, RC 21 +
niveles de clase, RD 15/buena y perforante, salto sombrio, visién
en la oscuridad 0.

— Idiomas automaticos: comtin, infernal. Idiomas adiciona-
les: silvano, infracomun.

— Clase predilecta: picaro. Los naztharune también se cuali-
fican autométicamente para la clase de prestigio asesino.

— Ajuste de nivel +5.

LOS RAKSHASA NAZTHARUNE
EN EBERRON

Los rakshasa naztharune son leales servidores de los grandes

por circunstancia en Disfrazarse y Engafiar se incrementa en
otro +4 adicional.

TACTICAS ASALTO POR ASALTO

Un rakshasa naztharune suele atacar emboscado. Los rakshasa
naztharune a veces trabajan en pareja para maximizar sus opor-
tunidades de flanqueo y ataque furtivo. Evitan luchar contra
constructos, muertos vivientes y otras criaturas contra las que
no puedan utilizar sus ataques furtivos.

Antes del combate: esconderse y detectar pensamientos para vigilar
la aproximacién de sus victimas.

Asalto 1: saltar de las sombras, atacar una criatura viva con una
espada corta y realizar dafio por ataque furtivo.

Asalto 2: moverse y esconderse de nuevo. Si no puede esconderse
(debido un conjuro luz del dia u otra razén), ataque completo.

Asalto 3: moverse y esconderse de nuevo. Si no puede escon-
derse (debido un conjuro luz del dia u otra razén), ataque com-
pleto. Si estd moderadamente herido, realiza un salto sombrio
hasta ponerse a salvo y huir. Repetir asalto 3 hasta que el combate
termine.

LOS RAKSHASA NAZTHARUNE
COMO PERSONAJES

Los personajes rakshasa naztharune poseen los siguientes rasgos
raciales.

rajas rakshasa aprisionados en Khyber bajo los yermos Demo-
niacos. Trabajan para expandir el mal de sus amos, eliminando
amenazas a los Sefiores del polvo y espiando a sus enemigos
desde las sombras. Los rakshasa naztharune suelen trabajar
en parejas y tienen contactos y seguidores esparcidos por todo
Khorvaire, la mayoria de ellos miembros de medio y alto rango
de los gremios de ladrones.

LOS RAKSHASA NAZTHARUNE
EN FAERUN

La mayoria de los rakshasa naztharune sirven a los rakshasa
ak'chazar como espias v asesinos. Una pareja de ak'chazar que
estd operando bajo Unzher ha enviado agentes naztharune para
que fomenten revueltas en la vecina Khessenta, sobre todas
las ciudades de Cimbar, Luthceq y Surenar. Estos rakshasa
naztharune han comprometido a varios gremios locales y han
eliminado a politicos y mercaderes través en un intento de
convertir el odio de las ciudades de Khessenta en una guerra
declarada entre ellas. Los rakshasa naztharune también pueden
ser encontrados en ciudades tan occidentales como Aguas
profundas y puerto Célim, en algunos casos actuando en su
propio interés.
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__RECOLECTOR DE CADAVERES

Constructo Grande

Dado de golpe: 17d10+30 (123 pg)

Iniciativa: +4

Velocidad: 40’ (8 casillas)

CA: 29 (natural +20, tamafio —1), toque 9,
desprevenido 29

Ataque base/Presa: +12/+26

Ataque: golpetazo +22 ¢/c (4d8+10)

Ataque completo: 2 golpetazos +22 c/c (4d8+10)

Frente/Alcance: 10/10’

Ataques especiales: agarrén mejorado, arma de aliento,
empalar, pisotear 4d8+15

Cualidades especiales: inmunidad a la magia, rasgos de
constructo, RD 10/adamantita, vision en la oscuridad 60,
vision en la penumbra

Salvaciones: Fort +5, Ref +5, Vol +8

Caracteristicas: Fue 31, Des 10, Con —, Int 5,
Sab 16, Car 14

Habilidades: Avistar +15, Escuchar +15

Dotes: Alerta, Ataque natural mejorado (golpetazo),
Ataque poderoso, Hendedura, Iniciativa mejorada,
Soltura con un arma (golpetazo)

Entorno: llanuras calidas

Organizacién: solitario, pareja o escuadra (3-5)

Valor de desafio: 12

Tesoro: estindar

Alineamiento: normalmente legal
neutral

Avance: 18-34 DG (Grande)

Ajuste de nivel: —

Esta enorme criatura jorobada,
construida de piedra y metal se
avecina sobre ti. Sus largos
brazos cubiertos con placas
pesadas casi se arrastran

por el suelo y sus grandes
hombros enmarcan una

cabeza plana y rectan-

gular, pero su espalda es

lo que llama tu atencidn.

Piias de varios tamafios,

todas dentadas y cubiertas

de sangre seca y jirones de
carne, surgen de las placas
metdlicas de su espalda.
Unos pocos cuerpos permanecen
empalados en las pias, con sus
bocas abiertas en un silencioso y
eterno grito de terror.

Los recolectores de cadi-

veres fueron construidos
originalmente con el pro-

pésito exacto que su nombre

implica. Aquellos que tenian

un interés en recolectar muer-

tos habian desarrollado estos cons-
tructos para traer de regreso los
cuerpos de los campos de batalla. Los
cadaveres recolectados de esta forma a

| ‘Te

Recolector de cadaveres

menudo eran usados por los generales para obtener informacién
sobre las fuerzas enemigas, asi como ayudar en la investigacion
maégica o médica.

Sin embargo, era mds frecuente que los recolectores de cadd-
veres fueran enviados para recoger cuerpos pata la creacion de
muertos vivientes. Esta actividad después de una batalla acababa
habitualmente en represalias de uno u otro bando, ya que pocos
ejércitos desean ver a sus muertos regresar para caminar por la
tierra como muertos vivientes. by

En tiempos de paz, los recolectores de cadaveres suelen estar
parados, encontrando lugares apartados cerca del sitio de su
tltima gran batalla donde esperar a un nuevo amp que-les dé
ordenes. Otros encuentran empleo realizando su espeluznante
tarea para amos a quienes no importa dénde se recolectan los
cadiveres. Aun asi, otros han encontrado, a través de una logica,
que pueden encontrar maneras de comenzar un conflicto para
que vuelva a haber cuerpos disponibles y puedan continuar
con su labor una vez mas. Algunos simplemente han cesado de
funcionar correctamente. Sin un propésito, son incapaces de dis-
tinguir entre los cuerpos de los vivos y los muertos, y recolectan
ambos indiscriminadamente.

Un recolector de cadaveres, incluso encorvado por su joroba,
mide unos 12" de alto y pesa unas 4.000 Ib. Aunque no lo hablan,
entienden un idioma, habitualmente comin, conocido por su
creador.

COMBATE

Un recolector de cadéveres suele comenzar el combate
con su arma de aliento, a continuacién
apresa a cualquier oponente parali-
zado y lo empala contra sus ptias para
que muera antes de encararse a otros
adversarios. Si los enemigos
son resistentes a su arma de
aliento, no vacila en agarrar y
empalar a cualquier enemigo al

que pueda alcanzar.
Arma de aliento (8b): cono de
30, una vez cada 1d4 asaltos, gas
paralizante, Reflejos CD 18 niega.
Duracién: 1 minuto o hasta que
la criatura paralizada sufra dafio
letal. La CD del TS se basaen la

Constitucion.

Agarrén mejorado (Ex):
para utilizar esta aptirud, un
recolector de cadéveres debe
impactar con un ataque de gol-
petazo. A continuacién puede
intentar comenzar una presa
como accién gratuita sin pro-
vocar ataques de oportunidad.

Si gana la prueba de presa, esta-
blece un agarre y puede intentar
empalar en el siguiente asalto.

Empalar (Ex): si el recolec-

tor de cadaveres ha conseguido

con éxito una prueba de presa

contra un oponente Mediano o

més pequefio, puede intentar empa-

lar ala criatura en las ptias de su espalda realizando




con éxito una prueba de presa, Esto es una accién estindar que
no provoca ataques de oportunidad. Si el recolector de cadéveres
empala con éxito a una criatura, esta sufre 4d8+15 puntos de
dafio y se considera que esta sujeta. Cada asalto la criatura sufre
2dg puntos de dafo debido a que el movimiento del recolector
de cadaveres causa dafio adicional a la criatura empalada. La
criatura no puede liberarse a menos que supere una prueba de
Fuerza CD 28. Un éxito indica que la criatura se libera de la paa
pero sufre 2d8 puntos de dafio en el proceso. El fallo significa
que la criatura sufre 4d8 puntos de dafio y continta sujeta a la
pta. Un aliado puede intentar liberar a una criatura empalada
con una prueba de Fuerza CD 20.

Una vez que un recolector de cadaveres tiene a una criatura o
criaturas empaladas sobre las piias de su espalda, ya no se consi-
dera que esté en una presa y puede atacar a otros oponentes sin
penalizacién. No puede utilizar su ataque de golpetazo contra
oponentes empalados. Las criaturas que se liberan de un reco-
lector de cad4veres se convierten en su objetivo mds inmediato y
urgente. Normalmente persigue a esas criaturas exclusivamente,
si tiene alguna probabilidad de capturarlas y empalarlas de
nuevo.

Las puas de la espalda de un recolector de cadiveres pueden
sujetar hasta cuatro criaturas de tamafio Mediano, 16 criaturas
Pequefias o 64 Diminutas. Las criaturas de tamafio menor a
Diminutos son demasiado pequefias para ser empaladas sobre
las puas de la espalda del recolector de cadédveres, aunque el
recolector todavia puede infligir 4d8+15 puntos de dafio a esos
oponentes aplastandolos contra las ptias de su espalda mediante
una prueba de presa que tenga éxito una vez que los tenga apre-
sados.

Inmunidad ala magia (Ex): al igual que los golem, los reco-
lectores de cadaveres son especialmente resistentes a la magia.
Sin embargo, esta resistencia adopta una forma ligeramente
distinta en el recolector de cadaveres.

Un recolector de cadaveres es inmune a cualquier conjuro
o aptitud sortilega que permita RC. Ademis, los conjures de
35 nivel o menores que tengan como objetivo al recolector
de cadaveres rebotan de vuelta contra su lanzador, como si el
recolector estuviese bajo los efectos de un efecto imbatible de
retorno de conjuros. Este efecto no puede ser dispersado o anu-
lado, excepto contra conjuros que causen dafio eléctrico (ver
abajo). Los conjuros que causen dafio de herrumbre o alteren
la piedra penetran la inmunidad a la magia. Otros conjuros y
efectos funcionan de manera distinta contra la criatura, como
se describe a continuacién.

Un ataque mégico que cause dafio sénico ralentiza a un
recolector de cadaveres (como el conjuro ralentizar) durante
3 asaltos, sin TS posible. Los conjuros sénicos de 3" nivel o
menores son absorbidos por el recolector v no son devueltos a
su lanzador.

Un ataque magico que cause dafio eléctrico se absorbe en
lugar de rebotar. Un ataque de este tipo anula cualquier efecto de
ralentizar sobre el recolector y cura 1d6 puntos de dafio por cada
6 puntos de dafio que hubiese infligido el ataque. Si la cantidad
de dafo curado hace que el recolector de cadaveres exceda sus
puntos de golpe normales, gana cualquier exceso como puntos
de golpe temporales.

Un recolector de cadaveres es afectado por ataques de herrum-
bre. Ademis, los ataques migicos que alteren la naturaleza de la

piedra, como transmutar roca en barro, le infligen 1dé puntos de
dafio por nivel del conjuro.

RECOLECTOR DE CADAVERES MAYOR

Constructo Enorme

Dado de golpe: 35d10+40 (232 pg)

Iniciativa: +3

Velocidad: 40’ (8 casillas)

CA: 30 (natural +23, Destreza —1, tamafio —1), toque 7,
desprevenido 30

Ataque base/Presa: +26/+48

Ataque: golpetazo +39 ¢/c (6d8+14)

Ataque completo: 2 golpetazos +39 c/c (6d8+14)

Frente/Alcance: 15'/15'

Ataques especiales: agarrén mejorado, arma de aliento,
empalar, pisotear 6d8+21

Cualidades especiales: inmunidad a la magia, rasgos de
constructo, RD 10/adamantita, visién en la oscuridad 60,
visién en la penumbra

Salvaciones: Fort +13, Ref +12, Vol +14

Caracteristicas: Fue 39, Des 8, Con —, Int 5,
Sab 16, Car 14

Habilidades: Avistar +24, Escuchar +24

Dotes: Alerta, Arrollar mejorado, Araque natural
mejorado (golpetazo), Ataque poderoso, Embestida
mejorada, Gran fortaleza, Gran hendedura, Hendedura,
Iniciativa mejorada, Iniciativa mejorada, Reflejos
rapidos, Romper arma mejorado, Soltura con un arma
(golpetazo)

Entorno: llanuras cilidas

Organizacién: solitario, pareja o escuadra (3-5)

Valor de desafio: 17

Tesoro: estindar

Alineamiento: normalmente legal neutral

Avance: 36-60 DG (Enorme)

Ajuste de nivel: -

El recolector de cadaveres mayor, un impresionante cons-
tructo fabricado de manera mds sélida que el recolector de
cadaveres habitual, mide unos 30" de alto y pesa unas 15
toneladas.

Combate

Ademas de las ticticas afines a todos los recolectores de cada-
veres, un recolector de cadaveres mayor también puede decidir
embestir, arrollar y pisotear a sus oponentes para separarlos y
pulverizarlos.

Arma de aliento (Sb): cono de 30, una vez cada 1d4 asaltos,
gas paralizante, Reflejos CD 27 niega. La CD del TS se basaen la
Constitucion.

Pisotear (Ex): Reflejos mitad CD 41. La CD de la salvacion se
basa en la Fuerza,

LOS RECOLECTORES DE CADAVERES
EN EBERRON

Los recolectores de cadéveres se encuentran por todas las
tierras Enlutadas, rcorriendo lentamente todos los campos de

batalla.
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RETKAR

Ajeno Grande (frio)

Dado de golpe: 5d8+15 (37 pg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 40’ (8 casillas)

CA: 17 (natural +8, tamafio -1, Destreza +0), toque 9,
desprevenido 17

Ataque base/Presa: +5/+12

Ataque: cornada +7 c/c (1d8+4 o Carga poderosa 1d8+4 mis
2de)

Ataque completo: cornada +7 c/c (1d8+4)

Frente/Alcance: 10/5’

Ataques especiales: aptitudes sortilegas, mirada gélida

Cualidades especiales: festin de los héroes, inmunidad al frio,
rasgos de ajeno, RD 5/magia, visién en la oscuridad 60,
vulnerabilidad al fuego

Tiros de salvacién: Fort +7, Ref +4, Vol +6

Caracteristicas: Fue 17, Des 10, Con 16, Int 20, Sab 15, Car 15

Habilidades: Artesania (armero) +13, Artesania
(carpinteria) +13, Artesania (fabricacién de armaduras)
+13, Averiguar intenciones +12, Avistar +12, Buscar +15,
Concentracién +11, Diplomacia +14, Disfrazarse +2 (actuar
+4), Engafiar +10, Esconderse +4, Escuchar +10, Intimidar
+12, Moverse sigilosamente +8, Supervivencia +2
(seguidos rastros +4)

Dotes: Carga poderosa®, Pericia en combate, Soltura con una
actitud (mirada gélida)

Entorno: los Nueve infiernos de Baator
(Cania)

Organizaci6n: solitario, pareja o
rebafio (3-12)

Valor de desafio: 5

Tesoro: estindar

Alineamiento: normalmente
legal maligno

Avance: 6-15 DG (Grande)

Ajuste de nivel: +6

Este venado fuerte y poderoso
estd cubierto con una gruesa piel
blanca. Unos cuernos negros tor-
cidos surgen de su cabeza, curvdn-
dose hacia atrds.

Los rejkar son una raza de cria-

turas que se parecen a un caribd

0 a un venado, pero que pueden TSAl 2004
dejar congelada a una victima

con una simple mirada. Oriundos de Baator, los rejkar tenian
originariamente su hogar en la gélida capa de Cania, pero no son
diablos. Estas criaturas odian a los baatezu y a su raza, y muchos
se han abierto camino hasta las regiones articas de otros planos
para hacerse con nuevos territorios y poder. Suefian con conver-
tir algtin dia esas conquistas en una base de poder desde la que
podran conquistar toda Cania.

Normalmente, los rejkar parecen ser los lideres de alguna
civilizacién értica, prometiendo utilizar sus poderes magicos
para el beneficio de la tribu. Crean comida para los hambrien-
tos, ayudan en el trabajo artesano e incluso comparten visiones
de acontecimientos futuros. Con el tiempo, el lider se vuelve
dependiente del “caribu mistico” para que le ayude y el rejkar

Regkar

controla a toda la tribu a través de su lider. En poco tiempo, la
tribu utiliza armas fabricadas por los rejkar para atacar a sus
vecinos y asi cada vez mds mortales caen bajo el control del
monstruo. ;

Un rejkar mide casi 8' de largo y se alza &' de altura hasta los
hombros. Pesa aproximadamente 2.000 Ib.

Los rejkar hablan abisal, comtn, enano, gigante, trasgo e
infernal.

COMBATE

Cuando se enfrentan con enemigos mas peligrosos que el tipico
miembro de una tribu, un rejkar ordenaa cualquier seguidor que
tenga bajo su control que ataque, inflamando su ansia de batalla
mediante la magia. Cuando un rejkar debe luchar, utiliza su
mirada para anular a todos los enemigos que sea posible antes de
cargar contra el més fuerte con su poderosa cornada.

Las armas naturales de un rejkar se consideran magicas a efec-
tos de superar la RD.

Aptitudes sortilegas: a voluntad:
desesperacion aplastante (CD 16), elaborar,
rabia; 3/dia: imagen mayor (CD 15); 1/

semana: augurio. Nivel de lanzador 5°.
Mirada gélida (Su): los rejkar tienen
un peligroso ataque de mirada, que
tiene un alcance de 30. Cualquier
criatura afectada por la mirada queda
congelada en el sitio, completa-
mente inmévil dentro de una
capa de cristales de hielo formada
sobre su cuerpo (Fortaleza CD 16
niega). Cada asalto después de
ser congelada, la criatura puede
intentar un nuevo TS para
terminar con el efecto. Una
criatura que tenga éxito en su
TS es inmune a la mirada gélida
de ese rejkar en particular durante

24 horas.
Las criaturas con resistencia o
inmunidad al frio no son afectadas
8 por la mirada gélida. El calor puede
# f L derretir los cristales de hielo; si se
infligen 5 o més puntos de dafio
por fuego a la criatura congelada,
el efecto acaba. Un rejkar puede activar o desactivar
su ataque de mirada como accién gratuira durante su
turno. La CD de la salvacién se basa en el Carisma a
que incluye un bonificador +2 por la dote Soltura con
una aptitud.

Festin de los héroes (St): una vez por semana, tres rejkar
trabajando juntos pueden crear un festin de los héroes (nivel de lan-
zador 11°). Las criaturas normalmente utilizan esta recompensa
COmo un incentivo para sus peones.

Habilidades: un rejkar tiene un bonificador racial +2 a las
pruebas de Avistar, Buscar y Averiguar intenciones

LOS REJKAR EN EBERRON

En el escenario de campafia de Ezsrron, los rejkar provienen del
plano gélido de Risia. Rebafios de rejkar habitan el Yermohelado,
aunque a veces se encuentra a algtin rejkar solitario en la helada
tundra al noreste de Khorvaire.




REPLICANTE ESPIA REPLICANTE

Este peculiar humanoide tiene una piel de color gris pdlido, el
pelo delgado y los ojos vacios y blancos. Ves los atisbos de una
nariz y una boca, pero su rostro tiene una expresion afligida. Sus
miembros son delgados y largos, algo desproporcionados, aunque
se mueve de manera grdcil.

Los replicantes son cambiaformas sutiles capaces de disfrazar su
apariencia. Evolucionaron a partir de la unién de doppelgéngery
humanos, convirtiéndose finalmente en una raza aparte distinta
de suarbol ancestral. Los replicantes no poseen toda la habilidad
de cambiar de forma que tienen los doppelginger, pero pueden
crear efectivos disfraces a voluntad. Esta habilidad les convierte
en consumados espias y criminales, y muchos replicantes
viven explotando este potencial.

En general, los replicantes son cautos y prudentes,
prefiriendo correr riesgos sélo cuandoe sienten
que tienen buenas oportunidades o cuando
la recompensa merece la pena. Aprecian las
cosas delicadas de la vida y gustan de los
placeres de un alto nivel de vida cuando
pueden obtenerlos. Evitan la confronta-
cién directa, prefiriendo los golpes sigilo-
sosy las retiradas rapidas cuando es posible.
En la conversacién son de pocas palabras,
pero tienen el don de sacar més informacién de
la que el otro interlocutor normalmente planea
revelar.

Los replicantes se parecen mucho a su
linaje doppelginger, y solamente tienen un
ligero parecido a su herencia humana.
Todos ellos son de tamafio Mediano,
midiendo normalmente entre
5 y & de alto. Al contrario
que los auténticos dop-
pelganger, los replican-
tes tienen género
en su forma natu-
ral, aunque pueden
adoptar cualquier
forma que deseen. Hablan
comtin, pero muchos repli-
cantes disfrutan apren-
diendo otros idiomas para
ampliar su repertorio de dis-

Los espias replicantes tienen predileccion por los asuntos tur-
bios. La mayoria de ellos son picaros de nivel bajo o medio, que
trabajan como espias encubiertos para gremios locales o bene-
factores secretos. Los replicantes espias se basan en el sigilo, los
disfraces y las palabras dulces para ocultar sus actividades y sus
auténticos motivos.

Combate

Los replicantes espias tratan con la informacién y
evitan el combate a menos que tengan aliados
que les apoyen. Algunos replicantes espias
utilizan su carisma natural para dirigir a’
pequeios grupos de guerreros replicantes
encubiertos, confiando en sus seguidores
para crear oportunidades de flanqueo

para sus ataques furtivos.
Ataque furtivo (Ex): un replicante
puede realizar un ataque furtivo igual
que un picaro, infligiendo 2dé puntos de dafio
adicional siempre que su adversario tenga
negado el bonificador de Destreza o cuando

el replicante este flanqueando.

LA SOCIEDAD
DE LOS REPLICANTES

Los replicantes no construyen ciudades
propias, sino que viven entre los humanos,
trasgoides y otras razas, mezclindose con ellos
y viviendo ocultos. Se les puede encontrar
con mis frecuencia en las ciudades gran-
des, donde forman la espina dorsal del
submundo criminal. A pesar de ello,
muchos encuentran un trabajo mas
respetable como artistas, agentes del
gobierno y a veces como aventureros.
Incluso en las grandes ciudades, no se
reinen en grupos demasiado grandes.
Un “clan” replicante, mas que un grupo

de parientes de sangre, es en realidad una
asociacién voluntaria de replicantes agru-
pados juntos para obtener protec-

cién mutua. Los dirigentes del

clan gobiernan con el consen-

timiento de este, y su posicion

fraces e identidades. Replicante tiende a cambiar de manos con frecuencia. Los jefes

Los humanos y los elfos contemplan a los replican-
tes con suspicacia. Sin embargo, muchos tienen razones para
hacer tratos con ellos. Los enanos tienen poca paciencia con
sus maneras engafiosas y sutiles. Por otro lado, los gnomos
y los medianos disfrutan con desafios de astucia contra los
replicantes, aunque a menudo son rivales en ciertas actividades
encubiertas.

COMBATE

Los replicantes son reacios a combatir, y prefieren intimidar o
enganar a sus oponentes. Cuando se ven obligados a luchar, lo
hacen a la defensiva mientras evaldian sus posibilidades de ganar
el combate. A los replicantes no les importa correr cuando se
encuentran en una mala situacion.

mantienen el orden y ayudan a organizar el clan
para propdsitos comunes.

Un clan replicante incluye un 30% de no combatientes, prin-
cipalmente nifios y ancianos, que habitualmente son la razén
principal de la existencia del clan. Los replicantes sin seres que
dependan de ellos generalmente no encuentran razones para
asociarse al clan y acttian solos o en pequefias bandas organizadas
por un lider carismitico.

Muchos replicantes veneran a una deidad conocida como el
Viajero, Muchos otros siguen una filosofia personal de la forma
perfecta, en la cual la transformacidn fisica es una practica espiri-
tual que simboliza la purificacién. Esta filosofia es curiosamente
amoral, y sus practicantes incluyen tanto asesinos como ascetas
santificados.

PII0OVI [ P HOIIDAISH]




Replicante, Gue de 1 nivel

Humanoide Mediano (cambiaformas)

Dado de golpe: 1d8+1 (5 pg)

Iniciativa: +1

Velocidad: 30’ (6 casillas) 30 (6 casillas)
CA: 14 (Destreza +1, cuero tachonado +3),
toque 11, desprevenido 13
+1/+0

estoque +2 ¢/c (1d6-1/18-20)

o ballesta ligera +2 a distancia
(1d8/19-20)

estoque +2 c/c (1d6-1/18-20)

o ballesta ligera +2 a distancia
(1d8/19-20)

Frente/Alcance: 55’

Ataques especiales: —_

Ataque base/Presa:
Ataque:

Ataque completo:

Cualidades especiales: cambio de forma menor, rasgos de replicante

Salvaciones: Fort +3, Ref +1, Vol —1
Fue 8, Des 13, Con 12,
Int 10, Sab 9, Car 11

Averiguar intenciones +2, Avistar +1,

Caracteristicas:

Habilidades:

Disfrazarse +0% Engafiar +2, Intimidar +2,

Saltar +0

Sutileza con un arma

cualquiera

solitario, banda (2-4 mas 1 lider

de 3% nivel), o clan (10-60 més 30%
de no combatientes, mas 1 jefe

de 3" nivel cada 10 adultos,

2 lideres de 5°nivel, mis 1 cabeza
de clan de 7° nivel)

Valor de desafio: 1/2

estandar

Dotes:
Entorno:
Organizacién:

Tesoro:

normalmente neutral
segtin clase de personaje

Alineamiento:
Avance:
Ajuste de nivel: +0

LOS REPLICANTES
COMO PERSONAJES

Los personajes replicantes poseen los siguientes rasgos raciales.

— Tamario Mediano.

— La velocidad tictica terrestre del replicante es de 30,

— Bonificador racial +2 a los TS contra suefio v efectos de
encantamiento.

— Bonificador racial +2 a las pruebas de Engafiar, Intimidar y
Averiguar inténciones.

— Lingiiista natural: los replicantes afiaden Hablar un idioma
ala lista de habilidades cldseas para cualquier clase que escojan.

— Idiomas automaticos: comuin. Idiomas adicionales: aurano,
enano, élfico, gigante, gnomo, mediano y térraro.

— Clase predilecta: picaro.

Replicante espia, Pcr de 3 nivel
Humanoide Mediano (cambiaformas)
3d6 (13 pg)

+6

14 (Destreza +1, cuero tachonado +3), toque 11,
desprevenido 13 .

+2/+1

estoque de gran calidad +5 c/c (1d6-1/18-20)

o ballesta ligera +4 a distancia (1d8/19-20)

estoque de gran calidad +5 c/c (1d6-1/18-20),
o ballesta ligera +4 a distancia (1d8/19-20)

578

ataque furtivo +2dé

cambio de forma menor, encontrar trampas, evasion,
percibir trampas +1, rasgos de replicante

Fort +1, Ref +5, Vol +2

Fue 8, Des 14, Con 10,

Int 13, Sab 12, Car 15

Averiguar intenciones +10, Buscar +7,

Diplomacia +6, Disfrazarse +8 (actuar +10), Engafiar +10,
Equilibrio +3, Esconderse +7, Intimidar +6,
Inutilizar mecanismo +7, Moverse sigilosamente +7,
Piruetas +7, Reunir informacién +8, Saltar +0
Iniciativa mejorada, Sutileza con un arma
cualquiera

solitario o banda (1 mas 2-4 guerreros replicantes)

3

estandar (incluyendo el estoque de gran calidad
y un camisote de malla +1)

normalmente neutral

segtlin clase de personaje

+0

Cambio de forma menor (Sb): los replicantes poseen la
aptitud sobrenatural de alterar su apariencia como si utilizasen
el conjuro disfrazarse, pero afecta a sus cuerpos sin afectar a sus
posesiones. No es un efecto ilusorio, sino una alteracién fisica
menor de los rasgos faciales del replicante, del color de su piel v
su textura, y del tamafio, todo dentro de los limites descritos para
el conjuro. El replicante puede utilizar esta actitud a voluntad, y
la alteracion dura hasta que vuelva a cambiar de forma. Un repli-
cante revierte a su forma natural cuando muere. Un conjuro de
vision verdadera revela su forma natural. Utilizar esta aptitud es
una accion de asalto completo.

Habilidades: *cuando utiliza su aptitud de cambio de forma
menor, un replicante consigue un bonificador por circunstancia
+10 a las pruebas de Disfrazarse.




SABUESO RUNICO COMBATE

‘Aberracién Mediana
Dado de golpe: 5d8+15 (37 pg)
Iniciativa: +2
Velocidad: 50" (10 casillas)
" CA: 16 (natural +4, Destreza +2), toque 12, desprevenido 14
Ataque base/Presa: +3/+8
Ataque: mordisco +8 ¢/c (2d6+7) 0 vomito vil +5 toque
distancia (ver descripcion)
Ataque completo: mordisco +8 ¢/c (2d6+7) 0 vémito vil +5
toque a distancia (ver descripcion)
Frente/Alcance: 5/10'
Ataques especiales: vomito vil
Cualidades especiales: alcance ampliado, curacion rapida 3,
olfato psiquico, RD 5/plata, vista ciega asombrosa
Tiros de salvacién: Fort +4, Ref +5, Vol +5
Caracteristicas: Fue 20, Des 14, Con 17, Int 5, Sab 12, Car 8
Habilidades: Avistar +5, Esconderse +5,
Moverse sigilosamente +3, Nadar +5,
Supervivencia +1 (rastrear +21%)
Dotes: Reflejos de
combate, Reflejos
rapidos, Rastrear®
Entorno: pantanos
templados
Organizacion:
solitario, pareja o
manada (3-8)
Valor de desafio: 3
Tesoro: no
Alineamiento:
siempre neutral
maligne
Avance: 6-9 DG (Mediano);
10-14 DG (Grande)
Ajuste de nivel: -

La criatura que se
encuentra ante tiparece

un lobo enorme sin pelo
alguno. Su piel resbaladiza
y pdlida estd cubierta
con extrafios tatuajes
abstractos. Conforme
avanza te das cuenta
de que no tiene cabeza;
en su lugar, un cuello
serpentino brota desde
la mitad de su espalda,
terminando en una gro-
tesca y desproporcionada
mandibula, repleta de
hileras de afilados dientes. Aunque carece de ojos, la boca gira hasta
que se encara contigo, lanzando una escupitajo de saliva dcida.

La resbaladiza piel de un sabueso runico es palida y moteada y se
encuentra repleta de tatuajes que conforman dibujos abstractos.
Un sabueso riinico puede medir hasta 6 delargoy 31 /2 dealtura
hasta los hombros, llegando a pesar hasta 360 Ib.

Los sabuesos rinicos poseen un lenguaje limitado y utilizan
chasquidos y chillidos, que son virtualmente imposibles de
reptoducir por Jos humanoides. La mayoria comprenden el infra-
comtin, aunque no pueden hablarlo.

Los sabuesos riinicos son criaturas astutas y tenaces. Siun enemigo
no tiene armas de proyectiles, un sabueso runico intentar utilizar
suvelocidad paraflanquear asus oponentes, permaneciendo fuera
de alcance mientras utiliza su vémito acido para atacar a sus ene-
migos. Contra un enemigo con armas de proyectiles, el sabueso
urilizars su vémito contra el oponente més fuerte que ataque a dis-
tancia y se acercard lo més rapido posible. Utilizara al maximo sus
reflejos y su alcance incrementado, golpeando a cualquier criatura
que se mueva a traves de su drea de amenaza.

Vémito vil (Ex): un sabueso rinico puede producir dos
sustancias toxicas que puede escupir con una fuerza tremenda.
Puede emitir un chorro de dcido que inflige 1dé puntos de dafio
por cada DG que tenga el sabueso (5d6 para un espécimen tipico),
con un TS de Reflejos CD 15 para sufrir la mitad de este dafio.
Alternativamente, puede escupir un esputo pegajoso que fun-
ciona como un conjuro de telaraita contra un tnico objetivo; un

TS de Reflejos CD 15 evita este efecto. Ambos
ataques tienen un alcance de
100, requieren un ataque de
toque a distancia y se pueden usar

unavez cada 1d4 asaltos. La

CD dela salvacién se basa

en la Constitucion.

Alcanceampliado(Ex):
el cuello serpentino de un
sabueso riinico es largo
y fuerte, concediendo a la
criatura un alcance de 10
con su ataque de mordisco;
este alcance también permite
un drea de amenaza de 10’ de
radio. Debido a la flexibilidad
de su cuello, el sabueso rinico
ptiede atacar a los adversarios
adyacentes sin recibir nin-
guna penalizacion.

Olfato psiquico (Sb):

un sabueso riinico rastrea
siguiendo los rastros psiqui-
cosy las huellas de las auras.
Gana un bonificador +20 a
todas las pruebas de Super-
vivencia realizadas para
rastrear. “No recibe este
bonificador contra criatu-
ras que carezcan de mente o
criaturas protegidas contra
i ; los efectos mentales.
i ik ‘ 3 Sentido ciego asom-
broso (Sb): los sabuesos riinicos no son ciegos pero perciben su
entorno con sus sentidos psiquicos. Esta aptitud proporciona a un
sabueso riinico con un sentido ciego hasta una distancia de 500’
Ademas, un sabueso rinico no puede ser flanqueado.

LOS SABUESOS RUNICOS EN EBERRON

Los sabuesos rinicos sirven a los daelkyr, los dolgaunt y a los
cultos del Dragén inferior. Se puede encontrar a veces manadas
independientes en Khyber, en la Marca sombriay en los confines
de Eldeen. En los ejércitos de daelkyr y dolgaunt, los sabuesos
rlnicos se utilizan como rastreadores y artilleria viviente.
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SABUESO SEPUILCRAL COMBATE

Muerto viviente Enorme

Dado de golpe: 21d12+84 (220 pg)

Iniciativa: +2

Velocidad: 40’ (8 casillas)

CA: 26 (natural +16, Destreza +2, tamafio -2}, toque 10,
desprevenido 24

Ataque base/Presa: +10/+32

Ataque: mordisco +17 ¢/c (2d8+19)*

Ataque completo: mordisco +17 c/c (2d8+19)*
y 2 garras +12 ¢/c (2d6+12)*

Frente/Alcance: 15/10'

Ataques especiales: desgarrar 4d6+21, integracién corporal

Cualidades especiales: aversion a la luz diurna, dureza
sacrilega, presencia espantosa, rasgos de muerto viviente,
RC 23, RD 10/plata y magia, visién en la oscuridad 60’

Salvaciones: Fort +7, Ref +9, Vol +12

Caracteristicas: Fue 38, Des 14, Con —, Int —,
Sab 11, Car 18

Habilidades: —

Dotes: Ataque poderoso®

Entorno: llanuras frias

Organizacion: solitario, pareja o banda (3-4)

Valor de desafio: 13

Tesoro: estandar

Alineamiento: siempre cadtico maligno

Avance: 22-31 DG (Enorme); 32-63 DG (Gargantuesco)

Ajuste de nivel: -

*Incluye los ajustes por la dote Ataque poderoso.

Esta criatura con la forma de un sabueso mide al menos 20’
hasta sus hombros. Un vistazo mds detallado revela que, aunque
la criatura tiene la forma de un sabueso, su cuerpo esta com-
puesto de cientos de cuerpos humanoides en putrefaccién.

Los sabuesos sepulcrales son un logro increible de
algtin nigromante loco o del dios de los muer-
tos. Su mera presencia es una proclamacién del
poder nigromdntico. La manera en que los
cuerpos que conforman la forma del sabueso
gritan, murmuran y se mueven sirven para
espeluznar y aterrorizar a quienes lo con-
templan.

Los sabuesos sepulcrales, una vez crea-
dos, son muertos vivientes autosuficientes
que causan destruccién y se encuentran
de noche vagando por las llanuras donde
han tenido lugar batallas, o vagan en dreas
bajo tierra lo suficientemente grandes para acomodar su
tamano. Durante el dia excavan ;
grandes agujeros para enterrarse
y escapar del sol. Cuando los
clérigos o los nigromantes son lo
suficientemente poderosos como
para mandar a un sabueso sepulcral,
suelen wutilizarlos como
guardianes.

Un sabueso sepul-
cral mide unos 20' sy
de alto y pesa unas
35.000 Ib.

Un sabueso sepulcral ataca ferozmente a cualquier criatura viva
que encuentre. Cuando vence a un enemigo (especialmente
humanoide), lo integra inmediatamente en su propio cuerpo,
incluso si el enemigo atin no esta muerto del todo. 3

Un sabueso sepulcral utiliza su dote de Ataque poderoso
para atacar habitualmente con una penalizacién de —5 al ataque,
ganando un bonificador +5 al dafo.

Aversion ala luz diurna (Ex): los sabuesos sepulcrales odian
la luz diurna. Si es expuesto a la luz del dia (no solamenté al con-
juro luz del dia), el sabueso sepulcral recibe una penalizacién de
—4 a todos sus ataques, TS y pruebas de habilidad.

Desgarrar (Ex): un sabueso sepulcral que impacte con sus
dos garras, se agarra al cuerpo de su oponente y desgarra su
carne. Esto inflige automaticamente 4dé6+21 puntos de dafio
adicional.

Dureza sacrilega (Ex): un sabueso sepulcral gana un bonifi-
cador a sus puntos de golpe igual a su modificador de Carisma x
sus DG.

Integracién corporal (Sb): cuando un sabueso sepulcral
reduce a puntos de golpe negativos a un humanoide vivo de
tamafio Grande o menor, este enemigo debe realizar inmediata-
mente un TS de Fortaleza CD 24. Si falla el TS la victima queda
instantineamente absorbida dentro de la forma del sabueso
sepulcral, curando al sabueso una cantidad de puntos de dafio
igual a 3 x DG de la victima. Este efecto mata a la victima y
dificulta a los compafieros de esta recuperar su cuerpo o equipo
a menos que el sabueso sepulcral sea derrotado y se busque el
cuerpo entre la pila de cadaveres resultante. La CD de la salvacién
se basa en el Carisma.

Presencia espantosa (Sb): un sabueso sepulcral puede ins-
pirar terror cuando ataca o carga. Las criaturas afectadas deben

tener éxito en un TS de Voluntad CD 24 0 quedaran
estremecidas, permaneciendo en este estado
mientras permanezcan a 60’ del sabueso
sepulcral. La CD de la salvacién se basa

en el Carisma,

Sabueso sepuleral




SAQUEADOR PUTREFACTO

Aberracién Mediana
Dado de golpe: 10d8+20 (65 pg)
Iniciativa: +6
Velocidad: 30' (2 casillas), Tr 20’
CA: 19 (natural +7, Destreza +2), toque 12, desprevenido 17
Ataque base/Presa: +7/+9
Ataque: cuchilla +1 +11 c/c (1d6+3/x4)
Ataque completo: cuchilla +1 +9/+4 c/c (1d6+3/x4) y cuchilla +1
+9 ¢/c (1d6+2/x4)
Frente/Alcance: 5/5’
Ataques especiales: maestria con la cuchilla, pudrir herida,
reprender muertos vivientes 6/dia (+3, 2d6+13, 10°)
Cualidades especiales: consuncién de muerte en vida,
inmunidad a la consuncién de energia, reanimar  los
muertos, vision en la oscuridad 60
Tiros de salvacion: Fort +7, Ref +5, Vol +8
Caracteristicas: Fue 15, Des 14, Con 15, Int 7,
Sab 12, Car 16 ' ]
Habilidades: Averiguar
intenciones +4, Avistar +6,
Escuchar +6, Trepar +10,
Dotes: Gran fortaleza, Iniciativa
mejorada, Lucha con dos
armas, Soltura con un arma
(hacha de mano)
Entorno: cualquiera
Organizacién: solitario
o séquito (1 mds 1d4
humanos plebeyos zombis)
Valor de desafio: ¢
Tesoro: estandar mas dos
cuchillas +1
Alineamiento: normalmente
neutral maligno
Avance: 11-20 DG (Mediano); 21-
30 DG (Grande)
Ajuste de nivel: —

Esta criatura similar a un simio carece por completo de
pelo y manchas cancerigenas, asi como extranas des-
figuraciones, cubren su gruesa carne verde amari-
llenta. Dos grandes lenguas, de las que gotea una
saliva negra, surgen de la boca. Cada una de las
lenguas se enrolla alrededor de los corpulentos’- - .
brazos de la criatura, descendiendo por estos . .
hasta llegar a las cuchillas de carnicero que '
esgrime, para lamer sus hojas afiladas.

Los saqueadores putrefactos ansian el
sabor de la carne de los muertos vivientes,
obteniendo sustento al consumir las horribles energias
que animan a los muertos vivientes. Aunque una cria-
tura que caza y cOme muertos vivientes podria considerarse una
bendicién para las criaturas civilizadas, el saqueador putrefacto
sigue siendo una amenaza para las criaturas vivas. Aunque un
saqueador putrefacto le gusta destruir y consumir a los muertos
vivientes existentes, obtiene un mayor placer y un sustento mas
completo matando a criaturas vivas, reanimandolas como muertos
vivientes esclavos y alimentindose de su energia nigromdntica.
Un saqueador putrefacto parece un simio sin pelo, achapa-
rrado con piernas cortas y brazos fuertes y largos. Camina a

Saqueador putrefacto

cuatro patas de manera parecidaa los simios, pero se yergue sobre
los patas para luchar. Incluso cuando corre, sujeta dos cuchillas
de carnicero magicas con sus manos. Un saqueador putrefacto
mide unos 4 de alto cuando camina a cuatro patas y se alza hasta
una altura de unos 6 cuando esta a dos patas. Pesa alrededor de
2501b. El rasgo mis escalofriante de un saqueador putrefacto son
sus lenguas gemelas que se enroscan alrededor de los brazos de
Ja criatura y alcanzan hasta lamer las hojas de las cuchillas de la
criatura. Al estar enrolladas en los brazos, las lenguas siguen el
movimiento de las cuchillas y en cualquier momento en que un
saqueador putrefacto golpea con una cuchilla, intenta lamer la
herida con la lengua correspondiente, haciendo que la herida se
pudra (ver a continuacion). %
Cuando un saqueador putrefacto tocaa una criatura viviente
con una de sus lenguas cancerigenas después de haber herido
a la criatura, también consume partes de la salud y vitalidad
de la criatura. Al mismo tiempo, transfiere parte de la energia
nigromante que supura su propio cuerpo hacia la victima. Si
una criatura golpeada por una lengua muere en un plazo de
24 horas, el saqueador putrefacto puede reanimarla como una
criatura muerta viviente. Aunque finalmente se comen a cual-
quier criatura a la que animan, los saqueadores putrefactos son
lo suficientemente inteligentes como para mantener algunas de
sus creaciones muertas vivientes cerca como seguidores.
Creados y deformados por la magia, los saqueadores
putrefactos fueron creados para servir en alguna guerra
de magos largo tiempo olvidada, disefiados quizds para
contrarrestar las legiones de muertos vivientes de
algtin grupo podetoso de nigromantes. El hechode
que hayan sobrevivido al recuerdo de sus creadores
y de la guerra para la cual fueron creados, es una
prueba del poder de esta perversa forma de vida.
Los' saqueadores putrefactos no obtienen sus-
tento de los muertos vivientes incorporales, pero
pueden intentar controlar o destruir a esas criatu-
" ras si tienen ocasion.
 Los saqueadores putrefactos hablan
.o ¢ comin,

. " COMBATL
Un saqueador putrefacto, oponente
brutal y formidable donde los haya,
se lanza al combate y ataca
con sus cuchillas a sus enemi-
gos. Aunque obtiene sustento
de la carne de los muertos
vivientes, el mayor disfrute
de un saqueador putrefacto
proviene de la destruccién y reanimacion
de criaturas vivas. Incluso el saqueador putre-
facto mis voraz es suficientemente listo como para
preservar algunas de las criaturas que reanima para &
que le sirvan como acélitos, enviandolas al combate para debilitar
a sus oponentes. Si es posible, un saqueador putrefacto aislard a
un oponente, para acabar con él gracias a la ayuda de sus acélitos
muertos vivientes. Inmediatamente lo reanima mientras sus aco-
litos muertos vivientes se dirigen hacia el siguiente oponente.
Cuando se ve obligado, un saqueador putrefacto no vacila en
utilizar su aptitud de consuncién de muerte en vida con sus
propios acélitos, abatiendo a la criatura muerta viviente con sus
cuchillas y ganando fuerza al hacerlo.
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Maestria con la cuchilla (Ex): las cuchillas de un saqueador
putrefacto son idénticas en apariencia a unas hachas de mano +1;
excepto que en manos de un saqueador, estas cuchillas infligen
dafio cuddruple con un impacto critico (en lugar del dafo triple
habitual de un hacha de mano).

Reprender muertos vivientes (Sb): un saqueador putrefacto
puede reprender muertos vivientes como si fuera un clérigo
maligno de 10° nivel. La criatura puede controlar cualquier
muerto viviente de 5 DG o menos cuando afecta a muertos
vivientes con su actitud de reprender. También puede
comandar hasta 10 DG de muertos vivientes en cual-
quier momento.

Pudrir herida (Sb): siempre que un saqueador putre-
facto hiera a una criatura viviente con una de sus cuchillas,
puede realizar inmediatamente un ataque de toque con una de
sus lenguas cancerosas negras (bonificador de ataque +9). Si el
ataque de toque tiene éxito, la criatura sufre 1 punto de dafio a
la Constitucién y es vulnerable a la aptitud de reanimar a los
muertos del saqueador putrefacto.

Las criaturas inmunes al dafio de caracteristica son inmunes
a este ataque especial.

Reanimar a los muertos (Sb): como una accién estandar, un
saqueador putrefacto puede reanimar a cualquier criatura muerta
que se encuentre a menos de 60’y que también haya sido afectada
por suactitud de pudrir heridas hace menos de 24 horas. Las criatu-
ras animadas por un saqueador putrefacto se alzan como zombis.

Un saqueador putrefacto puede reanimar un ntimero de
DG de criaturas igual a sus propios DG. Cualquier intento
de reanimar a una criatura cuyos DG superen este limite falla
automaticamente. Estos muertos vivientes reanimados estin
bajo el control del saqueador putrefacto y no cuentan contra el
numero total de DG de muertos vivientes que el saqueador puede
controlar utilizando su actitud de reprender muertos vivientes.

Consuncién de muerte en vida (Sb): siempre que un
saqueador putrefacto inflija dafio a una criatura muerta viviente
con una de sus cuchillas, se curard él mismo un nimero de
puntos de golpe igual al dafio infligido.

Inmunidad ala consuncién de energia (Sh): los saqueadores
putrefactos son inmunes a los ataques de consuncién de energia.

Habilidades: un saqueador putrefacto tiene un bonificador
racial +8 a las pruebas de Trepary siempre puede elegir 10 en una
prueba de Trepar, incluso si estd apresurado 0 amenazado.

NIGROCAMPEON

Aberracién Mediana

Dado de golpe: 20d8+80 (170 pg)

Iniciativa: +6

Velocidad: 20' con armadura completa (4 casillas), Tr 15’ con
armadura completa; velocidad base 30 velocidad base Tr 20’

CA: 28 (natural +7, Destreza +1, armadura completa +1 +9, dote
Defensa con dos armas +1), toque 11, desprevenido 27

Ataque base/Presa: +15/+18

Ataque: cuchilla +1 420 c/c (1d6+4/x4)

Ataque completo: cuchilla +1+18/+13/+8 c/c (1d6+4/x4) y
cuchilla +1 +18 c/c (1d6+2/x4)

Frente/Alcance: 5/5'

Ataques especiales: maestria con la cuchilla, pudrir herida,
reprender muertos vivientes 11/dia (+4, 2d6+24, 209

Cualidades especiales: consuncién de muerte en vida,
inmunidad a la consuncién de energia, reanimar a los
muertos, vision en la oscuridad 60’

Nigrocampesn

Tiros de salvacién: Fort +12, Ref +8, Vol +14

Caracteristicas: Fue 17, Des 15, Con 19, Int 12, Sab 14, Car 18

Habilidades: Averiguar intenciones +25, Avistar +25,
Diplomacia +6,25 Escuchar +6, Trepar +6

Dotes: Combate con dos armas Defensa con dos armas,
Expulsion incrementada, Gran fortaleza, Iniciativa mejorada,
Lucha con dos armas, Pericia en combate, Soltura con un
arma (hacha de mano)

Entorno: cualquiera

Organizaci6n: solitario o séquito (1 mds 1d4 trogloditas
zombis)

Valor de desafio: 12

Tesoro: estindar més dos cuchillas +1 y una armadura completa +1

Alineamiento: normalmente neutral maligno

Avance: seglin clase de personaje

Ajuste de nivel: —

A primera vista, esta criatura parece un simio embutido en ung
armadura negra. Sus lenguas gemelas, de las que gotean un
desagradable fluido, serpentean desde su cabeza acorazada y se
enroscan alrededor de sus brazos blindados.

Los nigrocampeones son malvados campeones sanguinarios de la
especie de los saqueadores putrefactos. Fisicamente se parecen a
sus parientes saqueadores, pero su forma simiesca estd embutida
enunaarmadura completa magica de color negro. Con sus podero-
sas opciones de combate y su capacidad de crear incontables hordas
de muertos vivientes, un nigrocampeén es un peligro capaz de
arrasar comunidades enteras. Como es lo suficientemente listo
como para darse cuenta de que sus depredaciones pueden atraer
la atencién de aventureros poderosos, un nigrocampetn suele




preparar varias rutas de escape y para ello buscar objetos migicos
que le permitan marcharse velozmente si es necesario.

Es poco frecuente, pero a veces un nigrocampedn realiza un
pacto sacrilego con un nigromante o una cibala de sacerdotes
malignos. Estos lanzadores de conjuros proporcionan al nigrocam-
pedn equipo magico y victimas vivas. A cambio de esto, el nigro-
campeén proporciona a estos lanzadores de conjuros una manera
rapida de crear y mantener un ejército de seguidores zombis.

Combate
Un nigrocampeén lucha de manera similar a un saqueador putre-
facto ordinario, pero su capacidad de comandar un mayor niimero
de muertos vivientes le permite emplear ticticas mds sofisticadas.
Habitualmente un nigrocampeén permanece escondido en algtin
lugar secreto, comandando a sus seguidores muertos vivientes para
que le entreguen criaturas vivas a las que reanimar y devorar.,

Maestria con la cuchilla (Ex): las cuchillas de un nigrocampedn
son idénticas en aparienciaa unas hachasde mano-+1; excepto que manos
de un nigrocampedn, estas cuchillas infligen dafio cuadruple con un
impacto critico (en lugar del dafio triple de un hacha de mano).

Reprender muertos vivientes (Sb): un nigrocampedn
puede reprender muertos vivientes como si fuera un clérigo
maligno de 20° nivel. La criatura puede controlar cualquier
muerto viviente de 10 DG o menos cuando afecta a muertos
vivientes con su actitud de reprender. También puede comandar
hasta 20 DG de muertos vivientes en cualquier momento.

Pudrir herida (Sb): siempre que un nigrocampedn hieraa una
criatura viviente con una de sus cuchillas, puede realizar inme-
diatamente un ataque de toque con una de sus lenguas cancerosas
negras (bonificador de ataque +18). Si el atague de toque tiene
éxito, la criatura sufre 1 punto de dafio a la Constitucién y es vul-
nerable a la aptitud de reanimar a los muertos del nigrocampedn.

Las criaturas inmunes al dafio de caracteristicas son inmunes
a este ataque especial.

Reanimar a los muertos (Sb): como una accién estindar, un
nigrocampedn puede reanimar a cualquier criatura muerta que
se encuentre a menos de 60’y que también haya sido afectada por
su actitud de pudrir heridas hace menos de 24 horas. Las criatu-
ras animadas por un nigrocampeén se alzan como zombis.

Un nigrocampeén puede reanimar un nimero de DG de
criaturas igual a sus propios DG. Cualquier intento de reanimar

B

SEQUITOS ALTERNATIVOS DE LOS
SAQUEADORES PUTREFACTOS
Para afiadir variedad a los encuentros con tus saqueadores putrefac-
tos o nigrocampeones, tira en la tabla siguiente para determinar el
séquito de muertos vivientes que acompafa a la criatura.
d6 Séquito saqueador putrefacto  Séquito nigrocampeén
1 1d4 zombis kébold 1d3 zombis osgo
1d2 zombis trogloditas 1d2 zombis ogro
1 zombi osgo 1 zombi draco
1 zombi ogro 1 zombi desgarrador gris
4d4 zombis humanos plebeyos* 4d4 zombis trogloditas*
6 1d3+1 zombis trogloditas* 1d4+1 zombis ogro*
*Un saqueador putrefacto o un nigrocampeén pueden comandar
un nimero méximo de DG de muertos vivientes reanimados igual
a sus propios DG (10 para un saqueador putrefacto y 20 para un
nigrocampedn). Los muertos vivientes adicionales que se propor-
cionan en la tabla son controlados mediante la aptitud de reprender
muertos vivientes.

a una criatura cuyos DG superen este limite falla automatica-
mente. Estos muertos vivientes reanimados estdn bajo el control
del nigrocampedn y no cuentan contra el nimero total de DG
de muertos vivientes que el nigrocampeén puede controlar uti-
lizando su actitud de reprender muertos vivientes.

Consuncién de muerte en vida (Sb): siempre que un nigro-
campedn inflija dafio a una criatura muerta viviente con una de
sus cuchillas, se curard a si mismo un nimero de puntos de golpe
igual al dafio infligido.

Inmunidad a la consuncién de energia (Sb): los nigrocam-
peones son inmunes a los ataques de consuncion de energia.

Habilidades: un nigrocampeén tiene un bonificador racial
+8 a las pruebas de Trepar y siempre puede elegir 10 en uha
prueba de Trepar, incluso si estd apresurado o amenazado.

LOS SAQUEADORES PUTREFACTOS
Y LA RELIGION

Los saqueadores putrefactos ocupan un extrafio lugar en las creencias
religiosas de muchas culturas. Los seguidores de deidades relacionadas
con la muerte o los muertos vivientes, como Wee Jas, el Guardian, la
Corte eterna (Eberron) o Kélemvor (Reinos Olvidados), creen que los
saqueadores putrefactos fueron creados como un castigo y una plaga
contra los muertos vivientes malignos. Aquellas religiones que creen
en lacreacién de muertos vivientes a veces luchan contralos saqueado-
res putrefactos pero es mds habitual que utilicen a estas abominables
criaturas como amenaza para mantener a raya a sus creaciones.
Algunos creen que los saqueadores putrefactos tienen su propia
religion dedicada a la muerte, a la oscuridad y la energia negativa. Si
esto es asi, las capacidades de sus clérigos ciertamente se suman con
sus propiasactitudes naturales para reprender muertos vivientes, con-
virtiendo a estos clérigos saqueadores putrefactos en algo temible.

LOS SAQUEADORES PUTREFACTOS
EN EBERRON

Los saqueadores putrefactos son terribles creaciones de los
daelkyr. Abundan las especulaciones acerca de las razones de su
creacion. Los daelkyr pueden haber creado saqueadores putrefac-
tos para combatir contra alguna creciente amenaza de muertos
vivientes o para tratar con una cdbala de vampiros y liches deci-
dida a aprender los secretos de los daelkyr, o pueden que hayan
experimentado con energias negativas que se hayan filtrado a
Eberron procedentes de Mabar, la Noche interminable.

Los saqueadores putrefactos merodean las cavernas y pasadizos
de Khyber, abriendose camino de vez en cuando hacia mazmorras
y laberintos situados bajo las ruinas de fortalezas que salpican Khor-
vaire, También son atraidos a lugares donde Mabar coexiste con Ebe-
rron, a través de portales y puertas que supuran energia negativa.

LOS SAQUEADORES PUTREFACTOS
EN FAERUN

Una cébala secreta de muertos vivientes lanzadores de conjuros
llamada la Runa retorcida, creé los primeros saqueadores putre-
factos. Exactamente, los saqueadores putrefactos son el trabajo de
tres grabadores de runas aliados; los lideres de la cabala. El graba-
dor de runas Rhangaun, un liche humano de miles de afios que
vive en Calimshan, tiene mas de un nigrocampeén protegiendo
su filacteria. Sapphiraktar el Azul, el inico dracoliche grabador
de runas, utiliza a los saqueadores putrefactos para repoblar a
los guardianes muertos vivientes de su guarida subterranea y
limpiar las dreas cercanas a la infraoscuridad. La identidad del
tercer grabador de runas permanece oculta.
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—SENOR DE [ AS SABANDIJAS

Humanoide monstruoso Grande

Dado de golpe: 25d8+150 (262 pg)

Iniciativa: +5

Velocidad: 60’ (12 casillas), Ec 30, Tr 30, V130’ (regular)

CA: 30 (Destreza +5, natural +11, tamafio —1, cuero tachonado +1
+4, broquel de gran calidad +1), toque 14, desprevenido 30

Ataque base/Presa: +25/+34

Ataque: cimitarva de hierro frio +2 +30 ¢/c (1d8+6/15-20) o
mordisco +28 c/c (1d8+4 mis veneno) o arco largo compuesto
+1 (bonificador Fue +4) +30 a distancia (2d6+5/x3)

Ataque completo: cimitarra de hierro frio +2 +30/+25/+20/+15 ¢/
¢ (1d8+6/15-20) y 2 garras +26 c/c (1d6+2) y mordisco +26 ¢/c
(1d8+2 mas veneno) y aguijén +26 ¢/c (1d6+2 mds veneno); o
arco largo compuesto +1 (bonificador Fue +4) +30/+25/+20/+15
a distancia (2d6+5/x3)

Frente/Alcance: 10/10’

Ataques especiales: agarron mejorado, aptitudes sortilegas, comandar
sabandijas, constrefiir 1d6+4, nube de sabandijas, veneno

Cualidades especiales: esquiva asombrosa, evasién,
inmunidad a los conjuros y aptitudes enajenadoras, RC 25,
regeneracion 5, visién en la oscuridad 60’

Tiros de salvacién: Fort +17, Ref +22, Vol +18

Caracteristicas: Fue 19, Des 21, Con 22, Int 18, Sab 13, Car 17

Habilidades: Averiguar intenciones +10, Avistar +19, Buscar
+14, Concentracién +20, Conocimiento de conjuros +11
(descifrar pergaminos +13), Diplomacia +5, Equilibrio +20,
Esconderse +20, Escuchar +8, Moverse sigilosamente +10,
Piruetas +27, Saber (arcano) +9, Saber (naturaleza) +15, Saltar
+40, Supervivencia +1 (en la superficie o seguir rastros +3),
Trepar +20, Usar objeto magico +26 (pergaminos +28)

Dotes: Ataque eléstico, Ataque miiltiple, Ataque poderoso,
Conjurar en combate, Critico mejorado (cimitarra), Disparo a
bocajarro, Disparo preciso, Esquiva, Movilidad

Entorno: subterraneo

Organizacion: solitario, pareja o grupo (3-6)

Valor de desafio: 17

Tesoro: estandar incluyendo sus posesiones (ver texto)

Alineamiento: normalmente neutral maligno

Avance: segtin clase de personaje

Ajuste de nivel: —

Esta criatura de aspecto insectoide que se encuentra ante ti,
erguida sobre sus patas de langosta, mide 12' de altura. Tiene
cuatro brazos, dos de los cuales esgrimen una espada y un escudo,
sujetados con sus maros quitinosas, mientras que los otros dos
brazos estdn rematados con grandes pinzas de escorpidn. Bajo su
armadura, su cuerpo esta cubierto con una quiting verde y negra.
Entre su boca sobresalen unas pinzas y detrds de la criatura se
mueve una cola de escorpién. Mientras avanza, el caparazén
de escarabajo que se encuentra a su espalda se abre y cierra de
manera intermitente, haciendo que las dos grandes alas de avispa
que se encuentran en su interior crujan como hojas secas.

Los sefiores de las sabandijas son criaturas muy solitarias que mero-
dean por lugares subterrineos y visitan las junglas de la superficie
en busca de criaturas manipulables que puedan esclavizar bajo su
dominio. Los sefiores de las sabandijas tienen un gran poder sobre
las sabandijas y ven su dominio sobre otras criaturas como una
extension natural de su derecho divino a gobernar.

Los sefiores de las sabandijas casi nunca trabajan juntos debido
a los celos que sienten unos de otros; algunos sefiores de las

sabandijas que han colaborado entre ellos a menudo han enviado
asus esclavos a combatir contra los del otro para decidir la prima-
cia. El ganador tiene al otro sefior de las sabandijas como vasallo
¥, si es del género opuesto, también como pareja. .

Los sefiores de las sabandijas no crean nada por si mismos; por
el contrario rapifian los objetos que utilizan de otras culturas u
obligan a sus esclavos a.que les fabriquen objetos como tributo.
Valoran especialmente los objetos magicos debido a su habilidad
natural para utilizar ese tipo de objetos. Un sefior de las sabandi-
jas mide 12’ de altura y pesa 1.500 Ib. x

Los sefiores de las sabandijas hablan varios idiomas en un
esfuerzo para aprender més acerca de la magia de otras criaturas. La
mayoria hablan comtin, dracénico, élfico, enano e infracomun.

€

COMBATE

Los sefiores de las sabandijas son combatientes fuertes, pero
prefieren dejar a sus acélitos sabandijas que luchen por ellos. Los
sefiores de las sabandijas utilizan de manera inteligente sus obje-
tos mdgicos y aquellos que recogen de sus enemigos caidos.

Comandar sabandijas (Sb): un sefior de las sabandijas puede
obligar a las sabandijas a cumplir su voluntad. Como una accién
estindar, un sefior de las sabandijas puede escoger a una sabandija
que se encuentre a menos de 100’ La sabandija debe realizar un TS de
Voluntad CD 25 o ser4 controlada. El control tiene el mismo efecto
que el conjuro dominar monstruo lanzado a 20° nivel, Un sefior de las
sabandijas puede comandar hasta 10 sabandijas a la vez.

Agarrén mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, un
sefior de las sabandijas debe impactar con un ataque de garra. A
continuacién puede intentar comenzar una presa como accién
gratuita sin provocar ataques de oportunidad. Si gana la prueba
de presa, consigue un agarre y puede constrefir. Un sefior de las
sabandijas puede utilizar bien su modificador fuerza o bien su
modificador de Destreza para las pruebas de presa.

Constrefiir (Ex): un sefior de las sabandijas inflige automitica-
mente dafio por garra cuando realiza con éxito una prueba de presa.

Veneno (Ex): herida, Fortaleza CD 28, dafio inicial y secunda-
rio 1d8 Con. La CD de la salvacién se basa en la Constitucién.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: repeler sabandijas (CD 17);
5/dia: convocar plaga (solo arafias); 3/dia: marabunta, plaga de insec-
tos, sabandijas gigantes. Nivel de lanzador 202,

Nube de sabandijas (Sb): un sefior de las sabandijas esta
rodeado constantemente por una nube de 5’ de radio compuesta
por insectos reptantes y voladores de todo tipo. La nube otorga al
sefior de las sabandijas ocultacion frente a cualquier criatura que
se encuentre fuera de la nube de sabandijas.

Ademis, cuando un sefior de las sabandijas acaba su movimiento
a 5" o menos de una criatura o dentro del espacio de una criatura,
esta sufre 2dé puntos de dafio y debe realizar un TS de Fortaleza
CD 28 o quedara mareada durante 1 asalto. La CD de la salvacién
se basa en la Constitucién. El dafio de la nube de sabandijas puede
reducirse con RD, pero incluso las criaturas que no sufren dafio
alguno quedan mareadas. Las sabandijas y otros sefiores de las
sabandijas son inmunes a los efectos de esta nube.

Las sabandijas que forman la nube no son afectadas por el
conjuro de repeler sabandijas ni efectos similares. Los efectos que
podrian dafiar a las sabandijas que forman la nube no surten
efecto debido a que aparecen instantineamente mas sabandijas
para reemplazar a las que se pierden.

Un sefior de las sabandijas puede desactivar o activar su nube de
sabandijas como accién gratuita. Si no desactiva la nube, sufre una pena-
lizacion -10a las pruebas de Esconderse y Moverse sigilosamente.




Evasién (Ex): si un sefior de las sabandijas tiene éxito en un
TS de Reflejos contra un ataque que normalmente infligiria la
mitad del dafio con un éxito, el sefior de las sabandijas no sufre
dafio alguno de dicho efecto.

Regeneracion (Ex): el frio inflige dafio normal a un sefior de
las sabandijas. Si éste pierde una parte de su cuerpo, el miembro
perdido vuelve a crecer en 3d6 minutos. Puede volver a unir instan-
tineamente el miembro cercenado sujetando contra el mufién.

Esquiva asombrosa (Ex): un sefior que las sabandijas puede
reaccionar ante el peligro antes de que lo que sus sentidos le
permitirian normalmente, Por ello retiene su bonificador de
Destreza a la CA incluso aunque le cojan desprevenido o sea
atacado por un enemigo invisible. A pesar de ello, un sefior de
las sabandijas seguida perdiendo el bonificador de Destreza a la
CA en caso de quedar inmovilizado.

Habilidades: un sefior de las sabandijas tiene un benificador
racial +5 a las pruebas de Avistar, Buscar, Esconderse, Piruetas y
Saltar. Un sefior de las sabandijas tiene un bonificador racial +8a
las pruebas de Trepar y siempre es puede elegir 10 en una prueba
de Trepar, incluso si estd amenazado o apresurado.

Posesiones: armadura de cuero tachonado +1, cimitarra de hierro
frio +2, arco largo compuesto +1 (bonificador Fue +4), capaz de resis-
tencia +3, varita de bola de fuego (sefiores de las sabandijas distintos
pueden tener posesiones diferentes).

LOS SENORES DE LAS SABANDIJAS
CON NIVELES DE CLASE

La clase predilecta de un sefior de las sabandijas es la de picaro.
Algunos satisfacen su interés por la magia y se convierten en
magos o hechiceros, pero la mayoria de los sefiores de las saban-
dijas que no son picaros se convierten en exploradores para ayu-
darse en sus vagabundeos.

TACTICAS ASALTO POR ASALTO

Un sefior de las sabandijas es mds eficaz en un campo de batalla
totalmente cubierto por sabandijas.

Antes del combate: antes de una batalla, un sefior de las saban-
dijas utiliza cualquier objeto de magia protectora que posea y
crea varias sabandijas Colosales utilizando su aptitud sortilega
sabandijas gigantes. Si posee un pergamino de invisibilidad mayor,
lo utiliza sobre si mismo. Si es posible, utiliza su aptitud de
comandar sabandijas sobre las sabandijas gigantes para tener
mis control tactico sobre la inminente batalla. Después de hacer
las preparaciones, desactiva su nube de sabandijas, se esconde y
dirige a sus sabandijas gigantes al combate.

Primer asalto: convoca escondido 10 plagas de ciempiés utili-
zando marabunta y las coloca para empujar a sus enemigos contra
las sabandijas gigantes.

Segundo asalto: si no ha sido visto en el primer asalto, utiliza
plaga de insectos sobre los enemigos voladores o convocar plaga
alrededor de un enemigo que trepe. Si ha sido descubierto, des-
aparece de la vista, se esconde detrds de una sabandija gigante y
utiliza entonces plaga de insectos.

Tercer asalto: si no ha sido descubierto, continua utilizando con-
vocar plaga, plaga de insectos, sabandija gigante y marabunta, con la
esperanza de atrapar a sus enemigos y acabar con ellos en varios
asaltos. Si ha sido descubierto, activa la nube de sabandijas y uti-
liza un objeto con magia dafiina contra los enemigos, esperando
mantenerse a distancia.

Asaltos siguientes: si estd enzarzado en cuerpo a cuerpo, se
destraba y carga contra un enemigo que tenga muchos objetos

Sesior de las sabandijas

magicos obvios o contra un enemigo que haya utilizado un
objeto poderoso. Utiliza un ataque de carga contra ese enemigo,
intentando apresarle para matarle y coger sus objetos magicos.
Un sefior de las sabandijas confia en las sabandijas gigantes
para mantener ocupados a los enemigos poderosos en el combate
cuerpo a cuerpo mientras él se concentra en atacar a los enemigos
que parecen sucumbir ante su nube de sabandijas y su veneno.

LOS SENORES DE LAS SABANDIJAS
EN EBERRON

Los sefiores de las sabandijas a veces gobiernan sus propias ciuda-
desy territorios infestados de sabandijas en el corazén de Xen'drik.
Ocasionalmente realizan pactos con los drow, pero estas alianzas
no suelen durar mucho. Aunque la mayoria de los sefiores de las
sabandijas se mantienen inadvertidos, un sefior de las sabandijas
autodenominado Miirkym ha establecido su residencia en la forta-
leza en ruinas que se encuentra lo alto de Karthoon Tol, una colina
que se alza en el pantano Vil, al oeste Droaam. Los aventureros que
buscaban destruir al sefior de las sabandijas y recuperar los tesoros
enterrados entre la fortaleza han sido expulsados por mortiferos
enjambres de insectos que rodea la estructura y grandes grupos
de sabandijas dentro de las mismas ruinas.

Unos pocos sefiores de las sabandijas han llegado hasta
Khorvaire, estableciéndose bajo grandes ciudades como Sharn y
Korranberg,

LOS SENORES DE LAS SABANDIJAS
EN FAERUN

En el escenario de campafia de los Remvos oLvipapos, los sefiores
de las sabandijas normalmente no pueden ni verse con los drow,
aunque pequefias bandas de ellos suelen establecer sus guaridas
cerca de ciudades drow (donde las sabandijas son comunes).
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SERYULIN

Esta criatura grande similar a una babosa mide casi 9' de largo
desde su mandibula llena de dientes hasta la punta de su bri-
Ilante cola. Su cuerpo es verde pdlido, el color de la cresta de las
olas, y estd cubierto con grandes y gruesos cilios ondulantes que
parecen moverse por voluntad propia. Dos antenas brotan de lo
alto de su cabeza achatada, escudrifiando el aire.

Los seryulin viven cerca de las zonas costeras, cazando peces
y pequefios mamiferos acuaticos de los cuales se alimentan.
Utilizan sus antenas y cilios sensitivos parecidos a los de las
babosas, para encontrar a sus presas, lo que les convierte en unos
cazadores letales.

Muchas razas acudticas traban amistad o esclavizan a los seryu-
lin y los utilizan como monturas acudticas y terrestres. La ventaja
que se obtiene con la sorpresa de cabal-
gar un seryulin saliendo del agua v
combatiendo en tierra suele ser
significativa, ya que muchos ene-
migos subestiman la velocidad
terrestre de un seryulin hasta que
ven a la criatura en accion.

Un seryulin salvaje pasa la
mayor parte de su tiempo
cazando. Es omnivoro y caza
sobre todo focas, peces
grandes (incluyendo
tiburones) y su presa
favorita: los sajuaguin.

Un seryulin tipico
mide entre 8 y 10'de
largo y pesa entre 900 y
1.200 lb. Los seryulin
no hablan, pero pueden
entender acuano.

COMBATE

Los seryulin utilizan su

velocidad para obtener una

gran ventaja en combate. Conscien-

tes de que la mayoria de sus oponentes

les van a subestimar, los seryulin atraen

a sus presas fingiendo que luchan por man-

tenerse a flote en aguas poco profundas. Una vez
enzarzados en combate, los seryulin suelen activar su
rociada pegajosa antes de moverse para utilizar su golpetazo.

Los jinetes de seryulin toman ventaja de la toxina dolorosa
secretada por los cilios del seryulin para acabar con sus enemi-
gos. Una vez que una victima ha sido golpeada por los cilios, el
jinete se retira con su montura durante 1 asalto o dos (si es posi-
ble dentro del agua) y deja que la toxina haga su efecto.

Toxina dolorosa (Ex): cualquier criatura viva impactada
por el ataque de golpetazo de un seryulin queda expuesta a una
sustancia secregada por los cilios que se encuentran en la parte
superior de su cuerpo. El contacto con esta sustancia provoca a
la victima un dolor atroz y esta sufre 1dé puntos de dafio adicio-
nales en el asalto posterior al que es golpeada. La RD no se aplica
contra este efecto. Las criaturas que sean inmunes a venenos son
inmunes a la toxina dolorosa del seryulin.

Rociada pegajosa (Ex): una vez al dia, un seryulin puede
utilizar una accién estandar para expeler una explosién de

Seryulin

una sustancia pegajosa y viscosa en un radio de 20" Cualquier
criatura dentro de la zona queda enmarafiada y debe realizar
un TS de Reflejos CD 17 o quedard pegada al suelo, incapaz de
moverse. Una criatura voladora no quedara pegada al suelo,
pero debe tener éxito en el TS o serd incapaz de volar y caera al
suelo. Los seryulin, asi como sus jinetes, no son afectados por
la rociada pegajosa. La CD de la salvacion se basa en la Consti-
tucion.

Una criatura pegada al suelo puede liberarse realizando una
prueba de Fuerza CD 20 o infligiendo 15 puntos de dafio a la
sustancia pegajosa con un arma cortante. Una criatura inten-
tando escapar o una criatura ayudando no necesitan realizar
una tirada de ataque; impactar a la sustancia es automatico, la
victima debe tirar el dafio para ver cuinta sustancia quita. Una
vez libre, la criatura puede moverse (incluyendo volar) ala mitad
de suvelocidad. Un personaje capaz de lanzar conjuros que esté
pegado por la sustancia debe realizar una prueba de Concen-
tracién CD 15 para lanzar un conjuro. La sustancia se vuelve

quebradiza y fragil después de

2d4 asaltos, quebrin-

" dose y perdiendo su
efectividad. Una apli-
cacién de disolvente universal
destruye suficiente sustancia

para liberar inmediatamente a

una criatura.

Nopuede ser derribado (Ex):
la forma del cuerpo de un seryulin
hace que a un enemigo le sea impo-

sible derribar a la criatura. Cual-

quier intento de derribo contra el
seryulin falla automaticamente,
como si el oponente hubiera
fallado la prueba enfrentada

de Fuerza,

Resbaladizo (Ex): una
sustancia resbaladiza,
que se disuelve rapida-
mente, es segregada por
el cuerpo del seryulin y
hace a la criatura (y a su
jinete) inmune a cual-
quier efecto que impida el

movimiento, como la pari-

lisis, ralentizar, bolsa de marana o la propia rociada
pegajosa del seryulin, de manera similar al efecto del conjuro
libertad de movimiento.

Sin embargo, al contrario que este conjuro, un seryulin no
tiene éxito automdticamente en cualquier prueba de presa rea-
lizada para resistir una presa o un intento de derribo, aunque
gana un bonificador +4 a las pruebas de presa para escapar de
una presa, asi como un bonificador racial +8 a las pruebas de
Escapismo.

Habilidades: un seryulin tiene un bonificador racial +8
a cualquier prueba de Nadar para evitar un peligro o realizar
una accién especial. Siempre puede elegir 10 en una prueba
de Nadar, incluso si esta distraido o en peligro. Puede utilizar
una accién de correr mientras nada, siempre y cuando nadie en
linea recta.

Un seryulin tiene un bonificador racial +8 a las pruebas de
Escapismo debido a su cuerpo resbaladizo (ver texto anterior).
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Seryulin
Aberracién Grande (acuatica)
Dado de golpe: 10d8+20 (65 pg)
Iniciativa: +5
Velocidad: 50’ (10 casillas), Nd 50
CA: 20 (Destreza +1, natural +10, tamafo =4}
toque 10, desprevenido 19
Ataque base/Presa: +7/+16
Ataque: golpetazo +12 ¢/c
(1d8+5 mas toxina dolorosa)
Ataque completo: 2 golpetazos +12 ¢/c (1d8+5 mas toxina
dolorosa) y mordisco +9 c/c (1d6+2)
Frente/Alcance: 10/10°
Ataques especiales:  toxina dolorosa, rociada pegajosa
Cualidades especiales: anfibio, no puede ser derribado,
RD 5/cortante o perforante, RE 10 (acido),
reshaladizo, sentido ciego 30},
vision en la oscuridad 60’
Tiros de salvacion: Fort +5, Ref +6, Vol +9
Caracteristicas: Fue 20, Des 12, Con 14,
Int 8, Sab 14, Car 13
Habilidades: Avistar +8, Escapismo +9, Escuchar +9,
Nadar +13
Dotes: Ataque multiple, Iniciativa mejorada,
Reflejos ripidos, Soltura con un arma
(golpetazo)
Entorno: acudtico
Organizacion: solitario o nidada (2-4)
Valor de desafio: 7
Tesoro: no
Alineamiento: siempre neutral
Avance: 1120 DG (Grande)
Ajuste de nivel: +4 (allegado)

Capacidad de carga: para un seryulin, una carga ligera es
hasta 400 lb.; una carga media, 401-800 Ib. y una carga pesada,
801-1.200 Ib.

Seryulin mayor

Aberracién Enorme (acudtica)

21d8+84 (178 pg)

+5

50' (10 casillas), Nd 50’

22 (tamano -2, natural +13; Destreza +1),
toque 9, desprevenido 21

+15/+32

golpetazo +23 ¢/c (2d6+9 mis toxina dolorosa)

2 golpetazos +23 c/c (2d6+9 mas toxina dolorosa)

y mordisco +20 c/c (1d8+4)

15415

toxina dolorosa, rociada pegajosa

anfibio, no puede ser derribado, RD 5/cortante

o perforante, RE 10 (acido), resbaladizo, sentido ciego 30,
visién en la oscuridad 60'

Fort +13, Ref +10, Vol +14

Fue 28, Des 12, Con 18,

Int 8, Sab 14, Car 13

Avistar +14, Escapismo +9, Escuchar +14, Nadar +17

Arrollar, mejorado, Ataque muiltiple, Ataque poderoso,
Gran fortaleza, Hendedura, Iniciativa mejorada, Reflejos
rapidos, Soltura con un arma (golpetazo)

acudtico

solitario o nidada (2-4)

10

no

siempre neutral

22-30 DG (Enorme)

+4 (allegado)

carga pesada, 4.801-7.200 Ib. La capacidad de carga de un seryu-
lin mayor esté calculada como si fuera un cuadripedo.

LOS SERYULIN EN EBERRON

SERYULIN MAYOR

Especimenes especialmente grandes de seryulin se encuentran
en Areas costeras remotas repletas de suministros de comida.
Estos seryulin mayores son capaces de cazar ballenas y tiburones
terribles si la necesidad les obliga.

Combate
La CD de la salvacién para la rociada pegajosa de un seryulin
mayor (CD 24) estd ajustada por su mayor nimero de DGy su
mayor puntuacién de Constitucion.
Rociada pegajosa (Ex): una vez al dia, un seryulin mayor
puede utilizar una accién estindar para expeler una explosion
de una sustancia pegajosa y viscosa en un radio de 20" Cual-

Los daelkyr crearon a los primeros seryulin para que les sirvie-
ran como monturas acuaticas. Cuando los druidas Cancerberos
atraparon a los daelkyr en Khyber, muchas aberraciones creadas
por los daelkyr, incluyendo a los seryulin, se independizaron y
se convirtieron en especies capaces de reproducirse. Los tritones
que habitan los estrechos de Sargon utilizan ocasionalmente a
los seryulin como monturas y seryulin salvajes merodean por
las bravas aguas costeras del norte de Xen'drik, asi como por los
cavernosos mares subterrineos de Khyber. La mayoria de los
seryulin que se encuentran en Khyber son antiguos allegados
o servidores de los daelkyr y habitualmente son especimenes
grandes.

quier criatura dentro de la zona queda enmarafada y debe LOS SERYULIN EN FAE RON

realizar un TS de Reflejos CD 24 o quedara pegada al suelo,
incapaz de moverse. Una criatura voladora no quedara pegada
al suelo, pero debe tener éxito en el TS o serd incapaz de volar
y caer al suelo. Los seryulin mayores, asi como sus jinetes, no
son afectados por la rociada pegajosa. La CD de la salvacion se
basa en la Constitucion.

Capacidad de carga: para un seryulin mayor, una carga
ligera es hasta 2.400 lb.; una carga media, 2.401-4.800 Ib. y una

Los seryulin pueblan el mar Fulgente. Los clérigos kuo-toa
del Caldero de la Madre bendita los utilizan como montu-
ras, asi como también varias razas de la Infraoscuridad que
viven dentro y alrededor del mar Fulgente. También se han
encontrado especimenes incluso en el Ciliz del gigante,
desafiando a los pulpos vampiricos que reclaman para si el
lago subterraneo.
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SORBEHUESQOS
Muerto viviente Mediano

Dado de golpe: 11d12+22 (93 pg)
Iniciativa: +3
Velocidad: 30’ (6 casillas)
CA.: 17 (natural +4, Destreza +3), toque 13,
desprevenido 14
Ataque base/Presa: +5/4+14
Ataque: tentaculo +10 ¢/c (1d10+5)
Ataque completo: 2 tentaculos +10 ¢/c (1d10+5)
y 2 garras +5 c/c (1d8+2)
Frente/Alcance: 5/5 (tenticulos hasta 10")
Ataques especiales: abalanzarse, agarrén mejorado,
sorber huesos
Cualidades especiales: dureza sacrilega, olfato, rasgos de
muerto viviente, RE 10 (frio, fuego y sonido), RD
5/plata o bueno, visién en la oscuridad 60’
Salvaciones: Fort +3, Ref +6, Vol +9
Caracteristicas: Fue 21, Des 16, Con -,
Int 8, Sab 14, Car 15
Habilidades: Avistar +13, Esconderse
+13, Escuchar +13, Moverse
sigilosamente +17
Dotes: Ataque natural mejorado
(garras), Ataque poderoso,
Hendedura, Reflejos de combate
Entorno: cualquiera
Organizaci6n: solitario, pareja o
manada (3-6)
Valor de desafio: 6
Tesoro: estindar
Alineamiento: siempre cadtico
maligno
Avance: 12-15 (Mediano); 16-33
(Grande)
Ajuste de nivel: -

Esta criatura demacrada tiene
aspecto humanoide, excepto por
dos largos y sinuosos tentdcu-
los pdlidos que brotan bajo sus
brazos. Aunque sus rasgos poseen
una apariencia trasgoide, unas
aterradoras garras rematan sus
retorcidos dedos, y su mand-
bula ancha se abre para revelar
muchos colmillos afilados, inclu-
yendo algunos que miden 6”.

Su cuerpo sin pelo, de tonali-
dad grisdcea, estd cubierto

de llagas supurantes de las

que brota un fluido blan-
quecino.

El sorbehuesos, una criatura verdaderamente repul-

siva, caza para alimentarse con los huesos de sus victimas.
Los sorbehuesos son unos terribles muertos vivientes creados en
un horrible ritual que tiene reminiscencias con los de la creacién
de momias. Vagan por el mundo, acechando en lugares oscuros
y buscando nuevas criaturas de las que alimentarse. Los magos
gran trasgo que originalmente desarrollaron el ritual para crear
a estas monstruosidades utilizaron los cuerpos de guerreros

Sorbehuesos

trasgos y osgos fallecidos para crear los primeros sorbehuesos y
sorbehuesos menores. La tradicién de utilizar osgos y trasgos se
convirti6 en un habito, y casi todos los sorbehuesos han vivido
previamente como una de esas dos razas. En teoria, otras criatu-,
ras humanoides podrian ser convertidas en sobrehuesos, péro
requeriria cambiar y adaptar el ritual original.

Los sorbehuesos se asemejan en muchas cosas a los necrarios,
confundiendo a los que sélo han visto retazos de la criatura y
haciéndoles creer que son necrarios. Si no fuera por los dos ten-
ticulos que crecen bajo sus brazos y los seis horribles colshillos
de su boca, casi podrian pasar por uno.

El cuerpo de un sorbehuesos esta cubierto de llagas supuran-
tes, el resultado de su necesidad de alimentarse. Cuanto mis
tiempo pasa sin licuar y sorber los huesos de una criatura, més
llagas aparecen. Esto no tiene efecto sobre las capacidades de la
criatura, pero con toda seguridad se volverd mis imprudente y

desesperada cuanto mas hambrienta esté.

Los sorbehuesos cazan a cualquier criatura
que tenga uha estructura 6sea. No hacen caso
de sabandijas, elementales, constructos o
cualquier otra criatura que carezca de su
comida predilecta. Muchos otros carnivoros
comen huesos también, pero no de la misma
manera en que lo hace un sorbehuesos. Los
sorbehuesos segregan un componente qui-
mico en su saliva que convierte los huesos
en un liquido viscoso. Mientras los
huesos se van licuando, el sorbehuesos
los chupa a través de las heridas que
causa con sus mordiscos. Esencial-
mente, un sorbehuesos es a los
A huesos lo que un vampiro es a la

A sangre.

Un sorbehuesos mide unos 7’
dealtoy pesaaproximadamente
unas 225 lb. Creado a parrir de
un osgo, superficialmente se
asemeja al trasgoide del que ha
sido creado.

Los sorbehuesos hablan los
idiomas que conocieron en
vida, habitualmente trasgo, y

el de sus creadores, normalmente
trasgo y comun.

COMBATE

Los sorbehuesos son unos caza-

dores astutos y prefieren atacar

a victimas solitarias a menos

que cacen en grupo. Habitualmente

atacan escondidos, abalanzindose sobre su

victima e intentando establecer una presa lo

més rapidamente posible. Si est4 especialmente ham-

briento, el sorbehuesos puede atacar de manera temeraria,

apresando a una victima incluso si esta forma parte de un

grupo e intenta sorber sus huesos mientras ignora a los compa-
fieros de la victima.

Agarrén mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, un sorbe-
huesos debe impactar con un ataque de sus tenticulos. A conti-
nuacién puede intentar comenzar una presa Como una accién
gratuita sin provocar ataques de oportunidad. Si gana la prueba
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de presa, establece un agarre y causa automaticamente dafio por
garra o tenticulo a la victima apresada. Puede hacer dafio de garra
o tenticulo automaticamente durante cada asalto posterior que
mantenga el agarre y el sorbehuesos puede comenzar a sorber
los huesos de su oponente si lo ha sujerado con éxito (consulta
‘Sorber huesos, a continuacién). Los sorbehuesos tienen un
bonificador racial +4 a las pruebas de presa.

Abalanzarse (Ex): si un sorbehuesos carga, puede realizar un
ataque completo en el mismo asalto.

Dureza sacrilega (Ex): un sorbehuesos gana un bonificador
a sus puntos de golpe igual a su modificador de Carisma x sus
DG.
Sorber huesos (Sb): una vez que un sorbehuesos ha apresado a
un oponente, puede comenzar a sorber sus huesos. Para hacerlo,
debe realizar con éxito una prueba de presa. Si traba a su opo-
nente, se aferra a la criatura con sus horribles colmillos. Segrega
entonces una dolorosa toxina sobre la victima que inflige 1dé de
dafio a ]a Constitucién. Cada asalto que el agarre es mantenido,
el sorbehuesos inflige 1d6 puntos de dafio a la Constitucién. Las
criaturas cuya Constitucién queda reducida a 0 mueren, debidoa
que la mayoria de sus huesos se vuelven demasiado quebradizos
COMO para soportar sus cuerpos y se colapsan en una masa de
carne floja.

Las criaturas sin huesos o sin puntuacién de Constitucién son
inmunes a los efectos dafiinos de la aptitud de sorber huesos.

SORBEHUESOS MENOR

Muerto viviente Pequefio

Dado de golpe: 7d12+14 (59 pg)

Iniciativa: +4

Velocidad: 30’ (6 casillas)

CA: 16 (natural +1, Destreza +4, tamafio +1), toque 15,
desprevenido 12

Ataque base/Presa: +3/+1

Ataque: tenticulo +6 c/c (1d8+2)

Ataque completo: 2 tentaculos +6 ¢/c (1d8+2)
y 2 garras +1 c/c (1d6+1)

Frente/Alcance: 5/5 (tenticulos hasta 10')

Ataques especiales: abalanzarse, agarrén mejorado,
sorber huesos

Cualidades especiales: dureza sacrilega, olfato, rasgos de
muerto viviente, RE 5 (frio, fuego y sonido), vision en la
oscuridad 60’

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

Caracteristicas: Fue 15, Des 18, Con —, Int 8,
Sab 12, Car 15

Habilidades: Avistar +9, Esconderse +15, Escuchar +9,
Moverse sigilosamente +15

Dotes: Ataque natural mejorado (garras), Ataque poderoso,
Reflejos de combate

Entorno: cualquiera

Organizacion: solitario, pareja, manada (3-6) o banda (7-12)

Valor de desafio: 4

Tesoro: estindar

Alineamiento: siempre cadtico maligno

Avance: 8-10 (Pequenio)

Ajuste de nivel: -

Los sorbehuesos menores se parecen vagamente a los trasgos de
los que han sido creados, igual que los sorbehuesos se parecena
los osgos. Sin embargo, al igual que con los sorbehuesos, nadie

confunde a un sorbehuesos menor con una nueva especie de
trasgo. Més que cualquier trasgoide, los sorbehuesos menores
se parecen a sus primos mayores, con la misma piel gris, los
colmillos afilados, los tenticulos y las mismas esporas supu-
rantes.

Los sorbehuesos menores son el resultado de aplicar el ritual
nigromintico de creacion de sorbehuesos sobre los trasgos. Estos
especimenes mds pequefios miden entre 3y 3 1/2'y pesan unas

351b.

Combate

Los sorbehuesos menores carecen de la potencia fisica de
sus versiones mayores, y no sélo como resultado de su menor
tamafio. No son tan resistentes a la energia y carecen de RD.
Los sorbehuesos menores no son tan habilidosos en las presas
y carecen de las defensas mds potentes de sus primos mayores,
por ello se apoyan mds en las tacticas de grupo cuando pueden.
Aunque son impulsados por un hambre voraz, los sorbehuesos
menores son los suficientemente astutos como para rodear a
un solo enemigo en combate, ayudindose unos a otros para
acabar con él.

Sorber huesos (Sb): esta aptitud funciona exactamente igual
que la descrita anteriormente, excepto que un sorbehuesos
menor inflige 1d4 de dafio a la Constitucion.

Dureza sacrilega (Ex): un sorbehuesos menor gana un boni-
ficador a sus puntos de golpe igual a su modificador de Carisma
% sus DG.

Habilidades: al igual que sus parientes (y los trasgos de los
que han sido creados), los sorbehuesos menores tienen un boni-
ficador racial +4 a las pruebas de Moverse sigilosamente.

COMO CREAR UN SORBEHUESOS

El ritual que convierte el cadaver de un osgo en un sorbehuesos
requiere el conjuro crear muerto viviente lanzado por un lanzador
de 15° nivel o mayor con 10 o mis rangos en Saber (religion).
Transformar el cadaver de un trasgo en un sorbehuesos menor
es un proceso similar auque idéntico, ya que requiere un crear
muerto viviente lanzado por un lanzador de 12° nivel o mayor
con 7 o mas rangos en Saber (religion). Estos rituales solamente
suelen ser conocidos por magos y clérigos gran trasgo, aunque
su secreto se ha extendido sin lugar a dudas entre otras razas con
el paso de los afios.

Dureza sacrilega (Ex): un sorbehuesos gana un bonificador
a sus puntos de golpe igual a su modificador de Carisma x sus
DG.

Habilidades: los sorbehuesos tienen un bonificador racial +4
a las pruebas de Moverse sigilosamente.

LOS SORBEHUESOS EN EBERRON

El legado de los antiguos reinos trasgoides de Khorvaire ha
sobrevivido como una serie de ruinas desperdigadas por el
corazén del continente. Bajo esas ruinas acechan muertos
vivientes como los sorbehuesos. Muchos sefiores de la guerra
gran trasgo y sus guardaespaldas se han convertido en sor-
behuesos como resultado de rituales de enterramiento poco
ortodoxos.




SSVAKLOR

Dragén Mediano

Dado de golpe: 15d12+105 (202 pg)

Iniciativa: +1

Velocidad: 40’ (§ casillas), Nd 40’

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

Ataque base/Presa: +15/+19

Ataque: mordisco +14 ¢/c (2d6+9/19-20 més veneno)*

Ataque completo: mordisco +14 ¢/c (2d6+9/19-20 mas
veneno)* y 2 garras +9 ¢/c (1d8+7)*

Frente/Alcance: 5'/5'

Ataques especiales: arma de aliento, aptitudes sortilegas,
veneno

Cualidades especiales: inmunidad a los efectos de suefio
migico, veneno y parilisis, olfato, RC 18, RD 10/magia,
sentido ciego 60, visién en la oscuridad 60, vision en la
penumbra

Tiros de salvacién: Fort +16, Ref +10, Vol +8

Caracteristicas: Fue 19, Des 12, Con 24, Int 9, Sab 8, Car 12

Habilidades: Averiguar intenciones +17, Avistar +17,
Diplomacia +5, Disfrazarse +1 (actuar +3), Engafiar
+19, Escuchar +17, Intimidar +3, Nadar +12, Saltar +8,
Supervivencia +17

Dotes: Arma natural mejorada (garra), Arma natural mejorada
(mordisco), Ataque poderoso, Critico mejorado (mordisco),
Hendedura, Reflejos de combate

Entorno: pantanos templados

Organizacién: solitario, pareja o nidada (3-5)

Valor de desafio: 10

Tesoro: doble estandar

Alineamiento: siempre cadtico maligno

Avance: 16-20 DG (Mediano); 21-30 DG (Grande); 31-45 DG
(Enorme)

Ajuste de nivel: -

*Incluye los ajustes por la dote Ataque poderoso.

Esta criotura es un dragdn alargado, similar a una serpiente.
Sus escamas tienen un estampado de color verde brillante con
rombos negros. De los colmillos que sobresalen de su gran man-
dibula gotea un fluido viscoso.

Igual que los yuan-ti son descendientes de los humanos cuya
sangre fue mezclada con la de las serpientes, los ssvaklor se
originaron de un cruce entre los dragones y los yuan-ti. Los
ssvaklor y los yuan-ti tienen mucho en comtn y a menudo tra-
bajan juntos.

Aungue los ssvaklor no tienen tanta astucia e inteligencia
natural como los yuan-ti, les gusta participar en los complejos
planes creados por estos humanoides monstruosos.

Los ssvaklor pueden alzarse sobre sus patas traseras pero pre-
fieren maniobrar a cuatro patas. Una criatura atipica mide 8 del
hocico a la cola y pesa 120 1b.

Los ssvaklor hablan comtin, dracénico y yuan-ti.

COMBATE

La ventaja de un ssvaklor en combate se encuentra en sus ataques
cuerpo a cuerpo. Debilitard a un grupo de enemigos con su arma
de aliento y a continuacién se lanzara cuerpo a cuerpo mientras
espera recobrar el uso de su arma de aliento.

Un ssvaklor prefiere luchar solo o en compaiiia de criaturas
que sean inmunes a su arma de aliento venenosa. Apenas tiene

paciencia para tomar en consideracion el bienestar de sus alia-
dos que sean vulnerables a su aliento, por lo que los aliados de
un ssvaklor 2 menudo se encuentran dentro del drea afectada
cuando el Ssvaklor uriliza su arma de aliento. I

Un ssvaklor normalmente ataca utilizando su dote de Ataque
poderoso, recibiendo una penalizacién de -5 al ataque y ganando
un bonificador +5 al dafo. .

Arma de aliento (Sb): cono 30" de gas venenoso, una vez cada
1d4 asaltos, dafio 1d4 Con, Fortaleza CD 24 mitad. La CD de la
salvacién se basa en la Constitucion, .

Veneno (Ex): herida, Fortaleza CD 24, dafio inicial paralisis,
dafio secundario 1d4 Con. La CD de la salvacién se basa en la
Constitucion. .

Aptitudes sortilegas: 1/dia: causar miedo (CD 12), enmaraiiar
(CD 12), trance animal (CD 13), oscuridad (CD 13). Nivel de lanza-
dor 152,

Habilidades: un ssvaklor tiene un bonificador racial +8 en
cualquier prueba de Nadar para realizar cualquier accién especial
o evitar un peligro. Siempre puede elegir 10 en una prueba de
Nadar, incluso si esta distraido o amenazado. Puede utilizar la
accion de correr mientras nada, siempre y cuando nade en linea
recta.

SSVAKLOR MAYOR

Dragén Grande

Dado de golpe: 30d12+270 (465 pg)

Iniciativa: +6

Velocidad: 50’ (10 casillas), Nd 50’

CA: 31 (Destreza +2, natural +20, tamaiio —1), toque 11,
desprevenido 29

Ataque base/Presa: +30/+42

Ataque: mordisco +32 ¢/c (3d6+13/19-20 més veneno)*

Ataque completo: mordisco +32 ¢/c (3d6+13/19-20 mds
veneno)® v 2 garras +27 ¢/c (2d6+9)*

Frente/Alcance: 10/10’

Ataques especiales: arma de aliento, aptitudes sortilegas,
escupir, veneno

Cualidades especiales: inmunidad a los efectos
de suefio mégico, veneno y parilisis, olfato, RC 28, RD 15/
magia, sentido ciego 60), vision en la oscuridad 60
visién en la penumbra

Tiros de salvacién: Fort +26, Ref +19, Vol +17

Caracteristicas: Fue 27, Des 14, Con 28, Int 9, Sab 10,
Car12

Habilidades: Averiguar intenciones +33, Avistar +33,
Diplomacia +5, Disfrazarse +1 (actuar +3), Engafiar
+34, Escuchar +33, Intimidar +3, Nadar +16, Saltar +16,
Supervivencia +33

Dotes: Arma natural mejorada (garra), Arma natural
mejorada (mordisco), Ataque poderoso, Critico mejorado
(garra), Critico mejorado (mordisco), Gran hendedura,
Hendedura, Luchar a ciegas, Rastrear, Reflejos de
combate

Entorno: pantanos templados

Organizacion: solitario, pareja o nidada (3-5)

Valor de desafio: 20

Tesoro: doble estandar

Alineamiento: siempre cadtico maligno

Avance: 31-45 DG (Enorme)

Ajuste de nivel: -

*Incluye los ajustes por la dote Ataque poderoso.




Un ssvaklor mayor es mucho mis
grande y mis imponente fisicamente
que su versién menor, teniendo cast
el doble de su tamafio. Desde el
hocico hasta la cola tiene 16’ de

largo y pesa 400 1b.

Combate
Los ssvaklor mayores tienen
muchos mas recursos que los
ssvaklorordinarios. Defensivamente,
tienen mejor armadura natural, RDy
RC. Ofensivamente, su ataque de
escupir y su arma de aliento mayor
significa que pueden atacar enemi-
gos a distancias mayores.

Arma de aliento (Sb): cono 40’
de gas venenoso, una vez cada 1d4 asaltos, dafio
1d6 Con, Fortaleza CD 34 mitad. La CD de la
salvacién se basa en la Constitucién.

Veneno (Ex): herida, Fortaleza CD
34, dafo inicial paralisis, dafio secun-
dario 1dé6 Con. La CD de la salvacion
se basa en la Constitucion.

Aptitudes sortilegas: 1/dia:
causar miedo (CD 12), enmarafiar (CD
12), formas animales (solo serpien-
tes), trance animal (CD 13), oscuridad
(CD 13). Nivel de lanzador 20°.

Escupir (Ex): un ssvaklor mayor
puede escupir un esputo concen-
trado de veneno hacia un obje-
tivo. Realiza un ataque de toque
a distancia con un incremento de alcance de 30" Si
impacta, el veneno es de contacto pero sus efectos son idénticos
a los de su mordisco venenoso.

Habilidades: un ssvaklor mayor tiene un bonificador racial +8
en cualquier prueba de Nadar para realizar cualquier accién especial
oevitar un peligro. Siempre puede elegir 10 en una prueba de Nadar,
incluso si esta distraido o amenazado. Puede utilizar la accion de
correr mientras nada, siempre y cuando lo haga en linea recta.

LOS SSVAKLOR EN EBERRON

Conforme los Inspirados intensificaron su presion en Sarlona,
los yuan-ti nativos del continente huyeron de sus ciudades en

LOS SSVAKLOR PSIONICOS

Si utilizas el Manual de psidnica ampliado y diriges una campafia con
psiénica, los ssvaklor ganan el subtipo psiénico, tienen RP 18 en lugar
de RC 18 y ganan aptitudes psiénicas.

Aptitudes psiénicas: 1/dia: aversidgn (duracion 10 horas, CD 16%),
controlar luz, ectoplasma enmarafiante, insinuacion al Ello (afecta hasta
cuatro criaturas, de las cuales dos no pueden estar separadas mds
de 15'; CD 16%), libertad psiénica de movimiento. Nivel de manifesta-
dor 7. La CD de la salvacién se basa en el Carisma. Estas aptitudes
reemplazan las aptitudes sortflegas del ssvaklor.

#*Incluye la mejora por el nivel de manifestador del ssvaklor.

Riedra, recorriendo el estrecho del Dragén
en esquifes y refugiandose en Argonnessen.
La migracién de los yuan-ti no sento

A demasiado bien a muchos de los dragones

/  de Argonnessen, pero un pufiado vieron a

los inmigrantes como signos de una profe-
cia que se revelaba y les ofrecieron refugio.
Los yuan-ti forjaron buenas relaciones con
esos dragones y esa unién dio lugar a los
primeros ssvaklor. Sin embargo, los yuan-ti
fueron incapaces de establecerse en gran
numero en Argonnessen. Los dragones
desterraron a muchos de ellos &

- Xen'drik, donde se corrompieron y

yr ‘,;‘ volvieron odiosos.

i Los yuan-ti de Xen'drik capturaron
huevos de dragén y utilizaron conjuros
para transformar a los fetos en ssvaklor.
Utilizan a los ssvaklor como guardianes

de sus templos y ciudades secretas, la
mayoria de los cuales se encuentran
ocultos bajo la jungla de Xendrik o
en las entrafias himedas y frias de
Khyber.

Los ssvaklor mayores con-
tintian medrando en Argon-
nessen, protegiendo los
observatorios de los dra-
gones y sus fortalezas, asi
como protegiendo reductos
secretos de los yuan-ti

bajo las montafas.

Ssvaklor

LOS SSVAKLOR EN FAERUN

Los ssvaklor se encuentran donde habitan los yuan-ti,
especialmente en el reino serpiente de Najara. Dmetrio
Extaminos, un yuan-ti de sangre pura que gobierna la ciudad
de Hlondezh después de la muerte de su madre, dirige en
secreto la célula del culto del Dragén en dichas tierras. Uti-
lizando sus contactos dentro del culto, Dmetrio a adquirido
varios huevos de dragén negro y ahora busca la manera de
transformarlos en ssvaklor. Sus rivales en el culto de Tiamat
han descubierto los planes de Dmetrio y estan planeando
recuperar los huevos.

LOS SSVAKLOR MAYORES PSIONICOS
Los ssvaklor mayores ganan el subtipo psiénico, tienen RP 28 en lugar
de RC y ganan aptitudes psiénicas.

Aptitudes psiénicas: 1/dia: aversion (duracién 21 horas, CD 19%),
controlar luz, ectoplasma enmarafiante (afecta a criaturas de cualquier
tamafio), insinuacidn al Ello (afecta hasta 7 criaturas, de las cuales dos
no pueden estar separadas mas de 157; CD 19%), libertad psidnica de
movimiento, metamorfosis (solamente las formas de serpiente cons-
trictora gigante o vibora Enorme). Nivel de manifestador 15°. La CD
de la salvacién se basa en el Carisma. Estas aptitudes reemplazan las
aptitudes sortilegas del ssvaklor.

*Incluye la mejora por el nivel de manifestador del ssvaklor mayor.
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SUSURRANTE

Aberracién Grande

Dado de golpe: 8d8+24 (60 pg)

Iniciativa: +1

Velocidad: 40’ (8 casillas), Tr 20°

CA: 19 (natural +9, Destreza +1, tamafio —1), toque 10,
desprevenido 18

Ataque base/Presa: +6/+15

Ataque: garra +10 ¢/c (1d8+5)

Ataque completo: 2 garras +10 c¢/c (1d8+5)

Frente/Alcance: 10/10°

Ataques especiales: agarrén mejorado, cancién monétona,
toque fantasmal

Cualidades especiales: defensa punzante, detectar muertos
vivientes, visién en la oscuridad 60, vista ciega 60’

Tiros de salvacién: Fort +5, Ref +3, Vol +6

Caracteristicas: Fue 21, Des 12, Con 16, Int 7, Sab 11, Car 16

Habilidades: Escuchar +5, Interpretar (cantar) +9, Trepar +13

Dotes: Ataque natural mejorado (garra), Ataque poderoso,
Hendedura

Entorno: subterraneo

Organizacion: solitario o pareja

Valor de desafio: 7

Tesoro: no

Alineamiento: normalmente neutral

Avance: 9-16 DG (Grande); 17-24 DG (Enorme)

Ajuste de nivel: —

El cuerpo de este humanoide sin cabeza parece estar recubierto
de fragmentos de cristal, los cuales rodean huecos vacios que
atraviesan su cuerpo de parte a parte. Camina a cuatro patas
y el ligero sonido dspero de sus escamas cristalinas arafiando el
suelo queda enmascarado por un zumbido tranquilizador que
proviene de su cuerpo.

Elsusurrante es una criatura pacifica que destruye a los muertos
vivientes en cuanto los ve. Se mueve a través de pasajes subte-
rraneos, atravesando el aire  que hay en ellos. Esto crea una
cancién mondtona

susurrante, que

suena como

Susurrante

suave brisa atravesando los drboles, que tiene un curioso y
sorprendente efecto sobre los muertos vivientes. Por ello, un
muerto viviente inteligente intentard matar a un susurrante si
es posible. ,

Un susurrante mide 7’ de alto y tiene casi lo mismo de antho.
Un susurrante medio pesa unas 500 lb. Su exoesqueleto esta
plagado de pequefios conductos y huecos por los que la ciatura
absorbe el aire que necesita. La cancién monétona de la criatura
resuena por los corredores de los dungeons y se puede escuchar
hasta un cuarto de milla de distancia.

Un susurrante habla su propio idioma, que tiene una sono-
ridad hueca, para el cual la mayoria de las criaturas carecen de
capacidad vocal para reproducirlo. Un susurrante vive. varios
siglos, apareindose muy raramente.

COMBATE

Un susurrante ataca a cualquiera que lleve una antorcha, porte
una llama o contamine de forma alguna el aire que necesita
para subsistir. También ataca a los muertos vivientes en cuanto
los ve. Por lo demds, se ocupa de sus propios asuntos. Si es
molestado, ataca de manera ripida y brutal, haciendo trizas
a sus enemigos hasta que no puedan utilizar mas su precioso
aire.

Defensa punzante (Ex): cualquier criatura que golpee a un
susurrante con unarma esgrimida o un arma natural sufre 1d4+6
puntos de dafio perforante y cortante debido a las aristas afiladas
del susurrante. Las armas de alcance, como la lanza larga, no
ponen en peligro al usuario.

Las criaturas que establezcan una presa con el susurrante
también sufren este dafio cada asalto.

Vista ciega (Ex): un susurrante “ve” escuchando el movi-
miento del aire y sintiendo las zonas muertas ocupadas por obje-
tos. Un susurrante en mitad de una nube brumosa o un conjuro o
efecto magico similar esté ciego (la niebla normal no tiene efecto
sobre el susurrante).

Detectar muertos vivientes (Sb): un susurrante puede
detectar muertos vivientes a voluntad, igual que el conjuro del
mismo nombre.

Cancién monétona (Sb): la cancién monétona del susu-
rrante no tiene efecto sobre las criaturas vivas, pero induce a los
muertos vivientes a un estado de sopor. Esta aptitud funciona
igual que un intento de reprender muertos vivientes reali-
zado por un clérigo maligno del mismo nivel que los DG del
susurrante. Un muerto viviente, en lugar de ser reprendido o
comandado, es puesto en un estado similar al efecto del conjuro
inmovilizar muertos vivientes y no se puede mover. Este efecto dura
10 asaltos.

Toque fantasmal (Sb): un susurrante inflige dafio normal a
las criaturas incorpéreas. Su bonificador de armadura natural se
convierte en un bonificador de desvio contra las criaturas incor-
poreas.

Agarrén mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, un susu-
rrante debe impactar con su garra. A continuacién puede inten-
tar comenzar Una presa Como una accion gratuita sin provocar
ataques de oportunidad. Si gana la prueba de presa, establece un
agarre y puede empalar a su oponente contra los filos y aristas
de su cuerpo, infligiéndole 1d4+6 puntos de dafio perforante y
cortante cada asalto.

Habilidades: un susurrante tiene un bonificador racial +8
las pruebas de Trepar y siempre puede elegir 10 en una prueba de
Trepar, incluso si esta apresurado o amenazado.




TERROR CHILLON

Esta criatura parece una estrella de mar voladora salida de
una pesadilla. Del cuerpo central alado surgen cinco cuellos.
Al extremo de cada cuello se encuentra una cabeza humanoide
deformada con una piel de escamas. Los ojos de las cabezas
brillan con un amenazador fulgor verde.

Los terrores chillones se originaron como mutaciones migicas
del cruce entre vargouilles e hidras. Estos horrores poseen los
peores aspectos de cada criatura original, lo que les convierte
en voraces terrores multicéfalos equipados con los ataques espe-
ciales de los vargouilles. Creados para la guerra y la destruccin,
estos monstruos atacan ferozmente a cualquier criatura que no
sea nativa de Carceri. Se sabe que acttian como tropas de avanza-
dilla para los demodand en algunos de los
miiltiples conflictos de Carceri.

Algunos vargouilles consideran
a estas criaturas como aberracio-
nes repugnantes y las atacan sin
piedad si tienen oportunidad. Otros les reve-
rencian, hasta el punto de venerarlas.

Cada cabeza de un terror chi-
1l6n es ligeramente mayor que una
cabeza humana, con un diimetro
de unas 18”. Los rasgos del monstruo
tienen un leve matiz reptiliano. La
envergadura de las alas centrales es
de casi 8. Un terror chillon pesa casi
200 Ib.

Los terrores chillones hablan
infernal.

COMBATE

Un terror chillén generalmente

comienza el combate urilizando su aptitud

de chillido. A continuacién selecciona a un
enemigo paralizado como su primera victima

y una o dos cabezas le besan mientras las otras

tres o cuatro atacan a cualquier enemigo activo que -
se acerque o utilizan a la defensiva su aptitud de
chillido.

Un terror chillén se puede matar cortando
todas sus cabezas o acabando con su cuerpo.

Para cortar una cabeza, un oponente

debe realizar con unarma cortante una

prueba con éxito de romper arma (el

jugador deberia declarar cuando su <

ataque es dirigido, ya sea al cuerpo o

a una cabeza, antes de realizar la tirada

de ataque). Un oponente puede golpear b

a las cabezas del terror chillén desde

cualquier posicién en la cual pueda alcanzar su cuerpo, ya que se
mueven y ondulan constantemente durante el combate. Un opo-
nente puede preparar una accién para intentar cortar una cabeza del
terror chillén cuando la criatura se lance a morderlo.

Cada una de las cabezas del terror chillén tiene unos puntos de
golpe igual a los puntos de golpe totales de la criatura divididos
entre 10. Por ejemplo, si un terror chillén tiene 97 puntos de
golpe, una cabeza queda cortada cuando sufre 9 0 mas puntos
de golpe (97/10= 9.7, redondeando hacia abajo a 9). Perder una
cabeza inflige al cuerpo un dafio igual a los puntos de golpe

totales de la cabeza. Después de una cabeza haya sido cortada, un
reflejo natural cierra el cuello para prevenir pérdidas de sangre.
Un terror chillén no puede seguir atacando con una cabeza cor-
tada, pero no sufre ninguna otra penalizacion.

Cada vez que una cabeza es cortada, dos nuevas cabezas surgen
del mufién en 1d4 asaltos. Un terror chillén no puede tener mds
del doble de su niimero inicial de cabezas en ningtin momento.
Para evitar que sutjan de un mufién dos nuevas cabezas, este debe
sufrir al menos 5 puntos de dafio por acido o fuego (se necesita
un ataque de toque para impactar) antes de que broten las nuevas
cabezas. Un arma flamigera (o efecto similar) inflige su dafio por
fuego al mufién con el mismo golpe con el que corta la cabeza.

El dafio por fuego o dcido de un efecto
de drea (como un conjuro de bola de
fuego o el aliento de un dragon)
puede quemar varios mufiones
ademids de infringir dafio al
cuerpo del terror chillon. Un
terror chillén no muere debido
alapérdida de sus cabezas hasta
que todas las cabezas hayan
sido cercenadas y los muiiones
sellados con fuego o acido.

El cuerpo de un terror chillén
se puede matar igual que el de cualquier
otra criatura, pero los terrores chillones
tienen curacién rapida y son dificiles
de derrotar de esta manera. Cualquier

ataque que no sea (0 no pueda

ser) un intento de cortar una

cabeza afecta al cuerpo. Por

ejemplo, los efectos de 4rea

infligen dafio al cuerpo del

terror chillén, no a sus cabezas.

Los efectos mégicos dirigidos no

pueden cortar las cabezas de

Torror chillén un terror chillén (y, por tanto,

deben ser dirigidos contra su

cuerpo) a menos que causen

dafio cortante y se puedan utilizar para realizar
intentos de romper arma.

Besar (Sb): cada cabeza que posee un
terror chillén puede besar a un enemigo
paralizado si realiza con éxito un ataque
de toque cuerpo a cuerpo (bonificador de

ataque +15). Un oponente afectado debe realizarun TS de
Fortaleza CD 23 o sufriré una terrible transformacién que le
convertird en un vargouille en menos de 24 horas (y a menudo
mucho antes; tira 1dé de manera separada para cada fase de la
transformacién). Primero, durante un periodo de 1dé horas, la
victima pierde todo su pelo. Al cabo de otras 1d6 horas, las orejas
comienzan a crecer y a transformarse en unas alas membranosas,
de su mentén y su cuero cabelludo brotan tenticulos y los dien-
tes comienzan a crecer y a convertirse en largos y puntiagudos
colmillos. Durante las siguientes 1dé horas, la victima sufre 1
punto de consuncién de Inteligencia y 1 punto de consuncién
de Carisma por hora (hasta una puntuacién minima de 3 en cada
caracteristica).

La transformacién se completa 1dé mds tarde, cuando la
cabeza se libera del cuerpo (el cual muere inmediatamente) y se
convierte en un vargouille. Esta transformaci6n es interrumpida
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Terror chillén pentacéfalo

Aberracién Mediana (extraplanaria)

Dado de golpe: 15d8+30 (97 pg)

Iniciativa: +8

Velocidad: V140’ (buena) (8 casillas)

CA: 21 (natural +7, Destreza +4), toque 14,
desprevenido 17

Ataque base/Presa: +11/+12

Ataque:

Ataque completo:

Frente/Alcance:

Ataques especiales:

Cualidades especiales:

Tiros de salvacién:

Caracteristicas:

5y
abalanzarse, beso, chillido, veneno

Fort +9, Ref +11, Vol +12
Fue 13, Des 18, Con 15,
Int 5, Sab 12, Car 8
Habilidades:
Moverse sigilosamente +6,

Dotes: Gran fortaleza, Iniciativa mejorada,

Reflejos de combate, Reflejos rapidos,

Soltura con un arma (mordisco),
Sutileza con un arma,
Voluntad de hierro
Entorno:
Organizacion:
Valor de desafio: 10
Tesoro: no
Alineamiento: siempre neutral maligno
Avance:
Ajuste de nivel: -

por la luz del sol, incluso un conjuro luz del dia puede retrasar la
muerte, pero revertir la transformacién requiere un conjuro de
quitar enfermedad o un efecto similar. La CD de la salvacisn se
basa en la Constitucién que incluye un bonificador racial +4.

Veneno (Ex): herida, Fortaleza CD 19 o ser incapaz de curar el
dafio del mordisco del terror chillén de manera natural o migica.
Un conjuro de neutralizar veneno o curar anula este efecto, mien-
tras que lentificar veneno permite la curacién magica. LaCD de la
salvacion se basa en la Constitucién.

Abalanzarse (Ex): si un terror chillén se mueve o carga
contra un enemigo en un asalto, sigue pudiendo realizar un
ataque completo con todas sus cabezas sin penalizacién alguna.

Chillido (Ex): como una accién de asalto completo, un terror
chillén puede abrir sus bocas distendidas y emitir un terrible
sonido. Cualquieraa menos de 60’ (excepto otros terrores chillones
y vargouilles) que escuchen este chillido y puedan ver claramente
a la criatura, deben realizar un TS de Fortaleza CD 24 o quedaran
paralizados de miedo durante 2d4 asaltos o hasta que el monstruo
ataque al objetivo, se mueva fuera del alcance o bloquee la linea
de vision que el objetivo tiene con el terror chillon. Una criatura
paralizada es susceptible al beso del terror chillon (ver texto). Una
criatura que realice su salvacion con éxito no puede ser afectada de
nuevo por el mismo terror chillén durante 24 horas. El chillido es
un efecto de miedo enajenador. La CD de la salvacién se basa en Ia
Constitucion que incluye un bonificador racial +1 por cada una de
sus cabezas (si un terror chillon gana o pierde cabezas, la CD de la
salvacién cambiar de manera acorde).

Habilidades: un terror chillon tiene un bonificador racial
+2 a las pruebas de Avistar y Escuchar, gracias a sus multiples

5 mordiscos +16 ¢/c (1d6+1 mas veneno)
5 mordiscos +16 c/c (1d6+1 mis veneno)

curacién rapida 5, visién en la oscuridad 60’

Avistar +14, Escuchar +5, Esconderse +7,

las Profundidades tarterianas de Circeri
solitario, agrupamiento (2-5) o turba (6-11)

16-19 DG (Mediano); 20-30 DG (Grande)

Terror chillén decacéfalo

Aberracién Grande (extraplanaria)

20d8+80 (170 pg)

+7

V140’ (buena) (8 casillas)

24 (tamafio -1, natural +12, Destreza +3), toque 12,
desprevenido 21

+15/+24

10 mordiscos +20 ¢/c (2d6+5 mas veneno)

10 mordiscos +20 ¢/c (2d6+5 mas veneno)

10Y/5’

abalanzarse, beso, chillido, veneno

curacién ripida 10, visién en la oscuridad 60’
Fort +12, Ref +11, Vol +15

Fue 21, Des 16, Con 19,

Int 5, Sab 12, Car 8

Avistar +21, Escuchar +7, Esconderse +2,
Moverse sigilosamente +5

Ataque natural mejorado (mordisco), Gran fortaleza,
Iniciativa mejorada, Reflejos de combate®,
Reflejos ripidos, Soltura con un arma (mordisco),
Alerta, Voluntad de hierro

las Profundidades tarterianas de Carceri
solitario

13

no

siempre neutral maligno

2130 DG (Grande)

cabezas (este bonificador quedara anulado si la criatura queda
reducida a una sola cabeza).

HORROR DECACEFALO

Afortunadamente extremadamente raros, los horrores decacéfa-
los solitarios han sido avistados por viajeros planarios. Un horror
decacéfalo tiene una envergadura de alas de 16’ y pesa 1.600 Ib.

Combate

Un terror decacéfalo tiene una serie de ataques de mordisco
especialmente desagradable, pero sus ticticas de combate son
idénticas a las de los terrores chillones pentacéfalos.

Beso (Sb): 1a CD de la salvacién contra el ataque de beso de un
terror decacéfalo es 28.

Veneno (Ex): la CD de la salvacién contra el ataque de veneno
de un terror decacéfalo es 24.

Chillido (Ex): la CD de la salvacién contra el ataque de chi-
llidos de un terror decacéfalo es 34, incluyendo un bonificador
racial +1 por cada una de sus 10 cabezas.

LOS TERRORES CHILLONES
EN EBERRON

Para crear estos horrores inenarrables, los azotamentes capturaron
vargouilles e hidras de Eberron y las deformaron en una tinica espe-
cie en su plano natal de Xoriat, A continuacion, los terrores chillo-
nes fueron liberados de vuelta en el sistema ecol6gico de Eberron.
Los terrores chillones se pueden encontrar en las oscuras cavernas
de Khyber, normalmente acompafiados por turbas de vargouilles
sicofantes deseosos de sufrir una transformacion similar.




TIGRE MARINO
Animal Enorme

Dado de golpe: 10d8+30 (75 pg)

Iniciativa: +1

Velocidad: 20' (4 casillas), Nd 50’

CA: 19 (natural +10, Destreza
+1, tamafio —2), toque 9,
desprevenido 18

Ataque base/Presa: +7/+19

Ataque: mordisco +9 ¢/c
(2d8+4)

Ataque completo: mordisco +9
c/c (2d8+4) y 2 garras +4 ¢/c
(1d6+2)

Frente/Alcance: 15/10’

Ataques especiales: -

Cualidades especiales:
aguantar la respiracion,
vista ciega 100, visién en la
penumbra

Tiros de salvacion: Fort +10,
Ref +8, Vol +5

Caracteristicas: Fue 19,

Des 13, Con 17, Int 2,
Sab 14, Car 8

Habilidades: Esconderse +6,
Nadar +12

Dotes: Aguante, Ataque
poderoso, Correr, Embestida
mejorada

Entorno: cualquiera
acudtico

Organizacién: solitario, pareja
o grupo (5-20 més 20% de no
combatientes)

Valor de desafio: 6

Tesoro: no

Alineamiento: siempre neutral

Avance: 11-20 DG (Enorme)

Ajuste de nivel: -

it

Esta criatura larga y estilizada posee una piel correosa a rayas,
con una aleta dorsal similar a la de una ballena asesina o un
delfin. Al contrario que un pez, tiene cuatro fuertes patas que
terminan en garras palmeadas. Dos enormes colmillos sobresa-
len entre las hileras de afilados dientes.

Los tigres marinos son mamiferos acudticos similares a los
leones marinos y a las morsas. Cazan cualquier cosa, incluyendo
pescado, pdjaros y animales lo suficientemente bobos como
para acercarse demasiado a la orilla. Los tigres marinos suelen
encontrarse en las costas rocosas, tumbados al sol en grandes
grupos familiares.

Los tigres marinos tienen la inteligencia de un perro o un lobo
y pueden ser entrenados de la misma forma.

El ejemplar més grande y mas fuerte, sin importar el género,
dirige una manada de tigres marinos. Un agrupamiento
incluye hembras (la mitad que machos), y jovenes (la mitad que
hembras).

Un tigre marino mide unos 20’ de largo y pesa 3 toneladas.

Tigre marino

COMBATE

Los tigres marinos rodean a sus oponentes y los embisten
individualmente hasta que los oponentes huyen

o mueren.
Vista ciega (Ex): un tigre marino
emite sonidos de alta frecuencia
inaudibles para otras criaturas, que
le permite localizar objetos y

criaturas en un radio de 120,

Un conjuro de silencio anula

esta actitud y obliga al tigre

marino a utilizar su visién, que
suele ser equivalente a la de un
humano.
Aguantar la respiracién
(Ex): un tigre marino podrd aguan-
tar la respiracion durante un
nimero de asaltos igual a 6
% su puntuacion de Constitu-
cién, antes de que comience a
ahogarse (consulta la Guia del
Dungeon Master).

Habilidades: un tigre marino
tiene un bonificador racial +8 a
cualquier prueba de Nadar para
evitar un peligro o realizar una
accion especial. Siempre puede
elegir 10 en una prueba de

Nadar, incluso si esta distraido
o en peligro. Puede utilizar
una accién de correr mientras
nada, siempre y cuando nadie en
linea recta.
Capacidad de carga: para un tigre
marino, una carga ligera es hasta 700 lb.; una carga
media, 701-1.400 Ib. y una carga pesada, 1.401-2.100 [b.

LOS TIGRES MARINOS COMO
COMPANEROS ANIMALES Y COMO
MONTURAS ESPECIALES

Los druidas de 10° nivel o mayor pueden elegir a un tigre marino
como compariero animal. Aplica un ajuste de -9 al nivel del druida
a efectos de determinar las caracteristicas del companero y sus
aptitudes especiales (tal y como se describe en ‘El companero
animal del druida) en la pagina 36 del Manual del jugador). El nivel
del druida efectivo de un explorador, a efectos de obtener un com-
pafiero animal tigre marino, es la mitad de su nivel de explorador.

Un paladin de 9 nivel o mayor puede elegir a un tigre marino
como su montura especial. Aplica un ajuste de -4 al nivel del
paladin a efectos de determinar las caracteristicas y capacidades
especiales de la montura (tal y como se describe en ‘La montura
del paladin, en la pagina 54 del Manual del jugador).

LOS TIGRES MARINOS EN EBERRON

Algunos pueblos que habitan en la costa domestican y crian
tigres marinos, utilizindolos como monturas y entrenandolos
para que dirijan bancos de peces hacia sus redes. Los mayores
agrupamientos de tigres marinos se encuentran en las costas de
los principados de Lhazaar, compitiendo de vez en cuando por la
comida con las tortugas dragon.
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TRASGO, BOSQUIMANO

Este pequefio humanoide, similar a un primate, estd cubierto por
un pelo negro y duro, excepto en su cruel y salvaje rostro.

Estos cazadores nocturnos, también conocidos como trasgos bos-
quimanos, son formidables a pesar de su pequefio tamafio. Aunque
pueden permanecer erguidos facilmente, los trasgos bosquimanos
suelen correry andar a cuatro patas, de la misma manera caracteris-
tica que los primates, quiza debido a que sus brazos son més largos
que sus piernas. Sus bocas poseen unos colmillos muy afilados y
cada mano y pie termina en unas garras curvadas, adaptadas para
trepar. Pasa la mayor parte del tiempo en los arboles.

Los trasgos bosquimanos cazan a la mayoria de las criaturas
que atraviesan sus territorios boscosos, ignorando solamente
aquellas criaturas de tamafio mayor al de un caballo. En tiem-
pos de escasez, los trasgos bosquimanos a menudo
planean y ejecutan sofisticadas incursiones en
las comunidades humanoides de la frontera
en busca de comida, utilizando ticticas de
guerrilla sobre los mas jévenes.

Un trasgo bosquimano mide unos
3 de alto y pesa alrededor de 40 [b.

Los trasgos bosquimanos hablan
un trasgo rudimentario y son anal-
fabetos.

COMBATE

Los trasgos bosquimanos son
expertos tendiendo emboscadas y
utilizando ticticas bien definidas
para atacar a la presa que buscan.
Si luchan contra un grupo mds
grande, atacardn primero a los
miembros mas débiles con sus
redes y arrastraran a sus victi-
mas enredadas rapidamente para
alimentarse con ellas antes de
volver a por el resto.

Los trasgos bosquimanos
atacan sin importarles a los ene-
migos claramente superiores, con
el mismo frenesi salvaje v los mismos
gritos agudos y discordantes que parali-
zan de miedo a los enemigos mas débiles. Su
ansia por matar normalmente es mayor que la preocu-
pacién por su seguridad individual. Cualquier ataque
sobre un enemigo mds numeroso, més fuerte o mis sofisticado,
puede tener como resultado que todo el grupo de trasgos bosqui-
manos acabe exterminado sino es dirigido por algin anciano
druida bosquimano, el cual posee la sabiduria y el liderazgo para
ordenar una retirada estratégica.

Frenesi discordante (Ex): cuando se produce un combate, los
trasgos bosquimanos entran en un frenesi saltando cadticamente
y lanzando gritos agudos. Las criaturas con 2 DG o menos, que se
enctientren a menos de 30’ de tres o mis trasgos bosquimanos ata-
cantes, quedan estremecidas durante 1d4 asaltos,a menos que tengan
éxito en un TS de Voluntad CD 9. Una criatura que resista este efecto
no puede volver a ser afectada durante 24 horas. Este es un efecto de
miedo enajenador. La CD de la salvacion se basa en el Carisma.

Sensibilidad a la luz (Ex): los trasgos bosquimanos son cega-
dos por la brillante luz del sol o por el conjuro luz del dia.

Bosquimano

Forma arbérea (Su): un trasgo bosquimano puede cambiar
y asumir la forma de un 4rbol pequefio, un arbusto o una rama,
equivalente al conjuro forma arbérea lanzado por un druida de 12°
nivel. Un trasgo bosquimano normalmente utiliza esta aptitud
cuando se aproxima el amanecer como una forma de camuflaje,
debido a que no le gusta la luz del dia.

Un trasgo no puede disipar este efecto, pero termina automa-
ticamente a la puesta de sol o si el trasgo sufre dafio. 3

Habilidades: los trasgos bosquimanos tienen un bonificador
racial +2 a las pruebas de Saltar. Un trasgo bosquimano posee
también un bonificador racial +8alas pruebas de Trepar y siempre
puede elegir 10 en las pruebas de Trepar, incluso si estd apresurado
o0 amenazado. *Un trasgo bosquimano gana un bonificatlor racial
+4 a las pruebas de Esconderse y Moverse sigilosamente en‘las
dreas boscosas, ademds de un bonificador racial +4 a las pruebas

de Artesania (tejer) para fabricar redes.

TRASGO BOSQUIMANO
BARBARO

Los mejores cazadores trasgos bosqui-
manos son barbaros. A pesar de
su pequeno tamanfo, estas criatu-
ras son poderosos combatientes
y son tan duros como cualquier
enano o semiorco.

Combate

La CD de la salvacién para el
frenesi discordante de estos
trasgos bosquimanos barbaros
esCD Y.

Furia (Ex): una vez por dia,
un bosquimano barbaro puede
entrar en un estado de frenesi

que dura 7 asaltos. Los siguien-

tes cambios permanecen en

efecto mientras contintie en el

estado de furia: CA 15 (toque 11,

desprevenido 13); los pg se incre-

mentan en 2; Atq +7 ¢/c (1d10+5/%3,

gran hacha) o +4 a distancia (especial,

red de gran calidad); Atq completo +7

¢/c(1d10+6/%3, gran hacha) o +4 a distancia

(especial, red de gran calidad); Trepar +10, Saltar

+4; TS Fort +6, Vol +3; Fue 19, Con 18. Al final de este

estado de furia, el bosquimano birbaro queda fatigado
durante el resto del encuentro.

LA SOCIEDAD DE LOS TRASGOS
BOSQUIMANOS

Los trasgos bosquimanos no poseen una cultura sofisticada o un
lenguaje escrito. Las tinicas herramientas que hacen rutinaria-
mente son sus redes; estas son muy apreciadas por los cazadores
debido a su gran calidad.

Los trasgos bosquimanos son cazadores némadas y no estable-
cen un hogar, pero se mueven por un territorio bien definido,
normalmente unas cinco millas cuadradas por cada miembro del
grupo. Los trasgos bosquimanos cazan hasta que los rayos de la
luz del sol comienzan abrirse camino a través del techo de vege-
tacién, momento en el cual se dirigen inmediatamente a dormir
asurmiendo su forma arbérea donde quiera que se encuentren.




Trasgo bosquimano, Gue 1. nivel
. Humanoide Pequefio (trasgoide)
Dado de golpe:

1d8 (4 pg)
‘Iniciativa: +2
Velocidad: 30’ (6 casillas), Tr 20'
CA: 14 (tamafio +1, Destreza +2, natural +1),

toque 13, desprevenido 12
Ataque base/Presa: +1/42

Ataque: mordisco +3 c/c (1d4+1);
o red de gran calidad +5 a distancia (ver texto)
Ataque completo: mordisco +3 ¢/c (1d4+1); o red de gran
calidad +5 a distancia (ver texto)
Frente/Alcance: 5/s
Ataques especiales:  frenesi discordante

Cualidades especiales: forma arborea, sensibilidad a la luz, vision

en la oscuridad 60’

Trasgo bosquimano, Brb 17" nivel

Humanoide Pequefio (trasgoide)

1d12+2 (14 pg)

+2

30’ con armadura de pieles (6 casillas), Tr 15"
velocidad tictica terrestre 40’

17 (tamafio +1, Destreza +2, natural +1, armadura de pieles
+3), toque 13, desprevenido 15

+1/-1

gran hacha +5 c/c (1d10+3/x3) o red de gran calidad +5
a distancia (ver texto)

gran hacha +5 ¢/c (1d10+3/x3) o red de gran calidad +5
a distancia (ver texto)

5/5

furia, frenesi discordante

forma arbérea, sensibilidad a la luz, visién en

la oscuridad 60’

Tiros de salvacién: Fort +2, Ref +2, Vol +0 Fort +4, Ref +2, Vol +1
Caracteristicas: Fue 12, Des 15, Con 11, Fue 15, Des 15, Con 14,
Int 6, Sab 10, Car 9 Int 8,Sab 12, Car 8
Habilidades: Artesania (tejer) +0% Esconderse +6%, Esconderse +1% Saltar +2, Trepar +8,
Saltar +5, Trepar +9, Moverse Moverse sigilosamente —1*
sigilosamente +2
Dotes: Presa mejorada Soltura con un arma (gran hacha)
Entorno: bosques templados bosques templados
Organizacién: solitario (marginados), familia (3-6), solitario o grupo de guerra (1-3 mas 2-5 guerreros
manada (6-16 mas un barbaro bosquimano de 157 nivel)
de 37 nivel), o tropa (14-34 mas 3 lideres
bosquimanos birbaros de 3" nivel y
1 anciano bosquimano druida de 5°nivel)
Valor de desafio: 1/2 1
Tesoro: no tiene monedas, no tiene bienes, no tiene monedas, no tiene bienes, objetos estandar mas
objetos estindar mds red de gran calidad red de gran calidad
Alineamiento: normalmente caético maligno normalmente caético maligno
Avance: segtin clase de personaje segtin clase de personaje
Ajuste de nivel: +1 +1

Solamente acttian como una manada unida y coordinada
cuando ejecutan emboscadas o incursiones en busca de comida.
Los trasgos bosquimanos que se encuentran solos normalmente
son marginados sociales.

El poder politico en la sociedad de los trasgos bosquimanos
solamente se define por aquel que puede proporcionar mis
comida. Los lideres pueden ser varones o hembras, determinado
solamente por quién puede organizar y dirigir las emboscadas e

- incursiones mas letales asi como dirigir personalmente la carga.
Ellider de una manada de trasgos bosquimanos es un barbaro de
al menos 3¢ nivel, mientras que lider de una tropa es un anciano
druida de al menos 5° nivel. '

LOS TRASGOS BOSQUIMANOS
COMO PERSONAJES

Los personajes trasgos bosquimanos poseen los siguientes rasgos
raciales.

— Destreza +2, Inteligencia -2.

— Tamafio Pequefio. Bonificador +1 ala CA, bonificador +1 al
ataque, bonificador +4 las pruebas de Esconderse, penalizacion
de —4 alas pruebas de presa, los limites de levantamiento y carga
son 3/4 de los de un personaje Mediano. '

— Un trasgo bosquimano tiene una velocidad téctica terrestre
de 30'

— Visién en la oscuridad 60

— Habilidades raciales: bonificador racial +2 a las pruebas de
Saltar. También poseen un bonificador racial +8 a las pruebas
de Trepar y siempre pueden elegir 10 en una prueba de Trepar,
incluso si estin apresurados o amenazados. Los trasgos bosqui-
manos ganan un bonificador racial +4 a las pruebas de Escon-
derse y Moverse sigilosamente en las dreas boscosas.

— Familiaridad con las armas: los trasgos bosquimanos consideran
las redes como armas marciales en lugar de como armas exdticas.

— Bonificador de armadura natural +1.

— Ataques especiales (ver arriba): frenesi discordante.

— Cualidades especiales (ver arriba): sensibilidad a la luz,
forma arbérea.

— Idiomas automaticos: trasgo. Idiomas adicionales: comin,
élfico, gigante, orco.

— Clase predilecta: barbaro.

— Ajuste de nivel +1.

El guerrero trasgo bosquimano descrito aqui posee las siguientes
puntuaciones de caracteristica antes de los ajustes raciales: Fue
12, Des 13, Con 14, Int 10, Sab 12, Car 8.

El trasgo bosquimano birbaro descrito aqui tiene las siguien-
tes puntuaciones de caracteristica antes de los ajustes raciales:
Fue 15, Des 13, Con 14, Int 10, Sab 12, Car 8.
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TRILOKH

Ajeno Pequeiio (cadtico, extraplanario, incorporal)

Dado de golpe: 8d8+24 (50 pg)

Iniciativa: +8

Velocidad: V140 (perfecto) (8 casillas)

CA: 19 (Destreza +4, desvio +4, tamafio +1), toque 19,
desprevenido 15

Ataque base/Presa: +8/—

Ataque: —

Ataque completo: —

Frente/Alcance: 5/5

Ataques especiales: campanas
fiinebres, controlar la furia

Cualidades especiales:
inmunidad a la magia,
invisibilidad natural,
rasgos de ajeno, rasgos
incorporales, RD
15/legal, vision en
la oscuridad 60, vista
ciega 60’

Tiros de salvacién: Fort +9,

Ref +10, Vol +10

Caracteristicas: Fue -, Des 19,
Con 17, Int 11, Sab 18, Car 18

Habilidades: Avistar +15, Buscar
+11, Concentracion +14, Esconderse +19, Escuchar +15,
Intimidar +15, Averiguar intenciones +15, Supervivencia +15
(seguir rastros +17)

Dotes: Apresurar aptitud sortilega (campanas fiinebres),
Iniciativa mejorada, Soltura con una habilidad (controlar la
furia)

Entorno: plano de Energia negativa

Organizacion: solitario

Valor de desafio: 8

Tesoro: no

Alineamiento: siempre cadtico neutral

Avance: 9-24 DG (Pequefio)

Ajuste de nivel: —

Trilokh

No hay nada que ver aqui.

Un trilokh es un parésito del plano de Energia negativa. Causa
discordia e imprudencia en las criaturas que le rodean y sobre-
vive alimentindose de la esencia moribunda de aquellos que
caen en medio del caos que provoca. Siempre estin cerca de una
criatura violenta hasta que la criatura es destruida y entonces
siguen a quien la haya destruido.

Un trilokh es invisible de manera natural. Incluso si su pre-
sencia es detectada, los conjuros como ver lo invisible revelan sola-
mente una pulsacién de energia amorfa. Se requiere un conjuro
de vision verdadera o una adivinacién igual de poderosa para ver la
verdadera forma de un trilokh; un extrafio cruce entre un hongo
con alas, un crinoideo (NdT: los crinoideos o comatulas son primos
de las estrellas de mar y de los lirios de mar, y reciben este nombre por
su apariencia externa, con largos y delgados brazos llenos de pelos finos)
y un crusticeo, Un trilokh totalmente extendido puede medir
unos 3' de largo, con una envergadura real similar. Los trilokh
no pesan.

Los trilokh no pueden hablar, pero entienden todos los idio-
mas hablados.

COMBATE

Un trilokh no puede luchar por si mismo, debido a que no posee
ataques. Controla la furia de cada criatura a la que pueda afectar,
al igual que previene el lanzamiento de conjuros. Cuando las
criaturas llegan a puntos de golpe negativos, utiliza su aptitud de
campanas finebres para alimentarse de la muerte prematura. Si es
dafiado, un trilokh se desvanece en un muro cercano.
Las armas naturales de un trilokh, asi como cualquier
arma que esgrima, se consideran de alineamiento
cadtico a efectos de superar laRD. *
Controlarlafuria (St):
un trilokh puede inspirar
furia (como el conjuro
furia, pero se permite un
TS de Voluntad CD 18 para
anular el efecto) a voluntad
sobre todas las criaturas vivas que
se encuentren a menos de 180’ Cada
criatura gana un bonificador de moral
+4 ala Fuerza y Constitucién, un boni-
ficador de moral +2 a las salvaciones
de Voluntad y una penalizacién —4 a la
CA. Por lo demis, este efecto es idéntico a
la aptitud de furia del barbaro, excepto en que
los sujetos no estan fatigados al final de la furia. Si
una criatura tiene la actitud de furia y cuando estd en furia
sus bonificadores son mayores que los proporcionados aqui, puede
elegir sus otros bonificadores. La CD de la salvacién se basa en el
Carisma. Esta es un efecto de compulsién enajenador.

Una criatura afectada puede terminar con su furia realizando un
TS de Voluntad CD 19. El trilokh puede terminar el estado de furia
sobre cualquier nmimero de criaturas antes de tiempo, sin afectar a
otras criaturas furiosas. También puede terminar con la furia cau-
sada por cualquier otro efecto, como la actitud de furia del barbaro y
en este caso, el barbaro quedaria fatigado. Un trilokh siempre acaba
con el estado de furia de una criatura que haya perdido mis de sus
puntos de golpe normales y se encuentre en los puntos de golpe
adicionales otorgados por la furia; de esta manera mata a la criatura.

Este efecto dura mientras el trilokh se concentre, mas 1 asalto
por DG de la criatura.

Campanas fiinebres (St): un trilokh puede crear a volunrad,
como una accion apresurada, un efecto similar al de campanas
fiinebres sobre todas las criaturas que se encuentren a menos
de 180" Cualquier criatura viva dentro del 4rea que tenga —1
puntos de golpe o menos, debe realizar un TS de Fortaleza CD
16 0 morira. El trilokh no gana puntos de golpe ni ningiin otro
beneficio con las campanas frinebres.

Inmunidad a la magia (Ex): un trilokh es inmune a la
mayoria de los conjuros o aptitudes sortilegas que permitan RC,
excepto los siguientes: detectar magia y reloj de la muerte muestran
su ubicacion. Custodia contra la muerte protege a una criatura
contra las aptitudes del trilokh controlar la furia y campanas frine-
bres. Palabra sagrada y destierro devuelven al trilokh a su plano
natal. Se considera un muerto viviente a efectos de ser afectado
por conjuros de curar y niveles negativos y positivos.

Invisibilidad natural (Sb): esta actitud es inherente y no
estd sujeta al conjuro purgar invisibilidad.

LOS TRILOKH EN EBERRON

En el escenario de campafa de Eserron, los trilokh son nativos
del plano de Mabar, la Noche interminable.




TRITURAMENTES

LARVA DE TRITURAMENTES

Aberracién Pequefia
Dado de golpe: 2d8+4 (13 pg)
Iniciativa: +5

Velocidad: 30’ (6 casillas)

CA: 14 (tamafio +1, Destreza +1, natural +2) toque 12,
desprevenido 13

Ataque base/Presa: +1/-3

Ataque: tentaculo +2 ¢/c (1d6 mis 1 Sab) o tenticulo +2 ¢/c
toque (1 Sab)

Ataque completo: 2 tenticulos +2 ¢/c (1d6 mas 1 Sab) 0 2
tentaculos +2 c/c toque (1 Sab)

Frente/Alcance: 5/5'

Ataques especiales: dafio a la Sabiduria

Cualidades especiales: percibir pensamientos 20',
transformacion, visién en oscuridad 60’

Tiros de salvacién: Fort +2, Ref +1, Vol +4

Caracteristicas: Fue 11, Des 13, Con 15, Int 6, Sab 12, Car 6

Habilidades: Esconderse +7, Moverse sigilosamente +4

Dotes: Iniciativa mejorada

Entorno: subterrdneo

Organizacién: solitario o grupo (2-5)

Valor de desafio: 1

Tesoro: no

Alineamiento: habitualmente legal maligno

Avance: 3-6 DG (Pequefio)

Ajuste de nivel: —

Este bulto rechoncho de carne descansa sobre cuatro patas grue-
sas y cortas que sobresalen de los lados de su cuerpo y se curvan
como las de una arafia. Su morro chato y su grueso cuello le con-
fieren la apariencia de un voluminoso bulldog sin pelo, excepto
por sus piernas extrafiamente arqueadas y por los dos tentdculos
eldsticos que ondulan agresivamente en el aire.

Las larvas de trituramentes son el primer estadio vital de un
peligroso grupo de aberraciones conocido por su capacidad
de detectar los pensamientos de las criaturas vivientes y por
absorber la energia mental de sus victimas. Las larvas sienten
un hambre insaciable por la energia mental de la que se ali-
mentan, lo que las hace agresivas y casi imposibles de tratar o
entrenar. Las larvas son la forma mds débil de los trituramen-
tes y su presencia normalmente indica que hay un grupo de
trituramentes guerreros o zenzal mis poderosos que se han
rrasladado a la zona.

Las patas de una larva de trituramentes surgen de la parte
superior de su cuerpo y tienen articulaciones como las patas
de una arafia, lo que lleva muchos a pensar que estas bestias
son arafias de carne de cuatro patas. Dos tentdculos eldsticos
sobresalen del torso de la criatura y los utiliza para golpear a sus
enemigos y absorber su energia mental.

El toque de un tentaculo de la larva de trituramentes inflige
dafio a la Sabiduria a las criaturas vivas, La larva sobrevive gra-
cias a esta energia mental y una vez que acumulado suficiente,
puede fabricar una crisalida y transformarse en un guerrero tri-
turamentes mds grande y poderoso. Las larvas de trituramentes
miden unos 2' de largo y pesan cerca de 16 Ib.

Las larvas de trituramentes no hablan, pero pueden entender
el comtn y el infracomtin.

Combate

Las larvas de trituramentes se lanzan rapidamente el combate,
golpeando al enemigo mds cercano con sus tenticulos. Aunque
no son lo suficientemente astutas como para realizar ticticas
sofisticadas, una larva intentara emboscar a sus enemigos siem-
pre que le sea posible. Una larva de trituramentes es lo suficien-
temente perceptiva como para darse cuenta cuando su ataque
de tenticulo no penetra la armadura del enemigo; en tal caso,
intentara realizar ataques de toque en lugar de ataques normales
Cuerpo a cuerpo.

Percibir pensamientos (Sb): todos los trituramentes son
sensibles a los pensamientos que emanan de las criaturas vivas.
Una larva de trituramentes normalmente no necesita realizar”
una prueba de Avistar o Escuchar para averiguar la ubicacién
de una criatura viviente con una Inteligencia de 3 o mis, si se
encuentra a menos de 20. Cualguier oponente que el tritura-
mentes no pueda ver conserva su ocultacion total contra el tritu-
ramentes y este tiene las posibilidades de fallo normales cuando
ataca a enemigos con ocultacién. Un trituramentes no tiene su
bonificador por Destreza a la CA contra ataques de criaturas que
no puede ver.

Un trituramentes no necesita tener una linea de efecto para
detectar una criatura. La aptitud de percibir pensamientos de un
trituramentes puede penetrar barreras, pero esta bloqueada por
1’ de piedra, 1” de metal comtin, una hoja delgada de plomo o 3'
de madera o suciedad.

Cualquier criatura inmune a los efectos enajenadores (como
un personaje bajo el efecto de mente en blanco) no puede ser detec-
tada con percibir pensamientos.

Daiio a la Sabiduria (Sb): cada vez que una larva de tritura-
mentes impacta a una criatura viva con su ataque de tentdculos
inflige puntos de dafio asi como 1 punto de Sabiduria. Una larva
de trituramentes también puede utilizar el tentdculo para hacer
un ataque de togue. Si tiene éxito, el ataque de toque no inflige
puntos de dafio pero sigue infligiendo 1 punto de dafio a la Sabi-
duria.

Si una larva de trituramentes apresa a un oponente, ese 0po-
nente sufre 1 punto de dafio adicional a la Sabiduria al comienzo
de cada turno de la larva.

Por cada punto de dafio a la Sabiduria que inflija, la larva de
trituramentes se cura 2 puntos de golpe. Si una larva ya tiene el
méximo de sus puntos de golpe totales, obtiene 2 puntos de golpe
temporales por cada punto de dafio a la Sabiduria que inflija.
Estos puntos de golpe temporales tienen una duracién mixima
de 1 hora.

Transformacién (Ex): una vez que una larva de tritura-
mentes se ha alimentado con suficiente energia mental, puede
construir un capullo y transformarse en un soldado tritura-
mentes. Una larva debe infligir 20 puntos de dafio a la Sabiduria
antes de poder construir su crisalida. Construir una crisilida
requiere una semana de trabajo. Una vez que la crisalida estd
completa, la larva debe permanecer dentro de ella durante un
mes. Al final del mes, emerge de la crisilida como un soldado
trituramentes.

La crisilida de una larva de trituramentes tiene una dureza
de 5y 45 puntos de golpe (cada crislida tiene 3" de grosor y 15
puntos de golpe por cada pulgada de grosor). La resina endu-
recida de una crisalida es de un color rosa pilido. Una larva
dentro de la crisalida estd indefensa, y muere si la crisélida es
destruida.




TRITURAMENTES SOLDADO

Aberracién Grande

Dado de golpe: 7d8+21 (52 pg)

Iniciativa: +4

Velocidad: 30’ (6 casillas)

CA: 19 (tamafio —1, natural +10) toque 9, desprevenido 19

Ataque base/Presa: +5/+14

Ataque: garra +10 ¢/c (1d8+5 mas 1d2 Sab) o garra +10 ¢/c
toque (1d2 Sab)

Ataque completo: 2 garras +10 c/c (1d8+5 mas 1d2 Sab) 0 2
garras +10 ¢/c toque (1d2 Sab)

Frente/Alcance: 10/10'

Ataques especiales: dafio a la Sabiduria

Cualidades especiales: gran salto, percibir pensamientos 40/
transformacién, visién en la oscuridad 60’

Tiros de salvacion: Fort +5, Ref +2, Vol +6

Caracteristicas: Fue 21, Des 11, Con 17, Int 6,
Sab 12, Car 6

Habilidades: Saltar +35

Dotes: Ataque natural mejorado (garra), Iniciativa mejorada,
Soltura con un arma (garra)

Entorno: subterrineo

Organizacién: solitario o grupo (2-5)

Valor de desafio: 4

Tesoro: no

Alineamiento: habitualmente legal maligno

Avance: 8-14 DG (Grande)

Ajuste de nivel: -

Protegida por un grueso escudo quitinoso, esta criatura que se

encuentra ante ti es similar a un cangrejo y posee cuatro patas
ademds de dos garras poderosas similares a cuchillas.

Los soldados trituramentes son el segundo estadio vital de
la extrafia especie de aberraciones llamada trituramentes.
Poseen cuerpos muy fuertes, parecidos al de un cangrejo y
poderosas garras afiladas hechas con el residuo quitinoso que
segregan.

Los soldados trituramentes comparten la misma estructura
corporal bisica con las larvas. Tienen cuatro gruesas y fuertes
patas que surgen de su torso achatado, parecidas a las de las
arafias. Cada criatura posee también 2 garras fuertes que sobre-
salen de su torso justo detras de su cuello,

El contacto con las garras de un soldado trituramentes inflige
dafio a la Sabiduria a las criaturas vivas. El soldado se alimenta
de esta energia mental y una vez que ha acumulado la suficiente,
puede construir una crisilida y transformarse en una forma mas
pequea, pero habil con la magia, llamada zenzal (ver a continua-
cién). Los soldados trituramentes miden unos 8' de longitud y
pesan 1.000 Ib.

Los soldados trituramentes no hablan, pero comprenden el
comtun y el infracomtin.

Combate

Los soldado trituramentes se lanzan directamente al combate
cuerpo a cuerpo. Habitualmente se abalanzan contra el enemigo
mas cercano y comienzan a atacatle con sus garras.

Gran salto (Ex): como una accién de movimiento, un sol-
dado trituramentes puede realizar un gran salto. La criatura
puede cubrir cualquier distancia hasta la distancia méxima
indicada por el resultado de su prueba de Saltar, incluso si esa

distancia excede su velocidad. Cuando utiliza esta aptitud, un
soldado trituramentes calcula las distancias para realizar saltos
de longitud y saltos de altura como si estuviera haciendo con
carrera un salto de longitud o un salto de altura (un soldado
trituramentes tipico cubre una distancia media de unos 45’ con
exactitud).

Percibir pensamientos (Sb): al igual que las larvas, un sol-
dado trituramentes es sensible a los pensamientos que emanan
de las criaturas vivientes. La aptitud de percibir pensamientos
de un guerrero trituramentes tiene un alcance de 40.

Dafio a la Sabiduria (Sb): cada vez que un soldado tritura-
mentes impacta a una criatura viva con su ataque de tenticulo
inflige puntos de dafio asi como 1d2 puntos de Sabiduria. Un
soldado trituramentes también puede utilizar el tentaculo para
hacer un ataque de toque. Si tiene éxito, el ataque de toque no
inflige puntos de dafio pero sigue infligiendo 1d2 puntos de
dafio a la Sabiduria.

Si un guerrero trituramentes apresa a un oponente, ese opo-
nente sufre 1d2 puntos adicionales de dafio a la Sabiduria al
comienzo de cada turno del soldado.

Por cada punto de dafio a la Sabiduria que inflija, el soldado
trituramentes cura 2 puntos de golpe. Si un soldado ya tiene el
miximo de sus puntos de golpe totales, obtiene 2 puntos de golpe
temporales por cada punto de dafio a la Sabiduria que inflija.
Estos puntos de golpe temporales tienen una duracién méxima
de 1 hora,

Transformacién (Ex): una vez que un soldado trituramen-
tes se ha alimentado con suficiente energia mental, puede cons-
truir un capullo y transformarse en un zenzal trituramentes.
Un soldado debe infligir 80 puntos de dafio a la Sabiduria antes
de que pueda construir su crisalida. Construir una crisalida
requiere una semana de trabajo. Una vez que la crisalida esta
completa, un soldado debe permanecer dentro de ella durante
un mes. Al final del mes, emerge de la crisalida como un zenzal
trituramentes.

La crisilida de un soldado trituramentes tiene una dureza
5y 90 puntos de golpe (cada crisalida tiene 6” de grosor y 15
puntos de golpe por cada pulgada de grosor). La resina endu-
recida de una crisdlida es de un color rosa palido. Un soldado
dentro de la crislida estd indefenso y muere si la crisilida es
destruida.

Habilidades: un soldado trituramentes tiene un bonificador
racial +20 a las pruebas de Saltar.

LOS TRITURAMENTES
EN EBERRON

Las larvas, soldados y zenzal trituramentes cazan a las comunida-
des humanoides en las cavernas de Khyber, Si una comunidad de
trituramentes estd suficientemente cerca de la superficie, solda-
dos trituramentes (acompafiados por un zenzal) se aventurarin
de vez en cuando a la superficie en busca de presas, guardando
suficiente de lo que hayan conseguido para las hambrientas
larvas de trituramentes que han dejado.




TRITURAMENTES ZENZAL
“Aberracién Mediana
‘Dado de golpe: 13d8+26 (84 pg)
Iniciativa: +3
Velocidad: 40' (8 casillas)
CA: 25 (Destreza +3, natural +8, escudo +4) roque 13,
" desprevenido 22
Ataque base/Presa: +9/+8
Ataque: tenticulo +12 c/c toque (1d4 Sab)
Ataque completo: 2 tenticulos +12 ¢/c togue (1d4 Sab)
Frente/Alcance: 5/5'
Ataques especiales: aptitudes sortilegas,
dafio a la Sabiduria
Cualidades especiales: escudo de fuerza, percibir
pensamientos 60, visién en oscuridad 60’
Tiros de salvacién: Fort +6, Ref +7, Vol +11
Caracteristicas: Fue 8, Des 16, Con 15, Int 12,
Sab 12, Car 18
Habilidades: Avistar +7, Escuchar +7, Concentracién +18,
Intimidar +20, Saltar +3
Dotes: Apresurar aptitud sortilega (pauta hipndtica), Soltura
con una aptitud (confusion), Soltura con una aptitud (pauta
hipnética), Sutileza con un arma, Voluntad de hierro
Entorno: subterrineo
Organizacién: solitario o tropa (1 zenzal mds 2-5 soldados
trituramentes)
Valor de desafio: 8
Tesoro: no
Alineamiento: habitualmente legal maligno
Avance: seglin clase de personaje
Ajuste de nivel: -

Esta criatura de aspecto extrafio parece una arafia descarnada
con sélo cuatro delegadas patas. Dos tentdculos sobresalen de
sus hombros, agitandose sobre la cabeza de la criatura y exu-
dando un cieno de aspecto téxico. La piel de la criatura posee un
débil resplandor azulado y estd claro que alguna extrafia energla
mistica la rodea.

El dltimo y més poderoso estadio vital de las extrafias criaturas
conocidas como trituramentes es el zenzal. El zenzal combina
poderosas aptitudes sortilegas con los ataques de dafioa la Sabi-
duria que comparten todos los trituramentes. Al igual que los
demas trituramentes, los zenzal son depredadores crueles que se
alimentan de la energia mental de las criaturas vivientes. Aunque

“un zenzal es lo suficientemente inteligente como para razonar
con otras criaturas, sélo lo hace como un medio de preservar su
propia vida o para asegurarse criaturas inteligentes con las cuales
aalimentar a su progenie.

Los zenzal trituramentes comparten la misma estructura cor-
poral basica con los demds trituramentes, pero donde los otros
trituramentes son robustos y fuertes, los zenzal son delgados y
notablemente rapidos. Poseen cuatro patas similares a las de una
arafia que salen de su demacrado torso. En su transformacion
desde soldados, los zenzal mudan su caparazén quitinoso y
ganan la capacidad de generar campos magicos de energia simi-
lares a los conjuros armadura de mago y escudo. Estas protecciones
mégicas son pricticamente invisibles, pero otorgan a la piel del
zenzal un brillo azulado.

El toque de los tenticulos de un zenzal inflige dafio a la
Sabiduria a las criaturas vivientes. Al contrario que las formas

menores de los trituramentes, los cuales almacenan esta energia
mental y la utilizan para su transformacién a un estadio mayor,
los zenzal la utilizan para generar progenie. Una vez que un
zenzal ha inflingido 60 puntos de dafio a la Sabiduria, se oculta
lejos durante una semana mientras produce asexualmente 1d4
larvas de trituramentes.

Aungue las larvas y los soldados se mueven instintivamente
en grupos para protegerse, los zenzal saben que esos grupos
llaman la atencién. Después de haber dado a luz a uno o dos
grupos de larvas, un zenzal suele trasladarse a una nueva zona,
dejando a las larvas para que se alimenten por si mismas. Los
zenzal trituramentes miden unos 4' de longitud y pesan cerca

de 601b.

Combate

Un zenzal es un adversario mucho mis inteligente y sofisti-
cado que los demds trituramentes. Mientras que los soldados
y las larvas de los trituramentes se lanzan de cabeza hacia el
combate, un zenzal utiliza sus aptitudes sortilegas para dis-
traer y confundir a sus enemigos antes de entrar al combate.
Cuando es posible, los zenzal retinen a su alrededor grupos de
soldados y larvas de trituramentes, dirigiendo los esfuerzos de
esas criaturas més simples y beneficidndose de la proteccién
fisica que le otorgan. Aunque los zenzal estin dispuestos a
sacrificar a trituramentes menores para salvarse a si mismos,
estin interesados verdaderamente en preservar la especie y
no desperdiciaran la vida de ningtin trituramentes innecesa-
riamente.

Escudo de fuerza (Sb): un escudo de fuerza mégico protege
al zenzal todo el tiempo. Este escudo concede al zenzal un boni-
ficador de escudo +4 a la CA (incluso contra ataques de toque
incorporal, ya que es un efecto de fuerza) y anula los proyectiles
magicos dirigidos contra el zenzal (igual que lo hace el conjuro
de escudo).

Aptitudes sortilegas: 3/dia: confusion (CD 20), pauta hipnética
(CD 18). Nivel de lanzador 132,

Percibir pensamientos (Sb): al igual que las larvas y
los soldados, un zenzal trituramentes es sensible a los pen-
samientos que emanan de las criaturas vivas. La aptitud de
percibir pensamientos de un zenzal trituramentes tiene un
alcance de 60

Dafio a la Sabiduria (Sh): cada vez que un zenzal tritura-
mentes impacta a una criatura viva con el ataque de toque de sus
tenticulos inflige 1d4 puntos a la Sabiduria.

Siun zenzal trituramentes apresa a un oponente, ese opohente
sufre 1d4 puntos adicionales de dafio a la Sabiduria al comienzo
de cada turno del zenzal.

Por cada punto de dafio a la Sabiduria que inflija, el zenzal
trituramentes se cura 2 puntos de golpe. Si un zenzal ya tiene el
méximo de sus puntos de golpe totales, obtiene 2 puntos de golpe
temporales adicionales por cada punto de dafio de Sabiduria que
inflija. Estos puntos de golpe temporales tienen una duracién
maxima de 1 hora,

Tacticas asalto por asalto

Un zenzal trituramentes es mis eficaz cuando puede dividir
y distraer al grupo de enemigos con sus aptitudes sortilegas y
entonces ataca a una criatura cada vez.

Antes del combate: un zenzal trituramentes sabe que tiene pocas
posibilidades de dafar a las criaturas que sean tanto inmunes
a las aptitudes enajenadoras como al dafio a las caracteristicas.
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Cuando se enfrenta a una criatura de ese tipo y tiene aliados o
seguidores a su lado, dirige primero a sus aliados y seguidores
contra esos enemigos. Si se encuentra solo contra una de esas
criaturas, un zenzal no duda en huir,

Asalto 1: pauta hipnitica apresurada, confusion sobre la mayor
concentracién de criaturas que no estén afectadas por la pauta
hipnatica.

Asallo 2: pauta hipnética apresurada. Si la mayoria de las cria-
turas estan afectadas por la confusién o por una de las dos pautas
hipnoticas, avanza y ataca a la criatura que parezca tener la menor
Sabiduria.

Asalto 3: si hay mas de un enemigo que no esta afectado por las
aptitudes sortilegas, lanza confusién. Si (después de la segunda
confusion) se enfrenta solamente contra una criatura que no esté
bajo el efecto de confusion o pauta hipnética, continua luchando;
de lo contrario se retira.

LA SOCIEDAD DE LOS
TRITURAMENTES

Aungque estas aberraciones estin organizadas y son eficaces a su
propia manera, la sociedad de los trituramentes se parece mis a
una colonia de sabandijas que a una cultura sofisticada de una
raza civilizada. Los trituramentes se agrupan en colonias, dirigi-
das por un grupo compuesto por los zenzal mas antiguos.
Aungue la mayoria de los miembros que una colonia de tri-
turamentes son mucho menos sofisticados intelectualmente
que el humano medio, los gobernantes zenzal suelen ser mas
astutos que cualquiera de las razas comunes. Los soldados y las
larvas de la colonia obedecen instintivamente a estos lideres.
Estos zenzal protegen celosamente a la colonia para evitar que
sea descubierta, utilizando técnicas sofisticadas y sutiles para
esconder la verdadera localizacién de la colonia. Con fre-
cuencia, un pequeno nimero de zenzal establece unas
pocas colonias satélite alejadas a cierta distancia de la

colonia principal y las pueblan con una variedad de 4 X
Vel

‘o

trituramentes. Estas colonias sirven como puestos de vigilancia
avanzada y funcionan como zonas de partida para exploraciones
o incursiones. Cualquier movimiento grande de la colonia prin-
cipal, como un asalto a una comunidad de la superficie, se realiza
cuidadosamente desplazindose a una de las colonias satélités y
regresando por la misma ruta. Si son atacados, los trituramentes
de las colonias satélites, incluso los zenzal, luchan lealmente
hasta la muerte, como si defendieran su hogar y sus crias. Estos
sacrificios, aunque son dolorosos para los trituramentes, sirven
a un bien mayor; la proteccion de un gran ntimero de latvas y
trituramentes que se encuentran en sus crisalidas en la colo-
nia principal. Reconocer una colonia satélite no es tarea ficil,
pero un personaje que estudie a una colonia de trituramentes
durante al menos un minuto puede intentar una prueba dé Saber
(dungeons) CD 35 para determinar la auténtica naturaleza de la
colonia.

La especie prefiere complejos de cavernas subterrineas para
establecer su colonia. Una nueva colonia se establece en tiineles
y cuevas naturales. Se concentran primero en asegurar la zona
vy en producir larvas. Tanto los soldados trituramentes como
los zenzal son capaces de llevar a crias y ambos producen las
mismas larvas bestiales cuando se reproducen. Conforme crece
la colonia y mas trituramentes en el asentamiento comienzan el
proceso de la crisilida, la caverna se asemeja mas a un entorno
alienigena. Los trituramentes rehacen su hogar con extrafias
columnas retorcidas del material de las crisalidas. También recu-
bren los tineles naturales con el mismo material de las crisalidas,
haciendo los pasillos mas estrechos. El grosor de los materiales

que recubre en los tineles muestra la edad del
asentamiento.

Zenzal

Trituramentes




TROLL DE 1OS BOSQULS COMBATE

ﬁGigante Mediano
‘Dado de golpe: 5d8+25 (47 pg)
Iniciativa: +7
« Velocidad: 30' (6 casillas), Tr 20°

CA: 18 (Destreza +3, natural +5), toque 13, desprevenido 15

Ataque base/Presa: +3/+6

Ataque: garra +6 c/c (1d4+3 mds veneno) o jabalina +6 a
distancia (1d6+3 mas veneno)

Ataque completo: 2 garras +6 c/c (1d4+3 mds veneno) y
mordisco +1 ¢/c (1d4+1) o jabalina +6 a distancia (1d6+3 mis
veneno)

Frente/Alcance: 5/5’

Ataques especiales: veneno

Cualidades especiales: curacién ripida 3, olfato, vision en la
oscuridad 90’, visién en la penumbra

Tiros de salvacién: Fort +9, Ref +4,
Vol +1

Caracteristicas: Fue 17, Des 16,
Con 21, Int 11, Sab 11, Car 6

Habilidades: Avistar +5,
Esconderse +6 (+8 en
entornos selviticos o
boscosos), Escuchar +5,
Supervivencia +5,
Trepar +11

Dotes: Iniciativa mejorada,
Rastrear

Entorno: bosques
templados

Organizacién: solitario,
banda (2-8) o partido de
guerra (9-24)

Valor de desafio: 4

Tesoro: estandar

Alineamiento:
normalmente cadtico
maligno

Avance: segtin clase de
personaje

Ajuste de nivel: +5

Esta criatura tiene la pos-
tura simiesca y la piel verde
rugosa de un troll, pero solamente tiene el

_tamafio de un humano grande. Su mirada y su postura dan
muestras de una inteligencia mayor que lo que su aspecto de
troll sugiere.

Mis pequefios y mis astutos y otros trolls, los trolls de los
bosques pueden ser tan peligrosos como sus parientes mayores
para aquellos que los subestimen. Aunque carecen del tamafio
y de la fuerza de los trolls mas grandes, su inteligencia les
permite llevar a cabo ticticas sofisticadas que otros trolls no
pueden igualar.

Dotados con una mente tan capaz como la de un humano
medio, un troll de los bosques toma ventaja de sus increibles
poderes de recuperacion y de sus astutas técnicas de lucha. Un
troll de los bosques adulto mide entre 6 y 6 1/2de altura'y pesa
unas 250 Ib.

Los trolls de los bosques hablan gigante.

Trolf de los bosques

Los trolls de los bosques son cazadores astutos y organizados,
y prefieren utilizar emboscadas. Cuando es posible, arrojan sus
jabalinas desde la seguridad de los arboles y se lanzan sobre sus
presas debilitadas. Utilizan tacticas sofisticadas que se centran
en su aptitud de curacién ripida, dividiendo una partida de
guerra en oleadas de cazadores. Si la primera oleada se encuentra
a enemigos peligrosos, esos cazadores se retiran para que sus
heridas se curen mientras la segunda y subsiguientes oleadas
contintia en el ataque. Utilizando esta tictica, una partida de
guerra casi nunca pierde a un cazador en combate.

Veneno (Ex): herida, Fortaleza CD 17, dafio inicial y secun-
dario 1d6 Con. Los trolls de los bosques fabrican sus propios
venenos especiales hechos con su saliva, con los cuales cubren
sus jabalinas y sus garras. La CD de la salvacion se basa en la

Constitucion.
Habilidades: un troll de los bosques tiene un
bonificador racial +8 las pruebas de Trepar
y siempre puede elegir 10 en una prueba
de Trepar, incluso si estd amenazado o
apresurado.

La piel de un troll de los bosques
cambia poco de color, permitién-
dole que se camu-
fle con su entorno
y concediéndole un
bonificador racial +2
a las pruebas de Escon-
derse. En entornos bosco-
sos, este bonificador aumenta

hasta +4.

LOS TROLLS DE
LOS BOSQUES EN
EBERRON

Los trolls de los bosques son ame-
nazas habituales por todo Khor-
vaire, habitando los bosques de
Zilargo, Darguun, Valenar, Q'barra,
Karrnath y Breland. Se encuentran
incluso en mayor nimero en las jun-
glas de Xendrik. Aunque han sido
cazados hasta casi su extincion en

Aerenal por los elfos que viven alli, algunos contintian
poblando las junglas mas profundas de la isla continente.

LOS TROLLS DE LOS BOSQUES
EN FAERUN

Los trolls de los bosques habitan muchos de los bosques mas
frondosos de Faertin. Los trolls que habitan en el bosque Khon-
dal son conocidos como “verrugas almizcleras” debido a las
verrugas y pustulas que cubren su piel. Estas puistulas expelenun
horrible aroma que hace arder los ojos. Todas las criaturas vivas
(excepto los trolls de los bosques) a menos de 10'de un troll de
los bosques almizclero debe realizar un TS de Fortaleza CD 17 0
quedaran cegadas durante 2d4 asaltos. Las criaturas que realicen
con éxito su TS no pueden ser afectadas por el almizcle cegador
de ese mismo troll de los bosques durante 24 horas. La CD de la
salvacion se basa en la Constitucion.
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— TROIL DE LAS CAVERNAS

Gigante Grande

Dado de golpe: 9d8+72 (112 pg)

Iniciativa: +1

Velocidad: 40' (8 casillas)

CA: 21 (Destreza +1, armadura natural +11, tamafio -1), toque
10, desprevenido 20

Ataque base/Presa: +6/+19

Ataque: garra +11 c¢/c (2d6+12)*

Ataque completo: 2 garras +11 ¢/c (2d6+12)* y mordisco +6 ¢/c (1d8+7)*

Frente/Alcance: 10/10°

Ataques especiales: abalanzarse, agarrén mejorado,
desgarramiento, golpe atontador, rasgadura 4dé6+13

Cualidades especiales: curacién rapida 8, olfato, visién en la
oscuridad 90, visién en la penumbra

Tiros de salvacién: Fort +14, Ref +4, Vol +6

Caracteristicas: Fue 29, Des 13, Con 27, Int 3, Sab 13, Car 6

Habilidades: Avistar +6, Escuchar +6, Saltar +16, Supervivencia +4*

Dotes: Alerta, Ataque poderoso, Rastrear, Voluntad de hierro

Entorno: subterrineo

Organizacién: solitario o pareja

Valor de desafio: 8

Tesoro: estindar

Alineamiento: normalmente cadtico maligno

Avance: 10-14 DG (Grande); 15-27 DG (Enorme)

Ajuste de nivel: +6

*Incluye los ajustes por la dote Ataque poderoso.

Esta criatura corpulenta mide casi el doble que un humano. Sus
piernas terminan en dedos de tres pies rematados con garras y sus
gigantescos antebrazos terminan en unas anchas y fuertes manos
con garras afiladas. Su piel tiene un aspecto correoso y su pelo
enmarafiado es espeso y sucio.

Solamente el instinto guia a los poderosos carnivoros conocidos
c6mo trolls de las cavernas. Como sus parientes mas inteligentes,
estas criaturas no tienen miedo a la muerte y atacan sin cesar
cuando estan hambrientas.

Los trolls de las cavernas pueden vivir en casi cualquier lugar,
aunque prefieren establecer sus guaridas bajo tierra siempre que
es posible. Cuando un grupo de trolls de las cavernas cazadores
merodea cerca de un asentamiento civilizado, los trolls atacan
sin cesar, impulsados por su casi insaciable apetito, hasta que han
muerto o todo el asentamiento ha sido destruido. Un troll de las
cavernas mide 10'de alto y pesa 400 Ib.

Los trolls de las cavernas tienen una comprensién rudimenta-
ria del idioma gigante.

COMBATE

Los trolls de las cavernas son cazadores brutales e instintivos.
Cargan al cuerpo a cuerpo, utilizando sus aptitudes de abalan-
zarse y rasgadura sobre el objetivo que tengan mis préximo.

Un troll de las cavernas normalmente ataca utilizando su

Troll de las cavernas -

continuacién puede intentar comenzar Una presa como accién
gratuita sin provocar ataques de oportunidad.

Abalanzarse (Ex): si un troll de las cavernas carga contra un
enemigo, puede realizar un ataque completo, incluyendo dos
desgarramientos.

Desgarramiento (Ex): bonificador de ataque +11, dafio 2d6+7.
Un troll de las cavernas que consiga un agarre puede realizar dos
ataques de desgarramiento con sus patas traseras, incluyendo el
ajuste por la dote Ataque poderoso.

Rasgadura (Ex): si un troll de las cavernas golpea con sus dos
garras, se agarra al cuerpo del enemigo y desgarra su carne. Este
ataque inflige automéaticamente 4d6-+13 puntos de dafio adicional.

Habilidades: *los trolls de las cavernas ganan un bonif, racial +4
alas pruebas de Supervivencia cuando rastrean con su olfato.

LOS TROLLS DE LAS CAVERNAS
EN EBERRON

Los trolls de las cavernas suelen servir a monstruos més inteligentes
como los elfos oscuros de Xen'drik, los caudillos grandes trasgos de
Darguun y los gobernantes sagas de Droaam. Los trolls de las caver-
nas habitan pequefios laberintos subterrineos en el interior de las
faldas de las montafias Byeshk que separan los confines de Eldeen y
Droaam, los picos Aullantesal norte de Zilargo, las montafias Dique
entre Zilargo y Darguun y las montafias Raizférrea que enmarcan
los baluartes Mror. Numerosos trolls de las cavernas, de tamafio
Enorme, pueblan las montafias centrales de Argonnessen.

dote Ataque podetoso, sufriendo una penalizacién -3 al ataque y LOS TRO LLS DE LAS CAVERN AS

ganando un bonificador +3 al dafio.

Golpe atontador (Ex): la fuerza de las dos garras de un troll
de las cavernas puede ser abrumadora. Siun troll que las cavernas
impacta con sus dos garras, el oponente debe realizar un TS de
Fortaleza CD 22 o quedari atontado durante 1 asalto. La CD de la
salvacion se basa en la Constitucidn.

Agarrén mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, un troll
de las cavernas debe impactar con su ataque de mordisco. A

EN FAERUN

Se puede encontrar trolls de las cavernas dondequiera que exista
una cueva, aunque es mas habitual encontrarlos en las montafias
Galena al sur de Veisa, las montafias del Espolén del mundo al
oeste de Impiltury en las faldas de las montafias Orsron al oeste de
Turmish. También se les puede encontrar en la Infraoscuridad,
menudosirviendo a criaturas més inteligentes como contemplado-
res, duergar, derros, fhaerimm y dragones de las profundidades.




TROLL CRISTALINO
’ Gigante Grande

Dado de golpe: 10d8+60 (105 pg)

Iniciativa: +2

Velocidad: 30’ (6 casillas)

CA: 18 (Destreza +2, natural +7, tamafio -1), toque 11,
desprevenido 16

Ataque base/Presa: +7/+17

Ataque: garra +12 ¢/c (1d6+6)

Ataque completo: 2 garras +12 c/c (1dé+6) y mordisco +7 ¢/c
(1d6+3)

Frente/Alcance: 10710’

Ataques especiales: rasgadura 2d6+9

Cualidades especiales: inmunidad al dcido, olfato,
regeneracion 5, visién en la oscuridad 60), visién en la
penumbra, vulnerabilidad al sonido

Tiros de salvacién: Fort +13, Ref +5, Vol +4

Caracteristicas: Fue 23, Des 14, Con 23, Int 6, Sab9,Car 8

Habilidades: Avistar +8, Escuchar +7

Dotes: Alerta, Ataque poderoso, Rastrear, Voluntad de hierro

Entorno: montafias templadas

Organizacién: solitario o banda (2-5)

Valor de desafio: 7

Tesoro: estindar

Alineamiento: normalmente cadtico neutral

Avance: segtin clase de personaje

Ajuste de nivel: +5

-

Esta gran crigtura bipeda mide el doble que un humano. Tiene

piernas y brazos largos y desgarbados. Su piel brilla levemente,
reflejando y refractando la luz.

Mis carismitico que un troll
ordinario, un troll cristalino
es solamente un poco menos
salvaje. La piel de un troll cris-
talino esta hecha de un material
similar al cristal, lo que hace que
la criatura parezca un troll cubierto
por cristales de roca.

Los trolls cristalinos permanecen
mis erguidos que los trolls ordinarios.
Un adulto mide 11’ de alto y pesan 600 Ib.
Los trolls cristalinos hablan gigante.

COMBATE

Igual que un troll ordinario, un troll
cristalino no tiene miedo a la muerte y
se lanza placenteramente y con fuerza
al combate, atacando al oponente
miés cercano. Incluso cuando
esté siendo herido con ataques
sonicos, el troll continuara con
su ataque.

Rasgadura (Ex): si un troll crista-
lino golpea con sus dos garras, se agarra al
cuerpo del enemigo y desgarra su carne. Este
ataque inflige automaticamente 2de+9 puntos
de dafio adicional.

Regeneracion (Ex): los ataques sonicos infli-
gen dafio normal a un troll cristalino. Si un troll

cristalino pierde un miembro o una parte de su cuerpo, la por-
cién pérdida vuelve a crecer en 3d6 minutos. La criatura puede
unir instantineamente la parte seccionada sujetindola contra
el mufion.

LOS TROLLS CRISTALINOS
COMO PERSONAJES

Los personajes trolls cristalinos poseen los siguientes rasgos
raciales.

— Fuerza +12, Destreza +4, Constitucion +12, lnteligencia —4
(minimo 3), Sabiduria -2, Carisma —2.

— Tamafio Grande. Penalizacién -1 ala CA, penalizacién -1 al
ataque, penalizacion —4 a las pruebas de Esconderse, bonificador
+4 a las pruebas de presa, los limites de carga y transporte son el
doble que los de personajes Medianos.

— Espacio/Alcance: 107/10.

— La velocidad tictica terrestre de un troll cristalino son 30’

— Visién en la oscuridad 60’ y visién en la penumbra.

— Dados de golpe raciales: un troll cristalino comienza con
diez niveles de gigante, los cuales le proporcionan 10d8 DG,
un ataque base +7 y unas salvaciones base de Fort +7, Ref+3 y
Vol +3.

— Habilidades raciales: los niveles de gigante de un troll
cristalino le otorgan puntos de habilidad igual a 13 x(2 +modi-
ficador de Int, minimo 1). Sus habilidades claseas son Avistar y
Escuchar.

— Dotes raciales: los niveles de gigante de un troll cristalino
le conceden 4 dotes.

— Bonificador de armadura natural +7.

— Armas naturales: 2 garras (1d6) y mordisco (1de).

— Ataques especiales (consultar descripcion anterior): rasga-

dura, dafio 2d6 +modificador Fue x1 1/2.
— Cualidades especiales: inmunidad al 4cido, rege-
neracién 5, olfato, vulnerabilidad al sonido.
— Idiomas automdticos: gigante. Idiomas adicio-
nales: comun, orco.

— Clase predilecta: guerrero.

— Ajuste de nivel +5.

LOS TROLLS
CRISTALINOS EN
EBERRON

Los trolls cristalinos habitan las monta-
fias Dique y atacan a las caravanas que
pasan a través de la cadena montafiosa.
Los gnomos de Zilargo han patroci-
nado incursiones hacia las monta-
fias para acabar con los enclaves
de trolls cristalinos, aunque sus

esfuerzos sélo han tenido un
éxito modesto. Algunos trolls
cristalinos han sido capturados
y esclavizados por los ejércitos
trasgos de Darguun.

Troll eristaline
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TROLL DE GUERRA

Gigante Grande

Dado de golpe: 12d8+108 (162 pg)

Iniciativa: +7

Velocidad: 30’ con coraza (6 casillas), velocidad base 40’

CA: 31 (Destreza +3, natural +14, tamafio —1, coraza +5), toque
12, desprevenido 28

Ataque base/Presa: +12/+26

Ataque: espadén de gran calidad +23 c/c (3d6+15/19-20) 0
mordisco +21 ¢/c (1d8+10) 0 arco largo compuesto de gran
calidad (bonificador Fue +10) +15 a distancia (2d6+10/x3)

Ataque completo: espadon de gran calidad +23/+18/4+13 c/c (3d6+15/
19-20)y mordisco +19 ¢/c (1d6+5); 0 2 garras +21 ¢/c (1ds+10)y
mordisco +19 ¢/c (1d6+5); 0 arco largo compuesto de gran calidad
(bonificador Fue +10) +15/+10/45 a distancia (2de+10/%3)

Esta gigantesca criatura permanece erguida. Aunque posee los
rasgos salvajes de un troll, su rugosa piel verde tiene un matiz
oscuro metdlico y lleva puesta abundante armadura. La crigtura
esgrime un espadén con facilidad y claramente se ve que es un
guerrero hdbil.

Estas criaturas inteligentes y peligrosas fueron criadas especifi-
camente para la guerra. Los trolls de guerra, que nunca salen sin
sus armas ni armadura, no conocen la paz, solamente el caos de
la batalla constante. Normalmente viajan de una bartalla a otra
en bandas de mercenarios. Al igual que los trolls de los bosques,
son capaces de realizar tcticas sofisticadas que la mayotia de los
demis trolls no pueden.

Aunque ahora son una variedad separada de trolls, los trolls de
guerra fueron antafio trolls normales con una fuetza y una inteli-
gencia inusuales. Reunidos por una poderosa cabala de'lanzado-
res de conjuros arcanos, estos trolls fueron criados y mejorados

Frente/Alcance: 10/10°

Ataques especiales: golpe atontador

Cualidades especiales: RC 20, RD 5/adamantita, regeneracién
9, olfato, visién en la oscuridad 90, visién en la penumbra

Tiros de salvacién: Fort +13, Ref +11, Vol +12

Caracteristicas: Fue 31, Des 16, Con 29, Int 8, Sab 15, Car 10

Habilidades: Avistar +12, Escuchar +11

Dotes: Alerta, Ataque muiltiple, Iniciativa mejorada, Soltura
con un arma (espadén), Voluntad de hierro

Entorno: cualquiera

Organizacién: solitario, pareja o banda (3-9)

Valor de desafio: 12

Tesoro: estandar (incluyendo espadén de gran calidad y arco
largo compuesto de gran calidad [bonificador Fue +10])

Alineamiento: normalmente legal maligno

Avance: segtin clase de personaje

Ajuste de nivel: +6

magicamente. Entonces fueron apareados para producir soldados
de una fuerza increible.

Los trolls de guerra sienten un gran aprecio por las armas y
armaduras magicas y buscan ese tipo de equipo de manera activa
si estd fabricado para su tamafio. Un troll de guerra tipico mide
9' de alto y pesa unas 700 b (NdT: de ahi que le hayamos cambiado

el tipo a ‘gigante Grande’; en el original ponia ‘humanoide monstruoso
Grande' y simplemente no cuadra).

Los trolls de guerra hablan gigante.

COMBATE

Al contrario que sus parientes, los trolls de guerra son precisosy
metddicos en combate. Confian en sus capacidades regenerativas
para luchar contra enemigos mas poderosos que ellos, por lo que
concentran su atencion en los lanzadores de conjuros al princi-
pio de cada escaramuza.

Golpe atontador (Ex): la fuerza del impacto de un troll de
guerra puede ser arrolladora. Si un troll de guerra impacta con
suarma o su garra, el oponente debe realizar un TS de Fortaleza
CD 25 o quedaré atontado durante 1 asalto. La CD de la salvacién
se basa en la Constitucién,

Regeneracion (Ex): al contrario que sus parientes menores,
el dcido (no el fuego) inflige dafio normal a un troll de guerra. Si
un troll de guerra pierde un miembro o una parte de su cuerpo,
la porcién perdida vuelve a crecer en 2d4 minutos. La criatura
puede volver a ensamblar el miembro cercenado instanti-
neamente uniendo el mufién.

LOS TROLLS DE GUERRA
EN EBERRON

Los trolls de guerra normalmente refuerzan las unidades de
infanteria de Darguul y Droaam. Los trolls de guerra también
estuvieron combatiendo durante la Ultima guerra, luchando
junto a los ejércitos de Breland y Cyre contra los ejércitos de
Thrane y Karrnath, respectivamente.

Llustracion de S. Prescott
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TROLLS DE GUERRA MERCENARIOS

Los trolls de guerra a menudo se retinen en compafifas mercena-
rias. Aunque su naturaleza indisciplinada y su brutalidad hacen que
sean dificiles de controlar, pocos ejércitos pueden hacerles frente y
por ello exigen salarios elevados. Un mercenario de a pie (un troll
de guerra ordinario) no firmara por menos de 30 po diarias y un
sargento (Gue 4° nivel) requiere 75 po diarias.
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TROLL DE LAS MONTANAS

" Gigante Enorme
_ Dado de golpe: 15d8+150 (217 pg)

P

pista del poder de sus enormes

Iniciativa: +1
Velocidad: 30' (6 casillas)
CA: 22 (Destreza +1, natural +13, tamafio —2), toque 9,

" desprevenido 21

Ataque base/Presa: +11/+31

Ataque: gran clava +16 c/c (3d8+28)*

Ataque completo: gran clava +16/+11/+6 c/c (3d8+28) y
mordisco +11 ¢/c (1d8+11); 0 2 garras +16 ¢/c (1d8+17) y
mordisco +11 ¢/c (1d8+11)*

Frente/Alcance: 15'/15’

Ataques especiales: abatir

Cualidades especiales: curacion rapida 9,
estabilidad, olfato, visién en la oscuridad 90,
visién en la penumbra

Tiros de salvacion: Fort +19, Ref +6,
Vol +7

Caracteristicas: Fue 35, Des 12,
Con 31, Int 6, Sab 11, Car 6

Habilidades: Avistar +11,
Esconderse -7 (+1 en entornos
montafiosos), Escuchar +11

Dotes: Alerta, Ataque poderoso,
Embestida mejorada, Golpe
demoledor, Voluntad de hierro

Entorno: cualquier montafa

Organizacion: solitario o pareja

Valor de desafio: 10

Tesoro: estindar

Alineamiento: normalmente
cadtico maligno

Avance: segtin clase de personaje

Ajuste de nivel: +5

*Incluye los ajustes por la dote
Artaque poderoso.

Esta corpulenta criatura
tiene una gruesa piel gri-
sdcea y los rasgos bastos de
un troll. Su postura encor-
vada, similar a la de un
gorila, enfatiza su gigantesca
constitucién y proporciona una

Ly

pufios.

Troil de las montanias

Los gigantescos trolls de las montafias son los miembros mis
grandes de la familia de los trolls. Habitan cerca de picos monta-
fiosos y solamente salen de sus guaridas para conseguir comida.
Al igual que otros trolls, los trolls de las montafias tienen un
apetito voraz.

Es raro encontrar solos a los trolls. Aunque son naturales y
brutales, a veces abusan de gigantes, ogros y trolls mis pequefios.
Aungue los gigantes y los ogros no son buenos seguidores, los
torpes trolls de las montafias simplemente se comen cualquier
criatura que no siga sus érdenes. Un troll de las montanas tipico
mide 17’ de altura y pesa 2 toneladas.

Los trolls de las montafias hablan gigante.

COMBATE

Los trolls de las montafias no conocen los conceptos de ‘miedo’
o ‘precaucién’. Cuando ven algo que quieren (normalmente algo
que quieren comerse), lo cogen. Si algo o alguien se cruza su
camino, lo aplastan.

Un troll de las montafias normalmente ataca utilizando su
dote Ataque poderoso, sufriendo una penalizacion -5 al ataque
y ganando un bonificador +5 al dafio (+10 si utiliza una gran
clava).

Abatir (Ex): un troll de las montafias que impacte con un

arma o una garra puede intentar derribar a un oponente

como accién gratuita sin provocar ataques de

oportunidades o sin realizar un ataque de

+  toque. Si falla el intento, el oponente no

‘ puede reaccionar al intento de derribo del
troll de las montafas.

Estabilidad (Ex): los trolls de las mon-

tafias son excepcionalmente estables

sobre sus pies. Un troll de las mon-

tafias tiene un bonificador +4 a

las pruebas que realice para resis-

tir una embestida o un derribo
mientras este sobre el suelo (pero
no cuando trepe, vuele, cabalgue

0 no se encuentre asentado sobre

el suelo).

Habilidades: los trolls de las
montafas pueden camuflarse
con su entorno montafoso, obte-

niendo un bonificador racial +8a
las pruebas de Esconderse en las
montafas.

{
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LOSTROLLS
DE LAS MONTANAS
EN EBERRON

Los trolls de las montafas habi-
tan en las montafias Byeshk,
que separan Droaam vy los
confines de Eldeen,
ademas de en los
riscos de la Sombra,
que bordean los con-
fines de Eldeen y los
yermos Demoniacos.
Los primeros suelen estar mas en contacto con la
naturaleza, a menudo escogiendo niveles de explo-
rador o druida. Los dltimos son mas feroces, y a veces tienen
niveles de barbaro.

LOS TROLLS DE LAS MONTANAS
EN FAERUN

Los salvajes trolls de las montafias habitan la cordillera que rodea
Halruéi y, en menor medida, otras cordilleras por todo Faertin.
Los trolls de las montafias de Halruéi tienen la dote Ataque natu-
ral mejorado (mordisco) en lugar de la dote Voluntad de hierro
y su mordisco inflige 2d6+6 puntos de dafio en lugar de 1d8+6
puntos. Estos trolls de las montafias pueden ser reconocidos por
sus colmillos superdesarrollados.
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TUMULARIO
DE POLVO

Muerto viviente Mediano

Dado de golpe: 16d12+16 (120 pg)

Iniciativa: —1

Velocidad: 20' (4 casillas)

CA: 20 (natural +11, Destreza -1), toque 9, desprevenido 20

Ataque base/ Presa: +8/+13

Ataque: golpetazo +10 c/c (2D6+8/19-20)*

Ataque completo: 2 golpetazos +10 c/c (2D6+8/19-20)*

Frente/Alcance: 5/5'

Ataques especiales: nube petrificante, toque
desmoronante

Cualidades especiales: rasgos de muerto viviente, RD 5/
adamantita, visién en la oscuridad 60, vulnerabilidad a la
expulsién elemental

Tiros de salvacién: Fort +7, Ref +4, Vol +10

Caracteristicas: Fue 21, Des 8, Con —, Int 8,
Sab 11, Car 11

Habilidades: Avistar +11, Buscar +10, Esconderse +11,
Moverse sigilosamente +11

Dotes: Ataque natural mejorado (golpetazo),
Araque poderoso, Critico mejorado (golpetazo),
Dureza mejorada, Gran fortaleza, Romper arma
mejorado

Entorno: cualquiera

Organizacién: solitario o banda (2-5)

Valor de desafio: 7

Tesoro: no

Alineamiento: siempre caético maligno

Avance: 17-18 DG (Grande);
19-24 DG (Enorme)

Ajuste de nivel: -

*Incluye los ajustes por la dote ataque poderoso

Esta demacrada criatura humanoide permanece dentro de una pe-
quefia nube de polvo. Sus rasgos pétreos parecen erosionados y a
punto de desmoronarse, como si fuese una antigua estatua azotada
por los elementos.

Los tumularios de polvo son unas criaturas odiosas formadas
por la conjuncién de un elemental de tierra y energia negativa.
Desean destruir todas las creaciones de piedra y metal y si tienen
que matar a criaturas vivas para ello, tanto mejor.

Un tumulario de polvo parece un humano demacrado hecho
de tierra, con miembros que parecen estar desmoronidndose
continuamente. A pesar de su apariencia desgastada, pesa unas
4001b.

Los tumularios de polvo hablan térraro.

COMBATE

Un tumulario de polve entra en combate lanzando sus pufios
como piedras, intentando afectar a todos los enemigos posibles
con su nube petrificante. Si petrifica a un enemigo, concentra
sus ataques sobre él, golpeando hasta reducir a polvo a la pétrea
victima.

Un tumulario de polvo ataca normalmente utilizando su dote
Ataque poderoso, sufriendo una penalizacién de -3 a su ataque y
obteniendo un bonificador +3 al dafio.

Toque desmoronante (Sb): el ataque de golpetazo de un
tumulario de polvo, ademds de infligir dafio, debilita los objetos

Tumaulario de polvo

manufacturados de piedra o metal. Cada vez que una criatura es
impactada por un golpetazo de un tumulario de polvo, cualquier
armadura de piedra o metal que lleve sufre 2d8+10 puntos de
dafio (Fortaleza CD 23 mitad). Si el ataque destruye la armadura,
el tumulario de polvo gana 5 puntos de golpe temporales (que
duran hasta un maximo de 1 hora). La CD de la salvacién se basa
en la Fuerza.

El ataque de golpetazo del tumulario de polvo inflige doble
dafio contra criaturas y objetos fabricados de piedra o metal,
como un guardidn escudo o un gélem de piedra.

Nube petrificante (Sb): un tumulario de polvo esta
rodeado por una nube de particulas polvo. Cualquier criatura
viva que se acerque a 5’ o menos de un tumulario de polvo
debe tener éxito en un TS de Fortaleza o quedara petrificado
un asalto més tarde. Durante el asalto de intervalo, se puede
detener la petrificacién mediante transformar piedra o mover
tierra.

Una criatura que tenga éxito en su TS contra la nube no
puede volver a ser afectado por la nube petrificante de ese
tumulario de polvo durante 24 horas. La CD de la salvacién se
basa en el Carisma.

Vulnerabilidad a la expulsién elemental (Ex): un perso-
naje que pueda expulsar muertos vivientes y pueda expulsar a
criaturas de tierra, obtiene un bonificador +2 a las pruebas de
expulsar contra un tumulario de polvo. Un personaje que pueda
reprender muertos vivientes y pueda reprender también a criatu-
ras de tierra obtiene un bonificador +2 a las pruebas de expulsar
contra un tumulario de polvo.




VASUZHANT

- Muerto viviente Pequeiio
. Dado de golpe: 2d12+4 (17 pg)

-

Iniciativa: +3

Velocidad: V130 (perfecta) (6 casillas)

CA: 17 (Destreza +3, natural +3, tamafio +1), toque 14,
desprevenido 14

Ataque base/Presa: +1/+1

Ataque: golpetazo +2 c/c (1d4)

Ataque completo: golpetazo +2 c/c (1d4) y hasta 4
aplastamientos enervantes (1d4 mds 1d4 Fue)

Frente/Alcance: 5'/5'

Ataques especiales: aplastamiento enervante, agarrén
mejorado, distorsion de la realidad

Cualidades especiales: atrapar la luz, dureza sacrilega,
inmunidad a la luz, inmunidad al 4cido y frio, rasgos de
muerto viviente, RE 5 (fuego y electricidad), resistenciaala
expulsién +2, visién en oscuridad 60, vista ciega 60’

Tiros de salvacién: Fort +0, Ref +3, Vol +4

Caracteristicas: Fue 10, Des 16, Con —, Int 4,
Sab 12, Car 14

Habilidades: Avistar +5, Escuchar +4, Esconderse +9*

Dotes: Ataque en vuelo, Agarrén mejorado®

Entorno: cualquiera

Organizaci6n: solitario

Valor de desafio: 2

Tesoro: no

Alineamiento: siempre cadtico maligno

Avance: 3-5 DG (Pequefio); 6-9 DG (Mediano); 10-16 DG
(Grande); 17-25 DG (Enorme); 26-34 DG (Gargantuesco); 35-
48 DG (Colosal)

Ajuste de nivel: -

Una nube esférica de oscu-
ridad impenetrable flota
hacia ti. Conforme se va
acercando, unos tentd-
culos negros surgen de
la parte opaca de la nube
oscura.

Los vasuzhant son muertos
vivientes abominables y
sombrios. Estas criaturas
sedientas de vida varian
‘enormemente en tamafo
y poder, creciendo con-
forme absorben mds ener-
gia vital. Los vasuzhant
mas pequefios parecen
nubes oscuras, mientras
que las variedades mas gran-
des son esferas colosales de
una negrura absoluta que pueden
absorber toda la luz de su alrededor, minar la fuerza
y manipular la gravedad y el tiempo. Los vasuzhant
poseen inmunidad o resistencia a la mayoria de formas de
energia.

Un vasuzhant Pequefio mide unos 2’ de didmetro. Conforme
progresa en DG y se vuelve més grande, su didmetro se incre-
menta hasta 5’ con tamafio Mediano, 10’ con tamafio Grande,

Vasuzhant

15’ con tamafio Enorme, 20’ con tamafio Gargantuesco y 30’ con
tamafio Colosal. Los vasuzhant no pesan y no conocen ningiin
idioma.

COMBATE

Un vasuzhant desea alimentarse con la energia positiva de cada
cosa viviente con la que se encuentra. Cada asalto, la criatura
intenta utilizar su aptitud de agarrén mejorado para iniciar un
ataque aplastante enervante.

Aplastamiento enervante (Sb): un intento de presa rea-
lizado con éxito por un vasuzhant contra una criatura viva de
su mismo tamafio o mas pequefia, empuja a la victima hacia el
centro del vasuzhant. En ese asalto y en cada asalto posterior,
una victima apresada sufre 1d4 puntos de dafio mas 1d4 puntos
de dafio a la Fuerza. Una criatura cuya Fuerza quede reducidaa 0
por un vasuzhant muere. Este es un efecto de energia negativa.

Cada punto de dafio a la Fuerza infligido por un vasuzhant
cura a la criatura 1 punto de dafio, y le proporciona 1 punto de
golpe temporal si la criatura tiene el maximo de sus puntos de
golpe habituales. Estos puntos de golpe temporales duran 10
minutos.

Un vasuzhant puede apresar a una criatura de su tamafo, o
puede apresar simultineamente a 1 6 2 criaturas de un tamafio
mas pequefio o hasta 4 criaturas de dos o mds categorias de
tamafio menor. Las criaturas que quedan sujetas estin suspendi-
das dentro del vasuzhant mientras su energia vital es extraida de
SUS Cuerpos.

El uso de la aptitud aplastamiento enervante no impide que
un vasuzhant realice ataques de golpetazo o utilice sus aptitudes
sortilegas.

Agarrén mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, un
vasuzhant debe impactar primero con su ataque de golpetazo.
A continuacién puede intentar comenzar una presa como

accion gratuita sin provocar ata-

ques de oportunidad. Si gana la

prueba de presa, un vasuzhant

utiliza inmediatamente su ataque
de aplastamiento enervante.
Distorsién de la realidad (Ex):
un vasuzhant tiene una influencia limi-
tada sobre las fuerzas del tiempo

y la realidad. Tres veces al dia

(pero solo una vez por asalto),

un vasuzhant puede utili-

zar una accion gratuita

para volver a repetir una

tirada de dados desafor-

tunada o para obligar a

un oponente a que repita

una tirada de dados favo-

rable. El vasuzhant debe

aceptar el resultado de la tirada
repetida.

Inmunidad a la luz (Ex): al contrario
que muchas otros criaturas muertas vivientes, un
vasuzhant es inmune a cualquier efecto dafiino de
luz, ya sea natural o mégico. Todos los conjuros de clérigo del
dominio Sol, asi como otros conjuros con el descriptor luz (como
luz del dia) no tienen efectos adversos sobre un vasuzhant.

Atrapar la luz (Ex): un vasuzhant absorbe casi toda la luz cer-
cana ya sea magica o natural, creando una emanacion de sombras
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de 60" Todas las criaturas dentro de esta oscuridad, incluyendo
el vasuzhant, ganan ocultacién. Las criaturas con visién en
la penumbra o visién en oscuridad pueden ver normalmente
dentro del area de la emanacién. Las fuentes de luz dentro del
drea son anuladas, no disipadas. Si un vasuzhant se mueve fuera
del alcance antes de que la duracién de las fuentes de luz expire,
las fuentes de luz vuelven a iluminar de nuevo (aunque su ilumi-
nacion no se puede extender dentro del drea del efecto de atrapar
la luz del vasuzhant).

Dureza sacrilega (Ex): un vasuzhant gana un bonificador
a sus puntos de golpe igual a su modificador de Carisma x sus
DG.

Habilidades: un vasuzhant obtiene un bonificador racial
+2 a las pruebas de Avistar y Escuchar. *Un vasuzhant gana un
bonificador racial +4 a las pruebas de Esconderse en areas de
iluminacién débil. En dreas de iluminacién brillante, sufre una
penalizacién de —4 a las pruebas de Esconderse.

VASUZHANT HORRENDO

Muerto viviente Enorme

Dado de golpe: 25d12 mds150 (312 pg)

Iniciativa: +10

Velocidad: V130’ (perfecta) (6 casillas)

CA: 24 (Destreza +6, natural +10, tamafio —2), toque 14,
desprevenido 18

Ataque base/Presa: +12/+35

Ataque: golpetazo +21 c/c (2d8+11/19-20)

Ataque completo: golpetazo +21 c/c (2d8+11/19-20) y hasta 4
aplastamientos enervantes (4d6+11 mis 1d8 Fue)

Frente/Alcance: 15/15’

Ataques especiales: aplastamiento enervante, agarrén
mejorado, aptitudes sortilegas, distorsién de la realidad

Cualidades especiales: alterar el pasado, atrapar la luz,
dureza sacrilega, inmunidad a la luz, inmunidad al 4cido
y frio, rasgos de muerto viviente, RD 15/mégica, RE 25
(fuego y electricidad), resistencia a la expulsién +2, visién
en oscuridad 60/, vista ciega 60’

Tiros de salvacién: Fort +8, Ref +14, Vol +17

Caracteristicas: Fue 32, Des 23, Con -, Int 10, Sab 16, Car 23

Habilidades: Avistar +29, Concentracién +28, Escuchar +29,
Esconderse +22% Moverse sigilosamente +28

Dotes: Agarrén mejorado®, Alerta, Arrollar mejorado, Ataque
en vuelo, Ataque poderoso, Critico mejorado (golpetazo),
Embestida mejorada, Golpe demoledor, Iniciativa mejorada,
Romper arma mejorado

Entorno: cualquiera

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 17

Tesoro: no

Alineamiento: siempre cadtico maligno

Avance: 26-34 DG (Gargantuesco); 35-48 DG (Colosal)

Ajuste de nivel: -

Un vasuzhant horrendo ha crecido de manera gigantesca y
aterradora después de siglos absorbiendo energia vital. Los
vasuzhant horrendos tienen poderes més potentes para distor-
sionar la realidad que los vasuzhant normales, ademis de poseer
aptitudes sortilegas.

Un vasuzhant horrendo Enorme tiene 15’ de didmetro. Con-
forme progresa en DG y se hace mis grande, su didmetro se
incrementa hasta 20’ con tamario Gargantuesco y 30’con tamafio

Colosal. Los vasuzhant horrendos no pesan y no conocen ningtin
idioma.

Combate y

Un vasuzhant horrendo tiene las mismas actitudes quie un
vasuzhant normal, con las excepciones que se detallan a conti-
nuacion. .

Distorsién de la realidad (Ex): un vasuzhant horrendo
puede utilizar esta actitud a voluntad, pero no més de unavez por
asalto. g

Aptitudes sortilegas: 4/dia: levitar, olas de fatiga, ralentizar
(CD 19), telecinesis (CD 21); 2/dia: invertir gravedad (CD 23), olasde
agotamiento; 1/dia: éxtasis temporal (CD 24), detener-el tiempo. Nivel
de lanzador 17¢.

Alterar el pasado (Sh): como una accién gratuita, un
vasuzhant horrendo puede producir una grieta en el tiempo
que le permite repetir su tltimo asalto. El vasuzhant retorna a
la posesion que ocupaba cuando comenz6 su turno y cualquier
efecto que ocurriera durante ese tiempo es invertido (incluyendo
cualquier accion preparada o ataques de oportunidad que sus
acciones provocaron). Si utilizé cualquier aptitud sortilega, los
usos diarios se gastaron. Un vasuzhant horrendo puede utilizar
esta actitud tres veces al dia, pero no més de una vez por asalto.

Atrapar laluz (Ex): un vasuzhant horrendo absorbe casi toda
la luz cercana, ya sea magica o natural, creando una emanacién
de sombras de 120" Todas las criaturas dentro de este drea, inclu-
yvendo el vasuzhant horrendo, ganan ocultacién. Las criaturas
con visién en la penumbra o vision en oscuridad pueden ver
normalmente dentro del drea de la emanacién. Las fuentes de
luz dentro del drea son anuladas, no disipadas. Si el vasuzhant
horrendo se mueve fuera del alcance antes de que la duracién de
las fuentes de luz expire, las fuentes de luz vuelven a iluminar de
nuevo (aunque su iluminacién no se puede extender dentro del
drea del efecto de atrapar la luz del vasuzhant horrendo).

Dureza sacrilega (Ex): un vasuzhant horrendo gana un boni-
ficador a sus puntos de golpe igual a su modificador de Carisma x
sus DG.

Habilidades: un vasuzhant horrendo obtiene un bonificador
racial +2 a las pruebas de Avistar y Escuchar. *Un vasuzhant
horrendo gana un bonificador racial +4 a las pruebas de Escon-
derse en dreas de iluminacién débil. En 4reas de iluminacién
brillante, sufre una penalizacién de —4 a las pruebas de Escon-
derse.

LOS VASUZHANT EN EBERRON

En el escenario de campaiia de Eserron, los vasuzhant son nati-
vos del plano de Mabar, la Noche interminable y tienen el sub-
tipo “extraplanario”. A menudo acechan en dungeons antiguos,
merodeando cerca de tesoros con la esperanza de alimentarse
con la energia vital de aventureros poderosos.

LOS VASUZHANT EN FAERUN

Las Guerras de la corona acabaron con el legado de mds de un
imperio élfico, el poderoso Aryvandeir entre ellos. Los elfos
solares de Aryvandeir fueron terribles supremacistas al mando
de una magia poderosa y destructiva. Aunque suimperio perecio
hace mas de diez mil afios antes del Cémputo de los valles, los
restos de muchas hechicerias de Aryvandeir contintian ace-
chando las antiguas ruinas de suimperio en forma de vasuzhant;
elfos solares ambiciosos y sedientos de poder consumidos por
una oscuridad absoluta.




; VEGETAL

* Las criaturas vegetales tienen un vinculo con la naturaleza; hasta
cierto punto, se han convertido en criaturas vegetales. Estas cria-
turas tienen una mentalidad extrafia, similara la de un ent. Estin

* en completa y total armonia con la naturaleza y consigo mismo.

EJEMPLO DE VEGETAL

Este ejemplo usa un lagarto gigante como criatura base

Lagarto gigante vegetal

Animal Mediano

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

Iniciativa: +2

Velocidad: 30' (6 casillas), Nd 30’

CA.: 22 (natural +10, Destreza +2), toque 12, desprevenido 20

Ataque base/Presa: +2/+5

Ataque: mordisco +5 ¢/c (1d8+4) o golpetazo +5 a distancia
(1d6+4)

Ataque completo: mordisco +5 ¢/c (1d8+4) o golpetazo +5 a
distancia (1d6+4)

Frente/Alcance: 5/5'

Ataques especiales: aptitudes sortilegas

Cualidades especiales: rasgos de planta, RD 5/cortante,
visién en la penumbra, vulnerabilidad al fuego

Tiros de salvacién: Fort +8, Ref +5, Vol +2

Caracteristicas: Fue 17, Des 15, Con 17, Int 1, Sab 12, Car 2

Habilidades: Avistar +4, Esconderse +6*, Escuchar +4,
Moverse sigilosamente +6% Nadar +11

Dotes: Alerta, Gran fortaleza

Entorno: bosques cilidos

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 4

Tesoro: no

Alineamiento: siempre neutral

Avance: 4-5 DG (Mediano)

Ajuste de nivel: —

Este gran lagarto de 4’ de longitud
tiene una piel parecida a la
corteza y sus escamas tienen el
color y la forma de hojas.

El lagarto gigante vegetal se

puede encontrar a veces en

la profundidad de los bosques
_ donde habitan los ent.

Combate
Los lagartos gigantes vegetales pueden ser
agresivos, utilizando sus poderosas mandi-
bulas para desgarrar a su presa o a sus enemi-
gos. También ataca a cualquiera que amenace
su habitat.

Aptitudes sortilegas: 1/dia: convocar
aliado natural 11, enmarafiar (CD 7).

Habilidades: un lagarto gigante vegetal =
tiene un bonificador racial +8 a cualquier
prueba de Nadar para realizar cualquier
accion especial o evitar un peligro. Siempre puede
elegir 10 en una prueba de Nadar, incluso si esta
distraido o amenazado. Puede utilizar la accién de
correr mientras nada, siempre y cuando lo haga en linea recta.

Lagarto gigante
vegetal

Los lagartos gigantes tienen un bonificador racial +4 a las prue-
bas de Esconderse y Moverse sigilosamente. “En dreas natura-
les de la superficie, el bonificador a Esconderse aumenta hasta
+12 y el bonificador de Moverse sigilosamente aumenta a +8.

EJEMPLO DE VEGETAL

Este ejemplo usa un humano druida de 9 nivel como criatura base

Otofo, druida humana de 9° nivel
Humanoide Mediano (humana)
Dado de golpe: 9d8+9 (49 pg)
Iniciativa: +3
Velocidad: 30’ (6 casillas)
CA: 28 (natural +7, Destreza +3, armadura de cuero +2 +4, escudo
pesado de madera +2 +4), toque 13, desprevenido 25
Ataque base/Presa: +6/+7
Ataque: cimitarra +1+9 c/c (1d6+2/18-20) o golpetazo +7 c/c
(1d6+1)
Ataque completo: cimitarra +1+9/+4 c/c (1d6+2/18-20) y
golpetazo +2 ¢/c (1d6+1)
Frente/Alcance: 5/5'
Ataques especiales: aptitudes sortilegas, conjuros
Cualidades especiales: compafiero animal, empatia
salvaje, forma salvaje 3/dia, inmunidad al veneno, pisada
sin rastro, rasgos de planta, RD 5/cortante, resistir la
atraccion de la naturaleza, sentido de la naturaleza, vision
en la penumbra, vulnerabilidad al fuego, zancada forestal
Tiros de salvacién: Fort +7, Ref +8,
Vol +12
Caracteristicas: Fue 12, Des 16,
Con 13, Int 10, Sab 19, Car 8
Habilidades: Avistar +15, Esconderse
+2% Escuchar +15, Montar +5, Moverse
sigilosamente +2%, Saber (naturaleza)
+13, Supervivencia +15 (+17 en
entornos naturales de la superficie),
Otofio obtiene un bonificador
+4 en las pruebas de Ocultarse
y Moverse sigilosamente
en entornos naturales de la
superficie,
Trato con animales +11 (+15 con
compafiero)
Dotes: Alerta, Rastrear, Reflejos
rapidos, Soltura con un arma
(cimitarra), Voluntad de hierro
Entorno: bosques cilidos
Organizacién: solitario
Valor de desafio: 11
Tesoro: estindar
Alineamiento: neutral bueno
Avance: segun clase de personaje
Ajuste de nivel: +3

Contemplas una amalgama de mujer y planta. Su piel
parece corteza y entre su pelo crecen hojas. Lleva una cimi-
tarra y una onda y viste con ropas simples llena de
hojas engarzadas.

Los humanos vegetales a veces se pueden encontrar
en bosques remotos. Normalmente la criatura es un druida o
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un explorador, pero las criaturas vegetales pueden ser de
cualquier clase. '

COMBATE

Otofio prefiere tratar con sus enemigos !. \
desde la distancia. Utiliza primero sus con-

juros mas poderosos como polimorfar funesto

y tormenta de hielo, para acabar rapidamente

con el combate.

Aptitudes sortilegas: 3/dia: hablar con las
plantas; 1/dia: convocar aliado natural II, convocar
aliado natural 1V, enmarafiar (CD 10).

Compaiiero animal (Ex): Otofio tiene
un glotén terrible llamado Sombragris
como compafiero animal (consulta el
Manual de monstruos). Otofio y Sombragris ’
disfrutan del vinculoy comparten cualida- S
des especiales de conjuros (ver a continua- t;'j
cién). \ ~
Vinculo (Ex): Otofio puede controlar a \'J
Sombragris como accién gratuita, o pre- ¥
sionarle como una accién de movimiento. | |
Gana un bonificador de circunstancia +4 \\
en todas las pruebas de empatia salvajey ) .
Trato con animales realizadas con relacién
a su compafiero.

Sentido de la naturaleza (Ex): Otofio gana
un bonificador +2 en las pruebas de Saber
(naturaleza) y Supervivencia.

Resistir la atraccién de la naturaleza
(Ex): Otofio obtiene un bonificador +4 en los
TS contra las aptitudes sortilegas de las fatas
(como driadas, duendes y ninfas).

Compartir conjuros (Ex): Otofio puede
hacer que cualquier conjuro que lance
sobre si misma afecte también a su
compafiero animal si este dltimo
se encuentra a 5 o menosen el
momento de lanzar el conjuro.

Ademis, puede lanzar un conjuro
con un objetivo de “ti” sobre su
comparniero animal.

Pisada sin rastro (Ex): Otofio no
deja huellas cuando se mueve por entornos
naturales y, por tanto, no puede ser rastreada. Si
lo desea, puede decidir dejar un rastro.

Inmunidad al veneno (Ex): Otofio es inmune a todos los
venenos.

Empatia salvaje (Ex): Otofio puede mejorar la actitud de un
animal de la misma manera que una prueba de Diplomacia puede
mejorar laactitud de una persona. Ella tira 1d20+10 para determi-
nar el resultado de la prueba de empatia salvaje (1d20+6 si intenta
influir a una bestia magica con una puntuacién de Inteligencia
de162).

Forma salvaje (Sb): Otofio puede transformarse en un
animal Pequefio, Mediano o Grande y revertir a su forma natural
tres veces al dia, con una duracién de hasta nueve horas.

Zancada forestal (Ex): Otofio puede atravesar diversos
terrenos naturales (arbustos espinosos, brezos, lugares cubier-
tos por la maleza y terreno similar) a velocidad normal y sin
sufrir dafio o verse perjudicado de otro modo. Sin embargo,

Orodio, una druida vegetal

los terrenos que estén encantados o hayan sido manipulados
mégicamente, seguirdn obstaculizando normalmente
el avance suyo.

Conjuros de druida preparados habitualmente
(6/5/5/4/3/1): 0: crear agua, curar hevidas meno-
ves, detectar magia, detectar veneno, luz, remendar;
12 fuego feérico, hechizar animal (CD 15), piedra

magica, soportar los elementos, zancada prodi-
giosa; 2 calentar metal (CD 16), filo flamigero,
forma arbérea, fuerza de toro, trepar cual
ardcnido; 35 brotar de espinas (CD 17),
colmillo mdgico mayor, fundirse con la
piedra, luz del dia; 4°: disipar magia, libertad
de movimiento, tormenta de hielo; 5 polimor-

far funesto (CD 19).
Posesiones: cimitarra +1, armadura
de cuero +2, escudo pesado de maderas
+2, presea de Sabiduria +2, guantes
de Destreza +2, varita de curar heri-
das moderadas (25 carreras), 10 pp,

18 po.

A

i

Sombragris, compaiiero animal glotén
terrible: VD —; animal Grande; DG 7d8+31;
62 pg; Inic +4, Vel 30'Tr 10'; CA 19 (toque 13,
desprevenido 15); Atq base +5; Prs +15; Espa-
cio/Alcance 107/5’; Atg +10 ¢/c (1d8+6, garra);
Atq completo +10 c/c (1d8+6, 2 garras) y
+5 ¢/c (1d8+3, mordisco); AL N; AE furia;
CE compartir conjuros, dos trucos adicio-
nales, evasidn, olfato, vinculo, visién en la
penumbra; TS Fort +9, Ref +9, Vol +6; Fue
23, Des 18, Con 19, Int 2, Sab 12, Car 10.
Habilidades y Dotes: Avistar +8, Escu-
char +8, Trepar +14; Alerta, Dureza, Ras-
trear®, Ataque natural mejorado (garra)
Furia (Ex): un glotén terrible que sufra
dafio en combate entra en una furia ber-
sérker en el siguiente turno, arafiando y
mordiendo como un loco hasta que él o su
%- oponente estén muertos. El animal adquiere
+4 a Fuerza, +4 a Constitucion y—2 ala CA. La
criatura no puede poner fin a su furia volunta-
riamente.
Evasién (Ex): si Sombragris es objeto de un
ataque que normalmente permitiria un TS de Reflejos para
sufrir la mitad de dafio, no sufre dafio alguno si realiza con
éxito un TS.

Vinculo (Ex): Otofio puede controlar a Sombragris como accién
gratuita, o presionarle como una accién de movimiento. Gana un
bonificador de circunstancia +4 en todas las pruebas de empatia
salvaje y Trato con animales realizadas con relacién a su compa-
fiero gloton terrible.

Compartir conjuros (Ex): cualquier conjuro que lance Otofio
sobre si misma también afecta a su compafiero animal si este
uiltimo se encuentraa 5’ o menos en el momento de lanzarlo. Ella
también puede lanzar un conjuro con un objetivo de “ti” sobre
su compafiero animal.

Habilidades: un glotén terrible tiene un bonificador racial +8
las pruebas de Trepar y siempre puede elegir 10 en una prueba
de Trepar, incluso si esta apresurado o amenazado.




COMO CREAR UN VEGETAL

“Vegetal” es una plantilla heredada que se pueden afadir a cual-

. quier animal, bestia magica, dragén, fata, gigante, humanoide
monstruoso o humanoide corpéreos (denominados a partir de
ahora como la criatura base).

Un vegetal utiliza todas las estadisticas y aptitudes de la cria-
tura base excepto las sigujentes.

Tamaifio y tipo: el tipo del vegetal no cambia, pero posee
rasgos de planta totalmente desarrollados (ver a continuacion).

Clase de armadura: el bonificador de armadura natural de la
criatura base aumenta en 7.

Ataque: un vegetal retiene todos los ataques de la criatura
base y también gana un ataque de golpetazo sino lo tenia. Si la
criatura base puede utilizar armas, el vegetal retiene esta aptitud.
Una criatura con armas naturales conserva sus armas naturales.
Un vegetal luchando sin armas utiliza su ataque de golpetazo o
su arma natural principal (si la tiene). Un vegetal armado con un
arma utilizada su golpetazo o el arma, como desee.

Ataque completo: un vegetal luchando sin armas utiliza su
ataque de golpetazo (ver anteriormente) o sus armas naturales
(si las tiene). Si esta armado con un arma, normalmente utiliza
el arma como su ataque principal junto con un golpetazo u otra
arma natural como ataque natural secundario.

Daiio: los vegetales tienen ataques de golpetazo. Si la criatura
base no posee esta forma de ataque, utiliza el valor de dafio apro-
piado de la siguiente tabla de acuerdo al tamario del vegetal. Las
criaturas que tengan otro tipo de armas naturales retienen sus
antiguos valores de dafio o utilizan el valor apropiado de la tabla
siguiente, el que sea mejor.

Tamaiio Dafio
Mintsculo 1
Diminuto 1d2
Menudo 1d3
Pequefio 1d4
Mediano 1d6
Grande 1d8
Enorme 2d6
Gargantuesco 2d8
Colosal 4d6

Aptitudes sortilegas: un vegetal con una puntuacion de
Sabiduria de 8 o més gana aptitudes sortilegas dependiendo
de sus DG, como se indica en la siguiente tabla. Las aptitudes
son acumulativas; por ejemplo, una quimera vegetal (9 DG)
puede utilizar enmarafiar una vez al dia, convocar aliado natural
II una vez al dia, hablar con las plantas tres veces al dia y con-
vocar aliado natural TV una vez al dia. El nivel de lanzador es
igual a los DG de la criatura y la CD de la salvacion se basa en
el Carisma.

DG  Aptitudes

12 Enmarafar1/dia

3-5  Convocar aliado natural 11 1/dia

6-7  Hablar con las plantas 3/dia

8-10 Convocar aliado natural 1V 1/dia

11-12 Comandar plantas 1/dia

13-15 Convocar aliado natural VI 1/dia

16-18 Animar las plantas 1/dia

19-20 Convocar aliado natural V111 1/dia

21+  Controlar plantas 1/diay
convocar aliado natural IX 1/dia

Cualidades especiales: una criatura vegetal tiene todas las
cualidades especiales de la criatura base, més las siguientes cua-
lidades especiales.

Reduccion del dafio (Ex): una criatura vegetal tiene RD 5/cor-
tante,

Vision en la penumbra (Ex): la criatura gana visién en la penum-
bra, que le permite ver el doble de bien que un humano a la luz
de las estrellas, la luna, una antorcha y condiciones similares de
iluminacién. Retiene su capacidad de distinguir los colores y
detalles con esas condiciones.

Rasgos de planta: un vegetal es inmune a venenos, efectos magi-
cos de suefio, parilisis, polimorfismo, aturdimiento y conjuros y
aptitudes enajenadoras (efectos de encantamientos, compulsio”
nes, fantasmagorias, pautas y moral). No sufre dafio adicional de
los impactos criticos.

Bonificadores de habilidad (Ex): el pelo y la piel de un vegetal
parecen corteza y hojas. Si la criatura tenia alas, ahora son
como hojas o follaje y cada parte de la criatura tiene un aspecto
distintivo similar a una planta del cual varia con las estaciones.
Es verde claro al principio de la primavera, oscureciéndose
durante el verano. En otofio, se torna amarillo, naranja o rojo
como una hoja caduca. En el invierno, es de un color marrén
seco. Un vegetal tiene un bonificador +4 a las pruebas de
Esconderse y Moverse sigilosamente en entornos naturales de
la superficie.

Vulnerabilidad al fuego (Ex): las criaturas vegetales son vulnera-
bles al fuego. Un vegetal sufre adicionalmente la mitad del dafio
(+50%) normal del fuego, sin importar si se permite un TS o sisu
TS fue un éxito un fracaso.

Entorno: cualquier entorno natural de la superficie.

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

Organizacion: igual que la criatura base, excepto que la
mayoria de un grupo seria la criatura base solamente con un
vegetal.

Ajuste de nivel: +3.

LOS VEGETALES EN EBERRON

Los vegetales habitan los bosques y las junglas de todo Khor-
vaire y Aerenal. Los elfos de Aerenal tienen monos y babuinos
vegetales como mascotas, mientras que los elfos de Valenar
cazan lagartos vegetales por deporte (utilizando sus pieles para
fabricar ropas y armadura). Una tribu de medianos salvajes
vegetales llamada Feryk habita en las junglas de Xen'drik. Los
Feryk, que veneran a un grupo de ent venerables conocidos
como la Arboleda viridiana, trataban y comerciaban con los
visitantes, pero una horrible plaga de origen desconocido ha
corrompido a la Arboleda viridiana y ha convertido a los Feryk
en una tribu salvaje.

LOS VEGETALES EN FAERUN

El folclore dice que los lugares donde Silvanus tocé el suelo en
Toril son especialmente fértiles y bendecidos. Un lugar donde
Silvanus estuvo un tiempo contiene mas que su magia, exhi-
biendo grandes arboles y plantas frondosas. Las leyendas dicen
que un nifio concebido o nacido en uno de estos lugares podria
obtener la bendicién del Padre bosque y ser une con la natura-
leza, un vegeral.
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VISHLUZ

Ajeno Mediano (legal)
Dado de golpe: 5d8+10 (32 pg)
Iniciativa: +2
Velocidad: 30’ (¢ casillas), V130’ (perfecta)
CA: 19 (Destreza +2, natural +7), toque 12, desprevenido 17
Ataque base/Presa: +5/+10
Ataque: garra +6 ¢/c (1d6+1)
Ataque completo: 2 garras +6 c/c (1d6+1)
Frente/Alcance: 5/5'
Ataques especiales: consuncién de Carisma,
mirada
Cualidades especiales: enlace telepitico
100, rasgos de ajeno, RD 5/caético
Tiros de salvacion: Fort +6, Ref
+6, Vol +6
Caracteristicas: Fue 13, Des
15, Con 15, Int 14, Sab 15,
Car 14
Habilidades: Avistar
+10,Buscar +10, Esconderse
+10, Escuchar +10, Intimidar
+10,Moverse sigilosamente
+18, Saber (tres cualquiera)
+10, Supervivencia +10
Dotes: Ataque poderoso,
Presa mejorada®, Romper
arma mejorado
Entorno: el Nirvana de los
mecanismos de Mechanus
Organizacion: solitario o
patrulla (2-5)
Valor de desafio: 5
Tesoro: no
Alineamiento: siempre legal
neutral
Avance: —
Ajuste de nivel: -

Un humanoide flotante, vestido con

wna larga tunica negra ajustada que llega hasta el
suelo, se dirige lentamente hacia ti. La vestimenta negra de la
criatura contrasta abruptamente con la absoluta blancura de
su piel. Su rostro es una mdscara vacia de porcelana y la parte
posterior de su cabeza, coronada con cabellos de acero, ha des-
aparecido. Flotando en el vacio de su cabeza se encuentra una
pdlida bola de luz que brilla a través de los ajos y la boca de Ia
mdscara de porcelana.

La bola de luz que flota tras la mascara de un visiluz es la parte
inteligente de la criatura. Esta bola de luz ilumina totalmente
un radio de 5"y proporciona una iluminacién parcial hasta 10’
Cuando un visiluz muere, su bola de luz explota en un estallido
inofensivo que convierte en polvo sus manos v su mascara de
porcelana blanca, dejando como tinico resto una tiinica negra
vacia.

Los visiluz equiparan la belleza con la perfeccién. En su plano
natal de Mechanus, se esfuerzan por absorber la belleza y de
esta manera acercarse ellos mismos mis a la perfeccién, a la vez
que erradican simultineamente la fealdad. En su buisqueda son
insaciables y despiadados. Un visiluz mide 6’ de alto y carece de
peso.

Fisilnz

Los visiluz se comunican por medio de su enlace telepitico y
sus gestos corporales. No pueden hablar y no se comunican con
otros tipos de criaturas.

COMBATE

Un visiluz normalmente entra al
combate sacudiendo sus podefosos
pufios, prefiriendo golpear a oponen-
tes que hayan quedado paralizados
por su mirada temible. Sus pufios
son tan duros como el acero; utiliza
su dote de Romper arma mejorado
para destruir armas, escudos y
otros objetos molestos.

Las armas naturales de un
visiluz, asi como cualquier arma
que esgrima, se consideran de ali-
neamiento legal a efectos de superar

laRD.
Consuncién de carisma (Sb):
un visiluz se alimenta de la belleza
y la presencia, y es atraido irresistible-
mente hacia los humanoides excepcional-
mente carismaticos. Cuando se encuentra
con un humanoide que tenga una puntua-
cién de Carisma mayor que la suya propia,
un visiluz intenta apresarlo y sujetarlo. Cualquier
criatura viva sujetada por un visiluz sufre 1de
puntos de consuncién de Carisma cada asalto
en el turno del visiluz. Conforme el visiluz
comienza a absorber la personalidad de su vic-
tima, su mascara comienza a rehacerse para pare-
cerse mas a rostro del individuo que esta siendo
consumido. Por cada punto de Carisma que
consume, la puntuacién de Carisma de un
visiluz se incrementa temporalmente en 1.
Un visiluz pierde estos puntos de Carisma
ganados a razon de 1 punto por hora; mien-
tras esto ocurre, su mdscara de porcelana revierte

gradualmente a su forma original.

Mirada (Sb): parilisis durante 1d4 asaltos, 30, For-
taleza CD 14 niega. Un oponente paralizado no puede resistir
un intento de presa de un visiluz. Conforme la puntuacién
de Carisma de un visiluz se incrementa (ver Consuncién de
carisma, anteriormente}, la CD de la salvacion contra su ataque de
mirada se incrementa también. La CD de la salvacién es 10 +1/2
DG del visiluz + modificador de Carisma del visiluz.

Enlace telepético (Ex): los visiluz comparten una conciencia
comunal, lo que les permite comunicarse telepaticamente con
otros visiluz. Un grupo de visiluz a menos de 100’ unos de otros
estd en contacto permanente. Si uno es consciente de un peligro
en particular, todos los integrantes del grupo lo son. Si uno en el
grupo no estd desprevenido, ninguno lo estd. Ningtin visiluz en
el grupo se considera flanqueado a menos que todos lo estén.

Habilidades: la capacidad de un visiluz de flotar casi en
completo silencio le proporciona un bonificador racial +8 a las
pruebas de Moverse sigilosamente.

LOS VISILUZ EN EBERRON

En el escenario de campafia de Eserron, los visiluz son nativos
del plano de Daanvi, el Orden perfecto.




VOMITADOR DE PLAGA

Muerto viviente Enorme
~ Dado de golpe: 16d12 (104 pg)
Iniciativa: —1
Velocidad: 40’ (8 casillas)
' CA: 23 (tamafio -2, Destreza 1, natural +16), toque 7,
desprevenido 23
Ataque base/Presa: +8/+26
Ataque: golpetazo +16 c/c (1d8+10 mis plaga)
Ataque completo: 2 golpetazos +16 c/c (1d8+10 més plaga)
Frente/Alcance: 15/15’
Ataques especiales: plaga, vomitar plaga de ratas
Cualidades especiales: rasgos de muerto viviente, RD 10/
cortante, visién en la oscuridad 60’
Tiros de salvacién: Fort +5, Ref +4, Vol +11
Caracteristicas: Fue 31, Des 9, Con —, Int — Sab 12, Car 16
Habilidades: —
Dotes: —
Entorno: subterrineo
Organizacién: solitario o pareja mas 2d4 plagas de ratas
Valor de desafio: 10
Tesoro: estandar
Alineamiento: siempre neutral maligno
Avance: 17-32 DG (Enorme); 33-48 DG (Gargantuesco)
Ajuste de nivel: -

Miles de bultos se mueven bajo la piel de esta enorme y horripi-
lante criatura de aspecto humanoide. Su aspecto demacrado y
consumido le hace parecer un caddver.

Estas criaturas muertas vivientes carentes de mente se mueven
pesadamente, buscando matar a cualquier criatura viviente
excepto ratas y sabandijas. Si un vomitador de plaga encuentra
una manera de llegar hasta una zona civilizada con las plagas
de ratas que lleva, puede acabar con la poblacion de una
ciudad.

La mayor amenaza de un vomitador de plaga es la
devastadora enfermedad que porta. Al contrario que
muchas enfermedades, ésta se propaga por el mero con-
tacto. De esta manera, aquellos que buscan ayudar a las
victimas acaban convirtiéndose ellos mismos en victimas.
Los vomitadores de plaga miden 22’ de alto y pesan 10 toneladas.

COMBATL

Los vomitadores de plaga odian a casi todas las criaturas
vivientes y se lanzarin ripidamente al combate, atacando
implacablemente al enemigo més cercano. Los vomitadores
de plaga atacan sin argucias o engafios. S6lo desean golpear
y aplastar las criaturas vivas. Periédicamente y cuando no
pueden alcanzar facilmente a un enemigo, vomitan plagas
de ratas.

Plaga (Sb): enfermedad sobrenatural: golpetazo,
Fortaleza CD 21, periodo de incubacién 1 minuto; dafio
2d4 Des y 2d4 Con. La CD de la salvacién se base en el
Carisma.

La enfermedad se transmite por contacte y no
requiere herida.

Al contrario que las enfermedades normales, la plaga con-
tinuara hasta que la victima llegue a Constitucién 0 (y muera)

o hasta que un conjuro de quitar enfermedad o magia similar sea
aplicado (consulta ‘Enfermedades) en la Guia del Dungeon Master).

Una criatura de tamafio Enorme o mayor que sea afectada y
muera debido a la plaga, resucitara como un vomitador de plagas
en 1d4 dias.

Vomitar plaga de ratas (Sb): como una accién de asalto
completo, un vomitador de plagas puede escupir una plaga de
ratas (consulta el Manual de monstruos). Puede vomitar una plaga
de ratas 4 veces al dia.

LOS VOMITADORES DE PLAGA
EN EBERRON

Al menos un vomitador de plaga acecha en las mazmorras debajo
de Sharn y se sabe que hay otros que habitan las tierras Enlutadas
asi como algunas de las antiguas ruinas dhakaani que salpican et
paisaje de Khorvaire. Sin embargo, es mds habitual encontrara los
vomitadores de plagas en Xen'drik, donde se rumorea que son los
restos muertos vivientes de los gigantes, que fueron maldecidos
con una terrible plaga por los grandes dragones de Argonnessen.

LOS VOMITADORES DE PLAGA
EN FAERUN

Los vomitadores de plaga han infestado con sus plagas de ratas ciu-
dades como Puerta del Oeste, Marsémber y Urmlaspyr. El hecho
de que casi todos los vomitadores de plaga se hayan encontrado
a lo largo de la costa del Dragén, ha avivado los rumores de un
“culto a las plagas”. Aunque los aventureros en Puerta del oeste y
Urmlaspyr han ayudado a las fuerzas policiales locales a combatir
contra las poblaciones de ratas sin precedentes que se encuentran
en esas ciudades, encontrando y destruyendo a los vomitado-
res de plaga responsables, los intentos de localizar a
un vomitador de plaga bajo las calles de Mar-
sémber han resultado infructuosos hasta
ahora.

Fomitador de plaga
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YUGOLOTH, CANOLOTH

Ajeno Mediano (extraplanario, maligno, yugoloth)

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

Iniciativa: +4

Velocidad: 50’ (10 casillas)

CA: 18 (natural +8), toque 10, desprevenido 18

Ataque base/Presa: +6/+10

Ataque: lengua +11 c/c (1d4+4)

Ataque completo: lengua +11 ¢/c (1d4+4) y mordisco +8 ¢/c
(2d6+2)

Frente/Alcance: 5/5’ (lengua hasta 20"

Ataques especiales: agarrén mejorado, aptitudes sortilegas,
convocar yugoloth, parilisis

Cualidades especiales: inmunidades, RC 18, RD 5/buena, RE
10 (frio, fuego y electricidad), telepatia 100), vista ciega 40’

Tiros de salvacién: Fort +9, Ref +5, Vol +8

Caracteristicas: Fue 19, Des 10, Con 19, Int 5, Sab 17, Car 12

Habilidades: Avistar +12, Esconderse +5, Escuchar +12,
Intimidar +10, Moverse sigilosamente +4, Saltar +21

Dotes: Ataque multiple, Iniciativa mejorada, Rastrear?®, Soltura
con un arma (lengua)

Entorno: la Eternidad desolada de Gehenna

Organizacién: solitario o grupo (3-8)

Valor de desafio: 5

Tesoro: no

Alineamiento: siempre neutral maligno

Avance: 7-10 DG (Mediano); 11-15 DG
(Grande)

Ajuste de nivel: +5

Este corpulento canino total-
mente blindado grufie y ondula
su enorme lengua llena de afi-
lados pinchos, que se encuen-

tra en el interior de su boca

de doble mandibula. Carece

de ojos, olfateando y reso-
plando mientras desplaza

su cuerpo desgarrando el
suelo con sus cuatro patas
rematadas en garras.

Los canoloth realizan
las batidas y las escara-
muzas en los ejércitos
yugoloth, pero también
sirven como guardia-
nes y guardaespaldas
para sus maestros oscu-
ros. Sus agudos sentidos
detectan a los adversa-
rios ocultos, los cuales son
apresados con sus horribles
lenguas dentadas.
Un canoloth parece un bull-
dog blindado del tamafic de un
humano, con dos juegos de mandi-
bulas: uno vertical situado dentro de la
mandibula horizontal. Carece de ojos, basan-
dose totalmente en el oido y el olfato para encontrara los
intrusos. Su rasgo mas distintivo es una lengua dentada de
varias pulgadas de grosor que puede lanzar ripidamente hasta un

Canoloth

objetivo que se encuentre a 20’. Un canoloth mide unos 4de alto
hasta los hombros, unos é'de Laredo y pesa 400 |b.
Los canoloth hablan abisal, dracénico e infernal.

COMBATE

La estrategia de combate de un canoloth es simple: utilizar el
olfato y el oido para rastrear a un oponente, apresarlo con su
lengua, atraerlo hacia su boca y masticarlo hasta que sea una
comida en lugar de un enemigo. i

Las armas naturales de un canoloth, asi como cualquier arma
que esgrima, se consideran de alineamiento maligno a efectos de
superar la RD. .

Agarrén mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, un cano-
loth debe impactar con su lengua. Puede arrastrar a un oponente
de tamafio Mediano o menor hasta su boca en el mismo asalto y
realizar un ataque de mordisco. El canoloth puede establecer un
agarre si realiza con éxito un ataque, incluso si su victima no esta
paralizada (ver a continuacién).

Parilisis (Ex): aquellos que sean impactados por el ataque
de lengua de un canoloth deben realizar un TS de Fortaleza CD
17 o quedardn paralizados durante 1dé+2 minutos. La CD de la
salvacién se basa en la Constitucion.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: causar miedo (CD 12), detec-
tar el bien, detectar magia, profanar. Nivel de lanzador 5°.
Convocar yugoloth (St): una vez al dia, un cano-
loth puede intentar convocar a un mezzoloth o 1d3
canoloth con un 40% de probabilidades.
Vista ciega (Ex): los canoloth pueden
detectar a todos los enemigos a menos
de 40 igual que lo haria una criatura
con visidén. Mds alld de este alcance,
considera que todos los objetivos
tienen ocultamiento total.
Los canoloth son suscep-
tibles a los ataques basados
en el sonido y el olfato y son
afectados de manera habi-
tual por los sonidos altos y
los conjuros basados en el
sonido (silencio, sonido fan-
tasma) y por olores fuertes
(tales como nube apestosa,
nube aniquiladora o aire car-
gado de incienso). Anular
el sentido del olfato o el oido
de un canoloth reduce esta
actitud hasta dejarla igual
que la dote Lucha a ciegas. Si
ambos sentidos son anulados,
el canoloth estd cegado total-
mente.
Inmunidades (Ex): los cano-
loth son inmunes a los ataques de
mirada, efectos visuales, ilusiones
basadas en la vista (como imagen silen-
ciosa) y otras formas de ataque que se basen
en la vista. Todos los yugoloth son inmunes al
veneno y al acido.
Telepatia (Sb): los canoloth pueden comunicarse tele-
piticamente con cualquier criatura que posea un idiomay
se encuentre a menos de 100,




YUGOLOTH, MEZZOLOTH

Ajeno Mediano (extraplanario, maligno, yugoloth)

Dado de golpe: 10d8+50 (95 pg)

Iniciativa: +5

Velocidad: 40' (8 casillas)

CA: 21 (natural +8, Destreza +1, escudo metalico grande +2),
toque 11, desprevenido 20

Ataque base/Presa: +10/+13

Ataque: garra +13 ¢/c (1d4+3) o tridente +1 +15 c/c
(1d8+4/19-20) o tridente +1 +13 a distancia
(1d8+4/19-20)

Ataque completo: 2 garras +13 c/c (1d4+3) o tridente +1
+15/+10 c/c (1d8+4/19-20) o tridente +1 +13 a distancia
(1d8+4/19-20)

Frente/Alcance: 5'/5'

Ataques especiales: aptitudes sortilegas, convocar
yugoloth

Cualidades especiales: inmunidad al 4cido y veneno,
RC 22, RD 10/buena, RE 10 (frio, fuego y electricidad),
telepatia 100’

Tiros de salvacién: Fort +12, Ref +8, Vol +7

Caracteristicas: Fue 16, Des 12, Con 21, Int 7, Sab 10,
Car 14

Habilidades: Avistar +13, Esconderse +12, Escuchar
+13, Intimidar +15, Moverse sigilosamente +12, Saber
(los Planos) +11

Dotes: Ataque poderoso, Critico mejorado (tridente),
Iniciativa mejorada, Soltura con un arma (tridente)

Entorno: la Eternidad desolada de Gehenna

Organizacion: solitario, grupo (3-8) o pelotdn (10-18 mas 1
ultroloth)

Valor de desafio: 6

Tesoro: estindar mas fridente +1

Alineamiento: siempre neutral maligno

Avance: 10-18 DG (Mediano); 19-24 DG (Grande)

Ajuste de nivel: +5

Este horror insectoide de seis miembros mira fijamente hacia
delante de manera impasible a través de sus brillantes ojos rojos.
Sostiene con sus garras un largo tridente.

Los mezzoloth son los soldados regulares mas habituales en
los ejércitos yugoloth. Apenas entienden pocoe mas que el com-
bate, pero su habilidad en batalla es temible. Cuando no estin
luchando, estan imaginando nuevas maneras de dafiar sus ene-
migos y practicando sus habilidades marciales.

Un mezzoloth parece un insecto de tamafio humano con
un grueso caparazon de quitina y cuatro miembros rematados
con garras afiladas. Sus grandes ojos brillan con un color rojizo
cuando esta enfadado, es decir, casi siempre. Cuando se prepa-
ran para el combate, los mezzoloth llevan tridentes y portan
escudos. Un mezzoloth mide 7'de altura y pesa 250 1b.

Los mezzoloth hablan abisal, dracénico e infernal.

COMBATEL

Cuando se dirigen para atacar a un oponente, los mezzoloth
primero intentan debilitarlo mediante nube aniquiladora, enton-
ces se acercan para atacar con sus tridentes. Si es posible que el
enemigo utilice magia que potencie el combate como fuerza de
toro o piel pétrea, unos pocos mezzoloth utilizan un disipar magia

Mezzoloth

en el area antes de que comience el combate cuerpo a cuerpo. Si
la batalla les va mal, los mezzoloth utilizan oscuridad y teleportar
sin error para huir.

Sus ticticas son similares cuando forman grandes ejércitos.
Escuadras de mezzoloth con tridentes son la espina dorsal de las
fuerzas yugoloth. Se teleportan a la batalla, lanzan nube aniquila-
dora al enemigo y a continuacién cargan hacia la niebla amarilla
con sus tridentes.

Las armas naturales de un mezzoloth, asi como cualguier arma
que esgrima, se consideran de alineamiento maligno a efectos de
superar la RD.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: causar miedo (CD 13), detec-
tar el bien, detectar magia, flameay, oscuridad, profanar, ver lo invisible;
2/dia: disipar magia, nube aniquiladora (CD 17). Nivel de lanzador
102

Dos veces al dia, un mezzoloth puede utilizar teleportar mayor
(solamente él mis 50 Ib. de objetos), como el conjuro lanzado por
un hechicero de 14° nivel.

Convocar yugoloth (St): una vez al dia, un mezzoloth
puede intentar convocar a otro mezzoloth con un 40% de pro-
babilidades.

Inmunidades (Ex): los mezzoloth son inmunes al veneno y
al icido.

Telepatia (Sb): los mezzoloth pueden comunicarse telepatica-
mente con cualquier criatura que posea un idioma y se encuentre
a menos de 100"



YUGOLOTH
NYCALOTH

Esta criatura verde con alas, aunque es grande y obviamente
poderosa, evoca una sensacién de velocidad v agilidad. Su cabeza
con forma del perro gira rapidamente de un lade a otro, casi
del mismo modo en que lo hacen las cabezas de los pjaros. Las
garras que rematan sus poderosos dedos parecen un desafio
incluso para la mejor armadura.

Los nycaloth actiian como caballeria de élite en los ejércitos
yugoloth abatiéndose sobre los flancos del enemigo y desga-
rrando a las tropas desprevenidas. Se sienten orgullosos de su
habilidad para golpear sin aviso y desaparecer ripidamente antes
de que el enemigo tenga tiempo de responder.

Un nycaloth parece una gran girgola, con poderosos alas de
murciélago y una piel verde fuerte. Sus cuatro miembros acaban
en garras afiladas. Su cabeza es vagamente canina, con pequefias
orejas palmeadas y cuernos. La mayoria de los nycaloth llevan
grandes hachas en la batalla. Un nycaloth medio mide 8' de
alturay pesa 800 Ib.

Los nycaloth hablan infernal, abisal y dracénico.

Combate

La tdctica predilecta de un-nycaloth-es-usar invisibilidad para

acercarse por el suelo hasta el enemigo, y a continuacién planean

con sus garras extendidas. Si el oponente sobrevive al ataque, el

nycaloth lo agarra y lo levanta, alzando el vuelo para dejarlo caer
desde gran altura.

Nycaloth

Las armas naturales de los nycaloth, asi como cualquier arma
que esgrima, se consideran de alineamiento maligno a efectos
de superar la RD,

Un nycaloth ataca normalmente utilizando su dote de Ataque’
poderoso, sufriendo una penalizacién de -3 al ataque y ganando
un bonificador +3 al dafio (+6 con la gran hacha).

Heridas sangrantes (Ex): una herida realizada por la garra
de un nycaloth contintia sangrando después de haber inflingido
el dafio. Cada herida sangra 1 punto de dafio por cada-asalto
posterior. Mltiples heridas tienen como resultado una pérdida
de sangre acumulativa (2 heridas infligen 2 puntos de dafio por
asalto y asi sucesivamente). La hemorragia puede detenerse
solamente con una prueba de Sanar CD 15 o la aplicaciér de un
conjuro de curar o cualquier otro tipo de conjuro curativo (sanar,
sanar a las masas, y similares),

Agarrén mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, un nyca-
loth debe impactar con sus dos garras. A continuacién, puede
intentar comenzar una presa como accion gratuita sin provocar
ataques de oportunidad. Si gana la prueba de presa, establece un
agarre y puede intentar hacer dafio con sus garras, desgarrar al
objetivo apresado (ver més abajo) o utilizar suaptitud de despegar
(ver a continuacién).

Despegar (Ex): un nycaloth sélo-puede utilizar esta aptitud
cuando estd en el aire. Un nycaloth que consigue agarrar a un
oponente que no vuele y sea de tamafio Mediano o mas pequefio
puede ascender con la criatura apresada. Cuando lleva una carga
media (una criatura que pese entre 267 y 532 Ib), la velocidad de
vuelo del nycaloth desciende hasta 60’ y sufre una penalizacién
-3 a las pruebas de Esconderse y Moverse sigilosamente; estas
penalizaciones empeoran a —6 con una carga pesada (una ctia-
tura que pese entre 533 y 800 Ib.). Un nycaloth no puede llevar
una carga que pese mis de 800 [b.

Desgarramiento (Ex): bonificador de ataque +15, dafio
1dé+5. Un nycaloth que consiga un agarre puede realizar dos
ataques de desgarramiento con sus patas traseras. Esto incluye
utilizar la dote Ataque poderoso para sufrir una penalizacién de
—3 al ataque y ganar un bonificador +3 al daio.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: imagen miltiple, invisibili-
dad, miedo (CD 17), oscuridad profunda, profanar, teleportar mayor
(solamente él mas 50 Ib. de objetos), ver lo invisible.

Convocar yugoloth (St): una vez al dia, un nycaloth puede
intentar convocar a otro nycaloth o 1d3 mezzoloth con un 30%

de posibilidades.
Telepatia (Sb): los nycaloth pueden comunicarse tele-
paticamente con cualquier criatura que posea un idioma y se
encuentre a menos de 100,

COMANDANTE NYCALOTH

Los comandantes de las fuerzas nycaloth en los ejércitos
yugoloth se ganan su rango siendo més grandes, mas belige-
rantes y mas duros que sus comparieros.
El comandante nycaloth descrito aqui tiene las siguientes
puntuaciones de caracteristica antes de los ajustes raciales y
de los incrementos de caracteristica por DG: Fue 14, Des 8,
Con 16, Int 10, Sab 13, Car 12.

Combate
Un comandante nycaloth ataca normalmente utilizando su
dote Ataque poderoso, sufriendo una penalizacién de -3 a su
ataque y ganando un bonificador +3 al dafio (+6 al dafio con Ia
gran hacha).




Ataques especiales:

Cualidades especiales:

Nycaloth
Ajeno Grande
(extraplanario, maligno, yugoloth)

agarron mejorado, aptitudes sortilegas,
convocar yugoloth, desgarramiento +15
(1d6+5)% despegar, heridas sangrantes
inmunidad al veneno y acido, RC 24,
RD 10/buena, RE 10 (frio, fuego

y electricidad), telepatia 100’

Nycaloth comandante
Ajeno Enorme
(extraplanario, maligno, yugoloth)

' Dadode golpe: 14d8+98 (161 pg) 25d8+250 (362 pg)
Iniciativa: +2 +2
Velocidad: 40’ (8 casillas), V1 90' (buena) 30’ (6 casillas) con coraza +2, V1 60'(buena); velocidad base
; 40’, V]l base 90' (buena)

CA: 23 (natural +12, tamafio —1, Destreza +2), 33 (tamafio —2, natural +16, Destreza +2, coraza +2 +7),
toque 11, desprevenido 21 toque 10, desprevenido 31

Ataque base/Presa: +14/+23 +25/+40

Ataque: garra +15 ¢/c (1d6+8 mas heridas sangrantes)*  garra +27 ¢/c (1d8+10 mis heridas sangrantes)*
o gran hacha +2 +18 ¢/c (3d6+15/%3)* o gran hacha +2 +30 ¢/c (4d6+18/19-20/x3)* .

Ataque completo: gran hacha +2 +18/+13/+8 c/c (3dé+15/%3)* gran hacha +2 +30/425/+20/+15 c/c (4d6+18/19-20/%3)*
y 2 garras +10 ¢/c (1d6+5 mas heridas y 2 garras +22 c/c (1d8+6 mas herida sangrante)*
sangrantes)* o 4 garras +15 c/c (1d6+8 mas 0 4 garras +27 c/c (1d8+6 més herida sangrante)*
heridas sangrantes)*

Frente/Alcance: 1010’ 15'/15

agarrén mejorado, aptitudes sortilegas, convocar
yugoloth, desgarramiento +27 (1d8+6) despegar,
heridas sangrantes

inmunidad al veneno y acido, RC 24,

RD 10/buena, RE 10 (frio, fuego y electricidad),
telepatia 100’

Tiros de salvacién: Fort +16, Ref +11, Vol +11 Fort +24, Ref +16, Vol +17

Caracteristicas: Fue 20, Des 14, Con 25, Fue 24, Des 14, Con 30,
Int 13, Sab 10, Car 16 Int 12, Sab 13, Car 18

Habilidades: Averiguar intenciones +10, Avistar +19, Averiguar intenciones +10, Avistar +26, Buscar +11,
Buscar +11, Concentracién +17, Conocimiento Concentracién +25, Conocimiento de conjuros +17,
de conjuros +11, Diplomacia +13, Engafiar +13, Diplomacia +20, Engafiar +20, Esconderse +9,
Esconderse +8, Escuchar +19, Intimidar +24,  Escuchar +26, Intimidar +30, Moverse
Moverse sigilosamente +12, Saber (arcano) +11, sigilosamente +17, Saber (arcano) +17,
Saber (los Planos) +11, Saltar +19 Saber (los Planos) +17, Saltar +24

Dotes: Alerta, Ataque poderoso, Ataque en vuelo, Alerta, Ataque poderoso, Ataque vuelo, Critico mejorado
Movilidad®, Soltura con un arma (gran hacha), (gran hacha), Embestida mejorada, Golpe demoledor,
Voluntad de hierro Hendedura, Movilidad?, Soltura con un arma (gran

hacha), Voluntad de hierro

Entorno: la Eternidad desolada de Gehenna la Eternidad desolada de Gehenna

Organizacion: solitario o escuadra (4-8) solitario o escuadra (4-8)

Valor de desafio: 10 17

Tesoro: monedas mitad, bienes mitad, monedas mitad, bienes mitad, objetos doble mas gran
objetos doble mas gran hacha +2 hacha +2 y coraza +2

Alineamiento: siempre neutral maligno siempre neutral maligno

Avance: 15-24 DG (Grande); 25-33 DG (Enorme) 26-33 DG (Enorme)

Ajuste de nivel: +5 +5

*Incluye los ajustes debidos a la dote Ataque poderoso.

Despegar (Ex): un comandante nycaloth puede llevar a realizar dos ataques de desgarramiento con sus patas traseras.
oponentes de tamafio Grande o mis pequefios. Una carga  Esto incluye utilizar la dote Araque poderoso para sufrir una
media es una criatura que pese entre 936 y 2.132 1b. Unacarga  penalizacién de —3 al ataque y ganar un bonificador +3 al
pesada es una criatura que pese entre 2.133 y 2.800 Ib. Un  dafio.
comandante nycaloth no puede llevar una carga que pese mds Aptitudes sortilegas: a voluntad: imagen muiltiple, invisibili-
de 2.800 Ib. dad, miedo (CD 18), oscuridad profunda, profanar, teleportar mayor

Desgarramiento (Ex): bonificador de ataque +27, dafio (solamente él mas 50 Ib. de objetos), ver lo invisible.

1d8+6. Un comandante nycaloth que consiga un agarre puede




YUGOLOTH, UITROLOTH

Ajeno Mediano (extraplanario, maligno, yugoloth)

Dado de golpe: 18d8+90 (171 pg)

Iniciativa: +3

Velocidad: 30’ (6 casillas)

CA: 21 (natural +8, Destreza +3), toque 13, desprevenido 18

Ataque base/Presa: +18/+19

Ataque: espada larga +3 +22 ¢/c (1d8+4) o rayo +22 toque a
distancia (como el conjuro)

Ataque completo: espada lavga +3 +22/+17/+12/4+7 ¢/c
(1d8+4/19-20) 0 rayo +22 toque a distancia (como el conjuro)

Frente/Alcance: 5/5’

Ataques especiales: aptitudes sortilegas, convocar yugoloth,
mirada hipnética

Cualidades especiales: inmunidad al 4cido y veneno, RC 25,
RD 15/buena, RE 10 ({rio, fuego y electricidad), telepatia 100’

Tiros de salvacién: Fort +16, Ref +14, Vol +15

Caracteristicas: Fue 13, Des 16, Con 21, Int 16, Sab 15, Car 19

Habilidades: Averiguar intenciones +21, Avistar +22,
Buscar +21, Concentracién +26 (+30 si lanza a la defensiva),
Conocimiento de conjuros +26, Diplomacia +23, Engafiar
+22, Escuchar +20, Intimidar +27, Moverse sigilosamente
+21, Saber (arcano) +27, Saber (los Planos) +27

Dotes: Apresurada aptitud sortilega (rayo abrasador), Conjuro
en combate, Disparo a bocajarro, Disparo preciso, Soltura
con un arma (rayo), Soltura con una escuela de magia
(encantamiento), Voluntad de hierro

Entorno: la Eternidad desolada de Gehenna

Organizacién: solitario o pareja

Valor de desafio: 13

Tesoro: doble estindar mis espada larga +3

Alineamiento: siempre neutral maligno

Avance: 19-30 DG (Mediano); 31-39 DG (Grande)

Ajuste de nivel: +5

Esta figura delgada del piel oscura y aspecto
alienigena es temible de contemplar.
Su cabeza larga y sus ojos bulbosos

le confieren a su rostro un aspecto
impresionantemente maligno.

Los ultroloth son los oficiales
de élite en los ejércitos yugo-
loth, dirigiendo las tropas y
obstaculizando los planes
del enemigo. En el compe-
titivo entorno de Gehenna,

se las tienen continuamente
unos con otros y continua-
mente conspiran paraaumen-
tar su poder.

Los ultroloth tienen una
reputacion bien merecida
porsucrueldad. A menudo
se quedan sobre los enemi-
gos caidos, insultindolos
y torturandolos en lugar de
darles una muerte rapida.
Muchos llevan los dedos
cercenados de sus victimas en
macabros collares. Es raro que se

involucren en persona en un combate, dejando ese trabajo para
sus esbirros.

Un ultroloth es un humanoide envuelto en una ttinica, con
una cabeza alargada que carece de rasgos, excepto dos grandes”
ojos que consisten en un remolino de color. Su piel es de un color
gris moteado. Altos y delgados, los ultroloth miden ¢ de alto y
pesan 160 lb. :

Los ultroloth hablan abisal, dracénico e infernal.

-

COMBATE

Los ultroloth prefieren trabajar detris de las filas de los mezzoloth
o nycaloth, utilizando sus aptitudes sortilegas para desequilibrar
alos enemigos. Un capitdn ultroloth normalmente levantaimuros
de fuego para ayudar a las tropas de primera linea. Si la batalla
estd equilibrada, utiliza simbolo de muerte para causar desérdenes
entre las filas de los enemigos. Un ultroloth casi siempre se retira
si el combate cuerpo a cuerpo empieza a irle mal, asumiendo que
pricticamente ha perdido la batalla en ese punto.

Lo ideal seria que los ultroloth no lucharan en absoluto. Urili-
zan invisibilidad o alterar el propio aspecto para acercarse a los ene-
migos y utilizar su mirada hipnética. Una vez que sus oponentes
estin en trance, son una presa facil para las otras aptitudes de los
ultroloth.

Las armas naturales de un ultroloth, asi como cualquier arma
que esgrima, se consideran armas de alineamiento malignos a
efectos de superar la RD.

Mirada hipnética (Sb): igual que pauta hipnética lanzada por
un hechicero de 18° nivel, sin limite de DG, Voluntad CD 23

niega. La CD de la salvacién se basa en el Carisma.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: alterar
el propio aspecto, escudrifiar, forma gaseosas,
invisibilidad, miedo (CD 18), muros de
fuego, ojos fisgones, oscuridad profunda,
profanar, vayo abrasador (+22 toque a
distancia), raye de debilitamiento
(+22 toque a distancia), rayo de
fatiga (+22 toque a distancia),
sugestion (CD 18), ver lo invisible;
3/dia: enervacion (+22 toque a
distancia), geas/empesio (CD 21),
ligadura (CD 23), sugestion de
masas (CD 21); 1/dia: simbolo de
muerte (CD 22). Nivel de lanza-

dor 18°.

Convocar yugoloth (St):
una vez al dia, un ultroloth
puede intentar convocar 1d4
nycaloth, 1dé mezzoloth u
otro ultroloth con un 35% de
posibilidades.

Inmunidades (Ex): los
ultroloth son inmunes al
veneno y al acido.

Telepatia (Sb): los ultro-
loth pueden comunicarse
telepdticamente con cualquier
criatura que posea un idioma y
se encuentre a menos de 100’

Ultroloth




ZEZIR

Bestia magica Mediana (fuego)

Dado de golpe: 9d10+45 (94 pg)

Iniciativa: +4

Velocidad: 40' (8 casillas)

CA: 17 (natural +3, Destreza +4), toque 14,
desprevenido 13

Ataque base/Presa: +9/+13

Ataque: mordisco +8 ¢/c (1d8+9)* o chorro de chispas
+13 toque a distancia (2dé fuego)

Ataque completo: mordisco +8 ¢/c (1d8+9)* o chorro de
chispas +13 toque a distancia (2d6 fuego)

Frente/Alcance: 5/5

Ataques especiales: chorro de chispas, rociada inflamable

Cualidades especiales: curacién rapida 6, inmunidad al
fuego, visién en la penumbra, vision en oscuridad 60
vulnerabilidad al frio

Tiros de salvacién: Fort +10, Ref +10, Vol +6

Caracteristicas: Fue 18, Des 18, Con 19, Int 5, Sab 12, Car 13

Habilidades: Avistar +7, Escuchar +7

Dotes: Aguante®, Ataque poderoso, Correr”, Dureza mejorada,
Soltura con una aptitud (rociada inflamable), Voluntad de
hierro

Entorno: desiertos cilidos

Organizacién: solitario, pareja o manada (3-8)

Valor de desafio: 6

Tesoro: 50% monedas, 50% bienes, 50% objetos

Alineamiento: normalmente cadtico maligno

Avance: 10-14 DG (Mediano); 15-21 DG (Grande)

Ajuste de nivel: —

*Incluye los ajustes por la dote Ataque poderoso.

Esta criatura de 5 de altura permanece erguida sobre dos fuertes
patas traseras, mientras que sus dos miembros delanteros, del-
gados pero musculosos, muestran tres largas y curvadas garras
cada uno. La cabeza de reptil de la criatura posee una gran boca
llena de afilados dientes. Su piel roja es dspera y grdnulosa, con
estrechas bandas negras por toda su espalda, sus piernas y su
larga y gruesa cola.

El zezir es un despiadado depredador del desierto a quien le
encanta la visién de una llama incontrolada. Los zezir viven para
prendery extender fuegos, deleitindose con el crepitar y jugando
mientras arden las cosas. Se sabe que las manadas de zezir han
atacado caravanas mercantes y las han incendiado, retirandose
mis alld del alcance de las represalias para disfrutar viendo cémo
toda la caravana queda reducida a escombros y humo.

Estas criaturas se alimentan de cenizas y su aparente encapri-
chamiento con el fuego en realidad les proporciona su sustento.
Sin embargo, su amor por el fuego también proviene de su natu-
raleza cadtica y su amor innato por la destruccion.

Los machos y las hembras zezir participan por igual en las
cacerias y las manadas comparten la responsabilidad de criar a
los jévenes. Los zezir se pueden comunicar mediante secuencias
de chasquidos, gruiidos, aullidos y gaiidos.

Los zezir no son reptiles, aunque tienen algunos rasgos reptilia-
nos. Estin relacionados mas directamente con losavianos. Un zezir
tipico mide entre 5y 5 1/2' de altura y pesa alrededor de 1501b.

COMBATE

Los zezir son ripidos y agiles, aunque no especialmente
sigilosos. Una manada normalmente coloca un vigia cerca

Zezir

i

del sitio de una posible emboscada, mientras que el resto de
las criaturas esperan alejadas varios cientos de pies. Una vez
que una posible presa ha sido avistada, el zezir vigia regresa
e informa del tamafio y la direccién del objetivo. La manada
entonces corre a interceptarlo. Una vez que alcanza su obje-
tivo, los zezir corren hacia sus victimas. Los primeros zezir de
la manada rocian a sus oponentes con su rociada inflamable
pegajosa y los siguientes zezir utilizan su chorro de chispas
para inflamar el aire mismo. Los zezir suelen retirarse hasta
una distancia segura para mirar el incendio, repitiendo la
tactica si es necesario.

Un zezir ataca normalmente utilizando su dote Ataque pode-
roso, sufriendo una penalizacién de —5 a su ataque y ganando un
bonificador +5 al dafio.

Rociada inflamable (Ex): como accién estindar, un zezir
puede lanzar un esputo pegajoso segregado en las glindulas
de su cuello, altamente inflamable y extremadamente caliente,
cada 1d4 asaltos. El esputo ocupa un cono de 30’ que inflige 2dé6
puntos de dafio por fuego (Reflejos CD 20 mitad). La CD de la
salvacién se basa en la Constitucion.

Si cualquier fuego encendido (como una antorcha o una
espada flamigera) est4 presente dentro del drea o entra dentro
de dicha drea en el asalto siguiente, toda el area se incendia
durante 3 asaltos. Este efecto inflige 1dé de dafo por fuego
cada asalto a todas las criaturas y objetivos dentro del drea (sin
salvacién).

Chorro de chispas (Sb): como accién estindar, un zezir
puede disparar desde su boca un chorro de chispas a un opo-
nente, como ataque de toque a distancia. El chorro de chispas
tiene un alcance de 30’ sin incrementos de alcance.

LOS ZEZIR EN EBERRON

En el escenario de campana de Eserron, los zezir son nativos del
plano ardiente de Ferniay tienen el subtipo “extraplanario”.
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Dotes de monstruos

Varias de las criaturas en el Manual de monstruos III poseen una o
mas de las dotes descritas en esta pagina y en la siguiente. Todas
estas dotes, excepto Dureza mejorada y Carga poderosa, fueron
descritas otiginariamente en el Manual de monstruos.

A pesar de que esta seccién tenga por titulo “Dotes de mons-
truos’, muchas de estas dotes pueden ser adquiridas por persona-
jes jugadores y PNJs ademés de por monstruos, siempre y cuando
cumplan los prerrequisitos.

A menos que se especifique lo contrario en el titulo de la dote,
todas las dotes descritas aqui son dotes generales.

APRESURAR APTITUD SORTILEGA

La criatura puede utilizar una aptitud sortilega con gran
rapidez.

Prerrequisito: aptitud sortilega a 102 nivel de lanzador o
mayor.

Beneficio: elige una de las aptitudes sortilegas de la criatura,
teniendo en cuenta las restricciones descritas mas adelante. La
criatura puede utilizar esa aptitud como una actitud sortilega
apresurada tres veces al dia (0 menos si la aptitud normalmente
s6lo puede usarse una o dos veces al dia).

Usar una aptitud sortilega apresurada es una accién gratuita
que no provoca ataques de oportunidad. La criatura puede
realizar otra accién (incluso otra aptitud sortilega) en el mismo
asalto en que utiliza una aptitud sortilega apresurada. La criatura
solamente puede utilizar una aptitud sortilega apresurada por
asalto.

La criatura sélo puede seleccionar una aptitud sortilega apre-
surada que duplique un conjuro menor o igual a la mitad de su
nivel de lanzador (redondeando hacia abajo) —4. Para orientacién,
consulta la tabla que figura continuacién. Por ejemplo, una cria-
tura que use sus aptitudes sortilegas a 15° nivel de lanzador sélo
puede apresurar aptitudes sortilegas que dupliquen conjuros de
3" nivel o menos, una aptitud sortilega que duplique un conjuro
con un tiempo de lanzamiento mayor a 1 asalto completo no
puede ser apresurada.

Normal: habitualmente el uso normal de las aptitudes sor-
tilegas precisa de una accién estindar y provoca un atague de
oportunidad, excepto si se indica lo contrario.

Especial: esta dote puede escogerse varias veces, pero cada vez
que la criatura la escoja se aplica a otra de sus aptitudes sortile-

gas.

APTITUD SORTILEGA APRESURADA Y POTENCIADA

Nivel de lanzador Nivel de lanzador
para potenciar para apresurar

42 8°

12 52 102

22 8° 122

30 102 14°

4° 12 162

52 14° 18°

6° 162 20°

72 18° —

82 20° —

92 — —_

ARMADURA NATURAL MEJORADA

La armadura natural de la criatura es ms gruesa y mas dura que

Nivel de
conjuro

2 0 6 ' la de otros de su misma especie.

Prerrequisitos: armadura natural, Con 13.

Beneficio: la armadura natural de la criatura se incrementa
enl.

Especial: una criatura puede obtener esta dote varias veces:
Cada vez que la criatura adquiera la dote, su bonificador de arma-
dura natural se incrementara en otro punto.

ATAQUE EN VUELO

La criatura puede atacar mientras vuela.
Prerrequisito: velocidad de vuelo.
Beneficio: cuando vuela, la criatura puede realizar una accién

de movimiento (incluyendo un ataque en picado) ¥ otra accién

estandar en cualquier punto del movimiento. La criatira no
podra elevar a cabo una segunda accién de movimiento durante
un asalto en que esté realizando un ataque en vuelo.

Normal: sin esta dote, la criatura llevaria a cabo una accién
estindar bien antes o bien después de su movimiento.

=

ATAQUE MULTIPLE

La criatura es experta en utilizar todas sus armas naturales a la
vez.

Prerrequisito: tres armas naturales o mas.

Beneficio: los ataques secundarios que efectie la criatura con
sus armas naturales sufriran solamente un penalizador 2.

Normal: sin esta dote, los ataques secundarios de la criatura
sufren un penalizador de 5.

ATAQUE NATURAL MEJORADO

Los ataques naturales de la criatura son més peligrosos de lo que
en otro caso estipularian su tamafo y tipo.

Prerrequisitos: ataque natural, ataque base +4.

Beneficio: escoge una las formas de ataque natural de la
criatura. El dafio de esta arma de ataque natural se incrementa
en un grado, como si se hubiera incrementado el tamafio de la
criatura en una categoria: 1d2, 1d3, 1d4, 1ds, 1d8, 2ds, 4ds, 6ds,
8de, 12d6. Un arma o ataque que inflija 1d10 puntos de dafio se
incrementa de modo siguiente: 1d10, 2d8, 3ds, 4ds, 6ds, 8ds,
12d8.

CARGA PODEROSA

Una criatura con esta dote puede cargar con mayor impetu.

Prerrequisitos: tamafio Mediano o mds grande, ataque base
+1.

Beneficio: cuando la criatura carga, si su ataque cuerpo a
cuerpo impacta, inflige 1d8 puntos de dafio adicional (si es de
tamafo Mediano). Para criaturas Grandes, el dafio adicional son
2d6 puntos; para criaturas Enormes, 3ds; para criaturas Gargan-
tuescas, 4d6 y para criaturas Colosales, 6d6.

Esta dote s6lo funciona cuando la criatura realiza una carga.
No funciona cuando la criatura estd montada. Si la criatura tiene
laaptitud de realizar ataques muiltiples después de una carga, sélo
se puede aplicar este dafio adicional a uno de esos ataques.

Especial: un guerrero puede seleccionar Carga poderosa
como una de sus dotes adicionales de guerrero.

DUREZA MEJORADA

Una criatura con esta dote es mucho mis dura de lo normal.
Prerrequisitos: salvacién base de Fortaleza +2.
Beneficio: la criatura gana un niimero de puntos de golpe
igual a sus DG. Cada vez que la criatura gana un DG (como
cuando obtiene un nivel), gana 1 punto de golpe adicional. Si




»  pierde un DG (como cuando pierde un nivel), pierde 1 punto de POTENCIAR APTITUD SO RTi LEGA

golpe permanentemente.
Especial: un guerrero puede seleccionar Dureza mejorada
como una de sus dotes adicionales de guerrero.

FABRICAR CONSTRUCTO

[CREACION DE OBJETOS]

La criatura puede fabricar gélem y demds automatas magicos que
obedecen sus érdenes.

Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras mdgicas, Fabri-
car objeto maravilloso.

Beneficio: una criatura con esta dote puede fabricar cualquier
constructo cuyos prerrequisitos retina. Encantar un constructo
requiere un dia por cada 1.000 po de su precio de mercado. Para
encantar un constructo, un lanzador del conjuros debe gastar
1/25 del precio de mercado en PX y utilizar materias primas que
cuestan la mitad de su precio.

Una criatura que posea esta dote puede reparar constructos
que hayan sufrido dafio. La criatura puede reparar en un dia de
trabajo hasta 20 puntos de dafio gastando 50 po por punto de
dafio reparado.

Un constructo recién creado tienen los pg promedio de sus
DG.

GOLPE DEMOLEDOR

La criatura puede descargar golpes que hagan que sus oponentes
mas pequefios salgan volando como bolos.

Prerrequisitos: Fue 25, Ataque poderoso, Embestida mejo-
rada, tamafo Grande o mayor.

Beneficios: como accién estandar, la criatura puede restar -4
de su tirada de ataque cuerpo a cuerpo y descargar un golpe demo-
ledor. Si la criatura golpea a un oponente corporal méas pequefio
que ella misma con un golpe demoledor, su contrincante deberd
tener éxito en un TS de Reflejos (CD = dafio infligido) o saldra

La criatura puede utilizar una aptitud sortilega con un efecto
mayor de lo normal.

Prerrequisito: aptitud sortilega a 6° nivel de lanzador o
mayor.

Beneficio: escoge una de las aptitudes sortilegas de la cria-
tura teniendo en cuenta las restricciones que se comentan mas
adelante. La criatura puede utilizar esa aptitud como una aptitud
sortilega potenciada tres veces al dia (0 menos, si sélo puede
usarse una o dos veces al dia).

Cuando una criatura utiliza una aptitud sortilega potenciada,
todos los efectos numéricos variables de la aptitud se incremen-
tan en 1/2. Una aptitud sortilega potenciada inflige la mitad
mis de dafio, cura la mitad mas de puntos de golpe, afecta a la
mitad mds de objetivos y hace lo mismo con todos los factores
apropiados. Por ejemplo, la actitud potenciada de proyectil mdgico
de una saga marinainflige 1 1/2 veces el dafio normal (tira 1d4+1
y multiplica el resultado por 1 1/2 para cada proyectil). Los TS y
las tiradas enfrentadas (como las que se hacen cuando un perso-
naje lanza un disipar magia) no resultan afectadas. Las aptitudes
sortilegas sin variables aleatorias no se ven afectadas.

La criatura solamente puede seleccionar una aptitud sortilega
que duplique un conjuro con un nivel menor o igual a la mitad.
de su nivel de lanzador de conjuros -2 (redondeando hacia abajo).
Para un resumen, consulta la tabla que figura en la descripcién
de la dote Apresurar aptitud sortilega. Por ejemplo, una criatura
que utilice sus aptitudes sortilegas como un lanzador de 13° nivel
s6lo puede potenciar aptitudes sortilegas que dupliquen conjuros
de 4° nivel o inferior.

Especial: esta dote puede elegirse varias veces, pero cada vez
que la criatura la escoja debe aplicarse a otra de sus aptitudes
sortilegas.

volando 10’ en una direccién a eleccién de la criatura atacante y SOLTURA CON UNA APTITUD

quedard abatido. La criatura atacante solamente puede empujar
a su oponente en linea recta y, como consecuencia de un golpe,
el oponente no puede moverse mds cerca de la criatura atacante
de la casilla donde se encontraba al principio. Si un obsticulo
impide la finalizacién del movimiento del oponente que ha
salido volando, tanto el obsticulo como el oponente sufririn
1d6 puntos de dafio y éste se detendrd en el espacio adyacente al
obsticulo.

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

Prerrequisito: ataque especial.

Beneficios: suma +2 a la CD de todos los TS contra el ataque
especial con el que tienes soltura.

Especial: una criatura puede obtener esta dote varias veces,
pero sus efectos no se apilan, sino que cada vez que le escoge se
aplica a un ataque especial diferente.

ACCION RAUDA

El Manual de miniaturas introduce el concepto de un nuevo tipo de
accién: la accién rauda. Este concepto de juego no estd limitado sola-
mente al juego de miniaturas y puede ser utilizado en el juego normal
D&D. La dote Apresurar aptitud sortilega en el Manual de monstruos
1l y algunas dotes, conjuros y objetos en futuros suplementos de
Dunceons & Dracons utilizardn este concepto. A continuacion aparece
una descripcién de cémo funciona.

Accion rauda: una accién rauda consume una cantidad muy
pequefia de tiempo, pero representa un gasto mayor de esfuerzo y
energia que una accién gratuita. Puedes realizar una accion rauda
por turno sin que afecte a tu capacidad de realizar otras acciones.
En este aspecto, una accién rauda es igual que una accién gratuita.

Sin embargo, solamente puedes realizar una sola accién rauda por
turno, sin importar el resto de acciones que realices. Puedes realizar
una accién rauda cada vez que se te permite realizar una accién gra-
tuita. Las acciones raudas normalmente estdn relacionadas con el
lanzamiento de conjuros o la activacién de objetos magicos; muchos
personajes (especialmente aquellos que no lanzan conjuros) nunca
tienen la oportunidad de realizar una accién rauda.

Lanzar un conjuro apresurado es una accién rauda (en lugar de una
accién gratuita, como se indica en la descripcién de la dote Apresurar
conjuro en el Manual del jugador). Asimismo, utilizar una aptitud
sortilega apresurada es una accién rauda.

Lanzar un conjuro o utilizar una aptitud sortilega con un tiempo de
lanzamiento de 1 accién rauda no provoca ataques de oportunidad.




Glosario

Esta seccion del Manual de monstruos 11T proporciona definiciones
y descripciones de las caracteristicas de los monstruos. Si anterior-
mente en este libro has encontrado un término con el que no estas
familiarizado, este es el lugar donde encontraras mas informacién.

Abalanzarse (Ex): cuando una criatura con este ataque especial
efecttie una carga, puede continuar con un ataque completo, incluyendo
ataques de desgarramiento si la criatura también tiene esa actitud.

Agarrén mejorado (Ex): si una criatura con este ataque especial
logra golpear con un arma de cuerpo a cuerpo (normalmente, un
ataque de garra o mordisco), infligird dafio normal e intentara ini-
ciar una presa como accidn gratuita sin provocar por ello un ataque
de oportunidad (consulta Presa, en el Manual del jugador). No serd
necesario un ataque de toque inicial.

Si no se indica lo contrario, el agarrén mejorado funcionari sola-
mente contra oponentes que sean de una o mas categorias de tamafio
por debajo de la criatura. Esta tendrd la opcién de llevara cabo la presa
con normalidad o limitarse a inmovilizar a su oponente usando la
parte de su cuerpo empleada en el agarrén mejorado. Si elige hacer esto
tiltimo, la criatura sufrird un penalizador —20 en sus pruebas de Presa,
pero no se considerara que esté participando en la misma; no perderd
su bonificador de Destrezaala CA, seguird amenazando su area ypodrid
dirigir sus demds ataques contra otros opanentes.

Una inmovilizacién lograda con éxito ne infligird ningtin dafio
adicional, a no ser que la criatura posea también el ataque especial de
constrenir. Si la criatura no constrifie, toda prueba de presa realizado
con éxito que realice en asaltos sucesivos infligird automaticamente
el dafio indicado para el ataque que iniciara la inmovilizacion puntos
de lo contrario, también infligird dafio por constriccion (la cantidad
aparecera indicard en el texto descriptivo de la criatura).

Cuando una criatura consigue inmovilizar tras un ataque de
agarrén mejorado, arrastra al oponente hasta su espacio. Este acto
no provoca ataques de oportunidad. Incluso podri moverse (posi-
blemente, llevindose a su presa), siempre y cuando pueda arrastrar
el peso de su oponente.

Ajuste de nivel: algunos monstruos pueden ser utilizados como
base para personajes jugadores interesantes y viables. Estas criaturas
tienen una linea de ‘Ajuste de nivel, que es una cantidad que se afiade
al total de sus DG para obtener su Nivel efectivo de personaje (NEP).
Una criatura con varias aptitudes especiales es ms poderosa que un
personaje jugador més alld de lo que sus DG solamente podrian indi-
car. Por ejemplo, un drow posee resistencia a conjuros, bonificadores
a sus puntuaciones de caracteristica y aptitudes sortilegas. Su ajuste
de nivel +2 indica que un mago drow de 1% nivel es equivalente un
personaje de 3 nivel.

La linea de ajuste de nivel de algunas criaturas incluye la palabra
“(allegado)”. Aunque estas criaturas pueden resultar problematicas
como PJs, son buenos compafieros para un personaje que haya
adquirido la dote de Liderazgo. Algunas otras criaturas no han sido
pensadas para que se conviertan en PJs o en allegados, pero pueden
convertirse en compafieros mediante la utilizacién de la dote de
Familiar mejorado. En estos casos, la linea de ajuste de nivel incluye
una barra separadora seguida de las palabras “(Familiar mejorado)’”.

Elajuste de nivel de una criatura no es lo mismo que un ajuste 2l VD
debido a algunas cualidades especiales que ella posea. E1 VD refleja o
dificil que sera combatir contra un oponente en una cantidad limitada
de encuentros. El ajuste de nivel muestra lo poderosa que es una cria-
tura como personaje jugador o allegado en una campafia. Por ejemplo,
un drow obtiene un +1 a su VD debido a sus aptitudes especiales,

indicando que es mds duro en un combate de lo que podrian sugerir
sus DG, pero su ajuste de nivel es de +2 para equilibrar sus aptitudes
cuando se juegue a largo plazo.

Alineamiento: esta linea indica el alineamiento que la criatura”
poseerd con mayor probabilidad. Cada linea incluye un calificativo que
indica como de aplicable es ese alineamiento a la especie en su conjunto,

Siempre: la criatura nace con el alineamiento indicado. Puede que
tenga una predisposicion hereditaria hacia él o que proceda de un
plano que lo predetermine. Nada impide que un espécimen cambie
de alineamiento, pero tales individuos suelen ser tinicos o excepcio-
nales (“uno entre un millén”).

Normalmente: la mayoria (més del 50%) de estas criaturas poseen el
alineamiento indicado. Esto puede deberse a unas fuertes infliencias
culturales o al legado del origen de la criatura. Por ejemplo, la mayortia
de los elfos han heredado el alineamiento caético bueno de su creador:
una deidad llamada Corellon Larethian.

A menudo: ya sea por naturaleza o por crianza, la criatura tiene ten-
dencia a ser del alineamiento indicado, aunque tal inclinacién no es
muy fuerte. Una mayoria relativa (40-50%) de los individuos poseen el
alineamiento indicado, pero las excepciones son comunes.

Aptitudes extraordinarias (Ex): las aptitudes extraordinarias
no son migicas, no desaparecen en un campo antimagia y no resul-
tan afectadas por ningtin efecto que interrumpa la magia. Salvo
que se indique lo contrario, utilizar una actitud extraordinaria se
considerara una accién gratuita.

Aptitudes sobrenaturales (Sb): las aptitudes sobrenaturales
son magicas y desaparecen en un campo antimagia, pero no resultan
afectadas por la RC. Salvo que se indique lo contrario, utilizar una apti-
tud sobrenatural se considerard una accién estindar, Al igual que las
sortilegas, estas aptitudes pueden poseer un limite de uso o pueden ser
empleadas a voluntad. Sin embargo, en las aptitudes sobrenaturales no
provocan ataques de oportunidad y jamds requieren pruebas de Con-
centracion. Salvo que se indique lo contrario, todo aptitud sobrenatural
tendra un nivel de lanzador efectivo igual a los DG de la criatura.

EI TS (si lo hay) contra una aptitud sobrenatural serd de 10 + 1/2
de los DG de la criatura + el modificador de Carisma de la criatura.

Aptitudes sortilegas (St): estas aptitudes son magicas y funcio-
nan igual que los conjuros (pero no lo son y, por tanto, carecen de
componentes verbales) y resultan afectados por la resistencia a con-
juros (RC) si el conjuro que la actitud reproduce o al que se asemeia
puede resultar afectado por la resistencia a conjuros.

Por regla general, las aptitudes sortilegas poseen un limite de
veces que pueden ser utilizadas. Una aptitud sortilega que pueda set
utilizada “a voluntad” carece de limite de uso. Salvo que se indique lo
contrario, utilizar una de estas aptitudes se considerard una accion
estindar, y emplearla mientras se esta amenazado provocara ataques
de oportunidad. Es posible efectuar una prueba de Concentracion
para utilizar una aptitud sortilega de forma defensiva y evitar provocar
un ataque de oportunidad, al igual que cuando se lanzé un conjuro.
Lasaptitudes sortilegas pueden ser interrumpidas igual que los conju-
ros. Sin embargo, no pueden ser empleadas a modo de contraconjuro
ni ser contrarrestadas.

En las criaturas dotadas de estas aptitudes, el nivel de lanzador que
se designe servird para definir lo dificil que resulta disipar sus efectos
sortilegos y concretar cualquier variable dependiente del nivel (tales
como el alcance y la duracién) que puedan tener tales aptitudes. EI
nivel de lanzador de las criaturas nunca afectara qué aptitudes sorti-
legas posee la criatura; a veces, el nivel de lanzador dado es inferior al
nivel que un personaje lanzador de conjuros necesitaria para ejecutar




el sortilegio del mismo nombre. Si no se especifica ningtin nivel de
lanzador, éste equivaldria a los DG de la criatura.

EI TS (en caso de haberlo) de una aptitud sortilega sera de 10 +
el nivel del conjuro al que la actitud se asemeja o reproduzca + el
modificador de Carisma de la criatura.

Algunas aptitudes sortilegas reproducen conjuros que funcio-
nan de manera diferente dependiendo de los personajes de clases
distintas que los lancen, por ejemplo visién verdadera. Se supone que
las aptitudes sortilegas de un monstruo son las versiones del hechi-
cero/mago. Si el conjuro en cuestién no es uno de hechicero/mago,
entonces considéralo por defecto de clérigo, druida, bardo, paladin
y explorador, en este mismo orden.

Arma de aliento (Sb): los ataques de un arma de aliento suelen
infligir dafio y a menudo estin basados en algin tipo de energia
(como el fuego). Para sufrir sélo la mitad del dafio, se permite
una salvacién de Reflejos con CD 10 + 1/2 de los DG raciales de la
criatura exhaladora + el modificador de Constitucién de la criatura
exhaladora (la CD exacta aparecera indicada en el texto descriptivo
de la criatura). Sino se indica lo contrario, toda criatura serd inmune
a su propia arma de aliento. Algunas armas de aliento permiten
una salvacién de Fortaleza o Voluntad en lugar de una salvacion de
Reflejos.

Armas manufacturadas: algunos monstruos utilizan armas
manufacturadas cuando atacan. Las criaturas que utilizan espadas,
arcos, lanzas y armas parecidas siguen las mismas reglas que los
personajes, incluyendo aquellas referentes a ataques adicionales
por un ataque base alto y penalizadores por combatir con dos
armas. Esta categoria también incluye las ‘armas improvisadas’;
objetos que se pueden encontrar en cualquier sitio, tales como
rocas y maderos, que una criatura puede utilizar en combate (en
principio se considerara como tal cualquier arma que no sea intrin-
seca de la criatura).

Ciertas criaturas combinan ataques con armas naturales y manufac-
turadas cuando efectiian un ataque completo. Cuando lo hagan de esta
manera, consideraremos el ataque con el arma manufacturada como
el ataque principal, salvo que se indique lo contrario en la descripcion
de la criatura (el hecho de utilizar el arma manufacturada consume
la mayor parte de la atencién de la criatura), y cualquier arma natural
que también utilice la criatura la consideraremos como un ataque
secundario. Estos ataques secundarios no interfieren con un ataque
principal como lo hace un atague con la mano torpe, pero sufre el
penalizador habitual de —5 (=2 con la dote de Ataque multiple), incluso
si el arma natural utilizada es normalmente el arma natural principal
de la criatura.

Armas naturales: las armas naturales son armas que forman
parte fisica de una criatura. Una criatura que efectie un ataque
cuerpo a cuerpo con un arma natural se considera armada y no
provoca ataques de oportunidad. De igual modo, amenaza cualquier
espacio que pueda alcanzar.

Al utilizar armas naturales, las criaturas no obtienen ataques adicio-
nales por un ataque base alto. La cantidad de ataques que una criatura
puede efectuar con sus armas naturales depende del tipo de ataque:
por regla general una criatura puede efectuar un ataque de mordisco,
un ataque por cada garra o tentaculo, un ataque de cornada, un ataque
de aguijén o un araque de golpetazo (aunque las criaturas Grandes con
brazos o extremidades como brazos pueden efectuar un ataque de
golpetazo con cada brazo). Consulta la descripcion individual de cada
monstruo para més detalles al respecto.

Salvo que se diga lo contrario, un arma natural posee una posibili-
dad de amenaza de golpe critico con una tirada natural de 20.

Cuando una criatura posee més de un arma natural, una de ellas
(0 algunas veces un par o grupo de ellas) es el arma principal. Todas
las demds armas naturales restantes son armas secundarias.

El arma principal es la que figura en la linea de ‘Ataque’ de la cria-
tura, y el arma principal (o armas principales) es la primera que encon-
traras en la linea de ‘Ataque completo’. El arma natural principal de
una criatura es su ataque natural mas eficaz, por regla general a causa
de la fisiologia de la criatura, su entrenamiento o su talento innato
con dicha arma. Un ataque con el arma natural principal utilizar el
bonificador de ataque de la criatura al completo. Los ataques con las
armas naturales secundarias son menos eficaces y se efecttian con
un penalizador de -5 a la tiradas de ataque, sin que importe cuantos
sean (las criaturas con la dote Ataque multiple sufren solamente yn
penalizador de —2 a los ataques secundarios). Este penalizador se
aplica incluso cuando la criatura efect(ia un tnico ataque con el arma
secundaria como parte de una accién de ataque o como un ataque de
oportunidad.

Lasarmas naturales estin clasificadas por tipo, igual que el resto de
las armas. A continuacién, enumeramos las més comunes:

Aguijon: la criatura ensarta a sus oponentes con un apéndice o
aguijon, infligiendo dafio perforante. Habitualmente, los aguijones
suelen infligir dafio por veneno ademas de los puntos de dafio nor-
males.

Garra o desgarron: la criatura rasga con un apéndice afilado, infli-
giendo dafio perforante y cortante.

Golpetazo o manotazo: la criatura golpea a sus oponentes con un
apéndice, infligiendo daiio contundente.

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

Tentdculo: 1a criatura azota a sus oponentes con un tentaculo pode-
roso, infligiendo dafio contundente (y a veces cortante).

Ataques sénicos (Sb): salvo que se indique lo contrario, los
ataques sonicos siguen las reglas correspondientes a las expansiones
(consulta ‘Dirigir un conjurc), en el Manual del jugador al respecto).
El alcance de la expansién se medira desde la criatura que esté
utilizando el ataque sénico. Cuando un ataque sénico ya haya sido
lanzado, ensordeceri su receptor y que se tapone sus oidos no evitara
el efecto. Taparse los oidos antes de tiempo permitira a los oponentes
evitar los TS contra ataques sénicos enajenadores, pero no sucedera
asi contra los de otro tipo (como los ataques sonicos capaces de
infligir dafio). Taponatse los oidos es una accién de asalto completo
y requiere cera u otro material a prueba de sonido que haga las veces
de tapén.

Ausencia de caracteristicas: algunas criaturas carecen de
puntuacion en ciertas caracteristicas. Esto no significan que tenga
un valor 0 las mismas, sino que carecen por completo de ellas. El
modificador de una caracteristica ausente es +0. A continuacion, te
indicamos los demas efectos de las caracteristicas ausentes:

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

Por regla general, una criatura sin puntuacién en esta caracteris-
tica no puede ejercer fuerza, debido a que carece de cuerpo fisico
(por ejemplo, un espectro) o a que no puede moverse (por ejemplo,
un chillén). La criatura falla la automaticamente todos sus pruebas
de Fuerza. Si puede atacar, aplicara su modificador de Destreza a su
ataque base en lugar del modificador de Fuerza.

Destreza: toda criatura que pueda moverse tendrd, como minimo,
1 punto de Destreza,

La criatura sin puntuacién de Destreza no podra moverse (por
ejemplo, un chillén). Si puede realizar acciones (por ejemplo, lanzar
conjuros), aplicara su modificador de Inteligencia a las pruebas de ini-




ciativa en lugar del modificador de Destreza. La criatura falla la todos
sus salvaciones de Reflejos y pruebas de Destreza.

Constitucion: toda criatura viva posee al menos 1 punto en Cons-
titucion.

Una criatura sin puntuacién en Constitucién carece de cuerpo
(por ejemplo, un espectro) o de metabolismo (un gélem). Es inmune
a todo efecto que requiera una salvacién de Fortaleza, a no ser que
éste funcione en los objetos o sea inofensivo. Por ejemplo, un zombi
no resultara afectado por ningtin tipo de veneno, pero si puede
serlo por el conjuro desintegrar. La criatura también serd inmune al
dafio de caracteristica y las consunciones de caracteristica y energia;
ademds, fallard de forma automatica sus pruebas de Constitucion.

Infeligencia: toda criatura que pueda pensar, aprender o recordar
tendra, como minimo, 1 punto en Inteligencia.

Una criatura sin puntuacion en Inteligencia se considerari des-
cerebrada, un autémata que se dejari guiar por sus instintos basicos
o por instrucciones programadas. Serd inmune a todos los efectos
enajenadores (compulsiones, fantasmagorias, hechizos, pautas y
efectos de moral) y falla automiticamente todos sus pruebas de
Inteligencia.

Las criaturas descerebradas no adquieren dotes o habilidades,
aungue pueden poseer dotes adicionales o bonificadores raciales a
las habilidades.

Sabiduria: toda criatura capaz de percibir su entorno de algtin
modo tendrd, como minimo, 1 punto en Sabiduria.

Cualquier cosa que carezca de Sabiduria ser4 un objeto, no una
criatura. Todo aquello que carezca de puntuacién en Sabiduria
también carecera de puntuacién en Carisma, y viceversa.

Carisma: toda criatura capaz de distinguir entre si y las cosas que
no son ella misma tendra, como minimo, 1 punte en Carisma.

Cualquier cosa que carezca de Carisma serd un objeto, no una cria-
tura. Todo aquello que carezca de puntuacién en Carisma también
carecerd de puntuacién en Sabiduria, y viceversa.

Cambiar de forma (Sb): una criatura con esta aptitud especial tiene
la capacidad de asumir la apariencia de una criatura especifica o tipo de
criatura (por lo general un humanoide), pero conserva la mayoria de sus
propias cualidades fisicas. Una criatura no puede cambiar a una forma
que seamds de una categoria de tamario mayor o menor que su forma ori-
ginal. Cambiar de forma produce los cambios siguientes en la criatura.

— La criatura mantiene el tipo y subtipo de su forma original.
Obtiene el tamafio de la nueva criatura.

— Pierde las armas naturales, modalidades de movimiento y
ataques especiales extraordinarios de su forma original.

— Obtiene las armas naturales, modalidades de movimiento y
ataques especiales extraordinarios de su nueva forma.

— La criatura conserva todos los demds ataques y cualidades
especiales de su forma original (excepto los referentes a las armas de
aliento y los ataques de mirada).

— Conserva las puntuaciones de caracteristica de su forma original.

— La criatura conserva sus puntos de golpe y sus salvaciones.

— Mantiene cualquier aptitud de lanzar conjuros que tuvieron su
forma original, aunque debe ser capaz de hablar de forma inteligible
para lanzar conjuros con componentes verbales y debe tener manos
parecidas a las humanoides para lanzar conjuros con componentes
somaticos.

— La criatura se camufla de forma eficaz como una de su nueva
forma y obtiene un bonificador +10 a las pruebas de Disfrazarse si
utilizar esta aptitud para crear un disfraz.

Carga de energia (Ex): esta aptitud concede energia vital con un
toque, y ocurre automiticamente cuando impacta un ataque cuerpo a
cuerpo o a distancia. Cada carga de energia realizada con éxito otorga

uno o mis niveles positivos (la descripcion de la criatura especifica
cudntos) sobre las criaturas vivientes. A menos que se especifique en la
descripcion de la criatura, una criatura drenadora pierde 5 puntos de
golpe por cada nivel positivo que concede. Una criatura no puede tener
mds niveles positivos que su bonificador de Constitucién (minimo 1)

Una criatura afectada gana un bonificador de competencia +1 a todas
las pruebas de habilidad y caracteristica, a todos sus ataques y a todas sus
salvaciones, y gana un nivel efectivo o DG (cualquier nivel que se utilice
en una tirada de dados o en un cilculo) por cada nivel positivo. Un
lanzador de conjuros ganara un espacio de conjuro del mayor nivel de
conjuro que pueda lanzary (si es aplicable) un conjuro preparado de ese
nivel. Estas ganancias persisten hasta que se pierde el nivel positivo.

Los muertos vivientes reaccionan a los niveles positivos de la
misma manera que los seres vivos reaccionan a los niveles negativos.
Un personaje muerto viviente con niveles negativos que sean al
menos igual a su nivel actual es destruido instantineamente. Des-
pués de 24 horas, un muerto viviente debe realizar un TS Voluntad
(CD 10 +1/2 DG del atacante + modificador de Car del atacante) (la
CD se proporciona en la descripcién del atacante). Si tiene éxito en
su salvacion, el nivel positivo se desvanece sin dafiar a la criatura. La
criatura afectada realiza un TS distinto para cada nivel positivo que
haya ganado. Si falla la salvacion, el nivel positivo se desvanece, pero
el nivel de la criatura (o DG) queda reducido en uno.

Clase predilecta: un monstruo que adquiere niveles en una clase
(0 en mis de una clase) tiene una clase predilecta, al igual que ocurre
con los personajes jugadores. De forma adicional, por supuesto que
los DG raciales de un monstruo también cuentan como clase predi-
lecta: si el monstruo se convierte en un personaje multiclase, ni su
clase predilecta ni sus DG raciales contaran cuando se determine si
sufre una penalizacién de puntos de experiencia,

Conjuros: algunas veces una criatura puede lanzar sortilegios arca-
nos o divinos deigual manera que puede hacer un miembro de las clases
lanzadores de conjuros (y puede activar objetos magicos segtin corres-
ponda). Tales criaturas estin sujetas a las mismas reglas de lanzamiento
de conjuros que los personajes, con las siguientes excepciones.

Una criatura lanzadora de conjuros que carezca de manos o
brazos puede proporcionar cualquier componente somatico que
puede necesitar un conjuro mediante movimientos de su cuerpo.
Una criatura semejante también necesitard componentes mate-
riales para sus conjuros. Puede lanzar el conjuro ya sea tocando el
componente requerido (pero no si el componente esta en posesion
de otra criatura) o teniéndolo consigo. Algunas criaturas lanzadores
de conjuros utilizan la dote de Abstencién de materiales para evitar
tener que preocuparse de componentes no muy costosos.

Una criatura lanzadora de conjuros no es realmente miembro de
una clase a no ser que lo diga su ficha, y tampoco obtendré ninguna
actitud de clase. Por ejemplo, una criatura que lance conjuros arcanos
como un hechicero no podré obtener un familiar. Una criatura con
accesoa sortilegios de clérigo deberd prepararlos de la manera normal
y recibiri conjuros de dominio si asi est4 especificado, pero no recibiri
los poderes concedidos de dominio salvo que tenga al menos un nivel
en la clase de clérigo.

Constreiiir (Ex): tras una prueba con éxito de presa, la criatura
puede estrujar al oponente, infligiendo dafio contundente. La can-
tidad de dafio aparece indicada en la ficha de la criatura. Si el mons-
truo dispone también de la aptitud de Agarrén mejorado (consulta
este mismo glosario), infligira dafio por constriccién ademas del que
cause con el arma empleada para agarrar.

Consuncién de energia (Sb): este ataque mina la energia vital
de un oponente vivo y tiene lugar de forma automitica en cuanto la




victima es alcanzada por un ataque cuerpoa cuerpo o a distancia. Cada
consuncién de energia con éxito infligird uno o mds niveles negativos
(el texto descriptivo indicara cuantos). Cuando un ataque que pro-
duzca consuncién de energia resulte en un golpe critico, consumira
el doble de la cantidad indicada. Salvo que se indique lo contrario, por
cada nivel negativo que inflija a su oponente, la criatura consumidora
recuperara § puntos de golpe (10 con un golpe critico). Estos puntos
de golpe temporales durardn un maximo de 1 hora.

Por cada nivel negativo, el oponente afectado sufrira un -1 en
todas sus pruebas de habilidad y caracteristica, ataques y salvaciones,
y perderi 1 nivel efectivo o DG (siempre que el nivel se utilice para
un cilculo o tirada de dado). Si es un lanzador de conjuros, perderd
también un espacio del conjuro del nivel mas alto que pueda ejecu-
tar y (si es aplicable) un conjuro preparado de ese mismo nivel; esta
pérdida persistira hasta que se elimine el nivel negativo.

Los niveles negativos permanecen hasta haber transcurrido 24
horas o hasta ser eliminados por medio de un conjuro, como resia-
blecimiento. En ese momento, el oponente afectado debe intentar una
salvacién de Fortaleza con CD 10 + 1/2 de los DG raciales de la criatura
consumidora + el modificador de Carisma de la criatura consumidora
(la CD exacta se indicara en el texto descriptivo de la criatura). Con
un resultado de éxito, el nivel negativo desaparece sin causar dafio
alguno a la victima. Con un fallo, el nivel negativo desaparece, pero
nivel de la criatura también se vera reducido en 1. Debe efectuarse un
TS diferente para cada nivel negativo que se posea.

Convocar (St): una criatura con la aptitud de convocar puede
llamar a otras criaturas especificas de su raza de una manera muy
parecida el conjuro convocar monstruo, pero por lo general solamente
tiene una posibilidad limitada de éxito (tal y como se especifica la
ficha de la criatura). Tira d%, si falla ninguna criatura responde a la
convocacién. Las criaturas convocadas regresan de forma automatica
a dénde proceden después de 1 hora. Una criatura que acaba de ser
convocada no puede utilizar su propia actitud de convocar durante 1
hora.

La mayoria de las criaturas con esta aptitud no la utilizan a la
ligera, debido a que las deja en deuda con la criatura convocada. Por
regla general, solamente la utilizan cuando es necesario para salvar
sus propias vidas.

A cada actitud de convocar se le proporciona un nivel de conjuro
adecuado para los calculos referentes a las pruebas de Concentracion
eintentos de disipara la criatura convocada. Tal y como se menciona
en la Guia del Dungeon Master, no se otorgan recompensas de expe-
riencia por monstruos convocados.

Curacién rapida (Ex): una criatura con la cualidad especial de
Curacién ripida recupera puntos de golpe a un ritmo excepcional-
mente veloz, normalmente 1 6 mis puntos por asalto, segtin se indi-
que en la ficha de la criatura (por ejemplo, un troll de las cavernas
tiene Curacion rapida 8). Excepto por lo que se dice aqui, la Curacion
rapida sera considerada igual que la natural (consulta el Manual del
jugador). Esta actitud no sirve para recuperar los puntos perdidos a
causa de la inanicién, la sed o la asfixia, ni permite a la criatura rege-
nerar ni, salvo que se diga lo contrario, reengancharse fragmentos
corporales que haya perdido.

Dado de golpe racial: es el tipo de DG que posee un monstruo
en virtud del tipo de criatura que es. Los DG obtenidos mediante
las adquisicién de niveles de clase no son DG raciales. Por ejemplo,
el armand guardidn que describimos en este libro es una criatura
de 17 DG debido a sus nueve niveles de hechicero, pero posee 8 DG
raciales (la misma cantidad que un armand tipico sin ningtin nivel
de clase).

Desgarramiento (Ex): una criatura con este ataque especial
obtiene ataques naturales adicionales cuando efecttia una presa
sobre sus enemigos. Normalmente, un monstruo solamente puede
atacar con una de sus armas naturales mientras estd efectuando una
presa, pero por regla general una criatura con la actitud que Desga-
rramiento obtiene dos ataques de garra adicionales que solamente
puede utilizar contra un enemigo apresado. Los ataques de Desga-
rramiento no sufren el penalizador habitual de —4 por atacar con un
arma natural mientras esta efectuando una presa.

Un monstruo con la aptitud de Desgarramiento debe comenzar
su turno apresando para utilizar este ataque especial, no puede
empezar uha presa y desgarrar en el mismo turno.
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Engullir (Ex): si la criatura que posee este ataque especial
comienza su turno con un oponente inmovilizado en su boca (con-
sulta ‘Agarrén mejorado’ en este mismo glosario), puede intentar
una nueva prueba de Presa (como si intentara inmovilizar a su opo-
nente). Si tiene éxito, la criatura se tragard a su victima e infligira
al oponente dafio de mordisco. Salvo que se indique lo contrario,
el oponente podri tener, como miximo, una categoria de tamafio
menos que la criatura engullidora.

Ser engullido tiene varias consecuencias, que dependen de la
criatura que engulle. Una criatura engullida se considera que esta
inmovilizada, mientras que la criatura que engulle no lo esta. La
victima puede intentar abrirse paso cortando con cualquier arma
ligera cortante o perforante (la cantidad de dafio necesario para
liberarse figurard en la descripcion de la criatura), o sencillamente
puede intentar escapar de la presa. La CA del interior de una cria-
tura que engulle es normalmente 10 + 1/2 del bonificador de su
armadura natural, sin modificadores por tamanio o Destreza. Si la
criatura engullida se libera de la presa, el éxito la sitiia de nuevo
en la boca del atacante, donde puede ser mordida o tragada de
nuevo.

Enlace telepatico (Ex): las criaturas con esta aptitud comparten
una conciencia comunal, lo que les permite comunicarse telepatica-
mente con otras criaturas de su especie. Un grupo de estas criaturas
que se encuentre dentro de cierta distancia unas de otras (especificado
en la descripcién de la criatura) estin en contacto constante. Si una
es consciente de un peligro en particular, todas son conscientes. Si
una del grupo no esti desprevenida, ninguna del grupo lo esta. No se
considera que ninguna criatura del grupo esta flanqueada a menos que
todo el grupo lo esté.

Entorno: esta linea describe un tipo de clima y terreno donde
se encuentra de forma habitual a la criatura. Esto es una tendencia,
pero no es algo excluyente. Ten cuenta que estos entornos también
pueden existir en partes de dungeons debido a efectos mégicos u
otras interferencias sobrenaturales, o como aspectos de dungeons
u otros ambientes. El Capitulo 5 de la Guia del Dungeon Master con-
tiene mas detalles sobre los tipos de clima y terreno.

Cualquiera: ninglin entorno preferido.

Frio: clima drtico y subdrtico. Cualquier zona que tenga condicio-
nes invernales durante la mayor parte del afio.

Templado: cualquier zona que tenga unas estaciones alternas cali-
das y frias.

Calido: clima tropical y subtropical. Cualquier zona que tenga
condiciones veraniegas durante la mayor parte del afio es calida.

Acudtica: agua dulce o salada.

Desiertos: cualquier drea seca con poca vegetacion.

Bosques: cualquier area cubierta con drboles.

Colinas: cualquier zona accidentada pero que no sea de terreno
montanoso.




Pantanos: cualquier zona baja, plana, anegada de agua; incluyendo
marismas.

Montafias: terreno escarpado con elevaciones mayores que las
colinas.

Llanuras: cualquier zona mas o menos plana que no sea un
desierto, marismas o bosque.

Nowmbre de plano: el plano natal de una criatura extraplanaria.

Subterrdneo: zonas subterrineas.

Habilidades de clase (o claseas): cualquier habilidad en la que
el monstruo haya adquirido un rango o en la que la criatura posea
un bonificador racial se considera un habilidad de clase (o clasea)
para esa especie de criatura. Algunos monstruos, como los dragones
verdaderos, tienen sus habilidades de clase listadas de forma expli-
cita. Puedes determinar las habilidades de clase de otros monstruos
consultando sus bloques de estadisticas.

Las criaturas con una habilidad natatoria siempre tienen Nadar
como habilidad de clase, y del mismo modo las que posean una velo-
cidad trepadora tendran Trepar. Las habilidades listadas en una ficha
debido a la sinergia de otros habilidades no son habilidades de clase.
Por ejemplo, las habilidades de clase de un ssvaklor son Averiguar
intenciones, Avistar, Engafiar, Escuchar, Nadar y Supervivencia.
Aungue Disfrazarse, Diplomacia e Intimidar se mencionan en el
bloque de estadisticas de la criatura, su presencia se debe de forma
exclusiva a los beneficios de sinergia que conceden otras habilidades.
El bloque de estadisticas también incluye un medificador para Saltar
debido su velocidad, incluso aunque Saltar no sea un habilidad de
clase para la criatura.

Inmunidad: una criatura que posea inmunidad a un efecto
nunca es dafiada (o ayudada) por dicho efecto, Una criatura no puede
anular una inmunidad para poder recibir un efecto beneficioso.

Legal: por o general este subtipo se aplica solamente a los ajenos
originarios de los planos Exteriores de alineamiento legal. La mayoria
de las criaturas que tienen este subtipo también tienen alineamientos
legales; sin embargo, si su alineamiento cambiase a pesar de todo man-
tendrian el subtipo. Cualquier efecto que dependa del alineamiento
afecta a una criatura de este subtipo como si fuese de alineamiento
legal, sin que importe el alineamiento que tenga verdaderamente.
La criatura también sufrira los efectos conforme a su alineamiento
verdadero. Una criatura con el subtipo ‘legal’ supera la RD como si sus
armas naturales y cualquier arma que utilice tuvieran alineamiento
legal (consulta ‘Reduccién del daio, anteriormente).

Miedo (Sb o St): los ataques de miedo pueden tener varios efectos.

Aura de miedo (Sb): la utilizacién de esta aptitud es una accién
gratuita. El aura puede dejar clavado al oponente (como la desespe-
racién de una momia) o funcionar como el conjuro de miedo (igual
que el aura de un liche) también pueden ser posibles otros efectos.
Una aura de miedo es un drea de efecto. El texto descriptivo propor-
cionara el tipo tamaiio del drea.

Cono (St) o rayo (Sb) de miedo: estos efectos suelen funcionar comao
el conjuro de miedo.

Cuando un efecto de miedo permite un TS, se trata de uno de
Voluntad con CD 10 + 1/2 de los DG raciales de la criatura temible
+ el modificador de Carisma de la criatura temible (la CD exacta
aparecerd indicara en el texto descriptivo de la criatura). Todos los
ataques de miedo son efectos enajenadores de miedo.

Mirada (Sb): un ataque de mirada tiene lugar cuando los opo-
nentes miran a los ojos de la criatura. Bste ataque puede tener
practicamente cualquier efecto: petrificacién, muerte, hechizo, etc.

Su alcance tipico es de 30/, pero consulta la ficha de la criatura para
obtener mis detalles al respecto.

El tipo de salvacion para los ataques de mirada varia, pero por regla
general es de Voluntad o Fortaleza. La CD es 10 + 1/2 de los DG racia-
les de Ja criatura miradora + el modificador de Carisma de la criatura.
miradora (la CD exactaaparecerd indicar en el texto descriptivo de la
criatura). Un TS con éxito negaré el efecto. El ataque de mirada de un
monstruo aparecera descrito de forma abreviada en su descripcion.

Todo oponente que se encuentre dentro del alcance de un araque
de mirada debe realizar un TS cada asalto, al comienzo de su tugno
y por orden de iniciativa. Solamente seran vulnerables aquellos
oponentes que estén mirando directamente a la criatura con ataque
de mirada. Los oponentes disponen de dos maneras de hacer el TS
evitando mirarla. ;

Desviar los ojos: el oponente evite mirar al rostro de la criatura, cen-
trando su atencién en el cuerpo, fijindose en su sombra, siguiendo
su imagen en superficies reflectantes, etc. Cada asalto, el oponente
tendrd un 50% de posibilidades de librarse del TS contra el ataque de
mirada. Sin embargo, la criatura con ataque de mirada tiene oculta-
cidén contra ese oponente.

Llevar una venda en los ojos: el oponente no podri vera la criatura
en absoluto (también puede hacerse dindole la espalda o cerrando
los ojos). La criatura con ataque de mirada dispondra de ocultacién
total contra ese oponente.

Una criatura dotada de esta aptitud puede “mirar activamente”
como accién de ataque con sélo elegir a un objetivo que se encuentre
asualcance. El oponente debera realizar un TS, pero podra intentar
evitarlo tal y como se ha descrito anteriormente, Por tanto, es posible
tener que salvarse dos veces contra la mirada de una criatura en un
mismo asalto: una vez antes de laaccién del oponente y otro durante
el turno de la criatura.

Los ataques de mirada pueden afectar a los oponentes etéreos. Si
no se indica lo contrario, todas las criaturas serin inmune al ataque
de mirada de los de su propia especie. Los aliados de una criatura con
ataque de mirada pueden resultar afectados. Se considera que todos los
aliados de un monstruo con ese ataque estin desviando los ojos de la
criatura, y cada asalto tienen un 50% de posibilidades de no necesitar
realizar un TS contra el ataque de mirada. La criatura también puede
cubrirse los ojos, anulando de este modo el ataque de mirada.

Modalidades de movimiento: las criaturas pueden poseer otras
modalidades de movimiento ademds de caminar y correr. Salvo si se
indica lo contrario de forma especifica en la descripcién de un mons-
truo, las modalidades de movimiento seran naturales y no magicas.

Excavar (Ec): una criatura con velocidad minadora puede excavar
un tiinel a través de la tierra, pero no a través de la roca, a no ser que
el texto descriptivo afirme lo contrario. Estas criaturas no pueden
cargar 6 correr mientras excavan. La mayoria de las criaturas mina-
doras no dejan tuneles tras de si que otros puedan utilizar (ya sea
porque apilan detras suyo el material que excavan rellenando el
tiinel o porque realmente no desplazan ningtin material cuando
excavan); consulta las descripciones individuales de las criaturas
para mas detalles al respecto.

Nadar (Nd): las criaturas con una velocidad natatoria pueden des-
plazarse por el agua a la velocidad indicada sin necesidad de realizar
pruebas de Nadar. Ademis, obtendrin un bonificador racial +8 en las
pruebas de Nadar para realizar alguna accién especial o evitar un peli-
gro. Siempre podrin elegir 10, aunque estén nadandoa toda prisa o sean
amenazadas mientras tanto. Estas criaturas podran utilizar la accién de
correr mientras nadan, siempre y cuando lo hagan en linea recta,

Trepar (Tt): toda criatura que posea una velocidad trepadora obten-
drd un bonificador racial +8 en todas las pruebas de Trepar. La criatura
debera realizar una prueba de Trepar cada vez que escale una pared o




una pendiente con una CD superior a 0, pero siempre podri elegir 10
(consulta ‘Pruebas sin tirada’ en el Manual del jugador) aunque lo haga
atoda prisa o sea amenazada mientras lo hace. Al trepar, la criatura se
desplazara a la velocidad indicada. Si opta por una escalada acelerada
(consulta la habilidad de Trepar, en el Manual del jugador) se movera
al doble de la velocidad indicada (o su velocidad terrestre normal,
la que sea menor), realizando una sola prueba de habilidad con un
penalizador de —5. Estas criaturas no pueden usar la accién de correr a
la vez que trepan. Una criatura conserva su bonificador de Destrezaa
la CA (silo tiene) mientras trepa, y los oponentes no obtienen ningtin
bonificador especial a sus ataques contra una criatura que trepe.

Volar (V1): una criatura con una velocidad de vuelo (o voladora)
podré desplazarse través del aire ala velocidad indicada, siempre que
no lleve mas de una carga ligera; consulta ‘Carga transportable’, en el
Manual del jugador (tienen cuenta que llevar una armadura interme-
dia no constituye de forma necesaria una carga mediana). Todas las
velocidades de vuelo incluyen una nota entre paréntesis indicando
el tipo de maniobrabilidad que describimos a continuacién.

Perfecta: la criatura puede llevar a cabo pricticamente cualquier
maniobra aérea que desee. Se moveri por el aire igual de bien que un
humano lo haria sobre terreno llano.

Buena: la criatura es muy 4gil en el aire (como una mosca domés-
tica o un colibri), pero no puede cambiar de direccién tan ficilmente
como las que poseen maniobrabilidad perfecta.

Regular: la criatura puede volar tan hibilmente como un pajaro
pequeio.

Mala: la criatura vuela igual de bien que un pjaro de gran tamafio.

Torpe: la criatura apenas puede maniobrar.

Una criatura voladora puede realizar ataques en picado. Funcionan
igual que una carga, pero la criatura en picado ha de desplazarse un
minimo de 30’ Sélo podra atacar con las garras o zarpas, pero estas
infligiran el doble de dafio. Estas criaturas pueden usar la accién de
correr mientras vuelan, siempre y cuando se desplacen en linea recta.

Para obtener mas informacién al respecto, consulta ‘Movimiento
aéreo tactico), en la Guia del Dungeon Master.

Nivel efectivo de personaje (NEP): esta cantidad representa
la potencia global de una criatura comparada con un personaje del
Manual del jugador. Una criatura con un NEP de 10 es equivalente
de una forma aproximada a un personaje de 10¢ nivel. El NEP de
una criatura es igual a la suma de sus DG (incluyendo sus niveles de
clase) y suajuste de nivel. Por ejemplo, 1 minotauro tiene 6 DG y un
ajuste de nivel de +2. Es equivalente un personaje de 8° nivel.

Olfato (Ex): esta aptitud permite una criatura detectar a individuos
que se estén aproximando, descubrir husmeando a enemigos escon-
didos y rastrear utilizando el sentido del olfato. Las criaturas con esta
aptitud pueden identificar olores familiares igual que los humanos
lo hacen con los lugares conocidos. La criatura podri detectar a sus
oponentes por medio del olfato en un radio de 30" Con el vientoa favor,
el alcance se incrementari hasta 60", con el viento en contra, quedara
reducido a 15’ Los olores fuertes, como el humo o los desperdicios
putrefactos, podrin detectarse al doble de las distancias indicadas ante-
riormente, Los olores abrumadores, como el olor fétido de la mofeta o
el hedor del saurion, podran detectarse al triple del alcance normal.

Cuando una criatura detecta un olor, no se revela la posicién exacta
de donde emana: sélo queda patente su presencia de algiin punto
dentro del alcance. La criatura puede emplear una accién de movi-
miento para averiguar de qué direccién proviene. Si se mueve a 5 o
menos de la fuente del olor, la criatura podri precisar su posicién.

Una criatura con esta aptitud y la dote de Rastrear puede seguir
rastros por medio del olfato, realizando una prueba de Sabiduria (o
Supervivencia) para localizar o seguir un rastro. La CD tipica de un

rastro reciente es 10 (sin importar el tipo de superficie impregnada
por el olor). La CD aumentaré o disminuird dependiendo de lo fuerte
que sea el olor de la presa, la cantidad de criaturas perseguidas v la
antigiiedad del rastro. La CD aumentari en 2 por cada hora que el
rastro se haya enfriado. Por lo demds, la actitud sigue las mismas
reglas que la dote de Rastrear: Las criaturas que rastreen mediante
el olfato ignorarin los efectos producidos por las condiciones de la
superficie y la mala visibilidad.

Parilisis (Ex o Sb): este ataque especial inmoviliza a una vic-
tima. Las criaturas paralizadas no pueden moverse, hablar o realizar
ninguna accién fisica. La victima permanece donde éste, inmovil e
indefensa. La pardlisis afecta al cuerpo, y por regla general un per-
sonaje puede resistirse mediante un TS de Fortaleza (la CD figurara
en la descripcion de la criatura). Al contrario que inmovilizar persona
y otros efectos parecidos, un efecto de paralizacién no permite una
nueva salvacion cada asalto. Una criatura alada que esté volando por
elaire cuando resulte paralizada no podri batir sus alas y caers. Una
criatura nadadora no podra nadar y podria ahogarse.

Pérdidas de puntuacién de caracteristica (Sb): algunos
ataques reducen la puntuacién del oponente en una o mas caracte-
risticas. Esta pérdida puede ser permanente (consuncién de carac-
teristica) o temporal (dafio de caracteristica).

Consuncion de caracteristica: este efecto reduce de forma permanente
una puntuacion de caracteristica de un oponente vivo cuando la cria- -
turalo alcanza con un ataque cuerpo a cuerpo. El texto descriptivo de
la criaturaindica la la caracteristica concreta y la cantidad consumida.
Cuando un ataque que cause consuncién permanente de caracteris-
tica resulte en un golpe critico, consumiri el doble de la cantidad
indicada (si el dafio estd expresado en forma de tirada, lanza los dados).
Salvo que se indique lo contrario, la criatura atacante ganara 5 puntos
de golpe (10 con un golpe critico) siempre que consuma una puntua-
cién de caracteristica, sin importar cuintos puntos haya consumido.
Los puntos de golpe temporales adquiridos de esta manera duran un
méximo de 1 hora.

Algunos ataques de consuncién de caracteristica permiten una
salvacion de Fortaleza con una CD de 10 + 1/2 de los DG raciales de
la criatura consumidora + el modificador de Carisma de la criatura
consumidora (la CD exacta se indicard en la descripcién de la cria-
tura). Sino se menciona ningtin TS, éste no estara permitido.

Dafio de caracteristica: este ataque inflige dafio temporal a una
puntuacién de caracteristica del oponente. El texto descriptivo de
la criatura indicara la caracteristica y la cantidad de dafio. Cuando
un ataque que produzca dafio de caracteristica resulte en un golpe
critico, infligira el doble del dafio indicado (si el dafio estd expresado
en forma de tirada, lanza dos dados). La caracteristica dafiada se recu-
pera razon de un punto por dia por cada caracteristica afectada.

Pisotear (Ex): como accién de asalto completo, la criatura que
posea este ataque especial puede moverse hasta el doble de su veloci-
dad y, literalmente, atropellar a cualquier oponente que tenga, como
minimo, una categoria de tamafio menos que ella. Lo tinico que debe
hacer la criatura es pasar sobre los oponentes que encuentren en su
camino; cualquier criatura cuyo espacio sea completamente cubierto
por el espacio de la criatura que pisotea sufre dicho ataque.

Si el espacio de un objetivo es mayor de 5, solamente se conside-
rard pisoteado si la criatura que efectua el ataque pasa por encima
de todas las casillas que él ocupe. Si la criatura que pisotea pasa
solamente sobre parte del espacio el objetivo, éste puede efectuar
un ataque de oportunidad contra la criatura que pisotea con un
penalizador de —4. Una criatura que esté pisoteando y termine su
movimiento de forma accidental en un espacio ilegal volveri a la




tltima posicion legal que haya ocupado, o a la posicién legal mas
cercana, si existiera una que fuera mas proxima.

Un ataque de pisoteo inflige dafio contundente (el dafio de golpe-
tazo de la criatura + 1 1/2 veces su modificador de Fuerza). El texto
descriptivo de la criatura indicar la cantidad exacta.

Los oponentes pisoteados pueden realizar ataques de oportunidad,
pero éstos sufrirdin un penalizador de —4. Si no llevan a cabo tales
ataques, los oponentes pisoteados podrdn intentar un TS Reflejos para
sufrir solamente la mitad del dafio. La CD de salvacion sera 10 + 1/2
DG de la criatura pisoteadora + el modificador de Fuerza de la criatura
que pisotea (la CD exacta figurard en el texto descriptivo de la criatura),
Una criatura pisoteadora solamente puede infligir dafio por pisoteo
a cada objetivo una vez por asalte, sin que importe cuantas veces su
movimiento Je lleva a pasar por encima de una criatura objetivo.

Poderes psionicos (St): se trata de actitudes que las criaturas
generan con el poder de su mente. La tirada de salvacién (si la hay)
contra una aptitud psiénica es 10 + el nivel del conjuro que la acti-
tud duplica o imita + el modificador de Carisma de la criatura,

Presencia pavorosa (Ex): esta aptitud especial hace que la mera
presencia de la criatura resulte inquietante para sus enemigos. Tiene
lugar de forma inmediata cuando la criatura lleva a cabo algiin tipo
de accién dramatica (como cargar, atacar o gruiir). Los oponentes
situados dentro del alcance que presenciaron la accién pueden
quedar asustados o estremecidos.

Las acciones necesarias para desencadenar la actitud apareceran
indicadas en el texto descriptivo de la criatura. Por regla general, el
alcance es 30'y la duracién habitualmente es 5d6 asaltos.

Esta aptitud solamente afecta a los oponentes que tengan menos
DG o niveles que la criatura. Todo oponente pueda resistir los efectos
mediante un TS Voluntad con éxito (CD 10 + 1/2 de los DG raciales
de la criatura pavorosa + modificador de Carisma de la criatura
pavorosa; la CD exacta aparecerd indicado en el texto descriptivo
de la criatura). Todo oponente que tenga éxito en una salvacién serd
inmune a la presencia pavorosa de la criatura durante un dia. La
presencia pavorosa es un efecto enajenador de miedo.

Rasgadura (Ex): si una criatura con este ataque especial impacta
con su ataque natural especificado, se traba al cuerpo del oponente y
desgarraa sucarne. Un ataque de rasgadura inflige dafo igual al araque
natural de la criatura + 1 1/2 veces su modificador de Fue. El texto
descriptivo de la criatura proporciona la cantidad exacta de dafio.

Rayo (Sb o St): esta forma de ataque especial se comporta como
un ataque a distancia (consulta ‘Dirigir un conjure’ en el Manual del
jugador). Golpear con un rayo requiere efectuar un ataque de toque a
distancia, ignorando armaduras, armaduras naturales y escudos y utili-
zando el bonificador de ataque a distancia de la criatura, Los ataques de
rayo no poseen incrementos de distancia. La descripeion de la criatura
especifica el alcance maximo, los efectos y cualquier TS aplicable.

Reduccién del dafio [RD] (Ex 6 Sb): una criatura con esta cuali-
dad especial ignora el dafio de la mayoria de armas ataques naturales,
Sus heridas se curarin inmediatamente o las armas rebotan sin
causarle dafio (en cualquier caso, el oponente serd consciente de que
su ataque no ha surtido efecto). La criatura sufrira dafio normal de
los ataques de energia (incluso aquellos de naturaleza no migica),
conjuros y aptitudes sortilegas y sobrenaturales. A veces, la criatura
puede ser daiiada normalmente por un cierto tipo de arma tal y
como indicamos a continuacién.

La ficha indicara la cantidad de dafio ignorado (normalmente,
entre 5y 25 puntos) y el tipo de arma capaz de negar la actitud. Por
ejemplo, la ficha del hombre-lobo dice: “RD 10/plata”; cada vez que

un oponente alcance al hombre-lobo con suarma, el dafio que inflija
se verd reducido en 10 puntos (hasta un minimo de 0). Sin embargo,
un arma de plata infligira todo el dafio la criatura.

Algunos monstruos son vulnerables al dafio contundente, cor-
tante o perforante. Por ejemplo, el vomitador de plaga posee una
RD 5/cortante. Cuando son golpeados por armas contundentes o
perforantes, el dafio infligido por cada ataque se reduce en 5 puntos,
pero las armas cortantes infligen el dafio completo,

Algunos monstruos son vulnerables a ciertos metales, tales como
la plata refinada, la adamantita y el hierro frio. Los ataques de las
armas que no sean del material adecuado tienen su dafio reducido,
incluso si el arma tiene un bonificador de mejora. Ejemplos: la RD
del troll de guerra 5/adamantita, la del gorro rojo joven 5/ h1err0 frio
y la del diablillo escupeastillas 5/plata.

Algunos monstruos son vulnerables a las armas magicas. Cualquler
arma mégica que posea al menos un bonificador de mejora +1 a las
tiradas de ataque y dafio se sobrepone a la RD de esos monstruos. Las
armas naturales de tales criaturas (pero no sus ataques con armas) se
consideran armas mdgicas en lo referente a superar la RD. Por ejem-
plo, el ssvaklor posee una RD 10/magica y puede golpear como si fuera
un arma migica para los efectos de sobreponerse ala RD.

Algunos monstruos son vulnerables a las armas de alineamiento
bueno, cadtico, legal o maligno. Cuando el clérigo lanza alinear
arma, las armas afectadas pueden obtener una de esas propiedades
0 mds, y ciertas armas magicas también poseen esas propiedades.
Por ejemplo, muchos demonios tanar'ri y diablos baatezu poseen
una RD 10/bueno, mientras que el gélem prismitico posee una RD
10/maligno. Una criatura con un subtipo de alineamiento (bueno,
cadtico, legal 0 maligno) puede sobreponerse a este tipo de RD con
sus armas naturales y las armas que empuiie, como si dichas armas
o armas naturales poseyeron un alineamiento (0 alineamientos) que
correspondan a los de los subtipos de la criatura, y por ello las cria-
turas del ejemplo pueden sobreponerse ala RD como si sus armas y
armas naturales tuvieran alineamiento maligno y bueno, respecti-
vamente. Por ejemplo, un demonio flecha tiene el subtipo caético y
maligno, y por ello puede superar la reduccién al dafio como si sus
armas y armas naturales fueran de alineamiento caético y maligno.

Cuando después de la barra separadora figura un guién (*7)
ningtin arma niega la RD.

Unas pocas criaturas pueden ser dafiadas por més de un tipo de
arma. Por ejemplo, el demonio babau posee una RD 10/buena o
hierro frio. Tanto un tipo de arma como el otro, de alineamiento
bueno o de hierro frio, se sobreponen a su RD.

Algunas otras pocas criaturas requieren combinaciones de dife-
rentes tipos de ataques para sobreponerse a sus reducciones del dafio.
Eldemonio jurapenado posee una RD 10/hierro frio y buena, lo que
quiere decir que un arma debe haber sido templada en frio y poseer
alineamiento bueno al mismo tiempo para sobreponerse a la reduc-
cién del demenio jurapenado. Un gélem de acero umbrio posee
una RD 10/adamantita y magica, lo que significa que solamente las
armas adamantinas con al menos un bonificador de mejora +1 le
infligen el dafio completo. Un arma que sea de una categoria pero
que no tenga la otra propiedad no servira para sobreponerse ala RD
de la criatura, una espada mégica o una maza no magica no serin
mejores para dafiar a liche que cualquier otra cosa.

Regeneracién (Ex): una criatura con esta aptitud es dificil de
matar, y todo el dafio que se le inflige se considera no letal. La criatura
regenerard automaticamente el dafio no letal a un ritmo fijo por asalto,
taly comose indique en su ficha (por ejemplo, una plaga de flores terro-
rificas tiene regeneracion 5). Ciertas formas de ataque, normalmente
el fuego y el acido, infligirn dafio letal a la criatura, que la aptitud no
podri regenerar. El texto descriptivo del monstruo indica los detalles.




Una criatura regeneradora que cajga inconsciente a consecuencia
del dafio no letal sufrido podra ser despachada por medio de un
golpe de gracia (consulta el Manual del jugador al respecto). Este
ataque no puede pertenecer a ninglin tipo que pase a ser automati-
camente dafio no letal.

Las formas de ataque que no inflijan dafio haciendo perder
puntos de golpe (por ejemplo, la mayoria de los venenos) ignoran la
regeneracién. Esta aptitud rampoco sirve para recuperar los puntos
perdidos a causa de la inanicion, la sed o la asfixia.

Las criaturas regeneradoras pueden recuperar porciones perdidas
de su cuerpo y pueden reengancharse extremidades y fragmentos
corporales; los deralles al respecto se indicardn en la ficha de la cria-
tura. Los fragmentos cercenados que no se reenganchen se pudriran
y moririn de forma natural.

Una criatura debe tener una puntuacién de Constitucion para
poseer la actitud de Regeneracion.

Resistencia a conjuros [RC] (Ex): una criatura con RC puede
evitar los efectos de los conjuros y aptitudes sortilegas que la afecten
de una manera directa. Para determinar si un conjuro o aptitud sor-
tilega funciona, el lanzador de conjuros debe realizar una prueba de
nivel de lanzador (1d20 + nivel de lanzador). Si el resultado es igual
o superior al valor de RC de la criatura, el sortilegio funcionard con
normalidad, aunque la criatura seguida teniendo derecho aun TS,

Resistencia a la energia [RE] (Ex): una criatura con esta cua-
lidad especial ignora parte del dafio del tipo indicado cada vez que
se le inflige dafio de esa clase (normalmente por icido, frio, fuego o
electricidad). La ficha indica el tipo y la cantidad de dafio ignorado.
Por ejemplo, un cuchillo brujo tiene RE 5 (fuego), por lo que ignora
los primeros § puntos de dafo por fuego infligidos cada vez que sea
alcanzado por un ataque que inflija dafio por fuego.

Resistencia a la expulsién (Ex): una criatura que posea esta
aptitud especial (por regla general, un muerto viviente) es mas difi-
cil de afectar por clérigos y paladines (consulta al respecto ‘Expulsar
o reprender muertos vivientes, en el Manual del jugador). A la hora
de resolver un intento de expulsar, reprender, comandar o reforzar
muertos vivientes, anade el bonificador indicado al total de DG de la
criatura. Por ejemplo, un aullador mortal tiene 18 DG y resistencia
a la expulsion +4. Los intentos de expulsar, reprender, comandar o
potenciar a un aullador mortal se realizan como si tuviera 22 DG,
aungue seguird siendo una criatura de 18 DG para cualquier otro
proposito.

Sentido ciego (Ex): mediante la utilizacién de otros sentidos
que no sean la vista, tales como un olfato u oido agudo, la criatura
con sentido ciego puede detectar cosas que no puede ver. Habitual-
mente, quien la posea no necesita realizar pruebas de Avistar o Escu-
char para localizar con precisién a una criatura dentro del alcance de
su aptitud de sentido ciego. Cualquier oponente que la criatura no
pueda ver todavia tiene ocultacion total contra la criatura con sen-
tido ciego, y la criatura atin y asi tiene la posibilidad normal de fallo
cuando ataque a enemigos que tengan esa ocultacion. La visibilidad
todavia afecta al movimiento de las criaturas con sentido ciego. Una
criatura con sentido ciego a pesar de eso no recibe su bonificador de
Destreza a la CA contra ataques que no pueda ver.

Sentido de la vibracién (Ex): una criatura con sentido de la
vibracién es sensible a las vibraciones del suelo y puede localizar de
forma automatica la situacién de cualquier cosa que esté en contacto
con el suelo. Las criaturas acuaticas que posean sentido la vibracion
también podrin detectar la localizacion de las criaturas que se

muevan por el agua. El alcance de esta aptitud de estard especificado
en el texto descriptivo de la criatura.

Subtipo acuético: estas criaturas siempre poseen una velocidad
natatoria y pueden moverse en el agua sin realizar pruebas de Nadar.
Una criatura de este subtipo puede respirar bajo el agua. No puede
respirar aire salvo que posea la cualidad de anfibio.

Subtipo agua: habitualmente este subtipo es utilizado por ajenos
elementales con una conexién con el plano Elemental del agua. Las
criaturas con el subtipo ‘agua’ siempre poseen una velocidad natato-
ria y pueden moverse en el agua sin realizar pruebas de Nadar. Una
criatura de este subtipo puede respirar bajo el agua y por lo general
también puede respirar aire.

Subtipo agrandado: una criatura recibe este subtipo en cual-
quier momento en que suceda alguna cosa que cambia su tamafio
original. Algunas criaturas (aquellas con una plantilla heredada)
han nacido con este subtipo, otros lo tienen cuando reciben una
plantilla adquirida. El subtipo ‘agrandado’ siempre va emparejado
con el tipo original de la criatura. Por ejemplo, el cuervo familiar
de un hechicero es una bestia magica (animal agrandado). Por regla
general, una criatura con el subtipo ‘agrandado’ posee los rasgos del
subtipo actual, pero los aspectos de su tipo original. Por ejemplo, el
cuervo familiar de un hechicero posee los aspectos de un animaly
los rasgos de una bestia migica.

Subtipo aire: habitualmente este subtipo es utilizado por ajenos
y elementales con una conexién con el plano Elemental del aire. Las
criaturas del subtipo ‘aire’ siempre tienen una velocidad de vuelo y
pobre la general poseen maniobrabilidad perfecta (consulta la sec-
cién de ‘Modalidades de movimiento’ el este mismo glosario).

Subtipo bueno: por lo general este subtipo se aplica solamente
a los ajenos originarios de los planos Exteriores de alineamiento
bueno. La mayoria de las criaturas que tienen este subtipo también
tienen alineamientos buenos; sin embargo, si su alineamiento
cambiase a pesar de todo mantendrian el subtipo. Cualquier efecto
que dependa del alineamiento afecta a una criatura de este subtipo
como si fuese de alineamiento bueno, sin que importe el alinea-
miento que tenga verdaderamente. La criatura también sufrira
los efectos conforme a su alineamiento verdadero. Una criatura
con el subtipo ‘bueno’ supera la RD como si sus armas naturales y
cualquier arma que utilice tuvieran alineamiento bueno (consulta
‘Reduccion al dafio), anteriormente).

Subtipo cambiaformas: un cambiaformas posee la aptitud
sobrenatural de asumir una o mas formas alternativas. Gran canti-
dad de efectos magicos permiten alguna clase de cambio de forma,
y no toda criatura que puede cambiar de forma posee el subtipo
‘cambiaformas’.

Rasgos: un cambiaformas posee los rasgos siguientes (salvo que se
indique lo contrario en la ficha de la criatura).

— Competencia con sus armas naturales, con todas las armas
sencillas, asi como con cualquier arma que se mencione su ficha.

— Competencia con cualquier tipo de armadura (ligera, interme-
dia 0 pesada) que se describa que lleve, asi como todos los tipos mas
ligeros. Los cambiaformas que no se indique que lleven armadura
no son competentes con ninguna de ellas. Si son competentes con
cualquier tipo de armadura también lo son con escudos.

Subtipo caético: por regla general es un subtipo que solamente se
aplica a los ajenos originarios de los planos Exteriores de alineamiento




cadtico. La mayorfa de las criaturas que tienen este subtipo también
tienen alineamientos cadticos; sin embargo, sisualineamiento cambiase,
a pesar de todo mantendrian el subtipo. Cualquier efecto que dependa
del alineamiento afectar a una criatura de este subtipo como si fuera
de alineamiento caético, sin que importe el alineamiento que tenga
verdaderamente. La criatura también sufrir4 los efectos conforme a su
alineamiento verdadero. Una criatura con el subtipo ‘caético’ supera la
RD como si sus armas naturales y cualquier arma que urtilice tuviera
alineamiento cadtico (consulta la ‘Reduccion del daso), anteriormente).

Subtipo constructo viviente: un constructo viviente es un nuevo
subtipo de constructo, un ser creado con consciencia v libre albedrio
a través de poderosos y complejos encantamientos de creacion. Los
constructos vivientes combinan aspectos tanto de los constructos
como de las criaturas vivas, como se detalla continuacién.

Aspectos: un constructo viviente obtiene sus DG, progresién de
ataque base, salvaciones y puntos de habilidad de la clase que selec-
cione.

Rasgos: un constructo viviente poseen los siguientes rasgos (a menos
que se especifique lo contrario en la descripcién de una criatura).

— Al contrario que otros constructos, un constructo viviente
tiene puntuacion de Constitucién. Un constructo viviente no gana
puntos de golpe adicionales por tamafio, pero gana (o pierde) puntos
de golpe adicionales debido al bonificador (o penalizador) de Cons-
titucion igual que las demads criaturas vivas.

— Al contrario que otros constructos, un constructo viviente no
posee vision en la penumbra o visién en la oscuridad.

— Al contrario que otros constructos, un constructo viviente no
es inmune a los efectos enajenadores.

— Inmunidad al veneno, efectos de sueiio, paralisis, enfermedad,
ndusea, fatiga, agotamiento y consuncién de energia.

— Un constructo viviente no puede curarse el dafio de manera
natural,

— Al contrario que otros constructos, los constructos vivientes
sufren los efectos de los impactos criticos, efectos que requieran
un TS de Fortaleza, muerte por dafio masivo, dafio no letal, aturdi-
miento, dafio a las caracteristicas, consuncion de caracteristicas ¥
efectos de muerte o nigromancia.

— Al contrario que Otros constructos, un constructo viviente
puede utilizar la accién de correr.

— Los constructos vivientes pueden ser afectados por conjuros que
tengan por objetivo a criaturas vivas asi como por aquellos que tengan
por objetivo a constructos. El dafio sufrido por un constructo viviente
se puede curar mediante un conjuro de curar heridas leves o reparar
dafios leves, por ejemplo, y un constructo viviente es vulnerable al con-
juro de dasiar. Sin embargo, los conjuros de la subescuela de curacién
sélo tienen la mitad de su efecto con un constructo viviente,

— Un constructo viviente reacciona de manera algo distinta a
otras criaturas vivas cuando queda reducido a 0 puntos de golpe. Un
constructo viviente con 0 puntos de golpe estd incapacitado, igual que
una criatura viva. Sélo puede realizar una sola accion de movimiento
0 acci6n estindar cada asalto, pero un esfuerzo intenso no provoca
riesgo de mayores dafios. Cuando sus puntos de golpe son menores
que 0y mayores que —10, un constructo viviente queda inerte. Esti
inconsciente e indefenso y no puede realizar ningtin tipo de accién.
Sin embargo, un constructo viviente inerte no pierde puntos de golpe
adicionales a menos que sufra mas dafio, igual que una criatura que estd
estable.

— No puede ser resucitado o revivido.

— No necesitan comer, dormir o respirar, pero atin se pueden
beneficiar de los efectos de conjuros y efectos magicos consumibles
como festin de los héroes y pociones.

— No necesitan dormir, pero deben descansar ocho horas antes
de preparar conjuros.

Subtipo extraplanario: éste es un subtipo que se aplicaa cualquier
criatura cuando esté en un plano diferente del suyo originario. Una
criatura que viaje por los planos puede ganar o perder este subtipo
segun vaya de plano a plano. Este libro supone que los encuentros con
criaturas tiene lugar en el plano Material, y que cada criatura eliyo
plano originario no sea el plano Material posee el subtipo ‘extraplana-
rio’ (pero no lo poseeria si estuviera en su plano natal). Cada criatura
extraplanaria mencionada en este libro posee un plano natal citado
en su descripcién. Estos planos natales estén sacados de la cosmologia
de la Gran rueda del juego de D&D (consulra el Capitulo 5 de ka Guia
del Dungeon Master). Si tu campafia utiliza una cosmologia diferente,
deberas asignar planos natales distintos a las criaturas extraplanarias.

Las criaturas no clasificadas como extraplanarios son originarias
del plano Material, y obtienen el subtipo ‘extraplanario’ si abando-
nan el plano Material. Ninguna criatura posee el subtipo ‘extra-
planario’ cuando se encuentre en un plano Transitivo; los planos
Transitivos en la cosmologia del D&D son el plano Astral, el plano
Exterior y el plano de la Sombra.

Subtipo frio: una criatura con el subtipo ‘frio’ posee inmunidad
al frio. Posee vulnerabilidad al fuego, lo que significa que sufre la
mitad mds de dafio (+ 50%) de lo normal del fuego, independiente-
mente de si se permite un TS o si de la salvacion tiene éxito o falla.

Subtipo fuego: una criatura con el subtipo ‘fuego’ posee inmuni-
dad al fuego. Posee vulnerabilidad al frio, lo que significa que sufre
la mitad mis de dafio (+ 50%) de lo normal del frio, independiente-
mente de si se permite un TS o de si la salvacién tiene éxito o falla.

Subtipo incorporal: las criaturas incorporales carecen de cuerpo
fisico. Sélo pueden infligirles dafo otras criaturas incorporales, las
armas magicas o criaturas que golpeen como armas magicas y los con-
juros y aptitudes sortilegas o sobrenaturales. Son inmunes a todo tipo
de ataques no mégicos. Incluso cuando son alcanzadas Por conjuros o
armas magicas, tienen un 50% de ignorar todo el dafio infligido por esa
fuente corporal (exceptuando los efectos de fuerza, como el proyectil
mdgico, la energia positiva negativa o los ataques de las armas con la acti-
tud fantasmal). Aunque el agua bendita no es un ataque mégico, puede
afectar a los muertos vivientes incorporales, pero un impacto con agua
bendita tiene un 50% de no afectar a una criatura incorporal.

Las criaturas incorporales carecen de armadura natural, pero
poseen un bonificador de desvio igual a su modificador de Carisma
(siempre con un minimo de +1, atin cuando la puntuacién de Carisma
de la criatura no conceda normalmente tal bonificador).

Las criaturas incorporales pueden entrar en objetos sélidos o atra-
vesarlos a voluntad, pero deben permanecer adyacentes al exterior del
objeto y por ello no pueden atravesar un objeto cuyo espacio sea mas
voluminoso que ellas mismas. Pueden sentir la presencia de criaturas
y objetos en una casilla adyacente a su localizacién real, pero los ene-
migos poseen ocultacion total (50% de posibilidad de fallo) contra una
criaturaincorporal que se encuentre dentro de un objeto, Para ser capaz
de ver mis all del objeto en el que estd dentro y atacar con normalidad,
la criatura incorporal debe emerger. Una criatura incorporal dentro
de un objeto posee cobertura total, pero cuando ataque a una criatura
fuera del objeto solamente tendri cobertura, por lo que una criatura en
el exterior con una accién preparada puede golpear mientras la ataca.
Una criatura incorporal no puede atravesar efectos de fuerza,

Sus ataques atraviesan (ignoran) las armaduras, escudos y arma-
duras naturales, aunque los bonificadores de desvio y los efectos
de fuerza (como una armadura de mago), funcionan perfectamente
contra ellas. Las criaturas incorporales pueden atravesar y actuar
en el agua con la misma facilidad con que lo hacen en el aire y no
pueden caer o sufrir dafio por caida. No pueden derribar o efectuar




ataques de presa, ni pueden ser derribadas o sufrir un ataque de
presa. De hecho, no pueden efectuar ninguna accion fisica que
implique mover o manipular un oponente o su equipo, ni tampoco
pueden verse sujetas a tales acciones. Las criaturas incorporales no
tienen peso y no activan trampas que se disparen por peso.

Una criatura incorporal se mueve en silencio y, si no lo desea, no
puede ser oida mediante pruebas de Escuchar. Carece de puntuacion
de Fuerza, por lo que su modificador de Destreza se aplica tanto sus
ataques cuerpo a cuerpo como a distancia. Los sentidos no visuales,
tales como el olfato o vista ciega, no son efectivos o lo son solamente
de forma parcial, contra criaturas incorporales. Estas tienen un sen-
tido innato de la direccién y pueden moverse a maxima velocidad
incluso cuando no puedan ver.

Subtipo maligno: por lo general este subtipo se aplica solamente a
los ajenos originarios de los planos Exteriores de alineamiento maligno.
Los ajenos malignos también son conocidos como infernales. La mayo-
ria de las criaturas que tienen este subtipo también tienen alineamien-
tos malignos; sin embargo, si su alineamiento cambiase a pesar de todo
mantendrian el subtipo. Cualquier efecto que dependa del alineamiento
afecta a una criatura de este subtipo como si fuera de alineamiento
maligno, sin que importe el alineamiento que tenga verdaderamente.
La criatura también sufrird los efectos conforme a su alineamiento
verdadero, Una criatura con el subtipo ‘maligno’ supera la RD como si
sus armas naturales y cualquier arma que utilice tuviera alineamiento
maligno (consulta ‘Reduccion del dafio’, anteriormente).

Subtipo nativo: este es un subtipo que solamente se aplica a
algunos ajenos. Estas criaturas tienen antepasados mortales o una
fuerte conexién con el plano Material, y pueden ser revividas, reen-
carnadas o resucitadas de igual forma que lo puede ser cualquier
otra criatura viva. Las criaturas de este subtipo son nativas del plano
Material (de ahi el nombre del subtipo).

Al contrario que los auténticos ajenos, los ajenos nativos necesitan
comer y dormir.

Subtipo plaga: una plaga es una gran cantidad de criaturas
Minusculas, Diminutas o Menudas que actiian como una tnica
criatura. Una plaga posee las particularidades de su tipo, excepto las
que explicamos a continuacién. Una plaga posee una tinica cantidad
total de DG y puntos de golpe, un tinico un modificador de inicia-
tiva, una tinica velocidad, y una tinica CA. Una plaga efecttia los TS
como una criatura unica.

Una tinica plaga ocupa una casilla (si estd compuesta por criaturas no
voladoras) o un cubo (si es de criaturas voladoras) de 10’ de lado, pero su
alcance es de 0, como el de las criaturas que la componen. Para atacar,
se deben mover al espacio de un oponente, lo que provoca un ataque de
oportunidad. Puede ocupar el mismo espacio que una criatura de cual-
quier tamafio, debido a se puede mover por todos los lados de su presa.
Una plaga puede moverse a través de casillas ocupadas por enemigos y
viceversa sin dificultad, aunque la plaga provoca un ataque de oportu-
nidad si lo hace. Una plaga puede moverse a través de grietas o agujeros
lo suficientemente grandes para las criaturas que en la componen.

Una plaga de criaturas Menudas consiste en 300 criaturas no
voladoras o 1.000 voladoras. Una de criaturas Diminutas estd for-
mada por 1.500 criaturas no voladoras o 5.000 voladoras y una plaga
de criaturas Minusculas se compone de 10.000 criaturas, sean 0 no
voladoras. Las plagas de criaturas no voladoras incluyen muchas mas
criaturas de las que podrian caber normalmente en una casilla de
10’ de lado basiandose en su espacio usual, debido a que las criaturas
de una plaga estin apretujadas y por lo general se arrastran unas
por encima de otros y de sus presas cuando se mueven o atacan.
Las plagas mis grandes se representan mediante miiltiples plagas

individuales (una plaga de 15.000 ciempiés consistiria en 10 plagas
de ciempiés, y cada plaga individual ocupa de una casilla de 10’ de
lado). Eldrea ocupada por una plaga grande es totalmente moldeable,
aunque por regla general la plaga permanece en casillas continuas.

Rasgos: una plaga no posee una parte frontal y posterior diferen-
ciadas, por lo que no se ve afectada por los golpes criticos ni puede
ser flanqueada. Una plaga compuesta por criaturas Menudas sufre
la mitad del dafio infligido por armas cortantes y perforantes. Una
que esté formada por criaturas Diminutas o Mintsculas es inmune
al dafio de todas las armas.

Al reducir una plaga a 0 puntos de golpe hacemos que se dispersa
y desaparezca, aunque el dafio infligido hasta ese momento no afecta
a sus aptitudes para atacar o resistir un ataque. Las plagas nunca,se
quedan grogui o moribundas como resultado del dafio sufrido. Igual-
mente, tampoco pueden ser derribadas, apresadas o embestidas, y ellas
no pueden efectuar un ataque de presa sobre un oponente.

Una plaga es inmune a cualquier conjuro o efecto que afecte a
una cantidad especifica de criaturas (incluyendo conjuros con un
unico objetivo, tales como desintegrar), con la excepcién de los efec-
tos enajenadores (compulsiones, fantasmagorias, hechizos, pautas y
efectos de moral) si la plaga tiene una puntuacién de Inteligencia y
una mente colectiva. Los conjuros o efectos que afectan a un irea,
tales como las armas deflagradoras y muchos conjuros de evocacién,
infligen la mitad mas de dafio (+ 50%) a una plaga.

Las plagas compuestas por criaturas Diminutas o Mintisculas
pueden resultar afectadas por los vientos fuertes como los creados
por un conjuro de rafaga de viento. A fin de determinar los efectos del
viento sobre una plaga, considérala como una criatura del mismo
tamafio de las criaturas que la constituyen (consulta ‘Vientos' en
la Guia del Dungeon Master). Por ejemplo, una plaga de langostas
(una plaga de criaturas Diminutas) puede ser dispersada por un
viento severo. Los efectos del viento infligen 1dé puntos de dafio no
letal por nivel de conjuro (o DG de la criatura que lo origina, en el
supuesto de efectos tales como el torbellino de un elemental de aire).
Una plaga que quede inconsciente como resultado de dafio no letal
resultard desorganizada y dispersada, y no se volvera a formar hasta
que sus puntos de golpe excedan su dafio no letal.

Ataque de enjambre: las criaturas con el subtipo ‘plaga’ no efectiian
ataques cuerpo a cuerpo normales. En su lugar, infligen dafo auto-
matico a cualquier criatura cuyo espacio esté ocupando al final de
su movimiento, sin que se necesite una tirada de ataque. Los ataques
de enjambre no se encuentran supeditados a una posibilidad de fallo
por cobertura u ocultamiento. En los apartados de ‘Ataque’ y ‘Ataque
completo’ del bloque de estadisticas de una plaga, no figura ningtin
bonificador de ataque, sino la palabra ‘enjambre’. La cantidad de dafio
que inflige una plaga se basa en sus DG, como te mostramos a conti-
nuacion.

DG delaplaga  Dafio base del ataque de enjambre
1-5 1d6
6-10 2d6
11-15 3d6
16-20 4d6
21 6 més 5d6

Los ataques de una plaga no son magicos salvo que se indique lo
contrario en la descripcién de la criatura. Por regla general, una
RD suficiente para reducir el dafio de un ataque de enjambre a 0,
ser incorporal, u otras aptitudes especiales proporcionan inmu-
nidad a una criatura (o al menos resistencia) al dafio de una plaga.
Algunas plagas también poseen otros ataques especiales, tales como
absorcién de sangre, icido o veneno, ademas del dafio normal que
infligen.




Las plagas no amenazan a las criaturas que estan en su casilla, y
no efectian ataques de oportunidad con su ataque de enjambre. Sin
embargo, distraen a los enemigos cuyas casillas ocupen, tal y como
describimos a continuacion.

Distraccion (Ex): cualquier criatura viva vulnerable al ataque de
una plaga que comience su turno con una plaga en su casilla quedara
nauseada durante 1 turno; un TS Fortaleza (CD 10+ 1/2 de los DG de
la plaga + modificador de Con de la plaga; la CD exacta figurard en
ladescripcién de cada plaga) con éxito niega el efecto. La utilizacion
de habilidades que impliquen paciencia y concentracion requerira
una prueba de Concentracion CD 20.

Subtipo reptiliano: estas criaturas son escamosas y, por regla
general, de sangre fria. El subtipo ‘reptilianc’ solamente si utiliza
para describir a un grupo de razas humanoides, no a todos los ani-
males y monstruos que son reptiles verdaderos.

Subtipo tanar'ri: muchos demonios pertenecen a la raza de
ajenos malignos conocida como los tanar’ri.

Rasgos: un tanar'ri posee los rasgos siguientes (salvo que indique
lo contrario la ficha de una criatura).

Convocar (St): los tanar’ri poseen la apritud de convocar a otros
de su raza (la posibilidad de éxito y tipo de los tanar’ri convocados
figuran en la descripcion de cada monstruo).

— Inmunidad a la electricidad y al veneno.

— Resistencia al acido10, al frio 10y al fuego 10.

— Telepatia.

Subtipo tierra: habitualmente este subtipo es utilizado por
ajenos elementales con una conexién con el plano Elemental de
la tierra. Por regla general las criaturas del subtipo ‘tierra’ poseen
velocidad minadora, y la mayoria de ellas pueden excavar a través de
la roca sélida.

Subtipo trasgoide: los trasgoides son humanoides sigilosos
que viven cazando y realizando incursiones, y todos ellos hablan
trasgo.

Subtipo yugoloth: posiblemente los seres mas codiciosos y
egoistas de los planos Exteriores, los yugoloth son los gobernantes
supremos de entre los ajenos malignos de Gehenna.

Rasgos: un yugoloth posee los siguientes rasgos (salvo que se indi-
que lo contrario en la ficha de una criatura).

— Inmunidad al acido y veneno.

— Resistencia al frio 10, electricidad 10 y al fuego 10.

— Telepatia

Tamafio: las nueve categorias de tamafio son (en orden ascen-
dente) Mindsculo, Diminuto, Menudo, Pequefio, Mediano, Grande,

TaBLA 7—1: TAMANOS DE LAS CRIATURAS

Enorme, Gargantuesco y Colosal. El tamafio de una criatura propor-
ciona un modificador a su CA y al bonificador de ataque, las pruebas
de presa que intente y un modificador a las pruebas de Esconderse.
La tabla 7-1: tamafios de las criaturas, propotciona un listado los
atributos que se aplican a cada categoria de tamario.

Telepatia (Sb): una criatura con esta actitud puede comunicarse
de forma telepatica con cualquier otra criatura dentro de un cierto
alcance (que se especifica en la ficha de la criatura, habitualmenre
100") que tenga un idioma. Es posible dirigirse a varias criaturas al
mismo tiempo de forma telepatica, aunque mantener una conver-
sacién telepatica con mas de una criatura el mismo tiempo es tan
dificil como hablar y escuchar simultineamente a varias personas a
la vez. :

Tesoro: éste apartado describe cuinta riqueza posee la criatura
(consulta para mas detalles sobre el tesoro la Guia del Dungeon Master, de
forma especial las tablas que van de la 3-5 a la 3-8). En la mayoria de los
casos, las criaturas guardan sus objetos de valor en sus hogares o guari-
dasy nolo transportan durante sus viajes. Las criaturas inteligentes que
posean tesoros Utiles y portatiles (como objetos magicos) tenderan a
llevarlos consigo y utilizarlos, dejando en casa los bienes voluminosos.

Los tesoros pueden incluir monedas, bienes y objetos. Las cria-
turas pueden poseer cantidades variables de cada cosa, en base a lo
siguiente:

Estandar: consulta la tabla 35 de la Guia del Dungeon Mastery realiza
una tirada de 1d% por cada tipo de tesoro (monedas, bienes, objetos) en
laseccion de nivel dela tabla que correspondaal VD de la criatura(para
los grupos de criaturas, utiliza en su lugar el NE).

Algunas criaturas poseen el doble, el triple o incluso el cuadruple
del tesoro estandar; en tales casos, realiza dos, tres o cuatro tiradas
por cada tipo de tesoro.

Ninguno: la criatura no posee tesoro propio.

No estandar: algunas criaturas poseen manias o habitos que afec-
tan al tipo de tesoro que retinen. Estas emplean las mismas tablas de
tesoro, pero con ajustes especiales.

Fraccion de las monedas: haz una tirada en la columna de las
monedas correspondiente al VD de la criatura, pero dividiendo el
resultado tal y como te indicamos.

% de bienes u objetos: esta criatura posee bienes u objetos sélo algu-
nas veces. Antes de comprobar los bienes u objetos, lanza 1d% contra
el porcentaje indicado. Si tienes éxito, realiza una tirada normal en
la columna de bienes o la de objetos (lo que atin podria resultar en
que no poseyera ningtin bien ni objeta).

Doble de bienes u objetos: realiza dos tiradas en la columna apropiada
de bienes o de objetos.

Notas entre paréntesis: algunas lineas de bienes u objetos incluyen
notas que limitan los campos de tesoros reunidos por la criatura.

Modif. a CA/ Modif.a Modif. a Espacio Alcance (Alto) Alcance (Largo)

Tamano ataque Presa Esconderse Dimensién®  Peso™* (en casillas) (encasillas)  (en casillas)
Minusculo +8 -16 +16 6" omenos  1/81bo menos 1/2' (1/100) 0’ (0) —

; Diminuto +4 -12 +12 6T 1/81b-11b 1’ (1/25) 0’ (0) =

5 Menudo +2 5 +8 02 11b-8 Ib 21/2 (1/4) 0’ (0) s
Pequefio +1 =i +4 24 8 1b-60 Ib 5 (1) 5 (1) =
Mediano +0 +0 +0 4-8 60 1b-500 Ib 5" (1) 5 (1) S
Grande -1 +4 - 81§ 500 Ib-4.000 Ib 10" (2 x2) 10 (2) 5 (1)
Enorme 2 +8 = 167-32' 2-16 toneladas 15" (3 x3) 15" (3) 10' (2)
Gargantuesco —4 +12 -12 32-64' 16-125 toneladas 20" (4 x4) 20’ (4) 15" (3)
Colosal -8 +16 -16 64 omis més de 125 toneladas 30" 6+ (6x66+) 306 (66+) 2076+ (46+4)

*Altura de los bipedos; longitud del cuerpo de los cuadripedos (del hocico hasta la base de la cola).
**Se supone que la criatura posee la densidad aproximada de un animal corriente. Una criatura hecha de piedra pesarfa bastante més.

I 8 3 Una criatura gaseosa pesarfa mucho menos.




Cuando una nota incluyen la palabra “no”, quiere decir que la
criatura no recoge la cosa en cuestion o no puede quedarse con ella.
Si una tirada aleatoria obtuviese ese resultado, tritalo en su lugar
como “nada’. Por ejemplo, si en la linea de “objetos” de una criatura se
indicara ‘no inflamables”y en la tirada aleatoria obtuvieras un rolle de
pergamino, en vez de eso la criatura no poseeria objeto alguno (el rollo
de pergamino habra ardido o la criatura lo habra abandonado).

Cuando una nota incluye la palabra “sélo”, la criatura se desvivira
por reunir tesoros del tipo indicado. Si una linea de bienes indica
“s6lo gemas”, haz una tirada en la columna de bienes, pero trata como
“oemas” todo resultado de “arte”. A veces, serd necesario repetir la
tirada hasta que aparezca el tipo de objeto adecuado. Por ejemplo, si
la entrada de “objetos” de una criatura indica “s6lo no inflamables’,
debes realizar una tirada normal en la columna de objetos. En case
de obtener un objeto inflamable, debes volver a tirar en ese mismo
tabla hasta obtener uno no inflamables. Si la tabla de la que hayas
hecho la tirada sélo contiene objetos inflamables, retrocede un paso
y vuelve tirar hasta llegar a una tabla que puede ofrecerte el objeto
adecuado.

Tipo aberracién: una aberracion tiene una anatomia extrava-
gante, actitudes insolitas, y propdsitos extrafios, o cualquier combi-
nacién de las tres.

Aspectos: una aberracién poseen los aspectos siguientes.

— DGds.

— Ataque base igual a 3/4 de sus DG totales (como el clérigo).

— Tiro de salvacién bueno: Voluntad.

— Puntos de habilidad iguales a (2 + modificador de Int, minimo 1)
por DG con el cuadruple de puntos de habilidad para el primer DG,

Rasgos: una aberracién posee los rasgos siguientes (salvo que se
indique lo contrario la ficha de una criatura).

— Competencia con sus armas naturales. Si tiene una forma
més bien humanoide, competencia con todas las armas sencillas y
cualquier arma que se describa que utilice.

— Competencia con cualquier tipo de armadura (ligera, interme-
dia o pesada) que se describe que lleve, asi como todos los tipos mas
ligeros. Las aberraciones que no se indique que lleven armadura no
son competentes con ninguna de ellas. Si son competentes con cual-
quier tipo de armadura también lo son con escudos.

— Visién en la oscuridad hasta 60"

— Las aberraciones comen, duermen y respiran.

Tipo ajeno: un ajeno esti compuesto al menos en parte de la
esencia (pero no necesariamente de la materia) de algtn otro plano
que no es el plano Material. Algunas criaturas empiezan siendo de
otro tipo y se convierten en ajenos cuando alcanzan un estado de
existencia espiritual mas elevado (o mds bajo).

Aspectos: un ajeno posee los aspectos siguientes.

—DGds.

— Ataque base igual al total de sus DG (como el guerrero).

— Tiros de salvacién buenos: Fortaleza, Reflejos y Voluntad.

— Puntos de habilidad iguales a (8 + modificador de Int, minimo 1)
por DG con el cuddruple puntos de habilidad para el primer DG.

Rasgos: un ajeno posee los rasgos siguientes (salvo que indique lo
contrario la ficha de una criatura).

— Visi6n en la oscuridad 60.

— Al contrario que la mayoria de criaturas vivas, un ajeno no
posee una naturaleza dual, sino que su cuerpo y alma forman una
unidad. Cuando muere un ajeno, no se libera alma alguna. Los
conjuros que devuelven el alma a los cuerpos, tales como revivir a
los muevfos, reencarnar y resurreccion, no funcionan en un ajeno. Se
necesita un efecto magico diferente, tal como deseo, deseo limitado,
milagro o vesurreccion verdadera, para devolverlo alavida. Un ajeno con

el subtipo ‘nativo’ (consulta este mismo glosario) puede ser revivido,
reencarnado o resucitado de igual forma que no puede ser cualquier
otra criatura viva,

— Competencia con todas las armas sencillas y marciales, asi
como con cualquier arma que se mencione en su ficha.,

— Competencia con cualquier tipo de armadura (ligera, inter-
media o pesada) que se describe que lleve, asi como todos los tipos
mis ligeros. Los ajenos que no se indique que lleven armadura no
son competentes con ninguna de ellas. Si son competentes con
cualquier tipo de armadura también lo son con escudos.

— Los ajenos respiran, pero no necesitan comer o dormir
(aunque pueden hacerlo si lo desean). Los ajenos nativos comen,
duermen y respiran. .

Tipo animal: un animal es una criatura viva, no humanoide,
por lo general un vertebrado sin actitudes magicas y sin capacidad
innata para tener un idioma o una cultura.

Aspectos: un animal posee los aspectos siguientes (salvo que se
indique lo contrario en la ficha de una criatura).

—DGds.

— Ataque base igual a 3/4 de sus DG totales (como el clérigo).

— Tiros de salvacion bueno: Fortaleza y Reflejos (algunos anima-
les tienen TS buenos diferentes).

— Puntos de habilidad iguales a (2 + modificador de Int, minimo 1)
por DG con el cuddruple de puntos de habilidad para el primer DG.

— Rasgos: un animal posee los rasgos siguientes (salvo que se
indigue lo contrario en la ficha de una criatura).

— Puntuacién de Inteligencia 1 0 2 (ninguna criatura con Inteli-
gencia 3 o mayor puede ser un animal).

— Visi6n en la penumbra.

— Alineamiento: siempre neutral.

— Tesoro: ninguno.

— Competencia solamente con sus armas naturales. Un her-
bivoro no combatiente utiliza sus armas naturales como ataques
secundarios. Tales ataques se realizan con un penalizador de -5 a las
tiradas de ataque de la criatura, y el animal obtiene solamente 1/2 de
su bonificador de Fuerza como ajuste al dafio.

— Los animales comen, duermen y respiran.

Tipo bestia mégica: una bestia mégica es parecida a un animal,
pero puede tener una puntuacién de Inteligencia superior a 2.
Normalmente, las bestias magicas poseen aptitudes sobrenaturales
o extraordinarias, pero algunas veces sencillamente tienen una
apariencia o costumbres extranas.

Aspectos: una bestia magica posee los aspectos siguientes.

— DG d10.

— Ataque base igual al total de sus DG (como el guerrero).

— Tiros de salvacién buenos: Fortaleza y Reflejos.

— Puntos de habilidad iguales a (2 + modif. de Int, minimo 1) por
DG con el cuadruple de puntos de habilidad para el primer DG.

Rasgos: una bestia magica posee los rasgos siguientes (salvo que se
indique lo contrario en la ficha de una criatura).

— Visién en la oscuridad 60’ y vision en la penumbra.

— Competencia solamente con sus propias armas naturales.

— No poseen competencia con ninguna armadura.

— Las bestias magicas comen, duermen y respiran.

Tipo cieno: un cieno es una criatura amorfa o mutante, por lo
general descerebrada.

Aspectos: un cieno posee los aspectos siguientes.

— DGd1o.

— Araque base igual a 3/4 de sus DG totales (como el clérigo).

— No posee TS buenos.




— Puntos de habilidad iguales a (2 + modificador de Int, minimo
1) por DG con el cuddruple de puntos de habilidad para el primer
DG, si el cieno tiene puntuacion de Inteligencia. Sin embargo, la
mayotia de cienos son descerebrados y no obtienen ni puntos de
habilidades ni dotes.

Rasgos: un cieno posee los rasgos siguientes (salvo que se indique
lo contrario en la ficha de una criatura).

— Descerebrado: no tiene puntuacién de Inteligencia y posee
inmunidad a todos los efectos enajenadores (compulsiones, fantas-
magorias, hechizos, pautas y efectos de moral).

— Ciego (pero posee la cualidad especial de vista ciega), con
inmunidad a los ataques de mirada, efectos visuales y otras formas
de ataque que impliquen la vista.

— Inmunidad al veneno, la parilisis, el aturdimiento, la enferme-
dad y los efectos de dormir.

— Algunos cienos poseen la actitud de infligir dafio por 4cido a
objetos. En tales casos, la cantidad de dafio es igual a 10 + 1/2 de los
DG del cieno + el modificador de Con del cieno por asalto completo de
contacto.

— No resultan afectados por los golpes criticos, ni pueden ser
flanqueados.

— Competencia solamente con sus armas naturales.

— No poseen competencia con ninguna armadura.

— Los cienos comen y respiran, pero no duermen.

Tipo constructo: un constructo es un objeto animado o una
criatura construida de manera artificial.

Aspectos: un constructo posee los aspectos siguientes.

— DGd1o.

— Ataque base igual a 3/4 de sus DG totales (como el clérigo).

— No posee TS buenos.

— Puntos de habilidad iguales a (2 + modificador de Int, minimo
1) por DG con el cuadruple de puntos de habilidad para el primer
DG, si el constructo tiene puntuacién de Inteligencia. Sin embargo,
la mayoria de constructos son descerebrados y no obtienen ni
puntos de habilidades ni dotes.

Rasgos: un constructo posee los rasgos siguientes (salvo que se
indique lo contrario en la ficha de una criatura).

— No tiene puntuacién de Constitucién.

— Visién en la penumbra.

— Visi6n en la oscuridad 60

— Inmunidad a todos los efectos enajenadores (compulsiones,
fantasmagorias, hechizos, pautas y efectos de moral).

— Inmunidad al veneno, parilisis, aturdimiento, enfermedad y
alos efectos de muerte, dormir y nigromanticos.

— No pueden recuperarse del dafio por si mismos, aunque
menudo si pueden ser sanados, mediante la exposicién a ciertos
tipos de efectos (consulta la descripcion de la criatura para mas
detalles), o mediante la utilizacién de la dotes de Fabricar constructo
(consulta el capitulo de ‘Dotes de monstruos’ en este mismo libro).
Un constructo que posea la cualidad especial de Curacién rapida
seguira beneficidndose de tal facultad.

— No resultan afectados por los golpes criticos, el dano no letal,
el dafo de caracteristica, la fatiga, el agotamiento o las consunciones
de caracteristica o energia.

— Inmunidad a todo efecto que requiera un TS de Fortaleza (a no

ser que tal efecto funcione en los objetos o que sea inofensivo).
No corren peligro de muerte como consecuencia del dafio masivo
(consulta el Manual del jugador), pero resultan destruidos de manera
inmediata en cuanto sus puntos de golpe quedan reducidos a 0 o
menos.

— Al no haber estado vivo jamas, un constructo no puede ser
revivido ni resucitado.

— Debido a que su cuerpo es una masa de materia inerte, un cons-
tructo es dificil de destruir. Obtiene puntos de golpe adicionales
seglin su tamafio, como te mostramos la tabla siguiente.

Tamafio Puntos de Tamaiio Puntos de
de constructo golpe adic. de constructo golpe adit.
Minusculo - Grande 30
Diminuto — Enorme 40,
Menudo — Gargantuesco 60
Pequefio 10 Colosal 80
Mediano 20

— Competencia solamente con sus armas naturales, salvo que
tenga una forma mas bien humanoide, en cuyo caso tendra compe-
tencia con cualquier arma que se mencione su ficha.

— No poseen competencia con ningtin armadura.

— Los constructos no comen, ni duermen, ni respiran.

Tipo dragén: un dragén es una criatura reptiliana, habitual-
mente alada, con aptitudes magicas o insolitas.

Aspectos: un dragén poseen los aspectos siguientes.

—DGd12.

— Ataque base igual al total de sus DG (como el guerrero).

— Tiros de salvacién buenos: Fortaleza, Reflejos y Voluntad.

— Puntos de habilidad iguales a (6 + modificador de Int, minimo 1)
por DG con el cuddruple de puntos de habilidad para el primer DG.

Rasgos: un dragon posee los rasgos siguientes (salvo que se indique
lo contrario en la ficha de una especie en concreto).

— Visién en la oscuridad hasta 600’y visién en la penumbra.

— Inmunidad a los efectos mégicos de dormir y a la parilisis.

— Competencia solamente con sus armas naturales salvo en
forma humanoide (o capaz de asumir forma humanoide), en cuyo
caso posee competencia con todas las armas sencillas y cualquier
arma mencionada en su ficha.

— No poseen competencia con ningtin armadura.

— Los dragones comen, duermen y respiran.

Tipo elemental: un elemental es un ser compuesto de uno de los
cuatro elementos clasicos: aire, agua, fuego y tierra.

Aspectos: un elemental posee los aspectos siguientes.

—DGds.

— Ataque base igual a 3/4 de sus DG totales (como el clérigo).

— Tiros de salvacién buenos dependiendo del elemento: Forta-
leza (agua, tierra) o Reflejos (aire, fuego).

— Puntos de habilidad iguales a (2 + modificador de Int, minimo
1) por DG con el cuadruple de puntos de unidad para el primer DG.

Rasgos: un elemental posee los rasgos siguientes (salvo que se
indique lo contrario la ficha de una criatura).

— Visién en la oscuridad hasta 60°.

— Inmunidad al veneno, efectos de suefio, parilisis y aturdi-
miento.

— No se ven afectados por los golpes criticos, ni pueden ser flan-
gueados.

— Al contrario que la mayoria de criaturas vivas, un elemental
no posee una naturaleza dual, su cuerpo y alma forman una unidad.
Cuando muere un elemental, no se libera alma alguna. Los conjuros
que devuelven el alma a los cuerpos, tales como revivir a los muertos,
reencarnar y resurreccion, no funcionan en un elemental. Se necesita
un efecto mégico diferente, tal como deseo, deseo limitado, milagro o
vesurreccion verdadera, para devolver lo a la vida.

— Competencia solamente con sus armas naturales, salvo que
tenga una forma maés bien humanoide, en cuyo caso tendri com-
petencia con todas las armas sencillas y con cualquier arma que se
mencione su ficha.




— Competencia con cualquier tipo de armadura (ligera, interme-
dia o pesada) que se describe que lleve, asi como todos los tipos més
ligeros. Los elementales que no se indique que lleven armadura no son
competentes con ninguna de ellas. Si son competentes con cualquier
tipo de armadura también lo son con escudos.

— Los elementales no comen, ni duermen, ni respiran.

Tipo fata: una fata es una criatura con aptitudes sobrenaturales y
vinculos con la naturaleza o alguna otra fuerza o lugar. Por lo gene-
ral, las fatas tienen forma humanoide.

Aspectos: una fata posee los aspectos siguientes.

— DGds.

— Ataque base igual a 1/2 de sus DG totales (como el malo).

— Tiros de salvacion buenos: Reflejos y Voluntad.

— Puntos de habilidad iguales a (6 + modificador de Int, minimo 1)
por DG con el cuadruple de puntos de habilidad para el primer DG.

Rasgos: una fata posee los rasgos siguientes (salvo que se indique
lo contrario en la ficha de una criatura).

— Visién en la penumbra.

— Competencia con todas las armas sencillas y con cualquier
arma que se mencione en su ficha.

— Competencia con cualquier tipo de armadura (ligera, inter-
media o pesada) que se describe que lleve, asi como todos los tipos
mas ligeros. Las fatas que no se indique que lleven armadura no son
competentes con ninguna de ellas. Si son competentes con cual-
quier tipo de armadura, también lo son con escudos.

— Las fatas comen, duermen y respiran.

Tipo gigante: un gigante es una criatura humanoide, dotada de
gran fuerza que, como minimo, suele ser de tamafio Grande.

Aspectos: un gigante posee los aspectos siguientes.

— DGds.

— Ataque base igual a 3/4 de sus DG totales (como el clérigo).

— Tiros de salvacion bueno: Fortaleza.

— Puntos de habilidad iguales a (2 + modificador de Int, minimo
1) por DG con el cuadruple de puntos de habilidad para el primer
DG.

Rasgos: un gigante posee los rasgos siguientes (salvo que se indi-
que lo contrario en la ficha de una criatura).

— Visién en la penumbra.

— Competencia con todas las armas sencillas y marciales, asi
como con cualquier arma natural.

— Competencia con cualquier tipo de armadura (ligera, inter-
media o pesada) que se describe que lleve, asi como todos los tipos
mis ligeros. Los gigantes que no se indique que lleven armadura
no son competentes con ninguna de ellas. Si son competentes con
cualquier tipo de armadura, también lo son con escudos.

— Los gigantes comen, duermen y respiran.

Tipo humanoide monstruoso: los humanoides monstruosos
son parecidos a los humanoides, pero estin dotados de rasgos anima-
les o monstruosos. A menudo también poseen aptitudes sobrenatu-
rales.

Aspectos: un humanoide monstruoso posee los aspectos siguientes.

—DGds.

— Ataque base igual al total de sus DG (como el guerrero).

— Tiros de salvacion buenos: Reflejos y Voluntad.

— Puntos de habilidades iguales a (2 + modificador de Int,
minimo 1) por DG con el cuidruple puntos de habilidad para el
primer DG.

Rasgos: un humanoide monstruoso posee los rasgos siguientes
(salvo que se indique lo contrario en la ficha de una criatura).

— Visién en la oscuridad 60,

— Competencia solamente con las armas sencillas y cualquier
arma mencionada en su ficha.

— Competencia con cualquier tipo de armadura (ligera, inter-
media o pesada) que se describe que lleve, asi como todos los tipos
mas ligeros. Los humanoides monstruosos que no se indique que
lleven armadura no son competentes con ninguna de ellas. Si son
competentes con cualquier tipo de armadura también lo son con
escudos.

— Los humanoides monstruosos comen, duermen y respiran.

Tipo humanoide: un humanoide suele tener dos brazos, dos
piernas y una cabeza, o bien, torso, brazos y cabeza de aspecto
humano. Poseen escasas aptitudes sobrenaturales o extraordinarias
(0 ninguna), pero la mayoria pueden hablar y habitualmente tienen
sociedades bien desarrolladas. Por lo general son Pequefios o Media-
nos. Toda criatura humanoide también posee un subtipo, tales como
elfo, reptiliano o trasgoide.

Los humanoides con 1 DG cambian los aspectos de su DG racial
por los rasgos de clase de una clase de PJ o PNJ. Presentamos a los
humanoides de este tipo como combatientes de 1 nivel, lo que sig-
nifica que poseen una habilidad de combate regular y TS pobres.

Los humanoides con mds de 1 DG (por ejemplo, los gnolls y los
o0sgos) son los inicos humanoides que utilizan los aspectos del tipo
humanoide.

Aspectos: un humanoide posee los aspectos siguientes (salvo que
se indique lo contrario la ficha de una criatura).

— DGds.

— Ataque base igual para 3/4 de sus DG totales (como el clérigo).

— Tiro de salvacién bueno: (por regla general, las salvaciones
buenas de los humanoides varian).

— Puntos de habilidad iguales a (2 + medif. de Int, minimo 1) por
los DG con el cuddruple de puntos de habilidad para el primer DG.

Rasgos: un humanoide posee los rasgos siguientes (salvo que se
indique lo contrario en la ficha de una criatura).

— Competencia con todas las armas sencillas, o por clase de
personaje.

— Competencia con cualquier tipo de armadura (ligera, inter-
media o pesada) que se describe que lleve, asi como todos los tipos
més ligeros. Los humanoides que no se indique que lleven armadura
no son competentes con ninguna de ellas. Si son competentes con
cualquier tipo de armadura, también lo son con escudos.

— Los humanoides comen, duermen y respiran.

Tipo muerto viviente: un muerto viviente es una criatura, viva
ensudia, que después de morir ha sido reanimada mediante fuerzas
espirituales o sobrenaturales.

Aspectos: un muerto viviente posee los aspectos siguientes.

—DGd12.

— Ataque base igual a 1/2 de sus DG totales (como el mago).

— Tiro de salvacién bueno: Voluntad.

— Puntos de habilidad iguales a (4 + modificador de Int, minimo
1) por DG con el cuddruple puntos de habilidad para el primer DG,
si el muerto viviente tiene puntuacién de Inteligencia. Sin embargo,
la mayoria de los muertos vivientes son descerebrados y no obtienen
ni puntos de habilidades ni dotes.

Rasgos: un muerto viviente posee los rasgos siguientes (salvo que
se indique lo contrario en la ficha de una criatura).

— No tienen puntuacion de Constitucion.

— Visién en la oscuridad 60’

— Inmunidad a todos los efectos enajenadores (compulsiones,
fantasmagorias, hechiceros, pautas y efectos de moral).

— Inmunidad al veneno, la parilisis, el aturdimiento, la enferme-
dad y a los efectos de dormir y de muerte.




— No resultan afectados por los golpes criticos, el dafio no letal
y las consunciones de caracteristica o energia. Son inmunes al dafio
de caracteristica de sus puntuaciones fisicas (Fuerza, Destreza y
Constitucién), asi como a los efectos de la fatiga y el agotamiento.

— Si no tienen puntuacién de Inteligencia no pueden recupe-
rarse del dafio por si mismos, aunque pueden ser curados. La energia
negativa (como la de un conjuro de infligir) puede curar las criaturas
muertas vivientes. La cualidad especial de Curacion rapida funciona
sin tener en cuenta la puntuacion de Inteligencia de la criatura.

— Inmunidad a cualquier efecto que requiera una salvacion de For-
taleza (a no ser que el efecto funcione los objetos o que sea inofensivo).

— Utilizan su modificador de Carisma para las pruebas de Con-
centracion.

— No corren peligro de muerte como consecuencia del dafio masivo
(consulta el Manual del jugador), pero resultan destruidos de manerainme-
diata en cuanto sus puntos de golpe quedan reducidos a 0 0 menos.

— Competencia con sus armas naturales, con todas las armas
sencillas, asi como con cualquier arma que se mencione su ficha.

— Competencia con cualquier tipo de armadura (ligera, interme-
dia o pesada) que se describe que lleve, asi como todos los tipos mis
ligeros. Los muertos vivientes que no se indique que lleven arma-
dura no son competentes con ninguna de ellas. Sison competentes
con cualquier tipo de armadura también lo son con escudos.

— Los muertos vivientes no comen, ni duermen ni respiran.

Tipo planta: este tipo incluye las criaturas vegetales. Ten cuenta
que las plantas normales, como las que crecen en los jardines y en
el campo, carecen de puntuaciones de Sabiduria y de Carisma (con-
sulta al respecto ‘Ausencia de caracteristicas) anteriormente) y por
ello no son criaturas, sin objetos, aunque estén vivas.

— Aspectos: una criatura vegetal posee los aspectos siguientes.

—DGds.

— Ataque base igual a 3/4 de sus DG totales (como el clérigo).

— Tiro de salvacion bueno: Fortaleza.

— Puntos de habilidad iguales a (2 + modificador de int, minimo
1) por DG con el cuadruple de puntos de habilidad para el primer
DG, si la criatura vegetal tiene puntuacién de Inteligencia. Sin
embargo, la mayoria de las criaturas vegetales son descerebradas y
no obtienen ni puntos de habilidades ni dotes.

Rasgos: una criatura vegetal posee los rasgos siguientes (salvo que
se indique lo contrario en la ficha de una criatura).

— Visién en la penumbra.

— Inmunidad a todos los efectos enajenadores (compulsiones,
fantasmagorias, hechizos, pautas y efectos de moral).

— Inmunidad al veneno, los efectos de dormir, la parilisis, el
polimorfismo y el aturdimiento.

— No se ven afectadas por los golpes criticos.

— Competencia solamente con sus armas naturales.

— No poseen competencia con ninguna armadura.

— Las criaturas vegetales comen y respiran, pero no duermen.

Tipo sabandija: este tipo incluye a insectos, ardcnidos, artrépo-
dos, gusanos e invertebrados similares.

Aspectos: una sabandija posee los aspectos siguientes.

—DGds.

— Ataque base igual a 3/4 de sus DG totales (como el clérigo).

— Tiro de salvacién bueno: Fortaleza.

— Puntos de habilidad iguales a (2 + modif. de Int, minimo 1) por DG
con el cuadruple puntos de habilidad para el primer DG, si la sabandija
tiene puntuacién de Inteligencia. Sin embargo, la mayoria de las saban-
dijas son descerebradas y no obtienen ni puntos de habilidades ni dotes.

Rasgos: una sabandija posee los rasgos siguientes (salvo que se
indique lo contrario en la ficha de una criatura).

— Descerebrada: no tiene puntuacién de Inteligencia y posee
inmunidad a todos los efectos enajenadores (compulsiones, fantas-
magorias, hechizos, pautas y efectos de moral).

— Vision en la oscuridad 60

— Competencia solamente con sus armas haturales.

— No poseen competencia con ninguna armadura.

— Las sabandijas comen, duermen y respiran.

Veneno (Ex): los ataques de veneno infligen un dafio inicial,
como el dafio temporal de caracteristica (consulta ‘Pérdida, de
puntuacion de caracteristica) anteriormente) o algtin otro efecto
a los oponentes que fallen una salvacién de Fortaleza. Salvo que se
indique lo contrario, serd necesario realizar una nueva salvacién al
cabo de 1 minuto (sin importar el resultado de la primera salvacién)
para evitar el dafio secundario. Los detalles al respecto figuraran en
el texto descriptivo de la criatura.

Una criatura con ataque de veneno es inmune a su propio veneno
v al de otras de su especie.

LaCD de salvacién de Fortaleza contra venenos es iguala 10+ 1/2
DG de la criatura envenenadora + el modificador de Constitucion de
la criatura envenenadora (la CD exacta figurara en el texto descrip-
tivo de la criatura).

Una salvacién con éxito evitard (negara) el dafio.

Vision en la oscuridad (Ex): una criatura con esta aptitud especial
puede ver en laoscuridad, hastaladistancia que viene dada en ladescrip-
cién de la criatura. La vision en la oscuridad es en blanco y negro, pero
por lo demas esigual que la vision normal, y una criatura con visién en
la oscuridad puede funcionar perfectamente sin ningtin tipo de luz.

Vision en la penumbra (Ex): una criatura con visién en la
penumbra puede ver el doble de lejos que un humano a la luz de las
estrellas, de laluna, de una antorcha y demas situaciones parecidas en
las que haya unailuminacién escasa. Cuando se encuentra en tales cir-
cunstancias, conserva la capacidad de distinguir colores y detalles.

Vista ciega (Ex): esta aptitud es parecida al sentido ciego, pero
mucho mas perspicaz. Mediante la utilizacién de sentidos no visua-
les, como la sensibilidad a las vibraciones, un olfato agudo, un oido
fino o la ubicacién por eco, la criatura con vista ciega puede manio-
brary atacar igual de bien que una criatura evidente. La invisibilidad
y la oscuridad, asi como la mayoria de las ocultaciones, resultan
y relevantes para ella, aunque la criatura debe tener una linea de
influencia hasta la criatura u objeto para ser capaz de discernirlos. El
alcance del aptitud se especificara en las descripcion. Por lo general,
la criatura no necesitara realizar pruebas de Avistar ni Escuchar para
advertir la presencia de criaturas dentro del alcance de su vista ciega.
Salvo que se diga lo contrario, la vista ciega actuia de forma continua
vy lacriatura no necesita hacer nada para utilizarla. Sin embargo, algu-
nas formas de vista ciega deben ser activadas mediante una accién
gratuita. Cuando éste sea el caso, figurara anotado en la descripcién
del monstruo. Si una criatura debe activar su aptitud de vista ciega,
obtiene los beneficios de esta aptitud solamente durante su turno.

Viviente: cualquier criatura con una puntuacion de Constitucién
es una criatura viviente. Los constructos y los muertos vivientes no
son criaturas vivientes.

Vulnerabilidad a la energia: algunas criaturas son vulnerables
a cierto tipo de efectos de energia (tipicamente o bien fuego o bien
frio). Una criatura semejante sufre la mitad mas (+ 50%) del dafio
normal de ese efecto, independientemente de si se permite un TS, o
de si la salvacion tiene éxito o falla.




GLOSARIO INGLES-ESPANOL

Castellano
Alchemical Golem .Gélem alquimico
Ambush Drake .Dragén emboscador
Ancient Night Twist......c...cooooee. Enredadera nocturna
venerable

.Cieno arcano

Inglés

Arcane Ooze.

Armand.......... .Armand (s.ypl)
Armand Warden... .Armand guardian

Ash golem..... .Gélem de ceniza
Astral Stalker .Acechador astral
Avalancher ... Despefiador
Battlebriar Brezal de batalla
Battleglory .... Gloria de batalla
Bearhound.... Oso de caza

Boar Topiary Guardian..............|Jabali guardian vegetal
Boneclaw....... .Garra ésea

Bonedrinker.. .Sorbehuesos

Brood Keeper.... .Guardian de la progenie

Brood Keeper Larva Swarm.....Plaga de larvas de
guardian de la progenie

Cadaver Collector.......ccccoccu Recolector de cadaveres
Changeling Replicante

Charnel Hound ... Sabueso sepulcral
Chelicera........ Quelicero

Chilling Fog... Niebla escalofriante
Chraal Chraal (s.ypl.)

.Crisdlida
.Plaga de ceniza
.Cieno conflagrador

Chrysalis....
Cinder Swarm
Conflagration Qoze .

Deathshrieker............... Aullador mortal

Demon, Arrow. Demonio, flecha

Demon, Sorrowsworn Demonio jurapenado

Dinosaur, Battletitan ................ Dinosaurio, titin de
combate

Dinosaur, Bloodstriker ............ Dinosaurio, golpeador
sangriento

Dinosaur, Fleshraker ............... Dinosaurio,
desgarracarne

Dinosaur, Swindlespitter...........Dinosaurio, escupidor
traicionero

[ 2] 1olej 11| GHRR—— Dracotauro

Dracotaur rager.... Dracotauro barbaro

Dragon Eel Dragon anguila

Dread Blossom Swarm............ Plaga de flores
terrorificas

Dread Harpoon Spider ...........Arafia arpén terrorffica

Drowned........ .Ahogado

Dust Wight ... .Tumulario de polvo

Elder Odopi .. .Odopi anciano

Elder Redcap. .Gorro rojo venerable

Elemental, Storm. Elemental de la
tormenta

Elite Demon War Mount .......... Montura de guerra

demoniaca de élite

Ephemeral Swarm Plaga efimera

Feral Yowler ...Aullador salvaje
Fiendish Rage Drake .Dragén de furia infernal
Gear Golem.. .Gdlem de engranajes

Geriviar...
Giant, Death.
Giant, Eldritch ...

.Geriviar (s.ypl.)
Gigante de la muerte
Gigante sobrenatural

Giant, Sand........... Gigante de la arena
Glaistig mindbender Glaistig doblegamentes
Glaisting.... Glaistig (s.ypl.)
Glitterfire... Fuego rutilante

Gloom Golem Gélem de penumbra

Gnoll, Flind ... Gnoll, flind

Goatfolk (Ibixian).. Pueblo Caprino
(ibixiano)

Goblin, Forestkith..................... Trasgo,

bosquimano

Inglés Castellano

Greater Cadaver Collector .......Recolector de cadéveres
mayor

Greater Seryulin ... Seryulin mayor

Greater Shadesteel Golem ......Gélem de acero umbrio
mayor

Greater Siege Crab.........ccoccccce Cangrejo de asedio
mayor

Greater Ssvaklor.. ..Ssvaklor mayor

Grimweird............ ..Extrafio lugubre
Grisgol.. ..Grisgol (s.ypl.)
Gulgar... .Gulgar (s.ypl)

Hangman Golem ..Golem verdugo
Harpoon Spider .. .Arafia arpdn
Harssaf ..o ..Harssaf (s.ypl)
Horrific Vasuthan ..Vasuzhant horrendo

Infernal Conflagration Ooze....Cieno conflagrador
infernal

.Arrollador acorazado

Ajusticiador

.Kenku (s.ypl)

Ironclad Mauler....

Knell Beetle

..Escarabajo de difuntos
Lesser Bonedrinker.. .Sorbehuesos menor
Lesser Kneell Beetle.................. Escarabajo de difuntos
menor

.Lhosk (s.ypl.)

.Ledn guardidn vegetal
-Blasfemia viviente
.Conjuro viviente
.Hombre lagarto Escama

Lion Topiary Guardian.
Living Blasphemy.
Living Spell ...........
Lizardfolk, Blackscale..

negra
Lizardfolk, Poison Dusk........... Hombre lagarto del
Ocaso venenoso
1 LR — Lumi (s.ypl.)
Lurking Strangler . .Estrangulador acechante
Mastodon ........... .Mastodonte

Mindshredder.
Mindshredder Larva
Mindshredder Warrior
Mindshredder Zenthal
Mindstrike Golem

.Trituramentes

.Larva de trituramentes
Trituramentes, soldado
.Trituramentes, zenzal
Gélem destrozamentes

Mivilorn <..Mivilorn (s.ypl.)

Mud Golem .. ....Gélem de barro

Necronaut Nigronauta

Necrothane... Nigrocampedn

Needletooth Swarm ............... Plaga de dientes de
aguja

Night Twist ... Enredadera nocturna

Nycter.... Nictere (s.ypl)

Odopi .Odopi (s.ypl.)

Ogre, Skullcrushe .Ogro, aplastacrédneos

Omnimental Omnimental

Otyugh, Lifeleech Otyugh, absorbevida

Perfector i Perfector

Petal ... Pétalo

Phoelarch.. ....Foelarca

Phoera ... ....Foera

.Plaga de maleza
NVomitador de plaga
.Gélem prismético
...Azote maleable

Plague Brush
Plague Spewer..
Prismatic Golem ..
Protean Scourge.......

Quaraphen ... ....Cudrafon
Rage Drake.... ... Dragén de furia
Ragewalker................. ....Caminante de la furia

....Rakshasa ak'chazar
Rakshasa naztharune

Rakshasa, Ak'chazar....
Rakshasa, Naztharune....

Redcap .. .Corro rojo

Rejkar ... -Rejkar (s.ypl.)

Roper, Prismatic .Morfépodo prismético
Rot Reaver............. Saqueador putrefacto
Runehound..........ccccccccccoenennn.. SabUESO rilinico

Inglés Castellano

Salt Mummy.... ..Momia de sal

Sea Tiger ...... ..Tigre de mar

Sentinel of Mithardir .. Centinela de Mithardir
Seryulin ...oo.... Seryulin (s.ypl.)

Gélem de cadenas
..Gélem de acero umbrio
..Cambiante

Enjambre
resplandeciente

Shacklelock Golem

Shadesteel Golem ..
Shifter...
Shimmerling Swarm...

Shredstorm ..Jirén de tormenta
Shrieking Terror... ... Terror chillén
Sickening Sleep... ...Suefio escalofriantes
Siege Crab .....Cangrejo de asedio
Skindancer........ccccccrcsune.... Cambiapiiel
Slaughterstone Behemoth.......Masacrador pétreo
inmenso
Slaughterstone Eviscerator......Masacrador pétreo
extirpador

Snowflake Ooze
Spellwarped Creature

Cieno copo de nieve
Criatura deformada
magicamente
Spellwarped Ettin.......ccooccvvuvnenn. Ettin deformado
magicamente

Diablillo escupeastillas
Ssvaklor (s.ypl.)
..Cantante pétreo
..Cieno convocader

Splinterwaif......coocoveeruuveernenns

Stonesinger..
Summoning Qoze ..
SUSTIFPIS: s

..Horror decacéfalo

Thorn ..Espino

Topiary Guardian ... Guardidn vegetal

Triceratops Topiary Guardian..Triceratopo guardidn
vegetal

Trlloeh: s Trilokh (s.ypl.)

Troll, Cave .Troll de las cavernas

Troll, Crystaline ..Troll cristalino

Troll, Forest..
Troll, Mountain

..Troll de los bosques
..Troll de las montafias

Troll, War...... .Troll de guerra
Valorhamme ..Martillo de valor
Vasuthant .Vasuzhant (s.ypl.)
Vazalka...... ..Vazalka

Vazalkion.. ..Vazalkién

Vermin Lord.. .Sefior de las sabandijas
Visilight ... Visiluz

..Criatura sin mente
.Grimérlock sin mente
..Empalador de batalla
(brezal de batalla menor)

Voidmind Creature ..
Voidmind Grimlock.
Warbound Impaler ..
(Lesser Battelbriar)

Warforged..........cccoercesesccneon. FOrjado

Warforged Charger.. .Embestidor forjado
Warforged Scout .Batidor forjado
Web Golem... .Gélem de telarafia
Witchknife..... .Cuchillo brujo
Wood Woad.. .Planta del bosque
Woodling... Vegetal

Woodling Druid...............
Woodling Monitor Lizard
Woodwrath Golem ..
Yugoloth, Canoloth..
Yugoloth, Mezzoloth...
Yugoloth, Nycaloth.. .Yugoloth, nycaloth
Yugoloth, Ultroloth.. Yugoloth, ultroloth
7 s .

.Druida vegetal
.Lagarto gigante vegetal
.Gélem vegetal colérico
Yugoloth, canoloth
.Yugoloth, mezzoloth
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Batidor forjado
Bosquimano (trasgo)..
Cambiante..

Forjado

Kenku

Replicante......

Bosquimano bérbaro (trasgo)
Escupidor traicionero
(dinosaurio)....

Hombre lagarto del Ocaso

venenoso
Kenku furtivo
Larva de trituramentes
Pétalo.....coeeerceeecaenne

Desgarracarne (dinosaurio)

Diablillo escupeastillas

Elemental de la tormenta,
Pequefio

Estrangulador acechante

Flind (gnoll)

Gorro rojo, joven.

Grimérlock Sin mente.

Lumi.......

Nictero...

Pueblo Caprino...

Suefio escalofriante
(conjuro viviente) ...

Vasuzhant

Hombre lagarto
Escama negra.........
Jabali guardian vegetal

Replicante espia..
Sabueso runico ...

Arafia arpén

Cieno convocado

Cuchillo brujo

Elemental de la tormenta,
Mediano

Hombre lagarto del Ocaso
venenoso explorador ...

Lagarto gigante vegetal

Lhosk ...

Planta del bosque

Soldado trituramentes..

Sorbehuesos, menor.

Troll de los bosques...

Aullador salvaje..
Canoloth (yugoloth).
Cieno copo de nieve.
Cudrafon..
Despefador....
Dragén emboscador

Escarabajo de difuntos, menor ....

Forjado embestidor..
Garra ésea...

Harssaf

Ogro, aplastacraneos...
Plaga de zancudos
Plaga efimera

Rejkar-...

Visiluz.

Diablillo escupeastillas bribén......

Elemental de la tormenta,
Grande

Foelarca

Fuego rutilante
(conjuro viviente)

Glaistig

Golpeador sangriento
(dinosaurio)....

Mezzoloth (yugoloth)

Plaga de dientes de aguja

Plaga de flores terrorificas .

Quelicero.... ;
Saqueador putrefacto
Sorbehuesos

Tigre de mar.

ZeZIT cuiciuisianiain

Armand guardidn.....
Brezal de batalla, menor.
Cantante pétreo
Cieno conflagrador..
Cuchillo brujo capitén.
Demonio flecha......
Dracotauro barbaro
Ettin deformado

mégicamente...........
Gélem de penumbra..
Gélemn de telarafia..........
Gorro rojo, venerable.
Leén guardidn vegetal....
Nictero defensor

dela cueva...
Osodecaza....
Seryulin
Susurro.
Troll, cristalino.....
Tumulario de polvo ...

Elemental de la tormenta,
Enorme

Enjambre resplandeciente

Glaistig doblegamentes

Jirén de tormenta

Lumi cruzado ..

Momia de sal...

Ogro, aplastacrdneos
sargento

Otyugh, absorbevida.

Trilokh...

Trituramentes zenza

Troll de las cavernas

Arafia arpén, terrorifica
Arrollador acorazado
Cieno arcano ..........
Dragén de furia..

L] [-r: | SE—
Mastodonte
Morfépodo prismitico.
Niebla escalofriante

Cudrafon matén
Elemental de la tormenta,

Escarabajo de difuntos

Gigante de la arena...

Nicaloth (yugoloth)

Seryulin, mayor

Terror chillén,
pentacéfalo....

Troll de las montarias

* Vomitador de plaga

Cambiapiel

Dragén anguila..
Druida vegetal
Extrafio lugubre
Gdlem alquimico ...
Golem de acero umbri
Goélemn de barro.
Mivilorn

Rakshasa naztharun

O O
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Acechador astral ..

Azote maleable

Elemental de la tormenta,
anciano...

Enredadera nocturna

Masacrador pétreo extirpador....

Nigrocampeén

(saqueador putrefacto) ...........

Plaga de larvas de

guardidn de progenie
Recolector de cadéveres.
Troll de guerra

Ajusticiador.
Blasfemia viviente
(conjuro viviente) ...

Cieno conflagrador, infernal

Dragén de furia infernal.
Gélem verdugo

Plaga de cenizas

Sabueso sepulcral....

Terror chillén, decacéfalo ..
Tricerdtopo guardidn vegetal
Ultroloth (yugoloth)

Caminante de la furia
Cangrejo de asedio.....
Gélem de acero umbrio,

Aullador mortal
Brezal de batalla

Gigante de la arena, campedn....

Gigante sobrenatural
Grisgol

Masacrador pétreo inmenso
Omnimental

Rakshasa ak’chazar

Monstruo
Acechadorastral 12 6
Armand 5 3
Bosquimano
(trasgo) 1
Cambiante 1
Canoloth (yugoloth) 6
Cudrafon 9
Cuchillo brujo 9
Demonio, flecha 10
Diablillo
escupeastillas 2
Dracotauro 3
Espino 6
Extrarfio ligubre 2
Flind (gnoll) P,
Foelarca 7
1
4
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Forjado batidor
Forjado embestidor
Forjado
Gigantedelaarena 15
Glaistig 6
Gorro rojo 4
Gulgar 10
Harssaf 6
Hombre lagarto
del Ocaso
venenoso
Hombre lagarto
Escama negra
Kenku
Lhosk
Lumi

PUABRROBROUVNWNULA

18
8

2%
1*
1
14
12

Azote maleable arcanista
Gigante de la muerte...
Guardidn de la progenie
Mivilorn, mentura de guerra
demoniaca de élite

Titdn de combate (dinosaurio)... 16

Demonio jurapenado

Nicaloth comandante
(yugoloth)

Plaga de maleza

Recolector de caddveres, mayor..17

Sefior de las sabandijas ..
Vasuzhant, horrendo...

Cangrejo de asedio, mayor.
Gélem prismitico
Odopi, venerable

Aullador mortal, avanzado
GOrVIaF i

Enredadera nocturna,
venerable

Gigante sobrenatural
confesor

Ssvaklor, mayor

Conjuro viviente (plantilla)

Criatura deformada
mdgicamente
(plantilla)

Criatura Sin mente
(plantilla)

Vegetal (plantilla)....

LISTA DE MONSTRUOS POR NEP

DG AL NEP

Monstruo DG
Mezzoloth

(yugoloth) 10
Momia de sal
Nictero
Nycaloth (yugoloth)
Ogro

aplastacrdneos
Oso de caza
Pétalo
Planta del bosque
Pueblo Caprino
Rakshasa ak'chazar
Rakshasa,

naztharune
Rejkar
Replicante
Seryulin
Troll cristalino
Troll de guerra
Troll de la

montafia
Troll de las

cavernas
Troll de los

bosques Sgeh
Ultroloth

(yugoloth) 18 5
*Esta raza no tiene DG raciales;
el NEP presupone que la criatura
tiene un nivel de clase.
A Criatura apropiada solamente
como allegado.
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