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INTRODUCCION

iBienvenido al Bestiario 2! En este tomo de criaturas, en-
contraras hadas caprichosas e infernales grotescos, bestias
legendarias y poderosos animales, nuevos aliados con los
que interactuar y monstruos horribles a los que dar caza. En
este libro se detallan cientos de nuevas criaturas, ampliando
la miriada de monstruos presentados en el primer volumen
del Bestiario.

Para utilizar este libro, necesitas las Reglas bdsicas, que con-
tiene las reglas del juego y te permite comprender mejor las
reglas de cada criatura y su lugar en el mundo. El uso de ambos
libros te permite, como Director de Juego (o DJ), crear historias
de grandes aventuras y poblarlas con temibles enemigos, posi-
bles aliados y guias amistosos.

La mayoria de las secciones de este libro describen a una
criatura o un grupo de criaturas relacionadas, presentan sus
estadisticas, ilustran su lugar dentro del mundo del juego y pro-
porcionan detalles sobre su comportamiento o sociedad.

En esta introduccién, puedes encontrar consejos sobre como
jugar con estas criaturas en partida, incluyendo cémo leer y
utilizar sus estadisticas, recomendaciones sobre cémo interpre-
tar sus interacciones con los personajes jugadores y orientacién
sobre como ajustar las estadisticas de las criaturas para adap-
tarlas a las necesidades de tu entorno.

Por tltimo, el apéndice de la parte posterior del libro con-
tiene secciones que proporcionan informacion sobre las aptitu-
des mds utilizadas por los monstruos, rasgos de las criaturas,
nuevos rituales, idiomas poco comunes y listas de monstruos

clasificados segun su tipo y su nivel.

COMO INTERPRETAR
A LAS CRIATURAS

Mientras los demds jugadores representan a sus personajes, tu,
como Director de Juego, te encargas de interpretar a todos los
demas. Esta seccion proporciona los fundamentos para utilizar a
las criaturas de este libro. Te guia a través del proceso de lectura
y comprension de las estadisticas de las criaturas para que la
criatura pueda suponer una amenaza o servir como aliado tanto
dentro como fuera del combate. También proporciona consejos
generales para la interpretacion de las criaturas con el fin de ayu-
dar a darles més profundidad en el mundo de tu partida.

COMO LEER LAS ESTADISTICAS DE CRIATURAS

Las reglas de cada criatura aparecen en un bloque de estadis-
ticas con una estructura similar a la de las dotes, los conjuros
y los objetos magicos. Sin embargo, como las criaturas tienen
mas aptitudes que estos elementos, sus estadisticas incluyen
mas entradas, muchas de las cuales tienen formatos especiales.

En ocasiones, la linea de rasgos de una criatura comienza
con una rareza; si la rareza de la criatura es comun, no se in-
dica dicha rareza. La siguiente entrada es su alineamiento, que
se da como una abreviatura de una o dos letras (LB para legal
bueno, N para neutral, CM para caético maligno, etc.); estas
abreviaturas se enumeran de forma exhaustiva en la pdgina
307. A continuacién, se indica el tamafio de la criatura (Me-
nudo, Pequenio, Mediano, Grande, Enorme o Gargantuesco).
A continuacion, se enumeran los demads rasgos. Los rasgos que

aparecen en este libro, incluyendo algunos rasgos de las Reglas

W‘

bdsicas, se pueden encontrar en Rasgos de las criaturas en la
pagina 307.

Las acciones y actividades que la criatura puede utilizar tienen
los iconos apropiados junto a los nombres de esas aptitudes, in-
dicando cudntas acciones requieren. Una criatura siempre tiene
los rangos de competencia requeridos u otras aptitudes necesa-
rias para usar lo que aparece en su bloque de estadisticas. Por
ejemplo, una criatura lanzadora de conjuros puede realizar la
actividad Lanzar un conjuro y una criatura nunca se considera
no entrenada con los objetos de los que dispone.

Algunas aptitudes estan abreviadas en los bloques de estadis-
ticas y se describen por completo en el Glosario de aptitudes de
las paginas 304-306.

NOMBRE DE LA CRIATURA NIVEL

Percepcion Aqui se indica el modificador por Percepcion de la criatura,
seguido de cualquier sentido especial.

Idiomas Aqui se enumeran los idiomas de una criatura tipica de ese
tipo, seguidos de cualquier aptitud especial de comunicacion. Si
una criatura carece de esta entrada, no puede comunicarse con otra
criatura ni entenderla mediante el lenguaje.

Habilidades La criatura esta como minimo entrenada en estas habili-
dades. Para las habilidades sin entrenar, utiliza el modificador por
caracteristica correspondiente.

Modificadores por caracteristica Los modificadores por caracteristica
de la criatura se enumeran aqui.

Objetos Cualquier equipo importante que lleve la criatura se indica aqui.

Aptitudes de interaccion Aqui se enumeran las aptitudes especiales que
afectan al modo en el que la criatura percibe e interacttia con el mundo.

CA, seguido de cualquier bonificador especial a la CA; Tiradas de sal-
vacion Un bonificador especial a una salvacion especifica aparece
entre paréntesis después del bonificador de esa salvacion. Los bo-
nificadores especiales a las tres tiradas de salvacion contra deter-
minados tipos de efectos se indican después de las tres salvaciones.

PG, seguido de las aptitudes automaticas que afectan a los Puntos de
Golpe o a la curacion de la criatura; Inmunidades; Debilidades; Re-
sistencias Cualquier inmunidad, debilidad o resistencia que tenga
la criatura aparece aqui.

Aptitudes automaticas Aqui se enumeran las auras de la criatura, cual-
quier aptitud que afecte automaticamente a sus defensas y similares.

Aptitudes reactivas Aqui se enumeran las acciones o reacciones gra-
tuitas que suelen activarse cuando no es el turno de la criatura.

Velocidad, (normalmente terrestre) seguida de cualquier otra Velocidad
o aptitud de movimiento.

Cuerpo a cuerpo ‘¥ (rasgos; algunos rasgos de arma, como letal, in-
cluyen sus célculos para mayor comodidad) El nombre del arma
o del atague sin arma que la criatura utiliza para un Golpe cuerpo
a cuerpo, seguido del modificador al ataque y de los rasgos entre
paréntesis. Si una criatura tiene alguna aptitud o equipo que afec-
tarian a su modificador al ataque, como un arma con una runa +1 de
potencia de arma, esos calculos ya estan incluidos, Dafie cantidad
y tipo de dafio, ademas de cualquier efecto adicional (esta entrada
pasa a ser Efecto si el Golpe no inflige dafio).

A distancia *® Como la entrada cuerpo a cuerpo, pero también indica
el alcance o el incremento de alcance con sus rasgos, Dafo como la
entrada cuerpo a cuerpo.
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Conjuros La entrada comienza indicando la tradicion magica y si los
conjuros son preparados o espontaneos, seguido de la CD (y el mo-
dificador al ataque si algdin conjuro requiere tiradas de ataque). Los
conjuros se enumeran por nivel, seguidos de los trucos. Un conjuro
preparado varias veces indica la cantidad de veces entre parénte-
sis, por ejemplo, «(x2)». Los conjuros espontaneos detallan la canti-
dad de espacios de conjuro después del nivel de conjuro.

Conjuros innatos Se enumeran igual que otros conjuros, pero tam-
bién pueden incluir conjuros constantes, a voluntad y de foco. Si la
criatura tiene un conjuro de foco como un conjuro innato, funciona
como los otros conjuros innatos con usos enumerados, en lugar de
costar Puntos de Foco. Los conjuros que pueden usarse una canti-
dad ilimitada de veces incluyen «(a voluntad)» después del nombre
del conjuro. Los conjuros constantes aparecen al final, separados
por nivel. Las reglas para los conjuros a voluntad y constantes apa-
recen en la pagina 304 del Glosario de aptitudes.

Conjuros de foco Si una criatura tiene conjuros de foco, esta entrada
contiene el nivel de los conjuros, los Puntos de Foco en la reserva
de foco de la criatura, la CD y esos conjuros.

Rituales Aqui aparece cualquier ritual que la criatura pueda lanzar.

Aptitudes ofensivas o proactivas Cualquier accion, actividad o aptitud
que afecte automaticamente a la ofensiva de la criatura, asi como
las acciones o reacciones gratuitas que suelen activarse en el turno
de la criatura, aparece aqui.

COMO INTERPRETAR A LAS CRIATURAS

Ya sea un adversario o un aliado potencial, una criatura puede
tener una visiéon del mundo muy distinta a la de los PJs. Cuan-
do interpretes criaturas, piensa en como experimentan el mundo
de forma tnica debido a sus sentidos, fisiologia y hibitat. Cada
entrada de criatura en este libro te da algo de contexto sobre la
vision del mundo, las motivaciones, la ecologia y las sociedades
de la criatura. Muchas secciones tienen barras laterales que pro-
porcionan datos relevantes sobre las criaturas (etiquetadas con los
iconos que aparecen en la seccién Iconos de las barras laterales
de la pagina 7). Puedes utilizar la informacién de cada entrada
de criatura como pistas sobre cémo interpretar a la criatura tanto
dentro como fuera del combate. Estas pistas pueden ser tan senci-
llas como una diferencia en los modismos (tal vez decir «en el otro
tentdculo» en lugar de «en la otra mano») y tan complejas como
determinar las motivaciones, esperanzas y suefios de una criatura
individual. Entender a la criatura que interpretas también da infor-
macion sobre las ticticas que utilizara, asi como de si estd dispues-
ta a rendirse o a huir cuando las cosas no salen como pretendia.

AJUSTES EN LAS CRIATURAS

En ocasiones tendrds que personalizar una criatura en funcién de
las necesidades de tu historia o de las circunstancias narrativas
a medida que ésta se desarrolle. Esta seccion te guia mediante
algunas estrategias basicas que puedes utilizar para adaptar las
criaturas. Incluye ajustes rapidos que puedes hacerle a una cria-
tura para modificar su nivel. También es posible que necesites
ajustar los idiomas o el equipo de una criatura, o conocer sus
rangos de competencia en habilidades o en Percepcion.

POTENCIA DE COMBATE

Las criaturas presentadas en este libro tienen estadisticas apropiadas
para sus niveles. En muchos casos, puedes hacer ajustes relativamente
menores, llamados ajustes de criatura de élite o débil, a sus estadisticas
para que funcionen 1 nivel por encima o por debajo del presentado.

Los ajustes de criatura élite y débil funcionan mejor con las
criaturas que se centran en el combate fisico. Estos ajustes exa-
geran los incrementos numéricos habituales que obtendria la
criatura al aumentar su nivel para compensar la falta de nuevas
aptitudes especiales. Por lo tanto, cuando se aplican varias veces
a la misma criatura, estos ajustes hacen que sus estadisticas sean
menos precisas para el nivel de la criatura. Estos ajustes tienen
un efecto mayor en el nivel de poder de las criaturas de bajo
nivel; si se aplican ajustes de élite a una criatura de nivel -1,
se obtiene una mds cercana al 1.« nivel, y si se aplican ajustes
débiles a una criatura de 1. nivel, se obtiene una cuyo nivel es
mas cercano a -1.

Las criaturas que lanzan conjuros o dependen de aptitudes no
relacionadas con el combate suelen necesitar ajustes especificos
para esos conjuros o aptitudes.

AuusTES DE ELITE

A veces querras que una criatura sea un poco mas poderosa de lo

normal para presentar un desafio que de otro modo seria trivial,

0 mostrar que un enemigo es mas fuerte que sus congéneres. Para

hacerlo de forma rdpida y sencilla, aplica los ajustes de élite a sus

estadisticas como se detalla a continuacion:

» Aumenta en 2 la CA, los modificadores al ataque, las CD,
las tiradas de salvacidn, la Percepcion y los modificadores de
habilidad de la criatura.

e Aumenta en 2 el dafo de sus Golpes y otras aptitudes ofen-
sivas. Si la criatura tiene limites en la cantidad de veces o la
frecuencia con la que puede usar una aptitud (como los con-
juros de un lanzador de conjuros o el Arma de aliento de un
drago6n), aumenta el dafio en 4 en su lugar.

» Aumenta los Puntos de Golpe de la criatura en funcién de su
nivel inicial (consulta la siguiente tabla).

Nivel inicial Aumento de PG

10 inferior 10
2a4 15
5a19 20

20 o superior 30

AJusTES DE DEBIL

A veces querrds una criatura mas débil de lo normal para poder

usar una criatura que de otra manera seria demasiado desafiante,

0 para mostrar que un enemigo es mds débil que sus congéneres.

Para hacerlo de forma rdpida y sencilla, aplica los ajustes débiles

a sus estadisticas como se detalla a continuacion:

» Reduce en 2 la CA, los modificadores al ataque, las CD, las
tiradas de salvacién y los modificadores de habilidad de la
criatura.

» Reduce en 2 el dafo de sus Golpes y otras aptitudes ofensivas.
Si la criatura tiene limites en la cantidad de veces o la frecuen-
cia con la que puede usar una aptitud (como los conjuros de
un lanzador de conjuros o el Arma de aliento de un dragén),
disminuye el dafio en 4 en su lugar.

» Reduce los PG de la criatura en funcién de su nivel inicial.

Nivel inicial Reduccion de PG

1la2 -10
3ab5 -15
6a20 -20
21 o superior -30



IDIOMAS

Los idiomas que aparecen en la entrada de una criatura son los
que conoce una criatura tipica de ese tipo. Sin embargo, es posi-
ble que quieras cambiarlos en funcién de la criatura en cuestion.
Por ejemplo, si una criatura estd interesada en hablar o entender
a la gente de su region, lo mas probable es que conozca el idioma
de esa gente. Este idioma suele ser el comiin, pero puedes darle
un idioma mads apropiado dependiendo de la region en la que
viva la criatura (como el infracomiin, si la criatura vive en las
Tierras Oscuras).

Es poco probable que los seres de otros planos conozcan al-
gun idioma del Plano Material, a menos que viajen a €l con fre-
cuencia. Si una criatura de este tipo conoce un idioma mortal,
seguramente esté interesada en comunicarse con los mortales.
Este idioma suele ser el comtin, aunque ten en cuenta que dicha
criatura s6lo deberia hablar el comin si lo estudia o viaja espe-
cificamente al mundo y regién de tu campafia més que a otros.

Los idiomas de Pathfinder se pueden encontrar en la pigina
65 de las Reglas bdsicas y en la seccion Idiomas nuevos de este
libro (pdgina 311).

EQUIPD

Algunas criaturas dependen del equipo, como la armadura y las
armas. Podrias necesitar estadisticas para una criatura que no ten-
ga su equipo. Por ejemplo, una criatura podria ser Desarmada,
podria ser emboscada mientras no lleva puesta su armadura, o uno
de los objetos magicos que lleva puestos podria ser desactivado
con disipar magia. En la mayoria de los casos, puedes simplemente
improvisar, pero si quieres ser mas exigente, utiliza estas directrices
para armas y armaduras.

Si una criatura pierde su arma, puede desenfundar otra o uti-
lizar un ataque sin arma. Si utiliza un Golpe que no figura en su
bloque de estadisticas, busca una entrada de Golpe para la cria-
tura que se acerque mds al sustituto, reduce en 2 el modificador
al ataque y utiliza los dados de dafio para el nuevo golpe. Si la
criatura necesita hacer un ataque sin arma y no tiene ninguno
en su bloque de estadisticas, utiliza las estadisticas de un puiie-
tazo (Reglas bdsicas, pag. 280). Si la criatura pierde un arma con
una runa potencia para arma, normalmente debes reducir en 2 el
modificador de ataque mds el bonificador otorgado por la runa
potencia del arma para la nueva arma. Por ejemplo, si la criatura
es Desarmada de su maza +1, reduces el modificador de ataque en
3 en lugar de 2 para el nuevo golpe.

Si una criatura no lleva puesta su armadura, busca la armadura
en su entrada Objetos y reduce la CA
de la criatura de acuerdo con el bo-
nificador por objeto de esa arma-
dura (Reglas bdsicas, pag. 275).
Si la armadura tiene una
runa potencia, aumenta la

reduccién segun corresponda; por ejemplo, si la criatura tiene una
cota de malla +2 en sus estadisticas y los personajes pillan a la
criatura sin su armadura, reducirias la CA de la criatura en 6 en
lugar de 4. Si la armadura tiene una runa resistente, reduce las
salvaciones de la criatura basindote en el tipo de runa (1 para
resistente, 2 para resistente mayor o 3 para resistente superior).

HABILIDADES, PERCEPCION Y NIVEL DE COMPETENCIA

En algunas situaciones, como cuando una criatura esta intentan-
do Inutilizar la trampa de lazo de un PJ, necesitas conocer el ran-
go de competencia de la criatura. Las criaturas estan entrenadas
en las habilidades que aparecen en sus bloques de estadisticas.
Debido a que los monstruos no se crean usando las mismas re-
glas que los PJ, éstos no estdn entrenados en las habilidades que
no aparecen en la lista. Una criatura suele tener una competencia
de experto en sus habilidades listadas alrededor del 5.° nivel, una
competencia de maestro alrededor del 9.° nivel y una competen-
cia de legendario alrededor del 17.° nivel. Una criatura puede
necesitar un cierto rango de competencia en Percepcion para de-
tectar ciertas cosas. Muchas criaturas tienen una competencia de
experto en Percepcién y mejoran a una competencia de maestro
alrededor del 7.° nivel y a una competencia de legendario alre-
dedor del 13.° nivel.

A tu discrecion, las criaturas con un talento excepcional en
una habilidad en particular o en Percepcién, como un doppel-
gdnger con Engafio, pueden tener un rango mas alto en esa ha-
bilidad o en Percepcion.

ICONOS DE BARRAS LATERALES

Cada barra lateral de una seccién de criatura esta marcada con un
icono que identifica el tipo de informacién que contiene.

Consejos y reglas @ Criaturas relacionadas
Informacion adicional Tesoros y recompensas

Localizaciones
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LASILVICULTURA DE LOS
ACECHADORES SOMBRI0S

Los acechadores sombrios suelen
cosechar semillas de plantas carnivo-
ras, en particular las vides asesinas,
que siembran durante sus caminatas.

/| Normalmente, siembran las fronteras de
;- su territorio con estas peligrosas plantas
g como tactica de defensa, pero también
i siembran jardines y campos, convirtiendo
g estas parcelas en armas contra los des-
o venturados jardineros y agricultores.

ACECHADOR SOMBRIO

Estas violentas hadas asesinas tienen un propoésito: cazar y matar sigilosamente a los hu-
manoides lo suficientemente descarados como para atreverse a poner un pie en las tierras
salvajes. Aunque prefieren cazar desde las sombras, no temen llevar su espeluznante obra
hasta los mismos limites de la civilizacién. Esta audacia les sirve para recordar que la Na-
turaleza puede ser cruel y caprichosa y que no tiene ninguna deuda con la humanidad. Los
acechadores sombrios estdn encantados de llevar a cabo el trabajo sucio de la Naturaleza,
y disfrutan especialmente atacando a lefiadores, cazadores y exploradores, independiente-
mente de si respetan el entorno natural en el que trabajan o por el que viajan.

Los acechadores sombrios estan demacrados, carecen de pelo y tienen la carne moteada,
verde y marrén, que les da la apariencia de una corteza cubierta de musgo. Cuando sufren
dafio, sangran una sangre espesa, parecida a la savia. Marcan sus territorios colgando las
cabezas cortadas de sus victimas en los drboles circundantes, una practica que a menudo
atrae a peligrosos carrofieros a sus tierras. En las zonas silvestres donde habitan los ace-
chadores sombrios a menudo se encuentran plantas carnivoras y espinosas que cumplen
las funciones que podrian tener las mascotas en la sociedad humana, aunque tienden, en
el mejor de los casos, a tratar mal a estas «mascotas».

Hay pocos relatos de acechadores sombrios en los que colaboren con otras ha-
das; en su mayoria, consideran a sus parientes del Primer Mundo cobardes o débi-
les, o quizds ambas cosas. Incluso las hadas més violentas, como los gorros rojos,
los evitan, puesto que los acechadores sombrios consideran que su propia especie
es la Unica compaiiia que merece la pena.

Los acechadores sombrios cazan en pequeiias hordas, empleando el sigilo para
acercarse a sus objetivos. Primero rodean a los enemigos y luego se dedican a
ponerlos nerviosos golpeando los drboles o aullando amenazas en aklo para dis-
traer y asustar a su presa. Por supuesto, una horda de acechadores sombrios no
permanece unida mucho tiempo, puesto que sucumbe rdpidamente a las dis-
putas y luchas internas. Estas violentas discusiones son un pasatiempo comun
entre ellos y suelen terminan con cada acechador sombrio siguiendo su propio
camino. Ni siquiera la presencia de hadas mds poderosas o de criaturas do-
minantes puede controlar la predisposicion a discutir de los acechadores
#1  sombrios. Algunos eruditos teorizan que esta cualidad tiene que ver con
una antigua maldicién que afectaba a las hadas que eran consideradas
demasiado cascarrabias, pero, en realidad, es sélo parte de lo que
hace que un acechador sombrio sea lo que es: amargado, conflictivo
y malhumorado.

0. ACECHADOR SOMBRIO
ﬂepcién +12;%1 en la penumbra
Idiomas aklo, comun
Habilidades Acrobacias +13, Intimidacion +13, Naturaleza +11,

Sigilo +13, Supervivencia +12

Fue +4, Des +4, Con +2, Int +2, Sab +3, Car +2

Camuflaje Un acechador sombrio puede Esconderse en entor-
nos naturales, incluso aunque no tenga cobertura.

CRIATURA S

CA 22; Fort +9, Ref +15, Vol +12

PG 60; Debilidades hierro frio 5

Velocidad 40 pies (12 m), trepar 20 pies (6 m); paso forestal

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +15 (4gil), Dafio 2d6+7 cortante mas savia de acechador sombrio

Conjuros primigenios innatos CD 22, ataque +14; 3.° ligadura terrestre, muro de espinos; 2.° enmara-
fiar, forma de drbol, pasar sin dejar rastro; Trucos (3.°) marafia

Savia de acechador sombrio (veneno); Tirada de salvacion Fortaleza CD 22; Duraciéon maxima 6
asaltos; Fase 11d6 de dafio por veneno (1 asalto); Fase 2 1d6 de dafio por veneno y torpe 1 (1
asalto), Fase 3 2d6 de dafio por veneno y torpe 2 (1 asalto)

Paso forestal Un acechador sombrio siempre encuentra un camino, casi como si el follaje se separara
ante él. Ignora el terreno dificil causado por las plantas, como arbustos, enredaderas y maleza. Ni
siquiera las plantas manipuladas mediante magia le impiden avanzar.




AHOGADOR

Con sus extremidades largas y cartilaginosas y su piel gris, los ahogadores se esconden facil-
mente en nichos pedregosos, fisuras rocosas y escaleras oscuras para emboscar a sus presas.
Estas pequefias y extrafias aberraciones prefieren atacar a las criaturas débiles y solitarias,
especialmente a las que se alejan de sus manadas o comunidades. Los largos y mullidos bra-
zos de un ahogador son flexibles, pero engafiosamente fuertes. Sus dedos pueden apretar ra-
pidamente y estdn provistos de estructuras dentadas y puntiagudas que les proporcionan un
agarre increible. Un ahogador suele estrangular a su presa hasta la muerte y luego arrastra
el cuerpo o lo descuartiza utilizando herramientas rudimentarias si el cuerpo es demasiado
grande como para transportarlo. Si se enfrentan a él o se ve superado en nimero, trata de
escapar, a menudo comprimiéndose por algtin pasaje estrecho para escabullirse. Los ahoga-
dores que se encuentran con humanoides muestran una intensa curiosidad por su cultura, su
sociedad y los productos del arte y la industria. Este interés no es muy profundo, sino que
acaba traduciéndose en que les gusta matar a la gente y coleccionar cualquier objeto suyo
que les parezca sofisticado, como joyas, ropa bonita o textos escritos.

En ocasiones, los ahogadores se retinen en asentamientos, normalmente cercanos a subur-
bios o estructuras abandonadas. Acechan por la noche, se lanzan desde los tejados, golpean
las ventanas y se escabullen por las alcantarillas, los canalones y las chimeneas para atrapar
a sus presas. Un ahogador urbano que encuentre una presa al principio de su caceria (una
mascota errante, una persona que esté sola) puede pasar el resto de la noche satisfaciendo
su curiosidad por los productos de la sociedad. Un ahogador curioso puede darse a la fuga
con todo tipo de objetos extrafios, desde carteles de taberna hasta libros de una biblioteca
o tejas. Un ahogador suele robar un sélo objeto a la vez, pero a medida que su coleccion
crece, puede necesitar un nido més grande para dar cabida a su coleccion y luego trasladar

sus piezas una a una al nuevo hogar.

AHOGADOR

| PEQUERD

Percepcion +7; vision en la oscuridad

Idiomas aklo, infracomun

Habilidades Atletismo +9 (+11 para Apresar), Sigilo +9

Fue +3, Des +3, Con +1, Int -3, Sab +1, Car -2

CA 18; Fort +7, Ref +10, Vol +7

PG 28

Estiron 2 (manipular) Desencadenante Un enemigo apunta al ahogador con un ataque; Efecto El
ahogador intenta tirar de una criatura a la que tenga agarrada o neutralizada en direccion a la
trayectoria del ataque. El ahogador hace una prueba de Atletismo, incluyendo su bonificador a
Apresar. Si tiene éxito contra la CD de Fortaleza de la criatura agarrada o neutralizada, el aho-
gador redirige el atague hacia esa criatura y el atacante compara el resultado de su tirada
de ataque con la CA del nuevo objetivo.

El ahogador debe mover a la criatura a un espacio adyacente a si mismo. La cria-
tura también debe moverse dentro del alcance del atacante contra un ataque
cuerpo a cuerpo o a un espacio entre ella y el atacante contra un ataque
a distancia. El ahogador no puede utilizar esta aptitud para hacer que
el atacante se apunte a si mismo, incluso aunque tenga agarrado o
neutralizado al atacante.

Velocidad 20 pies (6 m), trepar 15 pies (4,5m)

Cuerpo a cuerpo *¥ brazo +11 (alcance 10 pies [3 m]), Dafio 1d6+3 con-
tundente mas dedos estranguladores

Constreiiir ¥ 1d6+3 contundente, CD 19

Movimiento oculto Si el ahogador comienza su turno escondido o no detectado
por una criatura, esa criatura esta desprevenida contra los ataques del
ahogador hasta el final del turno.

Dedos estranguladores Cualquier criatura a la que impacte el Golpe
de brazo de un ahogador es agarrada automaticamente y el aho-
gador comienza a estrangular al objetivo. La criatura se asfixia y
no puede hablar mientras sea estrangulada. Esto le impide lanzar conjuros
con un componente verbal o activar objetos con un componente de orden.

CRIATURA 2

BARATIJAS DE AHOGADOR

Los ahogadores prefieren que sus nidos
sean pequefios y limitados. No ordenan
su nido, por lo que dentro puede haber de
todo, desde huesos de animales hasta va-
liosos tesoros, compactado en una masa.
Un ahogador en tierras virgenes puede
tener algunos restos de sociedad tomados
de las victimas que deambulen por ellas.
Estos restos pueden incluir velas, mapas
o0 trampas para animales. Los ahogadores
de las ciudades tienen objetos robados
adecuados a su ubicacion: libros y perga-
minos si hay una biblioteca o un colegio
de magos cerca, jarras y almohadas cerca
de una taberna, o anzuelos y objetos ma-
ritimos cerca de un muelle, por ejemplo.
Los ahogadores casi nunca tienen objetos
comestibles o bebibles, ya que prefieren
consumir esos «manjares» (incluso pocio-
nes magicas y objetos alquimicos).

i
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AHUIZOTE

El ahuizote es un despiadado depredador semiacudtico que parece un horrible cruce

ALIADOS DEL AHUIZOTE entre un tejon y una nutria, con unas inquietantes patas palmeadas complementadas

Un ahuizote es inesperadamente astuto a por una quinta mano al final de una larga cola de serpiente. El ahuizote es un cazador

la hora de lidiar con posibles competi- astuto y sigiloso que atrae presas incautas a su perdicion imitando los gritos de per-

dores en su territorio, y cuando se le sonas en apuros. El macabro habito del ahuizote de alimentarse de los ojos, las ufias y

1 presentan compafieros depredadores los dientes de sus victimas deja los caddveres singularmente mutilados. Algunos dicen

E capaces de conversar, a veces negocia que estas criaturas consideran manjares estas partes del cuerpo, mientras que otros in-

4 alianzas. Los fuegos fatuos son sus sisten en que las recogen como tributo a un ser poderoso, pero desconocido. El hecho

i aliados favoritos, ya que pueden atraer de que no se alimenten de la carne de sus victimas, sino que depositen sus caddveres,

¥ a la presa hasta las garras del ahuizote destrozados y anegados, en lugares donde los amigos o la familia puedan encontrar

: y deleitarse con la angustia mas tarde, sus restos, apunta a una tercera posibilidad, quizd la mas probable: simplemente dis-

% cuando se descubre el cadaver mutilado. frutan haciendo uso de sus violentas peculiaridades dietéticas para sembrar el miedo
p y la desesperacion.

Los ahuizotes caminan a cuatro patas, pero con las manos son capaces de manipular
herramientas sencillas y otros objetos. Tienen rasgos mds o menos mustélidos y una
membrana adicional les que cubre los ojos, lo que les da un color apagado que recuerda
a las cataratas y entorpece un poco la vision de la criatura. Sin embargo, a pesar de su
aspecto bestial, son casi tan inteligentes como el humano medio y mas sabios que la
mayoria. Aunque no forman sociedades propias, se sabe que se alian con sectas violentas
o conclaves de monstruos, e incluso fundan pequefios santuarios y templos dedicados
a dioses siniestros. El culto a Caronte, el Jinete de la Muerte, es especialmente popular
entre algunos ahuizotes, que esperan pasar una vida después de la muerte revolcindose
en las aguas del rio Estigia.

AHUIZOTE CRIATURA 6
pococoon | | GRaNoe | aveisio _Jsestia

Percepcion +13; vision en la oscurldad

& : T Idiomas aklo, comun
N g Habilidades Atletismo +15, Engafio +15 (+19 al usar Imi-

tacion de voz), Sigilo +15
Fue +5, Des +3, Con +5, Int -1, Sab +3, Car +3
Imitacion de voz Un ahuizote puede imitar los
sonidos que emite una persona en apuros
haciendo una prueba de Engario para Men-
tir. El ahuizote tiene un bonificador +4 por
circunstancia a esta prueba.
CA 23; Fort +17, Ref +13, Vol +13
PG 105
Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 35 pies (10,5m)
Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +17, Dafio
2d8+8 perforante
Cuerpo a cuerpo *¥ garra +17 (agil), Dafio 2d6+8 cortante
Cuerpo a cuerpo *® garra de cola +17 (agil, alcance 10 pies [3 m]),
Dafio 2d4+8 cortante mas Agarron mejorado
Arrastre de cola *® Requisitos El ahuizote agarra a una criatura
Mediana o mas pequefia con su garra de cola; Efecto El
ahuizote hace una prueba de Atletismo contra la CD
de Fortaleza de la criatura.
Exito critico Si la criatura se encuentra a 10 pies
(3 m) del ahuizote, ésta es arrastrada a una
casilla adyacente. El ahuizote puede dar un Gol-
pe de mandibula contra la criatura.
Exito Si la criatura se encuentra a 10 pies (3 m) del ahuizote, ésta es arrastrada a
una casilla adyacente al mismo.
Fallo La criatura no es arrastrada.
Fallo critico La criatura no es arrastrada y el ahuizote deja de te-
nerla agarrada.
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Un akata es un cuadripedo sin pelo, de piel azul, con unas mandibulas temibles, los ojos bri- —_—
llantes, un par de colas delgadas y una melena de tentdculos retorcidos. Es una bestia extra- CAPULLOS DE NOQUAL
flamente silenciosa, ya que carece de los pulmones y de las cuerdas vocales necesarias para El capullo de noqual de un akata, a pesar
vocalizar. También carece de oidos, pero tiene potenciados los sentidos de la vista y el olfato. de su aspecto cristalino, en realidad esta

Cuando la comida escasea, el akata segrega una resina por sus poros que forma un ro- hecho de un raro metal celeste con un
busto capullo de cristal verde palido: el metal estelar noqual. Un akata puede hibernar en brillo verde vidrioso. El nogual es tan
este capullo sin necesidad de comer ni beber durante siglos, aunque conserva un sentido facil de trabajar como el hierro, pero E-G
rudimentario de su entorno y puede salir del capullo en pocos minutos. Estos capullos mucho mas ligero, y se valora por sus
permiten a las criaturas viajar por el vacio del espacio, buscando nuevos mundos en los cualidades de resistencia a la magia; pero H-K
que infectar a huéspedes humanoides adecuados con sus crias larvarias. Una vez que la el nogual de un capullo de akata es de |
victima sucumbe a esta infeccidn, las crias luchan entre ellas hasta que una resulta ser la muy baja calidad y no se puede utilizar ,‘;_. L-N
mads fuerte. El akata superviviente anima entonces al caddver (ahora un zombi del vacio, como material de artesania. :‘
pagina 302) que siembra el caos por su cuenta. 5 0-R
AKATA CRIATURA1 {
o [ o] sosauacon | R
Percepcién +6; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), sin oido, vision en la oscuridad
Habilidades Acrobacias +7, Atletismo +7, Sigilo +7 1 U-z
Fue +4, Des +2, Con +4, Int -4, Sab +3, Car +0
Hibernacion Después de 3 o mas dias sin comer, un akata puede segregar una resina que APEND]EE

lo envuelve en un capullo de noqual. El capullo tiene Dureza 9, 40 PG y un Umbral de
Rotura de 18. Tiene resistencia 5 al dafio proveniente de fuentes magicas. Mientras
el capullo permanezca intacto, el akata no puede resultar danado y no necesita &
comer ni beber. Mientras se encuentre en el interior del capullo, el akata
obtiene sentir vida a 30 pies (9 m). El akata permanece en estado de
hibernacion hasta que se exponga a un calor extremo o perciba una
criatura viva, momento en el que puede liberarse de su capullo
en 1d4 minutos.

Sin oido Un akata no tiene sentidos auditivos. Es inmune a
los efectos auditivos, falla automaticamente de for-
ma critica las pruebas de Percepcion que requie-
ren que oiga y se le impone un penalizador
-2 por estatus a las pruebas de Percepcion
(pero no a las tiradas de iniciativa) que
tengan en cuenta el sonido, pero que tam-
bién dependan de otros sentidos.

CA 16; Fort +9, Ref +5, Vol +6

PG 15; Inmunidades enfermedad; Debilidades
agua salada 5; Resistencias fuego 5, veneno 5

Sin respiracion Un akata no respira y es inmune a
los efectos que requieren respiracion (como un ve-
neno inhalado).

Vulnerabilidad al agua salada E| agua salada acttia como un aci-
do extremadamente fuerte para un akata. La inmersidn total
en agua salada le inflige 4d6 de dafio por acido por asalto.

Velocidad 30 pies (9 m), trepar 15 pies (4,5 m)

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +9 (4gil), Dafio 1d6+4 perforante mas muerte
de vacio

Muerte de vacio (enfermedad) Un akata implanta su cria larvaria parasita en
cualquier criatura a la que muerda, pero sélo los humanoides Me-
dianos o Pequeros son huéspedes adecuados; todas las demas
criaturas son inmunes a esta enfermedad; Tirada de salvacion
Fortaleza CD 17; Fase 1 portador sin efecto negativo (1 dia);
Fase 2 drenado 1 (1 dia); Fase 3 como la fase 2 (1 dia); Fase 4
drenado 2 y fatigado (1 dia); Fase 5 como la fase 4 (1 dia);
Fase 6 muerto y el cadaver vuelve a la vida como un zombi
del vacio (pagina 302) al cabo de 2d4 horas

~




ANKOU

e Los ankous son asesinos sombrios que sirven a poderosas criaturas feéricas, o incluso a
GREMIOS DE ANKOU los Primogénitos, los semidioses del Primer Mundo. En las cortes de los Primogénitos o

Los ankous mas peligrosos son los que se de poderosos gobernantes feéricos, estos siniestros asesinos acechan mientras esperan la
han rebelado contra sus amos. Los ankous llamada a la acci6n; amenazas implicitas similares a armas mortales colgadas como deco-
de este tipo son mas poderosos y retinen a racién en un salén real. Los ankous nunca hablan en voz alta; cuando sienten la necesidad

: otros para formar «gremios» letales de ase- de comunicarse, lo hacen en un susurro telepatico directamente en la mente de la victima.
"_ sinos que persiguen objetivos comunes en Aunque el cuerpo de un ankou estd compuesto de un extraiio material carnoso, sus garras
las zonas mas peligrosas del Primer Mundo. y los despiadados garfios de sus alas son de hierro frio y estan afilados como cuchillas,

una cualidad que hace que sean muy temidos entre otras hadas. Un ankou tipico mide 10

o )

pies (3 m) y tiene una envergadura de 8 pies (2,4 m), pero pesa menos de 80 libras (36 kg).

Aunque la mayoria de los ankous sirven a poderosos amos, algunos de estos asesinos
feéricos son abandonados a su suerte y no sirven mds que a sus caprichosos y crueles
designios. En algunos casos, su amo puede haber sido asesinado, mientras que, en otros,
el ankou puede haber sido liberado del servicio por cualquier motivo. Un ankou al que
se le permita satisfacer sus propios caprichos sin restricciones suele ser el mas peligroso
de todos.

ANKOU CRIATURA 14
mF’ert:epl:it’m %entir vida a 120 pies (36 m), vision en la penumbra
Idiomas aklo, comun, silvano (no puede hablar ningun idioma);
telepatia 100 pies (30 m)
Habilidades Acrobacias +28, Engafio +25, Intimidacion +27, Natu-
raleza +22, Sigilo +28
Fue +7, Des +8, Con +4, Int +2, Sab +2, Car +5
CA 36; Fort +23, Ref +28, Vol +24
PG 280; Debilidades hierro frio 10
Velocidad volar 75 pies (22,5 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ garra +29 (agil, hierro frio), Dafio 3d6+15
cortante
Cuerpo a cuerpo *¥ ala +29 (hierro frio, alcance 10 pies
[3 m]), Dafio 2d6+15 perforante mas 2d6 persis-
tente por sangrado
-~ Conjuros primigenios innatos CD 34, ataque +26;

8. discernir ubicacion; 7° rociada prismatica, tele-
transporte; 6° vision verdadera; 4° ancla dimensional,
oscuridad (a voluntad); 2° silencio; 1° rayo de debilitamiento

Dobles sombrios *® a “¥¥? (ilusion, ocultismo, sombra) Frecuencia una vez
al dia; Efecto Por cada accidn gastada para usar esta aptitud, el ankou crea
un duplicado sombrio de si mismo en cualquier lugar a 60 pies (18 m) de

distancia o menos. Los dobles sombrios tienen las mismas estadisticas que un
ankou, pero tienen el rasgo convocado, tienen 84 Puntos de Golpe, no pueden

" usar Dobles sombrios ni conjuros innatos y tienen un bonificador por ata-
que +25 a sus Golpes. Un Doble sombrio que haga una tirada de salvacion
contra un efecto de luz no puede obtener un resultado mejor que un fallo.
Cada doble se mantiene durante 1 asalto, hasta que sus Puntos de Golpe
queden reducidos a 0 o hasta que se aleje mas de 120 pies (36 m)
del ankou, lo que ocurra primero. En cada asalto a partir de
entonces, el ankou puede gastar una sola accion que tenga el
rasgo concentrarse para ampliar la duracion de los dobles

supervivientes en 1 asalto, hasta una duracion maxima de 1

minuto. El ankou puede ver a través de los ojos de todos los
Dobles sombrios al mismo tiempo. Un personaje que Busque
puede identificar a un ankou como real o como un Doble sombrio con un éxito en una prueba

de Percepcion CD 39.

Ataque furtivo Los Golpes de un ankou infligen 2d6 de dafio de precision adicional a las cria-
turas desprevenidas.



AOLAZ

Los aolaces son grandes bestias talladas en piedra y metal e imbuidas magicamente con
la esencia de la vida. El medio exacto de su creacion es un secreto perdido hace mucho
tiempo, y son tan raros que los eruditos tienen pocas oportunidades de estudiar ejemplares
activos. Los aolaces mds conocidos son piezas de museo o reliquias de campos de batalla
destruidas o desactivadas hace siglos, aunque los fragmentos de registros sugieren que se
fabricaron muchos mds y que podrian quedar muchos mds atin sin desenterrar.

La mayoria de los aolaces se construyeron con la forma de grandes bestias terrestres,
como elefantes, rinocerontes o dinosaurios. Independientemente de la criatura concreta a
la que se asemeje un aolaz, no estd obligado a caminar por tierra como
sus inspiraciones: estd imbuido de la capacidad mdgica de perse-
guir por agua e incluso por aire. Pocos pueden escapar de
la ira de un aolaz una vez que se desata.

AOLAZ CRIATURA 18
n
Percepcion +33; vision en la penumbra, oido perfecto
Habilidades Atletismo +35
Fue +9, Des +4, Con +8, Int -4, Sab +6, Car +3
Oido perfecto Un aolaz tiene un increible sentido
del oido. Puede oir cualquier sonido emitido en
un radio de 1.000 pies (300 m) como si estu-
viera a s6lo 5 pies (1,5 m) de la fuente del so-
nido y cualquier sonido en un radio de 1 milla
(1.600 m) como si estuviera a s6lo 30 pies (9 m)
de la fuente del sonido. El oido de un aolaz es un
sentido preciso.
CA 42; Fort +35, Ref +27, Vol +31
PG 255; Inmunidades ataques no letales, condenado, curacion,
drenado, efectos de muerte, enfermedad, fatigado, inconsciente, in-
dispuesto, nigromancia, paralizado, sangrado, sonico, veneno; Resistencias fisico 15
(excepto adamantina)
Velocidad 50 pies (15 m), caminar por el aire, caminar sobre las aguas
Cuerpo a cuerpo *¥ trompa +35 (alcance 20 pies [6 m], barrido, derribo, magico), 4 ,
Daio 5d10+17 contundente mas Agarrén =
Cuerpo a cuerpo *¥ pata +33 (alcance 10 pies [3m], magico), Dafio 5d8+15 contundente
Conjuros arcanos innatos CD 40; Constante (9.°) caminar por el aire, caminar
sobre las aguas
Rodar *® El aolaz agacha la cabeza y se enrolla en una esfera acorazada.
Mientras Rueda, un aolaz tiene CA 44, Fort +37, Ref +29, Vol +33 y Velocidad
100 pies (30 m), pero no puede usar sus Golpes de trompa ni su Estallido
ultrasénico. Puede realizar Golpes de pata mientras rueda, pero
solo como parte de un Pisotear. El aclaz puede usar esta accion
de nuevo para desenrollarse y recuperar su forma normal.
Pisotear *¥»® Enorme o menor, pata, CD 40
Estallido ultrasénico *¥ (arcano, evocacion, sonico) El aolaz libera una tremenda
rafaga de energia sonica desde su tronco en una linea de 150 pies (45 m),
causando 12d10 de dafio sonico. La frecuencia de este sonido es tal que
resulta completamente imperceptible para los humanoides, pero el dafio
que causa es demasiado evidente. Cualquier criatura en el area debe hacer
una salvacion de Fortaleza CD 40. El aolaz no puede volver a usar Estallido
ultrasdnico hasta pasados 1d4 asaltos.
Exito critico La criatura no se ve afectada.
Exito La criatura sufre la mitad del dafio y queda aturdida 1.
Fallo La criatura sufre todo el dafio y queda atur-
dida 2.
Fallo critico La criatura sufre el doble de darfio y
gueda aturdida 3.

BEHEMOTHS JISTKANOS
Hace miles de afios, el Imperio Jistka
dominaba el arte de la creacion de cons-
tructos, y el aolaz representa la cispide
de su arte. Los jistkanos utilizaban la
magia primigenia para imbuir sus cons-
tructos con espiritus de la naturaleza. Sin
embargo, cuando los creadores jistkanos
recurrieron a los Planos Exteriores, y a
los infernales en particular, como fuente
de energia para constructos aun
mayores, orquestaron sin saberlo su
propia perdicion.
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EL DON DE LA SAPIENCIA

Cuando una deva movanica dota de cons-
ciencia a un animal, éste se convierte en
neutral bueno y tiene una buena actitud
hacia la deva, pero ésta comprende que

el libre albedrio es una parte importante
de la vida. Aunque la deva proporciona
suficiente apoyo y guia al animal para
ayudarle a adaptarse a su nueva vision
del mundo sapiente, no todos los animales

[}
;
T
i
! g dotados de consciencia de esta manera se
mantienen en el camino del bien.
{
{

ANGEL

Los angeles son mensajeros benévolos que ayudan a las fuerzas del bien en la lucha contra
el mal. Cada dngel tiene un aura especial que le ayuda en sus tareas individuales, y cada
angel entrega ciertos tipos de mensajes y realiza otras tareas para las huestes angélicas.
Aunque la mayoria de los dngeles viven en el reino del Nirvana, algunos sirven a las
fuerzas del Cielo y el Eliseo, especialmente en el caso de los Sefiores Empireos dngeles de
ambos reinos. Los dngeles se organizan en coros segun sus rangos y funciones.

DEVA MOVANICA [ANGEL GUARDIAN]

Las devas movénicas son las administradoras del flujo de las almas de las criaturas buenas a
través del ciclo de la vida y la muerte, desde el momento en que una criatura nace hasta el dia
en el que muere. Estos dngeles surgen de las almas de criadores y protectores incondicionales
y comparten una conexion especifica con la esencia vital de una criatura: su fuerza vital. Las
devas movidnicas se ocupan sobre todo de guiar y proteger a las criaturas buenas durante
sus vidas mortales, asi que una vez que un alma ha pasado al Rio de las Almas, la deva mo-
vanica deja su proteccion a los dngeles del alma, o devas monddicas. Como parte
de su administracién de las criaturas buenas, las devas movénicas pueden dotar
de consciencia a los animales con un nivel de sapiencia que también les permita
convertirse en bondadosos y benévolos, aumentando asi el flujo de bondad en la
otra vida. También dedican su tiempo a patrullar el Plano de Energia Positiva y el
Plano de Energia Negativa, tratando de contener las amenazas significativas
para la vida.

DEVA MOVANICA
N8 | MEDiANo |
Percepcion +22; vision en la oscuridad
Habilidades Atletismo +20, Diplomacia +22, Intimidacion +22, Naturale-
za +22, Religion +19, Sigilo +17, Supervivencia +17
1 Idiomas celestial, dracénico, infernal; don de lenguas
Fue +6, Des +4, Con +4, Int +4, Sab +5, Car +5
Objetos espada bastarda +1 de golpe
CA 30; Fort +21, Ref +17, Vol +19; +1 a todas las salvaciones contra magia
PG 195; Inmunidades negativo; Debilidades maligno 10
Aura de vitalidad (abjuracion, aura, divino) 20 pies (6 m). Los aliados
dentro del aura de la deva movanica obtienen un bonificador +1
por estatus a todas las tiradas de salvacion, resistencia 10 al dario

CRIATURA10

positivo y negativo y no sufren dafo de los efectos de los rasgos
positivos y negativos de un plano. Los animales de 12° nivel o in-
ferior dentro del aura no atacan a la deva movanica o a los aliados
de la deva, a menos que sean controlados o forzados a atacar de
otro modo.
Velocidad 30 pies (9 m), volar 40 pies (12 m)
Cuerpo a cuerpo *® espada bastarda flamigera +23 (a dos manos d12,
bueno, magico), Dafio 2d8+9 cortante mas 1d6 por fuego y 1d6 bueno
Conjuros divines innatos CD 29; 5° ira divina, quitar enfermedad, quitar
maldicion, quitar miedo; 4° crear comida, curar (x3); 2° invisibilidad (a
voluntad, sélo a si mismo); 1° detectar alineamiento (a voluntad, sélo
para el mal); Constante (5.%) don de lenguas
Rituales CD 29; dotar de consciencia a un animal, mensajero angelical
Campo disipador *¥® (divino, transmutacion) Frecuencia una vez al dia;
Efecto La deva movanica intenta deshacer los efectos magicos no desea-
dos que afectan a los aliados dentro de su aura de vitalidad para proteger-
los de las fuerzas malévolas. La deva movanica hace una prueba de contra-
rrestar tantos efectos de conjuro que afecten a los aliados en el area como
quiera con un modificador +9 para contrarrestar y un nivel de contrarrestar
de 4, tirando una vez para los efectos seleccionados.
Armamento flamigero (divino, transmutacién) Cuando una deva movanica empufia
un arma, ésta obtiene el efecto de una runa flamigera.




DEVA MONADICA [ANGEL DEL ALMA]
Las devas monddicas vigilan el Rio de las Almas cuando éste pasa del reino mortal al Plano @
Etéreo. Aquellos con intencion de pescar almas para su propio uso acechan este rio metafi- =
sico, y las devas monadicas luchan contra estos depredadores. En otras ocasiones, las devas ¢QUE ES UNA DEVA?
monddicas se dedican a guiar a los recién llegados al Rio de las Almas que podrian estar Existen tres tipos de devas entre las
en peligro de desviarse de la corriente y quedarse merodeando como fantasmas. Las devas huestes angelicales, y todas ellas sirven
monadicas suelen encontrarse con que sus tareas los alian con los psicopompos y trabajan como «agentes de campo» angelicales.
bien con los monitores a pesar de la division filosofica entre sus puntos de vista sobre la De los tipos de angeles, las devas son
bondad inherente de un alma. Una deva monédica mide 7 pies (2,1 m) de alto y pesa unas los mas féciles de encontrar habitando E-G
220 libras (99 kg). algdn lugar distinto del Nirvana, dado
: que estos angeles centran su trabajo H-K

DEVA MONADICA CRIATURA 12 en cultivar y proteger la bondad en las
mm almas de los mortales, tanto si estan ] L-N
Percepcion +25; vision en la oscuridad vivos como si estan muertos. ;:
Habilidades Arcanos +25, Diplomacia ! A 0-R

+24, Intimidacion +22, Ocultis- E

mo +20, Religion +25, Supervi- -

vencia +22 Y 5T
Idiomas celestial, dracdnico, infernal;

don de lenguas U-z
Fue +7, Des +4, Con +5, Int +4, Sab +4, Car +5 s ‘-Q
Objetos maza +1 de golpe F

CA 33; Fort +24, Ref +21, Vol +20; +1 a todas las salvaciones
contra magia

PG 245; Inmunidades efectos de muerte; Debilidades maligno 10

Custodio espiritual (abjuracion, aura, divino) 20 pies (6 m). Los aliados en el
aura obtienen un bonificador +2 por estatus a las tiradas de salvacion contra
efectos de muerte y efectos que tengan como objetivo o manipulen sus almas.

Velocidad 30 pies (9 m), volar 60 pies (18 m)

Cuerpo a cuerpo *¥® maza sagrada +28 (bueno, empujén, magico), Dafio 2d6+15 contunden-
te mas 1d6 por fuerza y 1d6 bueno mas golpe sdlido

Conjuros divinos innatos CD 31; 62 ira divina, curar, quitar enfermedad, quitar maldicion,
paralizar; 52° creacion, quitar miedo; 4° hechizar; 2° invisibilidad (a voluntad, s6lo a si mis-
mo); 1° detectar alineamiento (a voluntad, s6lo para el mal); Constante (5.°) don de lenguas

Rituales CD 32; mensajero angelical

Armamento sagrado (divino, evocacion) Cualquier arma obtiene el efecto de una
runa de propiedad sagrada mientras la empufia una deva monadica.

Reprender alma ¥ (auditivo, bueno, divino, encantamiento, incapacitacion)
La deva monadica pronuncia una palabra para hacer que el alma de una
criatura retroceda ante sus pecados o que una criatura muerta viviente retro-
ceda ante su falta de alma. Un objetivo vivo que no sea bueno o un muerto viviente en un radio
de 40 pies (12 m) sufre 5d10 de dafio bueno y debe hacer una salvacion de Fortaleza CD 32. Inde-
pendientemente del resultado, el objetivo se vuelve temporalmente inmune durante 10 minutos.
Exito critico El objetivo no se ve afectado.
Exito E| objetivo sufre la mitad del dafio y queda aturdido 1.
Fallo El objetivo sufre todo el dafio y queda aturdido 2.
Fallo critico El objetivo sufre el doble de dafo y queda aturdido 4.

Golpe sélido (divino, evocacion, fuerza) Cuando una deva monadica impacta a un objetivo por se-
gunda vez durante su turno con su maza, inflige 2d12 de dafio por fuerza adicionales mientras su
arma resplandece con estallidos de poder.

PLANDTARED [ANGEL DE JUSTICIA]

Los seres de furia justiciera, conocidos como planotareo, son célebres por ser los angeles

menos pacientes. Existen para destruir el mal que no puede ser redimido y suelen dejar
el didlogo a otros dngeles. Por supuesto, ningtin planotireo ignora la importancia de la
diplomacia, pero saben que hay otros entre las huestes angélicas mas adecuados para

esa tarea, mientras que ellos se centran en el panorama general. En los ejércitos an-

gélicos, los planotireos actian como comandantes o generales. Miden al menos

9 pies (2,7 m) de altura y pesan mas de 500 libras (225 kg).



HF INDE R) BESTIARIO 2

PLANOTAREO CRIATURA 16
) | o m T e

> Percepcion +28 (+32 para detectar ilusiones); vision en la oscuridad, visién verdadera
JUSTICIA DE PLANOTARED | Habilidades Atletismo +32, Intimidacion +32, Religién +32

Los planotareos conocen caminos Idiomas celestial, dracénico, infernal; don de lenguas

para viajar entre muchos planos de la Fue +8, Des +3, Con +6, Int +5, Sab +6, Car +6

existencia y los utilizan con frecuencia Objetos mandoble +2 de golpe mayor
para llevar mensajes, advertencias y CA 39; Fort +28, Ref +25, Vol +28; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia
ultimatums a aquellos cuyas acciones han PG 300, regeneracion 15 (desactivada por el mal); Debilidades maligno 15

atraido el interés de los angeles. Si una Aura de rectitud (aura, divino, evocacion) 20 pies (6 m). Los aliados en el aura del planotareo ob-
situacion puede resolverse con justicia tienen un bonificador +2 por estatus a la CA contra criaturas malignas y un bonificador +2 por

rapida sobre el terreno, un planotareo estatus a las tiradas de dafio contra criaturas malignas. El area del aura es terreno dificil para las

criaturas malignas.
Velocidad 25 pies (7,5 m), volar 60 pies (18 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandoble sagrado +32 (bueno, magico, versatil Per),

Daio 3d12+16 cortante mas 1d6 bueno

Conjuros divinos innatos CD 37, ataque +29; 8° curar, disipar magia, explo-

sion solar, ira divina, palabra de poder aturdidor, terremoto; 7° cambio

de Plano, hechizar, palabra de poder cegador, quitar miedo (a

voluntad); 6.2 barrera de cuchillas, disipar magia (a voluntad);

5. aliento de vida, custodia contra la muerte, libertad de mo-
vimiento, restablecimiento (x3); 22° invisibilidad (a voluntad,
s6lo a si mismo), quitar pardlisis; Constante (5.%) detectar ali-
neamiento (sélo para el mal), don de lenguas, vision verdadera

Rituales CD 37; llamar espiritu, mensajero angelical, resucitar

Filo de lajusticia *¥® El planotareo da un Golpe con su mandoble
contra un objetivo al que detecte como maligno. Si el objetivo
es maligno, el Golpe inflige tres dados de dafio de arma adi-
cionales e inflige 1d6 de dafio persistente bueno al objetivo.
El planotareo puede convertir todo el dafo fisico del ataque
en dafio bueno.

Cambiar de forma *® (concentrarse, divino, polimorfismo, trans-
mutacion) El planotareo puede adoptar la apariencia de cual-
quier humanoide Pequefo o Mediano. Esto no modifica su
Velocidad ni sus Golpes.

Armamento sagrado (divino, evocacion) Cualquier arma obtie-
ne el efecto de una runa de propiedad sagrada mientras la

empufie un planotareo.

SOLAR [ARCANGEL)

Los solares se encuentran entre los mds grandes de todos

elegird esa via con la esperanza de evitar

una escalada de violencia.

los 4ngeles, situdndose justo por debajo de los Sefiores Em-
pireos. Muchos solares sirven como mano derecha de un dios
o defienden una causa que beneficia a todo un mundo. La ma-
yoria de los arcingeles parecen humanoides, pero no todos, ya
que pueden adoptar formas mads inusuales si fuera necesario.
Un solar tipico mide unos 9 pies (3 m) de altura, pesa unas 500
libras (225 kg) y tiene una imponente voz imposible de ignorar.
La mayoria tiene la piel plateada o dorada.
Los solares son rastreadores legendarios; se dice que los mas
hébiles son capaces de seguir los pasos de un diablo de la sima que
haya pasado volando por el Plano Astral.

SOLAR CRIATURA 23
[ N8 | GRANDE
Percepcion +40; vision en la oscuridad, visién verdadera
Habilidades Arcanos +38, Atletismo +43, Diplomacia +43, Religion +43, Sigilo +36,
Supervivencia +46
Idiomas celestial, draconico, infernal; don de lenguas




Fue +10, Des +6, Con +8, Int +5, Sab +9, Car +10 /
Objetos arco largo +3 de golpe mayor, mandoble +3 de golpe mayor @
CA 49; Fort +40, Ref +34, Vol +37; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia .' s

PG 500, regeneracion 20 (desactivada por el mal); Debilidades maligno 25 GENESIS SOLAR

mune durante 1 minuto.

Velocidad 35 pies (10,5 m), volar 100 pies (30 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandoble sagrado +44 (bueno,
magico, versatil Per), Dafio 4d12+22 cortante
mas 2d6 bueno

A distancia *¥ arco largo sagrado +40 (bueno, incre-
mento de alcance 100 pies [30 m], letal d10, magico,
propulsion, volea 30 pies [9 m]), Dafio 4d8+17 perfo-
rante mas 2d6 bueno y flecha de mortalidad

Conjuros divinos innatos CD 46, ataque de conjuro
+38; 10.° hechizar, palabra de poder aturdidor,
quitar enfermedad, quitar maldicion, reanima-

Aura de proteccion (abjuracion, aura, divino) 20 pies (6 m). Los aliados en el aura del solar obtie- A diferencia de la mayorfa de los angeles, |}
nen un bonificador +2 por estatus a la CA contra criaturas malignas y un bonificador +2 por los solares se crean a partir de energia E
estatus a las salvaciones contra efectos de criaturas malignas. El bonificador aumenta a +4 divina, en ocasiones mezclada con almas
contra el control de criaturas malignas y los ataques de criaturas malignas convocadas. Si el buenas. Se les unen en esta distincion los
solar o un aliado es impactado por un atague de una criatura en el aura, ese enemigo debe tener antiguos angeles empireos. E-G
éxito en una salvacion de Voluntad CD 43 o quedar cegado durante 1 minuto (éste es un efecto
de incapacitacion). Después, se vuelve temporalmente in- i H-K
i

cién; 92 curar, disipar magia (a voluntad), explo-

sion solar, palabra de poder cegador, palabra de

poder mortal, presencia abrumadora; 7.° cambio de

Plano, quitar miedo (a voluntad); 6.° restablecimien-

to (a voluntad); 52 aliento de vida, custodia contra la
muerte; 4° ancla dimensional (a voluntad, sélo a si mis-
mo); 2° invisibilidad (a voluntad, s6lo a si mismo); Constante
(10.) detectar alineamiento (s6lo para el mal), don de len-
guas, vision verdadera

Rituales CD 46; animar objetos, cautiverio, libertad, lla-
mar espiritu, mensajero angelical, resucitar

Animar un arma < Desencadenante El solar acierta un Golpe con un arma cuer-
po a cuerpo mientras Animar un arma ya no tiene efecto; Efecto El arma
del solar flota en el aire y se mueve con el solar como si se sostuviera con
ambas manos. El arma obtiene los efectos de la runa de arma danzante
durante 1 minuto.

Flecha de mortalidad Los solares no necesitan municion para su arco.
Cuando tensan su arco, crean una flecha magica de luz que emi-
te luz brillante en un radio de 20 pies (6 m) hasta el final del
siguiente turno del solar. En caso de impacto critico con la
flecha, si el objetivo tiene 75 Puntos de Golpe o menos tras
sufrir el dafo, cae a O Puntos de Golpe y pasa a estar mo-
ribundo 1 (o, si ya estaba moribundo, aumenta su valor de
moribundo en 3).

Cambiar de forma *® (concentrarse, divino, polimorfismo,
transmutacion) El solar puede adoptar la apariencia de
cualguier humanoide Pequefio o Mediano. Esto no altera
su Velocidad ni sus Golpes.

Armamento sagrado (divino, evocacion) Cualquier
arma obtiene el efecto de una runa de propie-

dad sagrada mientras la empurie un solar.




ARANA

Las arafas varfan mucho en tamafio, pero todas son, en cierta medida, venenosas.

ADICTOS AL ESCALOFRIO G
Los alquimistas de talento procesan ARANA ONIRICA
el veneno de la arafia onirica en una Las telaranias de la arafia onirica tienen un tono iridiscente y estdn impregnadas del mis-
droga adictiva llamada escalofrio (Guia mo compuesto alucinégeno que la toxina de la criatura. Las arafias oniricas, originalmente
de Direccion del juego, pag. 121). Quienes moradoras de selvas tropicales, se han adaptado bien a los entornos templados y prosperan
se vuelven adictos al escalofrio pueden especialmente entre los tejados de las ciudades, donde turbios alquimistas utilizan su veneno
buscar desesperadamente arafias oniricas para producir la droga conocida como escalofrio.
} y dejar que les muerdan para conseguir su > 7
k dosis, una tactica que a menudo resulta ARANA ONIRICA CRIATURA O
; terriblemente contraproducente cuando “ m m
i % las arafas los devoran. Percepcion +6; sentido de la telarafia, vision en la oscuridad
; Habilidades Acrobacias +5, Atletismo +2, Sigilo +7
Fue +0, Des +3, Con +1, Int -5, Sab +0, Car -4
Sentido de la telarafa La arafia onirica tiene un sentido de la vibracion impreciso para detectar las
d vibraciones que producen las criaturas que tocan su telarana.
¢ CA 16; Fort +5, Ref +7, Vol +4

PG 15

Velocidad 25 pies (7,5 m), trepar 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mordisco +7 (sutil), Dafio 1d6 mas veneno de arafia onirica

A distancia *® telarafia +7 (incremento de alcance 10 pies [3 m]), Efecto trampa de telarafia mas
veneno de arafa onirica

Veneno de arafia onirica (veneno) Tirada de salvacién Fortaleza CD 16; Duracién maxima 4 asaltos;
Fase 1anonadado 1 (1 asalto); Fase 2 1d6 de dafio por veneno mas anonadado 1 (1 asalto)

Trampa de telaraiia Una criatura a la que impacte el ataque de la telarafia onirica queda inmovilizada
y pegada a la superficie mas cercana hasta que Huya (CD 16).

ARANA OGRO

Estas terrorificas criaturas crecen hasta alcanzar el tamafio de un elefante. La dis-

posicién de sus ojos por encima de sus anchas mandibulas evoca el rostro malhu-

morado de la mirada de un ogro. Los propios ogros encuentran la apariencia de

los rostros de las arafias ogro divertida y adorable a la vez, pero, en la mayoria de
los casos, los intentos de los ogros de criar a estas arafias como mascotas resultan
en ogros muertos y arafias bien alimentadas.

ARANA OGRO CRIATURAS
| N | evorw |

Percepcion +13; sentido de la telarafia, vision en la oscuridad

Habilidades Acrobacias +13, Atletismo +13

Fue +6, Des +4, Con +4, Int -5, Sab +2, Car -4

Sentido de la telarafia La arafa ogro tiene un sentido de la vibracion impreciso para
detectar las vibraciones que producen las criaturas que tocan su telarafa.

CA 23; Fort +15, Ref +13, Vol +9

@ PG70

Velocidad 30 pies (9 m), trepar 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mordisco +15, Dafio 2d8+8 mas veneno de arafia ogro
A distancia *¥ telararia +13 (incremento de alcance 30 pies [9 m]), Efecto trampa

de telarafia

Flexibilidad inquietante Una arafia ogro puede pasar por espacios reducidos
como si fuera una criatura Grande. Mientras se Escurre, puede moverse a
toda velocidad.

Veneno de arafia ogro (veneno); Tirada de salvacién CD 22; Duracién maxima 6
asaltos; Fase 11d6 de dafio por veneno (1 asalto); Fase 2 1d6 de dafio por veneno,
torpe 1y debilitado 1 (1 asalto); Fase 3 2d6 de dafio por veneno, torpe 1y debili-
tado 1 (1 asalto); Fase 4 2d6 de dafio por veneno, torpe 2 y debilitado 2 (1 asalto)

Trampa de telarafa Una criatura a la que impacte el ataque de telarafia de la arafia ogro queda
inmovilizada y pegada a la superficie més cercana hasta que Huya (CD 22).




ARANA DE LENG

Las monstruosas e hinchadas arafias del reino azotado por el viento de Leng construyen 2
espeluznantes y peligrosas guaridas con la ayuda de esclavos obligados mediante magia. Las TEMPLOS DE TELARANA

arafias de Leng tienen entre cinco y trece patas, pero nunca un nimero par. Las arafias de Leng construyen complejas
£ guaridas con sus telarafias, muchas de
ARANA DE LENG CRIATURA 13 las cuales suelen servir como templos
m m m dedicados a los dioses sobrenaturales que
Percepcion +24; detectar magia, sentir las telarafias mayor, vision en la oscuridad veneran. La mayoria de las arafias de Leng E-G
Idiomas aklo; don de lenguas veneran a dioses de los Mitos Ancestrales,
Habilidades Acrobacias +24, Atletismo +27, Artesania +22 (+26 para elaborar trampas), Engafio como Hastur, Nyarlathotep o Yog-Sothoth, H-K
+22, Ocultismo +26, Religion +24, Sigilo +26 entre otros. P
Fue +6, Des +7, Con +5, Int +7, Sab +5, Car +5 N

Sentir las telarafias mayor Mientras esté en contacto con sus telaranas, la arafia de Leng tiene un i
sentido de la vibracion preciso para detectar las vibraciones de las criaturas que toquen su telarana.

CA 34; Fort +22, Ref +26, Vol +24; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia JI 0-R
PG 235, curacion rapida 10; Inmunidad confusidn, frio; Resistencias sonico 15, veneno 15 :
Velocidad 40 pies (12 m), trepar 40 pies (12 m); caminar por el aire ¥ §-T
Cuerpo a cuerpo *® mayal de guerra de telarafia +27 (alcance 15 pies [4,5 m], barrido, derribo, des-

armar, magico), Dafio 3d10+14 contundente ‘ U-z
Cuerpo a cuerpo *¥ colmillos +27 (alcance 10 pies [3 m]), Dafio 3d12+14 perforante i

mas veneno de arafia de Leng APENDICE

[ ]

Cuerpo a cuerpo *¥ pata +27 (agil, alcance 10 pies [3 m]), Dafio 3d8+14 cortante

A distancia *¥ boleadoras de telarafia +28 (arrojadiza 20 pies [6 m], derribo a
distancia, magico, no letal), Dafio 2d6+14 contundente

Conjuros de ocultismo innates CD 33; 7° disipar magia, distorsionar la
mente velo; 62 doble engarioso, escena ilusoria; 4° hechizar (x3), _“e_? -
libertad de movimiento; Truces (7°) detectar magia; Constante
(7°) caminar por el aire, don de lenguas

Crear armamento de telaraiia *® (manipular) La arafia de Leng crea
un arma pegandole una hebra de telarana a objetos pesados, como
rocas o trozos de metal, ya sea uniendo dos objetos pesados para
crear unas boleadoras de telarafia o sujetando una a su pata
para crear un mayal de guerra de telarafa.

Descenso por la telarafia *® (movimiento) La arafia de Leng se des-
plaza en linea recta hasta 120 pies (36 m), suspendida por una hebra de
telarafia. Puede colgarse de la telarafa o dejarse caer. La distancia que
desciende en una telarafia no cuenta a la hora de calcular el dafio
por caida. La telarafa se puede cortar con un Golpe que infli-
ja dafio cortante (CA 30, Dureza 15, 25 PG), haciendo que
la arafna de Leng caiga.

Colocar trampa de telarafia *® (manipular) Frecuencia tres
veces al dia; Efecto La arafa de Leng teje una telarafia
en un radio de 20 pies (6 m) a partir de si misma para
crear una trampa de lazo aferrante, una trampa de
lazo aturdidora o una trampa de lazo de aviso. La tela-
rafia de la arafia de Leng le proporciona toda la materia
prima que necesita. Todas las CD de salvacion y para
Huir asociadas a las trampas de telarafa utilizan la CD
de Artesania de la arafia Leng para trampas (CD 36). Las
trampas de telarafias se descomponen al cabo de 24 horas.

Veneno de arafia de Leng (veneno) Tirada de salvacion Fortaleza
CD 33; Duracion maxima 6 asaltos; Fase 12d6 de dafio por ve-
neno y drenado 1 (1 asalto); Fase 2 2d6 de dafio por veneno, confuso y
drenado 2 (1 asalto); el efecto confuso tiene los rasgos emocion y mental.

Derribo a distancia Una arana de Leng puede utilizar boleadoras de tela-
rafia para Derribar a un objetivo con la habilidad Atletismo. La prueba
de habilidad tiene un penalizador -2 por circunstancia. Las boleadoras de
telarafia no infligen dario cuando se utilizan para Derribar.

A
A



ARBOL GUADANA

Los arboles guadana, malévolos, violentos y crueles, se hacen pasar por arboles normales
MADERA DE GUADAN cerca de los profundos senderos del bosque, donde aguardan para masacrar a los transeun-
La madera extraida de un arbol guadaria tes. En lugar de obtener sustento a partir de la luz y el suelo, los drboles guadaiia se atiborran
muerto esta retorcida y llena de nudos y de carne, sangre y huesos de criaturas inteligentes. Nada es mas delicioso para los 4rboles
amenudo contiene dientes y huesos de guadafia que un gnomo de buen corazén o una driada altruista que cree que puede ayudar
comidas digeridas mucho tiempo incrusta- a un arbol guadafia a redimirse. Los gritos y gemidos de estas victimas son musica para los

‘ dos en sus anillos de crecimiento. Aunque oidos de estas crueles plantas y afiaden una nueva dimensién de sabores a la comida.
. es dificil de obtener y dificil de trabajar, Los arboles guadaiia son criaturas solitarias por naturaleza, y su tamafio y poder implican
’[ | los nigromantes buscan esta madera, ya que no necesitan competir por comida con otras plantas carnivoras. Si las fuentes de alimen-
¢ qgue es un componente vital en la creacion tos disminuyen en un drea, los drboles guadafia se trasladan a otra ubicacién. Cuando un
4 de bastones y varitas nigromanticos arbol guadafia habita en un lugar durante muchos meses o afios, deja rastros de su corteza
: ﬂ particularmente potentes. Un solo arbol y raices en el suelo. Con el tiempo, estos fragmentos alimentados con sangre pueden crecer
. ' guadafia normalmente produce alrededor hasta convertirse en un nuevo arbol guadafia, pero lo mas probable es que el progenitor ya
de 150 po de madera de guadafia viable. se haya trasladado a nuevos terrenos de caza mucho antes de que el nuevo 4rbol guadafia

alcance la madurez.

Los 4rboles guadana parecen drboles de hoja caduca muertos o moribundos, de ramas
largas y retorcidas que terminan en cuchillas de guadafia. Estas plantas carnivoras tienen
una corteza de color marrén oscuro que se torna casi negra cerca de la parte inferior del

tronco y hojas perennes de un marrén oxidado. La inquietante boca de los drboles guadafia
permanece cerrada cuando no estdn comiendo y parece un corte irregular
en el tronco. Cuando los drboles guadana se dignan hablar, sus voces
suenan asperas, graves y burlonas, especialmente cuando hablan de
los arborales, a quienes los 4rboles guadafia encuentran univer-
salmente insufribles y dignos de poco més que de ser cortados

en pedazos.
"

ARBOL GUADANA CRIATURA 6
e
Percepcion +14; sentir vida 30 pies (9 m), vision en la penumbra
Idiomas aklo, arboral, silvano
Habilidades Atletismo +15, Sigilo +12 (+14 en bosques)

Fue +7, Des +2, Con +4, Int +0, Sab +2, Car +0
CA 24; Fort +17, Ref +8, Vol +9
PG 105; Resistencias contundente 5, perforante 5
Vulnerabilidad a las hachas Un arbol guadana sufre 5 de dafio adicional
de las hachas.

Desarme desgarrador 2 Desencadenante Una criatura obtiene
un fallo critico en un Golpe con un arma cuerpo a cuerpo con-
tra el arbol guadania; Efecto El arbol guadafa intenta Desarmar
a la criatura.
Velocidad 15 pies (4,5 m)
Cuerpoacuerpo*®ramaguadaria+18(alcance15pies[4,5ml],
letal d10, revés), Dafio 2d10+9 cortante
Arbol muerto *® (concentrarse) Hasta que el arbol gua-
dana actue, parece un arbol muerto. Tiene un resultado
automatico de 35 en las pruebas de Engario y en las CD
para hacerse pasar por un arbol muerto.
Emboscada forestal ¥ Requisitos E| arbol guadana
esta usando Arbol muerto en un terreno bosco-
so y una criatura que no lo haya detectado se
encuentra a menos de 30 pies (9 m); Efecto
El arbol guadafa da una Zancada hasta 25
pies (7,5 m) en direccion a la criatura desen-
cadenante. Una vez que la criatura esté a su
alcance, el arbol guadana le asesta un Golpe de
rama guadafia. La criatura esta desprevenida con-
tra este Golpe.




ARBUSTO DE BAYAS DRENADORAS

Los arbustos de bayas drenadoras son arbustos flotantes originarios del Primer Mundo, car-
gados de largas enredaderas con espinas y densos racimos de bayas de color rojo brillante.
Sus espinas huecas succionan rdpidamente la sangre, que es la forma de alimentarse de estas
plantas carnivoras, y convierten rapidamente la sangre consumida en lotes frescos de delicio-
sas bayas. Los arbustos de bayas drenadoras emiten un tenue brillo blanco: el resultado de la
energia positiva almacenada.

Los arbustos de bayas drenadoras exhiben una inteligencia inusualmente alta y tienen un agu-
do sentido del valor. Suelen ofenderse cuando las criaturas intentan coger sus bayas. Las criatu-
ras que intentan conversar con los arbustos de bayas drenadoras descubren que las plantas s6lo
transmiten telepaticamente frases cortas y sencillas: las mds comunes son: «Dinero, por favor»,
«Trato bueno», «Trato no bueno», «Quiero eso» (con un gesto hacia un articulo que codicia),
«Gracias, cliente» vy, si fuera necesario, «No se admiten devoluciones». Aunque un arbusto de
bayas drenadoras considera que el valor de mercado de sus bayas es de 25 po, suele preferir los

objetos de arte interesantes como pago, incluso los de valor considerablemente inferior.

ARBUSTO DE BAYAS DRENADORAS

| N | cRavoE |

Percepcion +16; sentir vida 120 pies (36 m)

Idiomas aklo, comun, silvano (no puede hablar ningtin idioma); telepatia 100 pies (30 m)

Habilidades Acrobacias +11, Atletismo +17, Diplomacia +13, Naturaleza +17, Sigilo +11 (+15 para pa-
recer un arbusto)

Fue +6, Des +2, Con +6, Int -2, Sab +4, Car +2

Empatia con la naturaleza E| arbusto de bayas drenadoras puede usar Diplomacia para Causar
impresion y Pedir cosas muy sencillas a los animales y criaturas tipo planta.

CA 23; Fort +17, Ref +13, Vol +13

PG 135; Debilidades fuego 5; Resistencias negativo 10

Velocidad 25 pies (7,5 m), trepar 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ enredadera +17 (alcance 20 pies [6 m]), Dafio 2d8+10 contun-
dente mas Agarrén mejorado

Bayas de sangre El arbusto de bayas drenadoras debe drenar sangre de criatu-
ras vivas para alimentarse. Esto hace que le crezcan racimos de bayas rojas
brillantes entre sus ramas. Cada racimo de bayas dura 1 dia, y un arbusto
de bayas drenadoras suele tener 1d6+3 racimos en un en-
cuentro. Cuando se come, un racimo restaura 2d8+10

CRIATURA7

Puntos de Golpe. Este efecto tiene los rasgos cura-
cién, nigromancia y primigenio.

Una criatura puede arrancar un racimo de bayas
con un Golpe sin armas o una prueba de Latrocinio
con éxito contra la CA del arbusto.

Consumir bayas *¥ (curacién, nigromancia, positivo,
primigenio) El arbusto se nutre de un racimo de bayas
de sangre y recupera 2d8+10 PG. Ese racimo de bayas
Sse arruga y muere.

Drenar sangre *¥ Requisitos El arbusto de bayas de sangre tiene
al menos una criatura viva agarrada con una de sus enredaderas;
Efecto Las espinas huecas del arbusto succionan la sangre de
las criaturas que tenga agarradas. Cada criatura debe tener
éxito en una salvacion de Fortaleza CD 25 o sufre 2d8+10
de dafio y queda drenada 1 (doble de dafio y drenada 2
en caso de fallo critico). Por cada criatura dafiada de este
modo, brota inmediatamente un racimo de bayas de san-
gre (ver mas arriba) a lo largo de las ramas del arbusto.

Tormenta de enredaderas *¥® El arbusto de bayas drenadoras
da hasta cuatro Golpes de enredadera, cada uno contra un ob-
jetivo diferente. Estos ataques cuentan para el penalizador por
atague multiple del arbusto, pero el penalizador por ataque multiple no aumenta
hasta después de que el arbusto haya llevado a cabo todos estos ataques.

COLECTADE
LAS BAYAS DRENADORAS

Cuando los arbustos de bayas drenado-
ras venden sus bayas a otros, retinen
monedas y pequefias curiosidades, como
un camafeo que representa a una hada
noble, un mechon de pelo dorado anudado
en un complejo patron o un anillo con la
inscripcion «Para mi queridisima Memda-
ria». No todas estas baratijas tienen valor
monetario, pero las que no lo tienen, segu-
ramente tenian un valor sentimental para
el propietario original. De forma ocasional,
los arbustos de bayas drenadoras aceptan
mercancias intangibles, como odas que
celebren la grandeza de los arbustos.

i

u-z

APENDICE



:) BESTIARIO 2

ARCONTE

r—— Los arcontes, agentes incansables del Cielo, encarnan las virtudes y se esfuerzan por guiar
EVOLUCIONES DE LOS ARCONTES a los mortales mientras luchan contra las fuerzas malignas de los reinos infernales. Por lo

Cuando un espiritu se convierte en arconte, general, la montana de siete niveles del Cielo es conocida como un lugar de contempla-

suele empezar como lamparconte, el més cién y filosofia, como lo ejemplifica el quinto nivel, Illumis. Pero los arcontes del umbral
modesto de los arcontes. A medida que del Cielo y del segundo nivel, Proelera, se ocupan de la defensa y de reunir ejércitos para
] realice actos nobles y refuerce la pureza de las interminables batallas contra el Infierno y el Abismo. Sin embargo, mientras que los
-:r su corazon, un arconte evolucionara hacia diablos y demonios se deleitan dafiando a los inocentes, los guardianes del Cielo reservan
. formas mayores, pudiendo saltarse etapas sus espadas sélo para los verdaderamente malvados e irredimibles. Entre los mortales,
o0 permanecer en otras durante largos prefieren guiar y alimentar un estado de derecho que vele por los débiles e impotentes,
periodos de tiempo, dependiendo de su dirigiendo a los agentes mortales para que superen las amenazas mortales en lugar de

personalidad y fortalezas particulares. resolverlas ellos mismos.

CANARCONTE

Entre los soldados rasos de los ejércitos del Cielo, pocos individuos son mas fiables y fieles a
la causa que los nobles canarcontes, encarnaciones de la virtud de la diligencia. A diferencia
de los astarcontes, que tienen un nivel similar en la gran jerarquia del Cielo, los canar-
contes no exploran en busca del mal ni realizan misiones de reconocimiento en territorio
hostil. El papel de un canarconte es el de un soldado en el corazén de la batalla o, de forma
ocasional, el de un centinela encargado de proteger una ubicacion estratégica concreta o un
lugar sagrado.

CANARCONTE CRIATURA 4
mEE
Percepcion +13; vision en la oscuridad

Idiomas celestial, draconico, infernal; don de lenguas

Habilidades Atletismo +12, Intimidacidn +10, Religion +9, Sigilo +10

Fue +4, Des +2, Con +4, Int +0, Sab +3, Car +2

Objetos armadura completa, mandoble
CA 22; Fort +14, Ref +8, Vol +11; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia
PG 70; Debilidades maligno 5

Impacto retributivo 2

Velocidad 35 pies (10, 5 m)

Cuerpo a cuerpo ‘¥ mandoble +14 (bueno, magico, versatil Per), Dafio 1d12+6
cortante mas 1d6 bueno

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +14 (agil, bueno, magico), Dafio 1d6+6 perforante més

1d6 bueno

Conjurosdivinosinnatos CD 19; 4°puerta dimensional; Trucos (2°) mensaje; Constante (5.°)
don de lenguas

Puerta del arconte Una vez al dia, si un arconte ve a otra criatura lanzar puerta

dimensional, el arconte puede usar puerta dimensional (potenciado a 5° nivel)
antes de que pase 1 asalto para intentar seguir a esa criatura hasta la distan-

cia maxima de la puerta dimensional del arconte. Si la puerta dimensional
del arconte tiene suficiente distancia, el arconte aparece a la misma dis-

\ tancia y direccion de la criatura que antes de que cualquiera de las dos
criaturas usara puerta dimensional.

Cambiar de forma *® (concentrarse, divino, polimorfismo, transmu-

tacion) Un canarconte puede adoptar la apariencia de cualquier
animal canido de tamafo Pequefio a Grande. Esto no altera su

Velocidad ni los bonificadores de ataque y dafio de sus Golpes,

pero si el atague mordisco del canido tiene la aptitud Derri-
bo, entonces el atague mordisco del canarconte obtiene esa

aptitud mientras permanezca en esa forma.

Asalto cuidadoso *¥® E| canarconte da cuidadosamente un
Golpe de mandoble y un Golpe de mandibula en cualquier
orden. Estos ataques cuentan para el penalizador por

atague multiple del canarconte, pero el penalizador por
atague multiple no aumenta hasta después de todos los atagues.




CLANGARCONTE

Los clangarcontes son mensajeros, emisarios y cuentacuentos que encarnan la virtud de la

bondad. Utilizan historias y alegorias para evitar el derramamiento de sangre y, entre todos S
los arcontes, son los mas propensos a colaborar con los dngeles, lo que quizd explique las INSTRUMENTOS DE GUERRA

similitudes de sus formas. Cuando la diplomacia es imposible, los clangarcontes retnen a El instrumento mégico de un clangarconte ||
los justos para la batalla (una mirada tranquilizadora de un clangarconte suele ser todo lo no es un simple trozo de latdn; se dice que i )
necesario para infundir de nuevo un valor clamoroso a un aliado estremecido). cada uno de estos cuernos impecablemen-

te elaborados se ha creado en las forjas
CLANGARCONTE CRIATURAT4 | benditas del Cielo e infundido con las E-G
m m voces de mil angeles. Sdlo los arcontes
Percepcion +26; vision en la oscuridad pueden tocar de verdad estas trompetas; I H-K
Idiomas celestial, draconico, infernal; don de lenguas los mortales carecen del poder necesario |
Habilidades Acrobacias +25, Diplomacia+29, Interpretacion +31, Intimidacion +28, Naturaleza +23, para crear los iconicos toques de trompe- ¥y

Religion +23, Sigilo +25 ta de los clangarcontes, aunque, aun

Fue +7, Des +5, Con +5, Int +3, Sab +6, Car +8 asi, pueden tocarlas como instrumen-
Objetos armadura completa resistente +1, espada bastarda +2 de golpe, trompe- tos de virtuoso.

ta de virtuoso

CA 36; Fort +24, Ref +24, Vol +27; +1 por estatus a todas las salvaciones
contra magia

PG 285; Resistencias sonico 15; Debilidades maligno 15

Golpe Retributivo 2

Velocidad 35 pies (10,5 m), volar 60 pies (18 m) \

Cuerpo a cuerpo *® espada bastarda +29 (bueno, mégico, versatil
Per), Dafio 2d12+13 cortante mas 2d6 sénico y 1d6 bueno \

Conjuros divinos innatos CD 34; 7° curar (x2), explosién de sonido; "l
6. conviccion fervorosa, heroismo; 52 aliento de vida, destierro;

4? puerta dimensional (a voluntad); 32 circulo de proteccicn
(s6lo contra el mal; x2); Truces (6.°) mensaje; Constante (5)
don de lenguas

Puerta del arconte Como el canarconte.

Palabra amable *® (auditivo, divino, emocion, encantamiento,
lingtiistico, mental) El clangarconte ofrece elogios o animos
a un aliado. El arconte intenta contrarrestar un efecto de
emocion en el aliado (con un modificador a contrarrestar de
+24) y tanto el arconte como el aliado obtienen un bonifica-
dor +1 por estatus a las tiradas de atague y a las tiradas de
salvacion durante 1 asalto.

Toque de trompeta *® (auditivo, divino, emocion, encanta-
miento, mental) El clangarconte sopla con fuerza su cuerno,
creando un tono de tal belleza y grandeza que aquellos que
lo escuchen quedan paralizados de asombro. Los no arcontes
que se encuentren en un radio de 100 pies (30 m) deben hacer
una salvacion de Fortaleza CD 34. Se vuelven temporalmente
inmunes durante 10 minutos.

Exito critico La criatura no se ve afectada.

Exito La criatura queda desprevenida.

Fallo La criatura queda aturdida 1y des-
prevenida mientras esté aturdida.

Fallo critico La criatura queda para- \

lizada durante 1 asalto.

ARCONTE ESTRELLA

Los arcontes estrella, encarnaciones de la virtud de la pru-
dencia, sirven como filésofos y administradores y, en tiempos
de guerra, como estrategas tacticos y generales de los ejércitos
de arcontes. Los arcontes estrella arden con la gloria y la intensidad de un sol y su
sentido del deber y su deseo de derrotar al mal son tan infatigables como la luz de

las estrellas. Aunque su deslumbrante intelecto y su inigualable astucia estratégica los
hacen mas utiles en las salas de guerra que en los campos de batalla, los arcontes estrella son



fieros oponentes cuando se les motiva a participar en la contienda. Aquellos que presencian
el autosacrificio de un arconte estrella y viven para contarlo describen la experiencia en
términos que podrian corresponderse con la vision de una supernova en el instante en que

LA MONTANA CELESTIAL la estrella colapsa en si misma.

Los arcontes residen en el Cielo, un Plano

gue parece una Unica y enorme montafia. ARCONTE ESTRELLA CRIATURA 19
El Cielo se divide en siete niveles, y la mm
mayoria de los arcontes ocupan el segundo Percepcion +35; vision en la oscuridad, vision verdadera
nivel y base de operaciones del ejército, Idiomas celestial, dracdnico, infernal; don de lenguas
Proelera, o el sexto nivel, ludica, el corazon Habilidades Acrobacias +31, Arcanos +33, Atletismo +37, Diplomacia +33, Intimidacion +33, Ocultis-
administrativo del Cielo. mo +33, Religion +37, Saber de la guerra +39, Sociedad +33

Fue +8, Des +9, Con +6, Int +9, Sab +9, Car +6

Objetos armadura completa +2 resistente mayor, cuchillo de estrella +2 retornante mayor

CA 43; Fort +31, Ref +34, Vol +34; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia

HP 400; Resistencias fuego 15; Debilidades maligno 15

Alma cegadora (divino, evocacion, luz, visual) Siempre que el arconte estrella sufra dafio cortante,

una luz brillante brota de sus heridas. Los no arcontes que se encuentren dentro de un radio de 10

\ pies (3 m) deben hacer una salvacion de Fortaleza CD 38. Si falla, la criatura queda deslumbrada

durante 1 asalto. En caso de fallo critico, la criatura queda cegada durante 1d4 asaltos. La criatura
se vuelve temporalmente inmune durante 1 asalto.

Renacimiento explosivo (bueno, divino, evocacion, fuego, muerte) Cuando muere, el arconte es-

trella explota en un destello cegador de energia sagrada que inflige 12d6 de dafio por fuego

y 12d6 de dafio bueno a todo lo que se encuentre en una emanacion de 100 pies (30 m), con
una salvacion basica de Reflejos CD 40. Una criatura no arconte que presencie la explosion y
falle criticamente su salvacion también queda cegada permanentemente. El arconte estrella
muerto se reencarna al cabo de 1d4 asaltos como un escudarconte (Bestiario, pag. 27).
Impacto retributivo D Un arconte estrella también puede hacer un Impacto retributivo lan-
zando su cuchillo de estrella, y el enemigo y el aliado pueden estar a 60 pies (18 m) en
lugar de 15 pies (4,5 m).
Velocidad 35 pies (10,5 m), volar 75 pies (22,5 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ cuchillo de estrella retornante +38 (agil, alcance 10 pies
[3m], bueno, letal 1d8, mégico, sutil, versatil Cor), Dafio 3d4+16 perforan-
te mas 2d6 bueno y 3d6 por fuego
A distancia *¥ cuchillo de estrella +38 (agil, arrojadiza 60 pies [18 m], bueno,
letal 1d8, magico, versatil Cor), Dafio 3d4+16 perforante mas 2d6 bueno y 3d6
por fuego

Conjuros divinos innatos CD 43; 9.° ceguera, explosion solar, implosion; 7° curar, ro-

ciada prismatica; 5° recado; 4° puerta dimensional (a voluntad); Constante (6.

vision verdadera; (5°) don de lenguas

Puerta del arconte Como el canarconte.

Asterismo prudente *¥® E| arconte estrella calcula una constelacién
celestial y envia su cuchillo de estrella a recorrer volando ese
camino de un enemigo a otro. Da un Golpe de cuchillo de estrella

contra un objetivo en un radio de 60 pies (18 m). Si el Golpe impacta, puede realizar otro Golpe

contra un objetivo diferente a menos de 60 pies (18 m) del primer objetivo, y asi sucesiva-
mente, hasta que falle un Golpe o se quede sin objetivos a los que no haya atacado dentro
del alcance del objetivo mas reciente. El arconte estrella solo puede atacar a un objetivo
determinado una vez por cada uso de esta aptitud. Estos ataques no imponen ningun
penalizador por incremento de alcance y el arconte estrella resuelve todos los ataques
antes de aumentar el penalizador por atague multiple.

BALUARCONTE

Los arcontes mds poderosos se forjan en el fragor de la batalla a partir

de circunstancias increiblemente poco comunes. Cuando una reunién de
lamparcontes converge en una gestalt para defender a sus aliados en una
lucha que parece casi perdida, un arconte de fuerza significativa (como
un arconte estrella) puede llevar a cabo un valiente acto de autosacrificio

mediante una transposicion dimensional con la gestalt. Si las circunstancias
son las adecuadas y la suerte acompafa a los arcontes, el resultado no serd un



sacrificio glorioso, sino el surgimiento de un baluarconte que sacude la tierra. De este f
modo, los arcontes mds humildes (los lamparcontes) pueden, en un instante, convertirse @
en la mayor esperanza para su especie. S
Los baluarcontes son seres enormes hechos de la mismisima piedra de la Montafia ARCONTES CON ARMADURA
Sagrada del Cielo, con sus rostros ocultos por una luz cegadora que rodea la gestalt Siempre dispuestos a defender a los
que originalmente formé el baluarconte. Incansable en su encarnacién de la virtud del demas, la mayoria de los arcontes siempre |
sacrificio, un baluarconte casi siempre protege la zona en la que se manifiesta, e incluso llevan puesta su armadura. Incluso i
cuando es destruido deja una marca indeleble de rectitud en la region circundante. aquellos que evitan las armaduras, como
los baluarcontes, parecen llevar una fuerte E-G
BALUARCONTE CRIATURA 20 proteccion contra el azote de la batalla.
[ Raro | 18 | EnorMe | arcowte | ceLesTiaL | § o HK
Percepcion +37; vision en la oscuridad, vision verdadera b
Idiomas celestial, draconico, infernal; don de lenguas L-N
Habilidades Atletismo +38, Diplomacia +34, Intimidacion +34, Religion +32 ;
Fue +10, Des +7, Con +10, Int +6, Sab +8, Car +6 ( 0-R
CA 47; Fort +38, Ref +31, Vol +34; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia ].
PG 280, curacion rapida 30; Debilidades maligno 15 ; 6T

Aura de baluarte (aura, bueno, curativo, divino, nigromancia) 50 pies (15 m). Todas
las criaturas en el aura con alineamiento bueno tienen curacion rapida 30
mientras permanezcan dentro del alcance y obtienen un bonificador +2
por estatus a las tiradas de ataque y de dario.

Sacrificio definitivo (bueno, curacion, divino, nigromancia) Si el baluarconte
es abatido por una criatura maligna, explota en un géiser de luz sagrada,
restableciendo 140 PG a todas las criaturas con alineamiento bueno en
una emanacion de 40 pies (12 m). El suelo de la zona afectada también
se somete a un ritual consagrar de nivel 10 y el suelo queda consagrado
durante 10 afios (o solo 24 horas si el sacrificio definitivo tuvo lugar en
Abaddon, el Abismo o el Infierno).

Impacto retributivo 2

Velocidad 70 pies (21 m); caminar por el aire

Cuerpo a cuerpo *¥ pufio +40 (alcance 15 pies [4,5 m], bueno,
legal, magico), Dafio 4d8+20 contundente més 2d6 bueno

Conjuros divines innatos CD 42, ataque +34; 10.° explosion so-
lar, rayo polar, tromba de meteoritos; 7° objetivo verdadero
(x3), patron vibrante, rociada prismatica; 4° puerta dimensio-
nal (a voluntad); Constante (10.°) caminar por el aire, don de
lenguas, vision verdadera

Puerta del arconte Como el canarconte.

Haces cegadores © Desencadenante El baluarconte impacta a una
criatura con dos Golpes de pufio en este turno y puede usar su Rayo
sagrado; Efecto El baluarconte solo dispara su Rayo sagrado a la criatura
a la que impacto dos veces. El resultado de la salvacion de la criatura es
un grado de éxito peor que el resultado que obtenga.

Atrincherarse *® E| baluarconte se ancla en su posicion y queda inmo-
vilizado voluntariamente. Mientras esta Atrincherado, el arconte no
puede ser movido a la fuerza ni derribado y obtiene un bonificador
+2 por circunstancia a la CA y a las salvaciones de Reflejos. Atrin-
cherarse termina automaticamente en cuanto el baluarconte utilice otra
accion de movimiento.

Rayo sagrado *¥® (bueno, divino, incapacitacion, luz) El baluarconte libera un
rayo cegador de luz sagrada en una linea de 500 pies (150 m) que inflige
20d6 de dario bueno a los no arcontes en el area, con una salvacion de Re-
flejos CD 38. El baluarconte no puede volver a usar Rayo sagrado hasta
pasados 1d4 asaltos.

Exito critico La criatura no se ve afectada.

Exito La criatura sufre la mitad del dafio.

Fallo La criatura sufre todo el dafio y queda cegada durante 1d4 asaltos.

Fallo critico La criatura sufre el doble de dafio y queda cegada
permanentemente.
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TALLERES DE
ARTILUGIOS EXCAVADORES

El primer artilugio excavador sali¢ de los
talleres de un gremio de ladrones enanos
llamado los Tramposos de Godak, que
utilizaba las teorias de relojeria magica
mas avanzadas como trampolin para estos
artilugios mas sencillos, pero no menos
eficaces. Con sus artilugios excavadores,
los Tramposos incomodaron a las auto-
ridades de varios asentamientos enanos
durante afios. Sus viajes difundieron la
tecnologia de los artilugios excavadores

y, desde entonces, numerosas mejoras
han dado lugar a versiones mas rapidas

y fiables. Aungue los mecéanicos enanos
honrados han observado los artilugios
excavadores y han reconocido la compleji-
dad de la tecnologia, se han negado rotun-
damente a adaptar algo con un origen tan
poco esrupuloso.

ARTILUGIO EXCAVADOR

Los ladrones codician los artilugios excavadores: constructos especializados construidos
para la infiltracion. Cada artilugio excavador contiene numerosas herramientas senci-
llas, incluido un conjunto de dispositivos mecédnicos que funcionan como herramientas
de ladrén, dos brazos equipados con taladros y dos brazos equipados con sacacorchos
para sujetarse a las superficies y trepar por ellas. Una vez activados, estos dispositivos
se propulsan ellos mismos. Aunque tienen todas las facultades propias de un constructo,
suelen seguir una rutina sencilla: evitar ser detectados, forzar cualquier cerradura que
impida el paso, excavar para superar obstdculos y atacar si los ven. Rara vez se los deja
desatendidos, ya que un ladrén debe estar cerca para seguirlos, tanto para robar objetos
como para impedir que el artilugio excavador se dedique a otros robos una vez que haya
logrado su objetivo.

La fuente de energia de un artilugio excavador es tanto mecanica como mdgica. Los
engranajes y resortes que le proporcionan movilidad son una mejora con respecto a las crea-
ciones mds primitivas de relojeria (cuyas funciones requieren que se les dé cuerda constante-
mente para mantener la movilidad), pero a costa de la seguridad, ya que sus piezas mdviles
pueden desmontarlas rdpidamente ladrones y otras personas con la formacién adecuada.

ARTILUGIO EXCAVADOR
| N | pequeio |
Percepcion +9; vision en la oscuridad, sentido de la vibracion (impreciso) 30 pies (9 m)
Habilidades Acrobacias +12, Atletismo +9 (+12 a Salto o Trepar), Latrocinio +15, Sigilo +14
Fue +2, Des +5, Con +1, Int -5, Sab +0, Car -5
Herramientas de infiltracion La cara de un artilugio ex-
cavador consiste en un conjunto de herramientas de
ladron infiltrado. Pueden recuperarse de un artilugio
excavador destruido con un éxito en una prueba de Arte-
sania CD 20. Si se falla la prueba, las herramientas se
destruyen.
CA 23; Fort +10, Ref +14, Vol +7
PG 65; Inmunidades ataques
no letales, condenado, cu-
racion, drenado, efectos de muerte,
enfermedad, fatigado, inconsciente, indis-
puesto, mental, nigromancia, paralizado,
sangrado, veneno
Vulnerabilidad mecanica Una criatura con una
competencia de experto en Latrocinio puede
hacer una prueba de Inutilizar mecanismo para
dafiar a un artilugio excavador. La CD es 22 y cada éxito infli-
ge 20 de dario.
Velocidad 30 pies (9 m), excavar 15 pies (4,5 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ taladro +14 (letal d10, sutil), Dafio 2d6+4
perforante mas 1d6 persistente por sangrado
' Cuerpo a cuerpo *¥ sacacorchos +14 (sutil), Dafio 2d8+4
perforante

CRIATURA S

Salto de amarre ¥ E| artilugio excavador salta 20 pies (6 m) so-
bre una criatura u objeto e intenta un Golpe de sacacorchos
contra él. Si el Golpe dafa al objetivo, el artilugio excavador
se adhiere al objetivo (normalmente a la espalda de una
criatura). Esto es similar a Agarrar a la criatura, pero el
artilugio excavador se mueve con la criatura en lugar de
sujetarla. Mientras esté sujeto, el artilugio excavador no
puede utilizar su sacacorchos. El artilugio excavador puede
ser despegado de un Empujon o puede separarse él con una
accion Interactuar.
Ataque furtivo Los Golpes de un artilugio excavador infligen un
dafio de precision adicional de 1d6 a las criaturas desprevenidas.



ATHACH 1

Los brutos e imponentes gigantes conocidos como athach son vilipendiados tanto por su o

monstruosidad como por su crueldad. Mds alld de las sucias costumbres de los athach, TESORO DE ATHACH

estos gigantes son mds extrafios por el tercer brazo desgarbado que les sobresale del Los athach son infamemente codiciosos,

torso y que termina en una garra con dedos largos y crispados. Un par de enormes pero estas desconfiadas criaturas tienen una

colmillos descienden de su mandibula superior y les impiden cerrar la boca, dejando forma Unica de esconder gemas y metales

escapar largos hilos de una baba viscosa que, a su vez, es un veneno téxico que recubre brillantes. Cuando un athach encuentra

los colmillos del athach. objetos como monedas v joyas, aplasta el va- E-G
Desprecian la civilizacion casi tanto como a su propia especie y se deleitan cometiendo lioso metal en una bola grumosa del tamario

actos sadicos y aterrorizando a sus victimas. Un athach no suele permanecer en un terri- de una manzana y luego se la traga. Cuando H-K

torio propio, sino que vaga por el interior de territorios poblados hasta que encuentra un no se encuentra atormentando humanos, el |

asentamiento de humanoides mas pequefios convenientemente ficil al que dirigirse. Una athach regurgita estos grumos y juega con .[ L-N

vez que ha elegido su objetivo, el gigante establece una guarida oculta en un lugar como ellos. Cualquier bulto que se encuentre en I;

una granja o una cueva abandonada y desde alli desata su reinado de tormento. la guarida de un athach probablemente esté

Tras unas semanas de acoso, captura y tortura de las victimas, el athach se recubierto de la baba téxica del gigante.
aburre de sus juegos. Entonces, el gigante lanza un dltimo ataque, destruyendo
todas las viviendas y comiéndose a todas las criaturas con las que se encuen-
tre. En ocasiones, el gigante permite que uno o dos supervivientes escapen,
obligando a estas aterrorizadas victimas a pasar el resto de sus vidas difun-

diendo su ferocidad.

ATHACH CRIATURA 12

om JenorE cicante | Humanoioe | :

Percepcion +22; vision en la oscuridad

Idiomas jotun

Habilidades Atletismo +25, Intimidacion +21

Fue +7, Des +3, Con +7, Int -1, Sab +4, Car +3

CA 33; Fort +25, Ref +20, Vol +21

PG 250; Debilidades hierro frio 10

Ataque de oportunidad 2 Un
athach obtiene una reaccién adi-
cional al comienzo de cada uno de
sus turnos que solo puede utilizar
para dar un Ataque de oportunidad
con su garra. No puede usar mas de un
Ataque de oportunidad desencadenado por

la misma accion.

Atrapar roca 2

Velocidad 40 pies (12 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ pufio +25 (alcance 10 pies [3 m]), Dafio
3d12+13 contundente

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +25, Dafio 3d8+13 perforante
mas veneno de athach

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +25 (agil), Dafio 3d8+13 cortante

A distancia *¥ roca +25 (brutal, incremento de alcance 120
pies [36 m]), Dafio 3d8+13 contundente

Veneno de athach (veneno) Tirada de salvacion CD 32 For-
taleza; Duracién maxima 6 asaltos; Fase 1 2d6 de dafio |
por veneno y debilitado 1; Fase 2 2d6 de dario por ve-
neno y debilitado 2; Fase 3 2d6 de dafio por veneno
y debilitado 3

Garrarapida < Desencadenante El athach impacta a una cria-
tura con dos Golpes de purio; Efecto El athach da un Golpe
de garra sin penalizador por atague multiple contra la
criatura a la que impactd con sus Golpes de purio.
Este ataque de garra no aumenta el penaliza-
dor por ataque multiple del athach.

Arrojar roca *¥




AVE DEL TRUENO

5 Las aves del trueno llevan tormentas bajo sus alas. En tiempos de sequia, son bienvenidas.
TRUENO Y FUEGO En otras ocasiones, se les ofrecen regalos con la esperanza de que se vayan antes de que

Las aves del trueno tienen una relacion comiencen las inundaciones. Cuando se enfadan, provocan huracanes y arrasan aldeas
compleja con los fénix, a los que consi- enteras, por lo que muchos asentamientos llevan a cabo grandes ritos para apaciguar y
deran demasiado amables y pacientes honrar a las aves del trueno locales.
con las civilizaciones humanas, aunque Los progenitores de las aves del trueno llevan a sus crias recién nacidas hasta nidos
‘ admiran la belleza de los fénix y el do- ocultos en la cima de las montafias, donde a los jovenes les caen sus primeros rayos y
minio de los elementos que las aves del descubren los misterios de la tormenta.

trueno no pueden controlar. A menudo,

=

-". los encuentros con los fénix desembocan AVE DEL TRUENO CRIATURA 11
_ & en discusiones violentas, pero es raro n m
_ﬁ que uno de estos encuentros acabe con la Percepcion +22; vision en la oscuridad, vision en la tormenta
; -".-‘_ muerte de un ave del trueno, y alin mas Idiomas aurano, comun
raro que un fénix se vea significativa- Habilidades Acrobacias +22, Atletismo +23, Intimidacion +20, Naturaleza +20
mente amenazado. Fue +8, Des +3, Con +7, Int +3, Sab +5, Car +3

Vision en la tormenta E| viento, las precipitaciones y las nubes no afectan a la vista del ave del trueno;
ignora el estado oculto debido a tormentas, niebla, precipitaciones y similares.

CA 31; Fort +24, Ref +20, Vol +22

PG 200; Inmunidades electricidad; Resistencias sonico 10

Aura de tormenta (agua, aire, aura, evocacion, primigenio) 100 pies (30 m). El ave del trueno esta ro-
deada por un ciclon de viento y lluvia torrencial. Esta zona es un terreno dificil mayor para las cria-
turas voladoras, que deben tener éxito en Maniobra en vuelo (CD 27) o ser alejadas 30 pies (9 m)
del ave del trueno. Las criaturas en el suelo deben tener éxito en una salvacion de Reflejos CD
27 para realizar cualquier accion de movimiento, y quedan tumbadas en caso de fallo critico. La

lluvia torrencial en el aura de tormenta impone un penalizador -2 por circunstancia a las pruebas
de Percepcion y extingue las llamas mas pequenias. Un ave del trueno puede activar o desactivar
el aura de tormenta como una accion gratuita con el rasgo concentrarse.
Descarga reactiva 2 Desencadenante Una criatura entra en el alcance del ave del trueno
o utiliza una accion de movimiento dentro de su al-
cance; Efecto Uno de los rayos que crepita en
el cuerpo del ave del trueno sale disparado
hacia la criatura, infligiendo 8d6 de dafio
por electricidad (salvacion de Reflejos ba-
sica CD 30).
Velocidad 25 pies (7,5 m), volar 80 pies (24 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ pico +24, Daiio 2d6+12
perforante mas 3d6 por electricidad
Cuerpo a cuerpo *¥ garra +24 (agil),
Dafio 2d8+12 cortante
A distancia *¥ rayo +23 (alcance 200
pies [60 m]), Dafio 3d6 por electricidad
y 3d6 sonico mas golpe de trueno
Rituales CD 30; controlar el clima (no requiere

lanzadores secundarios)
Estallido relampagueante *¥® (evocacion, primi-
genio) El ave del trueno despliega sus alas y lanza
un rayo a su enemigo. Cada criatura en una emana-
cion de 30 pies (9 m) sufre 6d6 de dafio por electrici-
dad y 6d6 de dafio s6nico (salvacion de Reflejos basica
CD 30). El ave del trueno no puede volver a usar Estallido
relampagueante hasta pasados 1d4 asaltos.
Vuelo de tormenta Un ave del trueno puede moverse en el viento con fa-
cilidad. No consideran el viento como terreno dificil ni necesitan Maniobrar
en vuelo con vientos fuertes.
Golpe de trueno Una criatura que sufra dafio por el golpe de trueno de un ave del trueno
debe tener éxito en una salvacion de Fortaleza CD 28 o queda tumbada y ensordecida du-
rante 1 asalto.



AURUMYORAX

Los aurumvorax son depredadores muy agresivos y territoriales que corren sobre ocho
patas, utilizando su gran fuerza y sus garras duras como el acero para excavar en la piedra
solida. Un aurumvorax tipico no mide mds que 3 pies (90 c¢m) de largo, pero pesa mds
de 200 libras (90 kg), ya que sus gruesos y robustos huesos estin rodeados por densos
musculos, lo que hace que la criatura sea muy fuerte, pero que no nade bien. Su pelaje es
dorado, a veces con un tono plateado o rojizo en funcion de los metales que haya ingerido,
y sus garras son siempre del color negro brillante del hierro tratado.
Los aurumvorax adultos hacen suyos territorios de caza que abarcan una milla (1.600 1)
0 mads, expulsan a otros depredadores y llevan una vida solitaria excepto cuando se
aparean. Son criaturas irascibles, imposibles de adiestrar una vez alcanzan la madurez,
pero los adiestradores més atrevidos pueden criar cachorros de aurumvorax como letales
bestias guardianas, que venden por cientos de piezas de oro a compradores exigentes. Los
cachorros de aurumvorax suelen ser de una sola camada y sus madres son ferozmente
protectoras, por lo que su adquisicién es una propuesta peligrosa. Incluso cuando estdn
entrenadas, las criaturas son propensas a tener peligrosos estallidos de ira.

AURUMVORAX CRIATURA 9

| N | pequebio | anivaL |

Percepcion +18; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la oscuridad

Habilidades Atletismo +20 (+6 para Nadar), Sigilo +18

Str +6, Des +2, Con +4, Int -4, Sab +3, Car +0

CA 28; Fort +19, Ref +17, Vol +16

PG 170

Postura tenaz Un aurumvorax obtiene un bonificador +4 por circunstancia a su CD de Fortaleza o de
Reflejos contra los intentos de Derribo y de Empujar y a su CD de Atletismo
contra los intentos de escapar de su Agarron.

Ferocidad 2

Velocidad 35 pies (10,5 m), excavar 10 pies (3 m)

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +21, Dafie 2d10+12 perforante
mas Agarrén

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +21 (agil), Dafio 2d8+12 cortante
mas Agarron

Critico sangrante Cuando un aurumvorax asesta un impacto criti-
co, el abjetivo sufre 1d6 de dafio persistente por sangrado.

Roer metal ¥ El aurumvorax da un Golpe de mandibula contra una
criatura a la que tenga agarrada. En caso de que el atague impacte,
el objetivo es derribado si es Mediano o mas
pequefio. Ademas, si el objetivo Ileva pues-

ta una armadura de Dureza 10 o inferior, la ﬁ
armadura se rompe. Si este Golpe rompe la l

armadlura de una criatura o dafia a una cria- ‘;,." F
tura sin armadura o que lleva puesta una

armadura rota, el objetivo también sufre ' 4 2P~ \ ’\
1d6 de dafio persistente por sangrado.

Este Golpe no dafia mas las armaduras % ’ m

que ya estan rotas.

Desgarro rapido ¥® E| aurum-
vorax realiza cuatro
Golpes de garra
contra una cria-
tura a la que
tenga agarra-
da. Cada ataque
cuenta para el penali-
zador por ataque multiple del aurumvorax y el
penalizador por ataque multiple aumenta con

cada ataque. ’

GUARDIAN DORADO

Aungue son totalmente carnivoros, los
aurumvorax son conocidos por roer me-
tales (especialmente oro y cobre), aunque
se desconoce si lo hacen para afilarse los
dientes o por alguna necesidad nutricio-
nal. Las madrigueras de los aurumvorax
excavadas en la roca pueden extenderse
a lo largo de miles de pies (metros), a
menudo siguiendo vetas de minerales y
adentrandose en la tierra. Los enanos mi-
neros adoran la aficion de estas criaturas
por comer monstruos oxidantes. Aquellos
que tienen aurumvorax como proteccion
los llaman guardianes dorados.

]
E-G
H-K
; L-N
§ 0-R
d
§ S-T
1 u-z

5 APENDICE

2
|




) BESTIARIO 2

@ AZATA

— Los azatas abrazan el amor a la vida y la lucha por conservar la individualidad y la variedad.

CONTIENDAS BRALANIS

A los bralanis les gusta inventar juegos BRALANI [AZATA DEL VIENTD]
y contiendas y darles un nuevo giro a los Los bralanis encarnan la libertad de la competicion justa y abrazan la oportunidad de poner
deportes populares en lugar de seguir las a prueba sus habilidades contra enemigos dignos y de unir a los mortales con la emocién de
1 reglas tradicionales. La velocidad suele los deportes y las contiendas amistosas. Su interés por los conflictos constructivos también se
o ser la protagonista en los juegos bralanis, extiende a intereses mas elevados, como las negociaciones diplométicas. En estos casos, los
4 ya sea la velocidad fisica o la agilidad bralanis se aseguran de que los deseos de ninguna de las partes queden aplastados por los de
* mental. No es raro que los bralanis la otra y trabajan como mediadores cuando es necesario. Creen en las contiendas amistosas
¥ fomenten la participacion de los nifios para rebajar la tension. Cuando las negociaciones van bien, los bralanis no interceden y dejan
: pequefios, lo que anima a los adultos a que los participantes forjen su propio futuro. Se deleitan atravesando violentas tormentas en
% inspirarse en la creatividad de los nifios forma de viento y disfrutando de la energia pura.

y en lugar de dejarse llevar por patrones

comodos y repetitivos. : BRALANI CRIATURA 6
/ ¢8| MEDIANO |
Percepcion +14; vision oscura
Idiomas celestial, draconico, infernal; don de lenguas

Habilidades Acrobacias +13, Diplomacia +15, Engario +15, Saber
de Juegos de azar +14, Sigilo +15
Fue +5, Des +5, Con +3, Int +2, Sab +4, Car +5
Objetos arco largo compuesto +1, cimitarra
CA 24; Fort +13, Ref +17, Vol +12
g PG 120; Debilidades hierro frio 5, maligno 5; Resisten-
£ ; cias electricidad 10
Velocidad 30 pies (9 m), volar 80 pies (24 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ cimitarra +16 (barrido, vigoroso), Dafio
1d6+8 cortante mas 2d6 por electricidad y 1d6 bueno
A distancia *¥ arco largo compuesto +18 (letal 1d10, re-
carga 0, volea 30 pies [9m]), Dafio 1d8+6 mas 1d6 por
electricidad y 1d6 bueno
r— Conjuros divinos innatos CD 24; 4° forma gaseosa (a
voluntad); 3° curar, muro de viento, relimpago; 2°
calmar emaciones; 1° rafaga de viento (a voluntad);
Constante (5.°) don de lenguas
Competencia justa (divina, encantamiento, mental)
Una vez al dia, un bralani puede gastar 1 minuto
para bendecir a las criaturas dispuestas en un radio de
100 pies (30 m) que estén a punto de participar en una
contienda. Esta bendicion dura 24 horas. Si una
ek criatura bendecida hace trampas o apro-
- : hv vecha la contienda para dafiar a otra, la
- criatura se pone visiblemente enferma,
pasa a estar indispuesta 1y es incapaz de
eliminar este estado negativo mientras dure la contienda o hasta que se retire. Al
= terminar la contienda, para los participantes
que compitieron limpiamente resulta mas
facil negociar y comprender la perspectiva
de su oponente. Durante 1 hora, obtienen
un bonificador +2 por estatus a las pruebas
de Diplomacia y a las pruebas para Recordar
conocimiento que se refieran directamente a sus oponentes.
* Réfaga de viento huracanado ¥ (aire, divino, evocacion) El bralani ge-
nera una linea de 20 pies (6 m) de fuertes vientos que inflige 7d6 de
8 ‘ dafio contundente (salvacion basica de Reflejos CD 24). No puede
,’ '& volver a utilizar esta aptitud hasta pasados 1d4 asaltos.
Y
. 4

—

' ‘ Forma de viento Un bralani vuela a toda su Velocidad en for-
ma gaseosa.



VERANALIA [AZATA DEL RENACIMIENTD)

Las veranalias representan la libertad de la vida para crecer, cambiar y adaptarse. Rara vez in-
teractdan directamente con seres que no sean azatas, dado que a la mayoria de los demas seres
les resulta dificil comprender su naturaleza; pero aquellos que consiguen su ayuda descubren
que son poderosas aliadas. La mitad inferior del cuerpo de una veranalia estd formada por ve-
getacion que repite constantemente un vertiginoso ciclo de germinacion, crecimiento, floraciéon
y marchitamiento. La mitad superior de su cuerpo parece la de un humanoide de cualquier
género; es raro que una veranalia conserve su género durante mds de unas pocas estaciones.

Las veranalias transforman el paisaje a su paso, trayendo creacion y destruccion por igual.
El mundo que las rodea rebosa vegetacion, con abundante alimento para los animales cerca-
nos, y cuando provocan destruccion, lo hacen sin crueldad, ya que a veces es necesaria para
dar paso a nueva vida. Provocan incendios forestales en los bosques antes de que la maleza
seca se acumule hasta niveles peligrosos y traen inviernos gélidos a zonas plagadas de parasitos
que prosperan en climas calidos.

VERANALIA CRIATURA 20

| c | Mepiano |

Percepcion +38; vision en la oscuridad, sentido de la vibracion (impreciso) 120 pies (36 m) k

Idiomas celestial, draconico, infernal; hablar con las plantas, hablar con los animales, don s
de lenguas = .

Habilidades Atletismo +34, Diplomacia +38, Engafio +36, Intimidacion +36, Medi-
cina +36, Naturaleza +34, Saber del Eliseo +36, Supervivencia +38

Fue +8, Des +6, Con +8, Int +6, Sab +10, Car +8

Objetos hoz +3 de golpe mayor

CA 45; Fort +36, Ref +34, Vol +38

PG 475; Debilidades hierro frio 20, maligno 20; Resistencias
fuego 20, frio 20

Velocidad 40 pies (12 m), volar 40 pies (12 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ hoz +39 (gil, sutil, derribo), Dafio
3d4+16 cortante mas 4d6 por frio y 1d6 bueno

Cuerpo a cuerpo *¥ enredadera +39 (alcance 20 pies [6 m]), Dafio
4d12+16 contundente mas 1d6 bueno y Agarrén mejorado

Conjuros divines innatos CD 42, ataque +32; 10° cataclismo, fenéme-
no primigenio (una vez al afio), reanimacion, 92 ene-
mistad de la Naturaleza, regenerar (x3), tormenta

S

de venganza, zancada arbérea (a voluntad);
82 explosién solar (a voluntad), rayo polar (a vo-

luntad), 62 polimorfar funesto (a voluntad), zar-

cillos enredadores (a voluntad); Constante (9°)

hablar con las plantas, hablar con los animales,
don de lenguas, soportar los elementos

Rituales CD 42; asolar, comunion con la Naturaleza,
consagrar, crecimiento vegetal, dotar de consciencia a un
animal, llamada primigenia, reencarnar

Alterar el clima “¥®® Frecuencia tres veces al dia; Efecto
La veranalia altera drasticamente los patrones cli-
maticos en el area circundante, produciendo cual-
quiera de los resultados de un ritual controlar el clima
de 9° nivel con éxito.

Renacimiento (divino, nigromancia) Frecuencia una vez al
dia; Efecto La veranalia invierte un minuto en envolver
en un capullo a una criatura que no lleve muerta mas
de un afo. Al cabo de 24 horas, la criatura vuelve
alavida y el capullo explota en una lluvia de
flores de colores. Si la veranalia lo decide,
Renacimiento puede cambiar la ascenden-
cia o la herencia de la criatura, normalmente a
la de un aasimar.

VERANALIA PRIMIGENIA

Las veranalias mas antiguas vagan en
lo mas profundo del Eliseo. Estos seres
se ocupan de las transformaciones que
tienen lugar en el transcurso de mile-
nios, asi como de los cambios en los cli-
mas de mundos enteros. Las veranalias
primigenias tienen una serie de poderes
Unicos que pueden afectar a un area de
muchas millas (km) a la redonda, desde
convertir los desiertos en cristal hasta
provocar terremotos.
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BABOSAS DE GUERRA

Las culturas subterraneas como los
urdefhan y los xulgath a veces utilizan
a las babosas gigantes como bestias de
e guerra. Las mentes primitivas de las cria-
{% turas las hacen faciles de controlar para
) cualquiera que conozca algunas tacticas
& sencillas, sobre todo manteniéndolas

f; bien alimentadas hasta justo antes de la

batalla y con métodos para guiarlas en la
§ direccion correcta mientras arrasan.
3

BABOSA

Estos enormes y primitivos parientes de las babosas ordinarias se retuercen lentamente
por pantanos y praderas. Las babosas gigantes son siempre voraces y prefieren comer car-
ne o plantas con alto contenido en agua. A menudo devoran ganado y consumen huertos
enteros o cultivos de mel6n. Para el ganado, los cerdos u otras comidas de tamafio con-
siderable, primero desmenuzan a las criaturas con su radula (un apéndice parecido a una
lengua cubierta de dientes) para facilitar su consumo. El moco que segregan las babosas
gigantes es muy acido y viscoso; alld por donde pasa, la criatura deja una franja marrona-
cea que mata la mayor parte de la vegetacion. Los agricultores y ganaderos, especialmente
aquellos que viven cerca de pantanos en los que se sabe que habitan babosas gigantes,
vigilan de cerca estos rastros. Muchos almanaques explican con gran detalle la migracion
de las babosas y sus épocas de apareamiento. Dado que cada babosa gigante necesita su
propio terreno de caza, estas criaturas suelen reunirse para aparearse solo una vez al afio.
Cualquiera de las babosas, o ambas, pueden quedar fecundadas y las que lo hacen suelen
poner una nidada de unos cien huevos. Suelen poner estos huevos en una ciénaga poco
profunda o en una cueva fresca y humeda.

Las babosas gigantes suelen viajar por la noche, ya que no les gusta la luz del sol ni el tiempo
seco. Se sabe que buscan lugares como graneros, la parte inferior de los puentes o incluso forti-
ficaciones como castillos para refugiarse cuando empieza a amanecer. jAy del granjero despre-
venido que salga al amanecer a ordefiar las vacas y se encuentre con una babosa gigante que
ha hecho del granero su hogar! Las babosas gigantes subterraneas no tienen que preocuparse
por la luz del sol y se arrastran sin ningin horario particular. Los tuneles estrechos no suponen
ningtin obsticulo para ellas, ya que pueden comprimir su cuerpo con facilidad. Estos factores
hacen que sus movimientos sean muy impredecibles, por lo que suponen toda una amenaza
para pueblos subterraneos como los kébolds o los xulgath.

BABOSA GIGANTE
PEepcién +14; olfato (impreciso) 60 pies (18 m), sin oido
Habilidades Atletismo +19
Fue +7, Des -1, Con +7, Int -5, Sab +2, Car -4
CA 25; Fort +21, Ref +11, Vol +14
PG 165; Debilidades sal 5; Resistencias acido 10
Velocidad 20 pies (6 m), trepar 15 pies (4,5 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ radula +21 (alcance 15 pies
[4,5 m]), Dafio 2d10+10 cortante mas moco
Cuerpo a cuerpo *® pata +21 (alcance 10 pies [3m]),
Daiio 2d8+10 contundente mas moco
A distancia *¥ vomito de moco +17 (brutal,
incremento de alcance 50 pies [15 m],
salpicadura), Dafio 3d6 de dafio por acido
mas moco y 1d6 de dario por salpicadura de acido
Maleable La babosa gigante puede pasar por espacios reducidos como
si fuera una criatura Grande. Mientras se Escurre, puede moverse a
su Velocidad maxima. Puede pasar por espacios en los que normal-
mente sélo cabria una criatura Mediana, pero lo hace a la Veloci-
dad habitual para Escurrirse.
Maco Cualquier criatura a la que impacte la babosa gigante o que
se mueva por su rastro de moco queda recubierta de un moco
pegajoso y caustico. Sufre 1d4 de dafio persistente por acido
y se le impone un penalizador-5 pies por estatus (1,5m) a sus
Velocidades mientras el dafio persista.
Rastro de moco Cualquier casilla por la que se mueva la babosa
gigante queda recubierta de moco. Estos espacios se convier-
ten en terreno dificil y cualquier criatura que se mueva por uno
o0 termine su turno en uno queda sometida al moco de la babosa. Al
cabo de una hora, el moco se seca y la zona deja de ser terreno dificil.
Pisotear ‘¥ Grande o menor, pata, CD 27

CRIATURA 8
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BASIDIROND @
El basidirond, también llamado fronda mental, es una criatura flingica que se arrastra so- s
bre unos zarcillos lefiosos. La gran vaina en forma de cuenco que corona su cuerpo recoge COSECHA DE ESPORAS
humedad rica en minerales (ya sea la escorrentia de los muros de una cueva o la sangre Las esporas psicotropicas del basidirond
fresca) para alimentarse. Utiliza esporas alucindgenas para incapacitar a su presa el tiempo se pueden cosechar con una prueba de
suficiente como para golpearla hasta convertirla en una pulpa sangrienta y luego deposita Naturaleza o de Saber de Herboristeria
los restos deliciosamente tiernos en esta vaina para consumirlos. Un basidirond mide més CD 20 con éxito para producir 1 dosis de
de 6 pies (1,8 m) de alto y entre 3 (90 cm) y 4 pies (1,2 m) de ancho y pesa casi 300 libras esporas (1d4 dosis en caso de éxito criti- E-6
(135 kg) cuando esta lleno. co); con un fallo critico, el basidirond crea
una nube alucinégena de 10 pies (3 m) de H-K

BASIDIROND CRIATURAS radio. Cada dosis vale 10 po para usarse |
“ m m en la Elaboracidén de venenos, 0 20 po :., L-N
Percepcion +8; sentido de la vibracion (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la penumbra si el veneno provoca el estado negativo ::‘
Habilidades Atletismo +13, Sigilo +13 anonadado o confuso. i 0-R
Fue +4, Des +4, Con +4, Int -5, Sab +1, Car -3 ¢
CA 22; Fort +13, Ref +11, Vol +12 !
PG 80; Inmunidad frio, mental; Debilidad cortante 5 8T
Letargo frio Aunque un basidirond es inmune al dafio por frio, cualquier efecto que inflija dafio por

frio hace que quede lentificado 1 durante 1d4 asaltos. Durante este tiempo, no puede utilizar su 1 U-z

Nube alucindgena ni sus esporas de basidirond.
Velocidad 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ fronda +15, Dafio 2d8+6 contundente mas esporas de basidirond

Esporas de basidirond (enfermedad) Tirada de salvacién Fortaleza CD 22; Dura-
cion maxima 6 asaltos; Fase 1 1d8 de dafio por veneno y debilitado 1 (1
asalto); Fase 2 1d10 de dafio por veneno y debilitado 1 (1 asalto); Fase 3
1d12 de dafio por veneno y debilitado 2 (1 asalto)

Nube alucinégena *¥® E| basidirond libera una nube de esporas invisibles en una ema-
nacion de 20 pies (6 m). Cualquier criatura que se encuentre
en el area debe tener éxito en una salvacion de
Fortaleza CD 22 o experimentar intensas
alucinaciones mientras permanezca en la
nube, mas 1d4 asaltos adicionales después
de abandonar el area. Una criatura debe intentar una nueva
salvacion en cada asalto que permanezca dentro del area.
La nube persiste durante 5 asaltos a menos que
se disperse antes por un viento fuerte. Cualquier
criatura alucinada tira 1d6 cada asalto para deter-
minar lo que alucina durante ese asalto.

1 El objetivo se hunde en arenas movedizas.

Cae de bruces y gasta 1 accidn en su siguiente
turno agitando sus extremidades como si
intentara nadar.

2 El objetivo es atacado por una plaga
de arafias. Gasta 2 acciones en su siguiente
turno atacando el suelo con un arma cuerpo
a cuerpo (desenvainando un arma si es necesario).
Queda desprevenido contra todos los atagues.

3 Un objeto que el objetivo esté sosteniendo se convierte
en una vibora. El objetivo suelta el objeto y pasa su siguiente turno huyendo
de él.

4 El objetivo se asfixia. Contiene la respiracion y queda aturdido 3.

5 El objetivo se encoge hasta 1/10 de su tamafio normal.
Durante 1 asalto esta lentificado 2 y debilitado 4 y se le
impone un penalizador por estatus de -10 pies (3 m)

a su Velocidad.

g

6 El objetivo se derrite. Deja caer todo lo que
esté sosteniendo y queda lentificado 2 y torpe 4
durante 1 asalto.



BASILISCO, DRACOLISCO

s Los dracoliscos son raros cruces méagicos entre dragones cromaticos y basiliscos. Hoy en dia,
HERENCIA DRACONICA nadie sabe como surgieron, pero han demostrado ser viables y pueden reproducirse tanto

La morada preferida de un dracolisco se entre si como con los basiliscos. Aunque un dracolisco se parece mucho a un dragén verda-
asemeja a la de su progenitor dragon: los dero joven del tipo de sus padres, sus ocho patas son una indicacién evidente de que es algo
azules, los desiertos y las colinas célidas; los mas. Su coloracién varia, dependiendo de la naturaleza de su ascendencia dracénica, aunque
blancos, los glaciares y los paisajes helados; es mas clara en su parte inferior y mds oscura cerca de las puntas de las alas. Un dracolisco

los dracoliscos negros prefieren los panta- tipico mide 15 pies (4,5 m) de largo y pesa 3.000 libras (1.350 kg).
nos; los rojos, las montarias célidas y las

cavernas profundas; y los verdes prefieren DRACOLISCO CRIATURA 9
los bosques templados o calidos. “ m

Percepcion +18; sentido de la vibracion (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la oscuridad

Habilidades Acrobacias +17, Atletismo +21, Sigilo +17, Supervivencia +20

Fue +6, Des +2, Con +5, Int -3, Sab +5, Car +1

CA 28:; Fort +20, Ref +17, Vol +18

PG 155; Inmunidades paralizado, petrificado, suefo; Resistencias resistencia draconica 10
Resistencia dracdnica Un dracolisco tiene resistencia 10 al tipo de dafio que produce con su
arma de aliento (ver mas abajo).

Petrificacién de reojo 2 (arcano, aura, transmutacion, visual) Desencadenante Una criatura en un
radio de 30 pies (9 m) a la que el dracolisco pueda ver comienza su turno; Efecto El objetivo debe
hacer una salvacion de Fortaleza CD 26. Si falla, queda lentificado 1 durante 1 minuto mientras
su cuerpo se endurece.

Velocidad 20 pies (6 m), volar 40 pies (12 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +21, Dafio 2d12+8 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +21 (agil), Dafio 2d10+8 cortante

Arma de aliento ¥ (arcano, evocacion) El dracolisco exhala un chorro de energia basado en su he-

rencia draconica, como se indica a continuacion.

Esta arma de aliento inflige 6d10 de dafio

del tipo apropiado, con una salvacion ba-

sica CD 28 del tipo que se indigue a conti-
nuacion entre paréntesis. El dracolisco no puede volver a usar

Arma de aliento hasta pasados 1d4 asaltos.

Azul (electricidad) Linea de electricidad de 60 pies (18 m) (Reflejos)

Blanco (frio) Cono de frio de 30 pies (9 m) (Reflejos)

Negro (acido) Linea de 4cido de 60 pies (18 m) (Reflejos)
Rojo (fuego) Cono de fuego de 30 pies (3 m) (Reflejos)
Verde (veneno) Cono de veneno de 30 pies (9 m) (Fortaleza)
Mirada petrificante *¥® (arcano, concentrarse, incapacitacion, transmutacion,
visual) El dracolisco mira fijamente a una criatura a la que
pueda ver en un radio de 30 pies (9 m). Esa criatura
debe hacer una salvacion de Fortaleza CD 28. Si
falla y no ha sido ya lentificado por Petrificacion
de reojo o por esta aptitud, pasa a estar lenti-
ficado 1. Si la criatura ya estaba lentificada
por esta aptitud o por Petrificacion de reojo,
fallar la salvacion hace que la criatura quede
petrificada permanentemente.
Una criatura petrificada de este modo
puede volver a ser de carne y hueso
ﬁ(.-— " instantaneamente si se la recubre (no
solo se le salpica) con sangre fresca de
dracolisco o basilisco de no hace mas
de 1 hora. Un solo dracolisco contiene suficiente
sangre como para recubrir a 1d4+2 criaturas Medianas
de esta manera.
Mandibulas salvajes *¥® E| dracolisco da un tinico Golpe con sus mandibulas.

Si el ataque impacta, inflige 4d12+16 de dafio perforante (versatil Cor). Esto cuenta

como dos ataques a efectos de calcular su penalizador por atague multiple.

v
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BEBILITH

Aunque los demonios controlan gran parte del Abismo, incluso ellos pueden ser presas en las
regiones mds salvajes de este horrible plano. El mas notorio de estos depredadores (aunque
no el mas mortifero) es el bebilith. Estos infernales parecen arafias del tamafio de un elefante
con los ojos brillantes, un cuerpo quitinoso cubierto de ptas y unas fauces con colmillos de
los que gotea un liquido c4ustico.

Muchos demonios y viajeros planarios han subestimado los retorcidos intelectos de los
bebilith, creyendo que son poco mds que sabandijas de gran tamafio. Los bebilith se aprove-
chan de esto y emboscan a los enemigos con técticas inesperadas. Aunque arremeten contra
cualquier criatura con la que se encuentren, sienten un gran placer al masticar carne demo-

niaca. Los glippoth son las tnicas criaturas que los bebilith no consumen nunca.

BEBILITH CRIATURA10

oM | ENORME |

Percepcién +21; olfatear demonios 60 pies (18 m), olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la oscuridad

Idiomas abisal (no puede hablar ningun idioma); telepatia 100 pies (30 m)

Habilidades Acrobacias +19, Atletismo +23, Intimidacion +21, Sigilo +19

Fue +7, Des +3, Con +6, Int +3, Sab +5, Car +5

Olfatear demonios Un bebilith puede oler a los demonios como un sentido preciso.

CA 30; Fort +22, Ref +19, Vol +19

PG 200; Debilidades bien 10

Ataque de oportunidad 2

Velocidad 35 pies (10,5 m), trepar 15 pies (4,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +23 (alcance 10 pies [3 m] magico), Dafio 2d10+13
perforante mas Putrefaccion abisal

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +23 (agil, alcance 15 pies [4,5 m] magico), Daiio
2d8+13 cortante

Adistancia *¥ telarafia +23 (incremento de alcance 60 pies [18 m]), Efec-
to atadura dimensional

Conjuros divinos innatos CD 29; 7° cambio de Plano
(sélo a si mismo)

Putrefaccion abisal (enfermedad, nigromancia) El es-
tado negativo drenado de Putrefaccion abisal es
acumulativo, hasta un maximo de drenado 4; Tira-
da de Salvacion Fortaleza CD 29; Duracién
maxima 6 asaltos; Fase 1 3d6 de dafio
negativo (1 asalto); Fase 2 3d6 de
dafo negativo y drenado 1 (1 asal-
to); Fase 3 3d6 de dafio negativo
y drenado 2 (1 asalto)

Atadura dimensional Una criatura a la
que impacte el Golpe de la telarana
del bebilith queda inmovilizada y
amarrada al bebilith, impidiendo que

se aleje de él. La criatura amarrada tam-
bién esta bajo los efectos de un conjuro
de ancla dimensional (CD 29) mientras
la criatura permanezca amarrada. El
bebilith sélo puede tener una criatura
amarrada a la vez. La CD para Huir o
Abrir la atadura por la fuerza es de 29.
La atadura se puede interrumpir con un
Golpe (CA 20, Dureza 2, PG 20); esto pone
fin el efecto de ancla dimensional, pero no
libera a la criatura amarrada.

Golpe penetrante Los Golpes de un bebilith
lanzados contra demonios cuentan como hierro
frio y bueno.

_-

CAZADORES ADAPTABLES

Aungue no ocurre a menudo debido a su
capacidad de cambiar de Plano, algunos
bebilith se encuentran atrapados en otros
Planos, ya sea por ataduras magicas o por
subyugacion a seres de gran poder. Cuan-
do estan atrapados lejos de sus presas
favoritas, el apetito de los bebilith puede
cambiar. En tales casos, los golpes pene-
trantes de la criatura pueden adaptarse:
un bebilith atrapado en el Eliseo, por
ejemplo, podria convertirse en un cazador
de azatas, y su Golpe penetrante contaria
como hierro frio y maligno en su lugar, de
modo que podria tener como objetivo las
debilidades tradicionales de los azatas.

E
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BEHIR
El behir es una enorme bestia serpentina con nunca menos de una docena de patas cortas,
0DI0 HACIA LOS DRAGONES y cada una de ellas termina en tres garras curvadas. Un behir puede vivir hasta 80 afios,
Algunos eruditos han especulado con pero la mayoria perece mucho antes a causa de la violencia. Cuando estd completamente
que los behir estan relacionados de algin desarrollado, un behir mide 40 pies (12 m) de largo y pesa 4.000 libras (1.800 kg).
modo con los dragones azules, citando sus

| rasgos reptilianos, su aliento relampa- BEHIR CRIATURA 8
E gueante y su capacidad para hablar el “ M
idioma dracénico, pero esos estudiosos Percepcion +17; vision en la oscuridad

{ harian bien en no compartir esas opi- Idiomas dracdnico

¥ niones con los behir que se encuentren Habilidades Acrobacias +16, Atletismo +19, Intimidacion +18, Sigilo +18, Supervivencia +15

: cerca: nada enfurece mas a un behir que Fue +7, Des +4, Con +5, Int -2, Sab +3, Car +4

% compararlo con un dragon. CA 27; Fort +19, Ref +16, Vol +15
p PG 140; Inmunidades electricidad

Velocidad 30 pies (9 m), trepar 15 pies (4,5m)
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +18 (alcance 15 pies [4,5 m]), Dafio 2d12+10 perforante mas Agarron
Cuerpo a cuerpo *¥ garra +18 (4gil), Dafio 2d6+10 cortante
Arma de aliento *¥® (electricidad, evocacion, primigenio) El behir exhala un rayo que inflige 9d6
de dafio por electricidad en una linea de 60 pies (18 m) (salvacion de Reflejos basica CD 27). No
puede volver a usar Arma de Aliento hasta pasados 1d4 asaltos.
Tormenta de garras “¥¥® El behir da una Zancada hasta su Velocidad, du-
rante la cual puede caminar por el aire como si fuera tierra firme, as-
cendiendo o descendiendo en un angulo de hasta 45 grados. Puede
realizar hasta cuatro Golpes de garra en cualquier
momento de este movimiento, cada
uno contra un objetivo diferente
que se encuentre a su alcance, e
inflige 1d6 de daro adicional por
electricidad con cada Golpe. Estos
ataques cuentan para el penalizador
por ataque multiple del behir, pero el
penalizador por atague multiple no au-
menta hasta que el behir haya llevado a cabo
todos sus ataques. Si el behir se mueve la mi-
tad de su Velocidad o menos durante Tormenta de
garras, ese movimiento no provoca reacciones. El
behir no puede utilizar Tormenta de garras si tiene
una criatura envuelta entre sus espirales. Al final de
Tormenta de garras, se desplaza hacia abajo un maxi-
mo de 60 pies (18 m) hasta el suelo, aterrizando
suavemente y sin sufrir dafio por la caida. Si
desciende mas de 60 pies (18 m), sufre el
daro habitual por la caida restante.
Constrefiir *¥ 2d6+7 contundente, CD 27
Engullir ¥ (ataque) Grande, 2d12+7
contundente, Liberarse 21
Envolver en espirales ‘¥ Requi-
sitos El behir tiene a una
criatura agarrada o neutra-
lizada con sus mandibulas;
Efecto El behir mueve a la
criatura hacia sus espirales,
liberando sus mandibulas. La
criatura permanece agarrada
y sufre 1d6+6 de daro cortan-
te. Las espirales del behir pue-
den contener tantas criaturas como
guepan en su espacio.




BLINDHEIM

Habitantes de cuevas hiimedas y subterraneas, los blindheim parecen humanoides rechon-
chos con una cabeza enorme, similar a la de una rana, y los ojos saltones. Sus ojos emiten
un leve resplandor en todo momento, pero un blindheim puede retirar la pesada membra-
na que normalmente los cubre para emitir una luz intensa tan brillante como el dia. Estas
criaturas simples utilizan sus luces para atraer o desorientar a sus presas, en su mayoria
pequefios animales como lagartos, roedores o peces. Sin embargo, pueden ir tras presas
mas grandes si intentan alimentar a sus crias. Cuando se encuentran con criaturas de su
mismo tamafio o mds grandes, se retiran, haciendo parpadear sus ojos para facilitar su
huida si lo ven necesario. A menudo cazan en parejas o en pequefias manadas. Utilizan sus
luces para coordinarse desde la distancia y acercarse lentamente a su presa. Una estrategia
de caza habitual consiste en que un blindheim se sumerja en las profundidades y utilice su
luz para perseguir a los peces hasta la superficie, mientras que otro, situado en la superfi-
cie, los agarra y los lanza a tierra para comérselos después.

Los blindheim anidan en cavernas humedas, especialmente en grutas junto a lagos sub-
terrdneos o ciénagas. Un nido ideal se encontraria en una caverna acogedora con muchos
hongos que comer, unos cuantos peces nadando en un lago y el reconfortante sonido del
agua goteando del techo. Los blindheim prefieren llevar una vida tranquila y serena, e in-
cluso cuando nacen s6lo emiten la mds timida de las vocalizaciones. Un Blindheim recién
nacido brilla y sus padres se acurrucan sobre él para atenuar la luz y asi evitar atraer a
los depredadores.

No s6lo los animales amenazan a los blindheim; los pueblos subterrdneos encuen-
tran utiles a estas criaturas e intentan capturarlas para fines especificos. Los duer-
gar los utilizan como «ranas de asalto», colocan pesadas capuchas sobre las
cabezas de los blindheim y las levantan repentinamente durante las incursio- F{
nes para cegar a sus enemigos. A veces envian a las criaturas junto con sus |
esclavos, que carecen de vision, en la oscuridad a las minas como fuente de
luz. Los drow los utilizan para algunos de estos mismos propdsitos, y se sabe
que ciertos nobles tratan a las criaturas como meras linternas, obligdndolas
a subirse a los techos de sus salones. Ni los duergar ni los drow cuidan bien
de las criaturas cautivas, por lo que los blindheim rara vez duran mucho
tiempo en cautividad.

BLINDHEIM

| N | pequeio |

Percepcion +9; vision en la oscuridad

Habilidades Acrobacias +7, Atletismo +6 (+9 a Nadar o Saltar), Sigilo +7

Fue +2, Des +3, Con +3, Int -4, Sab +1, Car -2

CA 18; Fort +9, Ref +9, Vol +5

PG 27; Inmunidades cegado, luz

Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 15 pies (4,5 m), trepar 15 pies (4,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +10, Dafio 1d12+2 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +11 (4gil, sutil), Dafio 1d8+2 cortante

Foco *¥ (concentrarse, luz) Los ojos del blindheim irradian
luz brillante en una emanacion de 30 pies (9 m)
(creando también una luz tenue a 60 pies [18 m]).
Cualquier criatura que se encuentre en la luz brillante
cuando el blindheim utilice esta accién o que entre en ella

CRIATURA 2

mientras haya luz, debe hacer una salvacion de Fortaleza 4 )

CD 18. Entonces, se vuelve temporalmente inmune durante

1 hora. Esta luz persiste hasta que el blindheim entrecierre

los ojos usando esta accion de nuevo. A4

Exito critico La criatura no se ve afectada.
: g e

Exito La criatura queda deslumbrada durante 1 asalto. f=x

Fallo La criatura queda cegada durante 1d4
asaltos.

Fallo critico La criatura queda cegada
durante 1 hora.

LUCES DE SENALIZACION

Para comunicarse a distancia, los blind-
heim hacen parpadear sus luces oculares
en patrones especificos. Este compor-
tamiento es instintivo, no un idioma
verdadero, y los blindheim son incapaces
de inventar nuevas sefiales. Algunos ex-
ploradores subterraneos utilizan linternas
para imitar estas sefiales.

Dos destellos rapidos: iPeligro!

Pulso largo: Todo vuelve a ser seguro.

Dos Pulsos Largos: Comida capturada.
Pulso muy largo: Ven aqui.

Pulso Rapido: jApareémonos!

Destellos rapidos intermitentes: jExcitado!
Un Destello Largo, luego Oscuridad: Triste.

£ IR LR R
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LOS BLODEUWEDD Y LAS NINFAS

Las ninfas suelen pensar que los blodeu-
wedd son toscos o demasiado salvajes,
mientras que con los blodeuwedd ocurre
lo contrario: consideran que las ninfas
son «princesas» mimadas y consentidas

/| que dan por sentada la belleza del mundo
& en el que habitan. El hecho de que los
f blodeuwedd no dejen que estas emociones

; amargas los controlen dice mucho de la
% fuerza de su personalidad. Son muy pocos
y los que caen en la maldad, pero también
son muy pocos los que exhiben la bondad
que caracteriza a las ninfas.

DER:) BESTIARIO 2

BLODEUWEDD

Los misteriosos blodeuwedd habitan en los rincones del mundo donde los limites entre
el Plano Material y el Primer Mundo se han diluido, o alrededor de portales entre ambos
planos. Su vinculo con estas regiones del mundo natural es tan fuerte que rivaliza con el que
comparten las ninfas y los lugares de gran belleza natural, aunque nadie que se encuentre
con un blodeuwedd podria confundirlo con algo tan elegante como una ninfa.

Aunque los blodeuwedd comparten ciertos rasgos con las ninfas, su papel de guardianes
de los caminos entre este mundo y el Primer Mundo les impide formar un vinculo magico
tan poderoso con el mundo natural. Como nunca han pertenecido a ninguna de las dos
realidades, pero se ven obligados a vigilar ambas, los blodeuwedd tienden a volverse cinicos
y mordaces con cualquiera que pretenda viajar de un reino al otro, independientemente de
sus verdaderos objetivos.

BLODEUWEDD
o | mepiano | Haoa
Percepcion +14; vision en la penumbra
Idiomas aklo, comun, silvano; hablar con las plantas
Habilidades Acrobacias +15, Diplomacia +15, Interpretar +15, Naturaleza +13, Sigilo +13 (+17 en pra-
deras), Supervivencia +11
Fue +4, Des +5, Con +2, Int +3, Sab +2, Car +5
Objetos honda +1
Aura alérgena (aura, primigenio) Un blodeuwedd exuda un aura de
‘ 30 pies (9 m) de polen y alérgenos irritantes. Una criatura viva
no planta que comience su turno en el aura debe tener éxito en
una salvacion de Fortaleza CD 22 o queda indispuesta 2. Una
criatura que tenga éxito en su salvacion se vuelve temporalmen-
te inmune al aura alérgena durante 24 horas. Un blodeuwedd
puede suprimir esta aura o activarla de nuevo como
una accion gratuita.
Empatia salvaje El blodeuwedd puede usar Diplomacia
para Causar impresion y Pedirles cosas muy sencillas
a los animales.
CA 24; Fort +12, Ref +17, Vol +14
PG 105; Debilidades hierro frio 5
Velocidad 25 pies (7,5 m)
Cuerpo a cuerpo *® garra +14 (agil), Dafio 2d8+7
cortante
Adistancia *¥ honda +17 (propulsion, incremento de
alcance 50 pies [15 m]), Dafio 2d6+4 contundente
' Conjuros primigenios innates CD 25; 4° dormir, modificar recuerdo, te-
rreno alucinatorio; 3° muro de espinos; 2° enmarafiar (x3); Trucos (4°)
luces danzantes, marafia; Constante (4% hablar con las plantas
Cambiar de forma *¥® (concentrarse, polimorfismo, primigenio, trans-
mutacion) Un blodeuwedd puede adoptar la apariencia de un unico hu-
manoide o la forma de un biho de madriguera. Cuando adopta la forma humanoide, el
blodeuwedd pierde su ataque de garra. En forma de buho, sus estadisticas cambian
como se detalla a continuacion: Tamafio Pequefio; Velocidad volar 60 pies (18 m);
Cuerpo a cuerpo *¥ garras +15, Dafio 1d3+1.
Un blodeuwedd puede volver a su forma normal como una accidn gratuita.
Pasos vivos Cada accion de dar una Zancada realizada por un blodeuwedd hace que broten
del suelo pequenas plantas, hierbas y flores silvestres, aunque puede suprimir este efecto
si lo desea. En una region o terreno que normalmente no podria albergar vida vegetal, estas
plantas crecen durante 1 minuto antes de marchitarse.
Infusién de la naturaleza *¥® Frecuencia una vez al dia; Efecto Mientras se en-
cuentre rodeado de cualquier campo o llanura fértil, un blodeuwedd puede
infundirse con energia vital prestada de las plantas cercanas y los nutrien-
tes del suelo. El blodeuwedd obtiene 15 Puntos de Golpe temporales que
duran 1 hora.

CRIATURA 6




BODAK

Cuando un humanoide vivo e inteligente se expone a una expresion extrema de maldad
sobrenatural, la experiencia puede condenar irrevocablemente a la victima, devastando su
mente y arrancandole el alma en una transformacion espantosa y profana que da lugar a una
criatura que es un anatema para la vida: el bodak.

Los jirones de caricter fisico que sobreviven a esta corrupcion absoluta sélo sirven para
realzar el aspecto profundamente perturbador del humanoide. El cuerpo del bodak esta
horriblemente retorcido, como si estuviera encerrado en una convulsién de agonia y te-
rror. Su carne seca y sin pelo tiene un brillo nacarado de otro mundo y se tensa sobre un es-
queleto malformado que reduce su marcha a un lento caminar. Pero lo mas inquietante de
todo son sus ojos, enmarcados en un rostro derretido
y colgante con escasos restos de su antigua estructura
facial. Estos ojos, hundidos en sus 6rbitas, brillan con
una luz profana, se clavan con una malevolencia im-
placable y lloran constantemente vapores nocivos.

Los fragmentos de recuerdos de una existencia anterior,
filtrados por un odio vengativo hacia los vivos, llevan al bo-
dak a intentar regresar a los lugares que conoci6 en vida. Si
lo consigue, ataca a sus antiguos amigos, conocidos y seres
queridos con su mirada asesina y un incomprensible torren-

te de galimatias repleto de viles maldiciones, acusaciones y

h

CRIATURA 8

amenazas, un ataque que suele llevar a las victimas a alzarse

como otro bodak.

BODAK

o | MEDIANO

Percepcion +17; sentir vida 60 pies (18 m), vision en la oscuridad

Idiomas abisal, comudn

Habilidades Acrobacias +18, Atletismo +15, Intimidacion +19, Sigilo +18

Fue +3, Des +4, Con +1, Int -2, Sab +5, Car +5

CA 27; Fort +13, Ref +16, Vol +19

PG 160, curacion negativa; Inmunidades efectos de muerte, enfermedad, inconsciente,
paralizado, veneno; Debilidades bueno 10

Vulnerabilidad a la luz del sol Si se expone a la luz directa del sol, el bodak no puede uti-
lizar acciones con el rasgo muerte y queda lentificado 1. El valor de lentificado aumenta
en 1 cada vez que el bodak termine su turno bajo la luz del sol. Si el bodak pierde todas
sus acciones de esta manera, es destruido.

Mirada drenante 2 (aura, muerte, nigromancia, ocultismo, visual) Desencadenante Una
criatura viva en un radio de 30 pies (9 m) a la que el bodak pueda percibir con
su sentir vida comienza su turno; Efecto El objetivo debe hacer una salvacion de
Fortaleza CD 23. Si falla, el bodak recupera 5 Puntos de Golpe y el objetivo pasa a
estar drenado 1.

Velocidad 20 pies (6 m) {

Cuerpo a cuerpo *¥ pufio +18 (agil, sutil), Dafio 2d6+6 contundente mas 1d6 negativo \..

Engendro bodak (nigromancia, ocultismo) Cualquier humanoide que muera condenado
o drenado por un bodak vuelve a la vida como un bodak auténomo 24 horas después
de su muerte.

Mirada de muerte “¥¥ (muerte, nigromancia, ocultismo, visual) El bodak mira fijamente a una
criatura viva en un radio de 30 pies (9 m) a la que pueda percibir mediante sentir vida. Esa criatura
debe hacer una salvacion de Fortaleza CD 26. Si el objetivo pasa a estar drenado, el bodak obtiene
una cantidad de Puntos de Golpe temporales equivalente a 5 veces el valor del estado negativo
drenado que haya obtenido el objetivo. Multiples exposiciones a esta aptitud pueden aumentar el
estado negativo drenado de una criatura hasta un maximo de 4. Si el bodak es destruido, cualquier
estado negativo drenado que sufra la criatura debido a Mirada de muerte se elimina.

Exito critico La criatura no se ve afectada.

Exito La criatura queda drenada 1.

Fallo La criatura queda condenada 1y drenada 2.

Fallo critico La criatura queda condenada 1y drenada 4.

_-

CREACION DE LOS BODAK

La rareza de los acontecimientos que
crean a los bodak garantizan que la
mayoria de estas abominaciones fueron
humanoides muertos por la mirada de
otro bodak. Sin embargo, los bodak
también pueden crearse mediante una
version poco frecuente del ritual crear

muertos vivientes. Este horrible ritual \
emula un encuentro de maldad L-N
absoluta y sobrenatural, por lo
que el conjuro debe comenzar 0-R

cuando el sujeto esté vivo y
se encuentre en uno de los Planos

Exteriores malignos.

u-z
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ganarse su ayuda. Uno de los regalos mas

TRATOS CON LOS BROWNIE

Como no son un grupo monolitico

de hadas y suelen tener sus propias
inclinaciones, en ocasiones resulta dificil
predecir qué puede atraer a un brownie o

comunes es un platillo de leche o crema,
aungque los brownie parecen disfrutar
de otras delicias comestibles. Algunos
campesinos han informado de que han
tenido éxito dejando baratijas brillantes,
pero de escaso valor, como botones,
piedras pulidas y pintadas, vidrio alisado,
dedales o piezas de cuberteria de plata.
Los caprichos de algunos brownie cam-
bian, por lo que quien quiera conservar
los servicios de un brownie debe variar
los regalos que deja para estas esquivas
criaturas feéricas.

ATHFINDER) BESTIARIO 2 3

BROWNIE

Los brownie habitan en los troncos de los drboles huecos, en pequefias madrigueras
de tierra e incluso bajo los porches o en los espacios en el subsuelo de las granjas. Sue-
len vestirse con ropas que parecen estar hechas de plantas u hojas y llevan cinturones
forrados con bolsas y herramientas. El idioma que deciden hablar suele estar plagado
de pronunciaciones extrafias y coloquialismos. Por ejemplo, su forma de hablar puede
recurrir a expresiones que llevan décadas o incluso siglos en desuso, o pueden mezclar
sus metaforas de forma extrafia. Casi parece que los brownie adoptan estas peculiares
formas de hablar intencionadamente; lo cierto es que no reaccionan favorablemente a
las correcciones de su forma de hablar. A menudo no hay forma mas rdpida de moles-
tar a un brownie que intentar corregir su gramdtica. Los brownie apenas miden 2 pies
(60 ¢m) y pesan unas 20 libras (9 kg).

Cuando se enfrentan al peligro, los brownie rara vez entran en combate y prefieren
confundir a sus atacantes y ganar tiempo suficiente para escapar. Felices con el trabajo
honesto y el amor de sus congéneres, los brownie tienen una naturaleza pacifista y
s6lo hostigan a las criaturas para ahuyentarlas o castigarlas por un insulto. A pesar
de esta naturaleza, todos los brownie llevan una espada. Se refieren a sus espadas con
una pizca de asco, las llaman en broma su «truco final» y reservan su uso para las
peores circunstancias.

Honestos hasta la saciedad, los brownie cogen lo que quieren, pero siempre pagan su
deuda con trabajo o dejan algo como ofrenda. Pueden comerse una manzana del huerto
de un agricultor, pero cosecharle todo el drbol como pago. Un brownie puede comerse
una tarta entera que se ha dejado en el alféizar de la ventana, pero luego limpiari la co-
cina o lavara los platos. Un brownie puede compartir un hogar con una familia durante
afios mientras evita que lo detecten. Una familia que sepa que hay un brownie entre ellos
suele encontrar esta relacion beneficiosa y deja platos de leche, piezas de fruta, baratijas
y, en ocasiones, incluso vino como regalo. A cambio, el brownie residente mantiene la
casa limpia, remienda la ropa, repara las herramientas y ahuyenta a las alimafias y a los
pequefios depredadores. Presumir de tener un brownie en casa es la mejor manera
de perderlo. Los brownie desconfian de los zorros, temen a los lobos y evitan las

granjas con perros.

BROWNIE
Pgepcién +7; %en la penumbra
Idiomas comun, élfico, gndmico, silvano
Habilidades Acrobacias +7, Artesania +5, Engario +6, Sigilo +9
Fue -2, Des +4, Con +1, Int +2, Sab +4, Car +3
Objetos espada corta
CA 16; Fort +4, Ref +9, Vol +9
PG 25; Debilidades hierro frio 3
Velocidad 20 pies (6 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ espada corta +7 (agil, sutil), Dafio 1d6
Conjures primigenios innatos CD 17; 4° puerta dimensional (s6lo a si mismo); 3° remen-
dar; 1° ventriloquia; Trucos (4°) luces danzantes, prestidigitacion
Engafio desconcertante “¥® (emocion, encantamiento, mental, primigenio) Las payasa-
das del brownie pueden confundir y desorientar a una criatura. Cuando el brownie
utiliza Engario desconcertante, se dirige a una sola criatura en un radio de 30 pies
(9 m); esa criatura debe hacer una salvacion de Voluntad CD 17. El objetivo se vuelve
temporalmente inmune a Engarfo desconcertante durante 1 minuto.

CRIATURA1

Exito critico El objetivo no se ve afectado.
Exito El objetivo es engafiado momentaneamente y queda desprevenido contra el si-
guiente Golpe cuerpo a cuerpo que el brownie aseste contra él antes del final
del siguiente turno del brownie.
Fallo El objetivo queda confuso durante 1 asalto.
Fallo critico El objetivo queda confuso durante 1 minuto. Puede intentar
una nueva salvacion al final de cada uno de sus turnos para acabar con
el estado negativo confuso.



BRUCOLACO, VAMPIRO

Las almas malvadas y vengativas a las que se les niegan incluso los ritos de enterramiento
mas basicos pueden regresar a la vida como brucolacos: cadaveres reanimados bebedores
de sangre y portadores de plagas. Propagan el sufrimiento y la muerte entre todos los que se
cruzan en su camino, castigando a todos los que les recuerdan a aquellos que no le dieron el
debido descanso a su cuerpo y a su alma.

COMO CREAR UN BRUCOLACD

Puedes convertir una criatura viva existente en un brucolaco siguiendo los siguientes pasos.

Aumenta el nivel de la criatura en 1y cambia sus estadisticas como se detalla a continuacion:

» Obtiene los rasgos muerto viviente y vampiro y se convierte en maligno.

* Aumenta su CA, modificadores de ataque, CD, tiradas de salvaciéon y modificadores
por caracteristica en 1.

* Su Velocidad aumenta en 10 pies (3 72) o hasta 40 pies (12 m), lo que resulte en una
mayor Velocidad.

» Su dafio con Golpes y otras aptitudes ofensivas aumenta en 1. Si una aptitud sélo
puede usarse un pequefio nimero de veces (como el Arma de aliento de un dragén), su
dafio aumenta en 2 en su lugar.

APTITUDES DEL BRUCOLACO BASICO

Si la criatura base que se convierte en brucolaco tiene alguna aptitud que provenga especifi-

camente de su condicién de criatura viva, la pierde. También pierde cualquier rasgo que re-

presentara su vida como criatura viva, como humano y humanoide. Es posible que también

tengas que modificar las aptitudes que entren en conflicto con la temdtica de los brucolacos.

Todos los brucolacos obtienen las siguientes aptitudes.

Vision en la oscuridad

Rastreador rapido El brucolaco se mueve a toda Velocidad mientras Rastrea.

Curacion negativa

Inmunidades efectos de muerte, enfermedad, paralizado, suefio, veneno

Corrupcion salvaje € (divino, incapacitacion, maldicion, mental, nigromancia, posesion) Desenca-
denante Los Puntos de Golpe del brucolaco quedan reducidos a 0 y hay un animal en un radio de

100 pies (30 m). Efecto En su lugar, intenta lanzar su espiritu a un animal en un radio de 100 pies

(30 m), que debe hacer una salvacion de Voluntad (usa una CD alta para el nivel del brucolaco de

la tabla de CD de conjuros y Tirada de ataque de conjuro en la pagina 66 de la Guia de Direccién

del juego). Si falla, el animal es poseido. Esto tiene los efectos del conjuro posesidn, pero dura una
cantidad de dias equivalente al nivel del brucolaco. Esta posesion no se puede contrarrestar con
magia (aunque quitar maldicién funciona como de costumbre).

Si el animal tiene éxito en su salvacion, el brucolaco puede intentar poseer a otro animal en un
radio de 100 pies (30 m). Si, en algiin momento, un animal tiene éxito en su salvacion o no hay
ningtin animal en un radio de 100 pies (30 m), el brucolaco no consigue poseer nada y es destruido.

Un brucolaco que haya poseido a un animal busca inmediatamente su lugar de sepultura (consul-
ta Vinculado a su lugar de sepultura mas abajo) y se entierra alli. Mientras el brucolaco se encuentra
en este estado de recuperacion, su animal anfitrion queda paralizado v, si se le decapita, el bruco-
laco se destruye al tiempo que se mata a su anfitrion. Eliminar la maldicion destruye al brucolaco
y devuelve al animal a la normalidad. Al cabo de 1d4 dias, si el brucolaco no ha sido destruido, el
animal muere y el brucolaco resucita con un nuevo cuerpo idéntico al anterior, formado a partir de
los restos del animal.

Vulnerabilidades de los brucolaces Todos los brucolacos tienen las siguientes vulnerabilidades:

» Vinculado a su lugar de sepultura Un brucolaco esta vinculado al lugar de su muerte o sepul-
tura. Debe volver a este lugar una vez a la semana y enterrarse en la tierra durante 24 horas,
durante las cuales queda paralizado y se le puede decapitar. Si no puede volver a este lugar,
sus Puntos de Golpe se reducen a O e intenta utilizar Corrupcion salvaje; si este animal anfi-
trion no consigue volver a su lugar de sepultura antes de que termine el efecto de posesion, el
brucolaco es destruido y el animal anfitrion vuelve a la normalidad.

 Vulnerable ala decapitacion Un brucolaco decapitado no puede utilizar su Posesion salvaje, y un
cadaver decapitado no puede resucitar como brucolaco.

Velocidad trepando Un brucolaco gana una Velocidad trepando equivalente a la mitad de su Velo-
cidad terrestre.

COMO DISENAR UN BRUCOLACO
Al igual que los vampiros (Bestiario,
pags. 325 a 328), los brucolacos pueden
infectar a sus victimas con su retorcida
forma de vampirismo, transformando
practicamente cualquier monstruo

vivo en uno de estos horrores muertos
vivientes. Puedes disefiar un nuevo

T

brucolaco desde cero utilizando las reglas
estandar de creacion de monstruos, que
son las utilizadas para crear el engendro
de brucolaco, el brucolaco maestro y el
brucolaco antiguo, o puedes utilizar las
directrices presentadas en Cémo crear
un brucolaco para convertir una criatura
existente (jincluso un personaje jugador!)
en un brucolaco, ajustando el monstruo
como creas conveniente. En cualquier
caso, las aptitudes especificas de los
brucolacos, como curacion negativa,
Corrupcion salvaje y Beber sangre,
funcionan igual.
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HABITOS DE LOS BRUCOLACOS

La mayoria de los brucolacos tienen afec-
taciones curiosas, como la compulsion

a llamar a una puerta antes de entrar

o0 a gritar el nombre de la persona que
esta dentro. Si la persona responde, el
brucolaco trata de cazarla y matarla en
un plazo de 3 dias. Otros tienen afinidad

2y
¥

por determinados tipos de animales, a
los que siempre prefieren encantar o
poseer, o tienen aversion hacia otros.

Sin embargo, a diferencia de un vampiro
moroi, para un brucolaco estos habitos
son meros juegos sadicos o preferencias
personales, no compulsiones misticas.

o Ww,"""‘

BESTIARIO 2

Garras Si la criatura base tenia manos, obtiene un Golpe de garra sin arma que inflige dafo cortante
y tiene el rasgo agil. Utiliza el dafio moderado para el nivel de la criatura de la tabla de Dario de
Golpe que se encuentra en la pagina 65 de la Guia de Direccién del juego.

Colmillos Los dientes del brucolaco son largos, afilados y mortiferos, lo que le otorga un Golpe de
colmillos: un ataque sin arma que inflige dafio perforante y permite el uso de su aptitud Beber
sangre. Utiliza el dafio alto para el nivel de la criatura de |a tabla de Dario de Golpe que se encuen-
tra en la pagina 65 de la Guia de Direccion del juego.

Beber sangre ¥ (divino, nigromancia) Requisitos La Ultima accion del brucolaco fue un Golpe de
colmillos con éxito; Efecto El brucolaco le clava los colmillos a esa criatura para beber su sangre.
Esto requiere una prueba de Atletismo contra la CD de Fortaleza de la criatura. Si tiene éxito, la
criatura queda drenada 1y el brucolaco recupera una cantidad de PG equivalente al 10 % de sus
PG maximos, obteniendo cualquier exceso de PG como Puntos de Golpe temporales. Beber san-
gre de una criatura que ya esta drenada no restablece los PG del vampiro, pero aumenta el valor
del estado negativo drenado de la criatura en 1. Un brucolaco también puede consumir sangre
gue se haya vertido en un recipiente para su sustento, pero no obtiene PG al hacerlo.

El valor del estado negativo drenado de la criatura objetivo disminuye en 1 por semana. Una
transfusion de sangre, que requiere una prueba de Medicina CD 20 con éxito y suficiente sangre
o un donante de sangre, reduce el valor de drenado en 1 al cabo de 10 minutos.
Rasgadura *¥ El brucolaco obtiene la accion Rasgadura con sus garras.

APTITUDES DEL BRUCOLACO MAESTRD

Los brucolacos especialmente poderosos pueden crear engendros a partir de los cuerpos de

sus victimas y obtener aptitudes adicionales, como se detalla a continuacion. Las criaturas de

9.° nivel o superior pueden convertirse en brucolacos maestros, mientras que las de 12.° nivel

o superior que hayan sobrevivido durante siglos pueden convertirse en brucolacos antiguos.

Hijos de la noche (divino, encantamiento, mental) La presencia de un brucolaco maestro inspira a
criaturas salvajes a arrastrarse para cumplir sus ordenes, incluyendo hombres lobo, plagas de
ratas, huargos y criaturas similares. El brucolaco maestro puede dar érdenes telepaticas a estas
criaturas en un radio de 100 pies (30 m), pero éstas no pueden responderle.

Aura pestilente (aura, divino, nigromancia) 5 pies (1,5 m). Las criaturas que comiencen su turno
en el area mientras el brucolaco se encuentra en su forma verdadera quedan expuestas a la
peste bubdnica.

Conjuros divinos innatos El brucolaco maestro puede lanzar toque vampirico (potenciado a la mitad
de su nivel redondeado al alza) y miedo de 3er nivel tres veces al dia, cada uno como conjuro
divino innato. Utiliza una CD alta para su nivel (Guia de Direccién del juego, pag. 66).

Peste bubénica (enfermedad) Tirada de salvacién Fortaleza (usa una CD alta para el nivel del bru-
colaco [Guia de Direccidn del juego, pag. 66]); Incubacién 1 dia; Fase 1 fatigado (1 dia); Fase 2
debilitado 2 y fatigado (1 dia); Fase 3 debilitado 3, fatigado y sufre 1d6 de dafio persistente por
sangrado cada 1d20 minutos (1 dia)

Cambiar de forma *® (concentrarse, divino, polimorfismo, transmutacién) Un brucolaco maestro

puede adoptar una forma parecida al cuerpo que tenia en vida, con los efectos de forma huma-

noide, pero con una duracién ilimitada. Pierde sus Golpes de colmillos y de garra, pero obtiene un
bonificador +2 por circunstancia a las pruebas de Engafio para Imitar en esta forma.

Crear engendro (divino, nigromancia, tiempo libre) Si una criatura muere tras quedar reducida a 0 PG
por Beber sangre, un brucolaco maestro puede convertir a esta criatura en un engendro de bruco-

laco (pagina 276) donando parte de su propia sangre a la criatura y enterrandola bajo tierra durante
3 noches. Estos engendros de brucolaco suelen ser amistosos con el brucolaco que los creo, pero no
estan bajo su control y suelen vagar por su cuenta al cabo de 1d6 dias de su creacion.

Dominar animal *¥ (divino, encantamiento, incapacitacion, mental) Los brucolacos

pueden lanzar dominar a voluntad como un conjuro divino innato que sélo

afecta a los animales. La CD de salvacion es una CD alta para el nivel del
brucolaco (Guia de Direccion del juego, pag. 66) y una criatura que tenga
éxito es inmune al Dominar animal de ese brucolaco durante 24 ho-

ras. Destruir al brucolaco acaba con el efecto, pero reducir sus PG

a 0 no. A un animal dominado se le impone un penalizador -4
por circunstancia a las tiradas de salvacion contra la Pose-

sion salvaje del brucolaco.
Beber sangre Como un brucolaco tipico, pero la criatura queda
drenada 2 en lugar de 1.



ENGENDRO DE BRUCOLACO _
Los brucolacos liberan a sus engendros en el mundo para sembrar el terror, la peste y el -
sufrimiento y para que desvien la atenci6én de sus amos. sl
CORRUPTOS Y DISTORSIONADOS
ENGENDRO DE BRUCOLACO CRIATURA 6 Los brucolacos son versiones bestiales
m m corrompidas de su aspecto en vida y
Percepcion +14; vision en la oscuridad estan demacrados y cubiertos de cicatri-
Habilidades Acrobacias +14, Atletismo +15, Sigilo +14, Supervivencia +11 ces por la enfermedad. Su columna esta
Idiomas comun curvada formando una joroba perpetua. E-G
Fue +5, Des +4, Con +2, Int -3, Sab +2, Car +2 Aunque algunos pueden adoptar una
CA 24; Fort +14, Ref +16, Vol +12 apariencia de carne viva, sus recuerdos H-K
PG 99, curacion negativa; Inmunidades efectos de muerte, enfermedad, paralizado, suefio, veneno fragmentados a menudo no pueden
Vulnerabilidades de los brucolacos recrear con exactitud su aspecto o forma || L-N
Posesion salvaje ® (divino, incapacitacion, mental, nigromancia, posesion) CD 24 anterior. Puede que no reconozcan a sus t
Velocidad 40 pies (12 m), trepar 20 pies (6 m) antiguos familiares y amigos (y vice- . 0-R
Cuerpo a cuerpo *¥ colmillos +17, Dafio 2d8+8 perforante mas Beber sangre versa), pero los que si recuerdan estan |
Cuerpo a cuerpo *¥ garra +17 (agil), Dafio 2d6+8 cortante marcados como sus victimas favoritas.
Beber Sangre *¥ (divino, nigromancia) Cuando Bebe sangre, el engendro de brucolaco recupera 10 PG. ; §-T
Rasgadura *¥ garra
u-z
BRUCOLACOD MAESTRO |
Los brucolacos maestros son siniestros cambiaformas. Caminan entre los vivos sin ser de- % APEN["EE
tectados, se aprovechan de ellos como un lobo entre ovejas y a menudo dejan que sus cadé- |
veres se levanten como engendros de brucolaco. i
[
BRUCOLACO MAESTRO CRIATURA10 b
WM | MepiaNo|
Percepcion +19; vision en la oscuridad 4 : : ’
Habilidades Acrobacias +19, Atletismo +23, Engario +19, Inti- '_.-" - 5 S “
midacion +21, Sigilo +21, Supervivencia +17 A :
Fue +7, Des +5, Con +3, Int -2, Sab +3, Car +5
Hijos de la noche (divino, encantamiento, mental) .
Rastreador rapido s 1 5
CA 30; Fort +19, Ref +21, Vol +17 e T
PG 190, curacion negativa; Inmunidades efec- ‘ Pak
tos de muerte, enfermedad, paralizado, sue-

fio, veneno

Aura pestilente (aura, divino, nigromancia) CD 29

Vulnerabilidades de los brucolacos

Posesion salvaje € (divino, incapacitacion, mental,
nigromancia, posesion) CD 29

Velocidad 40 pies (12 m), trepar 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ colmillos +23, Dafio 2d12+13 perfo-
rante mas Beber sangre

Cuerpo a cuerpo *® garra +23 (agil), Daiio
2d8+13 cortante

Conjuros divinos innatos CD 29; 5° togue
vampirico (x3); 3° miedo (x3)

Cambiar forma *¥ (concentrarse, divino, po-
limorfismo, transmutacion)

Crear engendro (divino, nigromancia,
tiempo libre)

Dominar animal *¥ (divino, encantamien-
to, incapacitacion, mental) CD 29

Beber sangre *¥ (divino, nigromancia)
Cuando Bebe sangre, el brucolaco
maestro recupera 19 PG.

Rasgadura *¥ garra

fl



BESTIARIO 2 3

BRUCOLACO ANTIGUD

@ Los brucolacos antiguos son los siniestros sefiores de su especie y roban aliento, sangre y

vida para alimentar su hambre inmortal.

ORIGENES MITOLOGICOS

El brucolaco es una criatura muerta BRUCOLACO ANTIGUO CRIATURA 13
viviente del folclore griego. Estos mm
renacidos aparecen cuando los humanos Percepcion +23; vision en la oscuridad
regresan de la muerte para completar Habilidades Acrobacias +24, Atletismo +29, Engafo +27, Intimidacion +27, Religion +19, Sigilo +26,
<o alguna tarea que dejaron pendiente Supervivencia +23
: antes de poder descansar en paz. Idiomas comun
& Muchos son vengativos y asesinos, pero Fue +8, Des +5, Con +4, Int +0, Sab +4, Car +8
i.' otros simplemente intentan volver a sus Hijos de la noche (divino, encantamiento, mental)
vidas anteriores, como un zapatero que Rastreador rapido
% se levanta de la tumba para remendar CA 34; Fort +23, Ref +24, Vol +21
y los zapatos de sus hijos, acarrear agua PG 250, curacion negativa; Inmunidades efectos de muerte, enfermedad, paralizado, suefo, veneno
y cortar lefia. La version de Pathfinder Aura pestilente (aura, divino, nigromancia) CD 33
de esta criatura esta mas asociada a una Vulnerabilidades de los brucolacos
forma asilvestrada de vampiro. Posesion feral © (divino, incapacitacion, mental, nigromancia, posesion) CD 33

Velocidad 40 pies (12 m), trepar 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ colmillos +27, Daiio 3d10+17 perforante mas Beber sangre

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +27 (agil); Dafio 3d6+17 cortante

Conjuros divinos innatoes CD 33; 7° toque vampirico (x3); 3° miedo (x3)

Cambiar forma *¥ (concentrarse, divino, polimorfismo, transmutacion)

Crear engendro (divino, nigromancia, tiempo libre)

Dominar Animal *¥ (divino, encantamiento, incapacitacion, mental) CD 33

Beber Sangre *¥ (divino, nigromancia) Cuando Bebe sangre, el brucolaco antiguo recupera 25 PG.

Rasgadura *¥ garra

Vapuleo sanguineo *® Requisitos La Gltima accién del brucolaco antiguo fue Beber sangre; Efecto El

brucolaco antiguo da dos Golpes de garra. Ambos cuentan a efectos de calcular

su penalizador por atague multiple, pero el penalizador sélo aumenta

después de realizar ambos ataques. Si impacta con ambas garras, el
objetivo sufre 1d6 de dafio persistente por sangrado.

Robar aliento *¥® (manipular) Requisitos El brucolaco antiguo se en-

cuentra junto a una criatura inconsciente; Efecto El brucolaco an-

tiguo le roba el aliento a la criatura. La criatura inconsciente

comienza a asfixiarse, no puede ser despertada hasta pasa-
do 1 asalto y debe hacer una salvacion de Fortaleza CD
33. Si una criatura es objetivo de esta aptitud en asaltos
oY consecutivos, la CD de salvacion disminuye en 2 cada
AW' asa!to a partir del primero.
= N Exito critico El objetivo despierta inmediatamen-
a L te y se vuelve temporalmente inmune a Robar
‘\'} » : : aliento durante 24 horas.
A w””” . Exito El objetivo no se ve afectado.
! f W) Fallo El objetivo sufre 1d10 de dafio.
e ' Fallo Critico Los PG del objetivo quedan re-
ducidos a 0 y pasa a estar moribundo 1.

L [/ i



BRUMA VAMPIRICA

Aunque a menudo se las confunde con vampiros en forma gaseosa o con un tipo inusual de

elemental de aire, las brumas vampiricas son en realidad extranas formas de vida aberrantes. AGENTES DE LA MUERTE VACIA

Con un cuerpo amorfo que consiste tanto en fluido como en aire, estas criaturas habitan Las brumas vampiricas estan relaciona-
en pantanos o regiones subterrdneas hiimedas en las que su vulnerabilidad al calor no es das con los fuegos fatuos, otro notorio
tan preocupante. Aun asi, prefieren refugiarse cerca de las lindes de estas zonas, dado que depredador vaporoso que habita en los
una bruma vampirica necesita un suministro constante de sangre fresca para su sustento. pantanos, en el sentido de que ambos
Aunque la sangre extraida de los animales es tan nutritiva como cualquier otra, estos sddicos seres se encuentran a menudo en zonas E-G
monstruos prefieren el sabor de la sangre extraida de las criaturas inteligentes. Al igual que donde el Dios Exterior Nhimbaloth ha
los fuegos fatuos, las brumas vampiricas encuentran que el miedo le da sabor a la sangre, rozado el mundo. A menudo, las heridas H-K
aunque no obtienen ninguna ventaja particular al alimentarse de criaturas asustadas. de un cadaver del que se ha alimentado

Aunque son algo inteligentes, las brumas vampiricas no forman sociedades. A veces se una bruma vampirica portan la marca ! L-N
agrupan en pequefias bandas, pero incluso entonces muestran poco interés en trabajar jun- de Nhimbaloth: una serie de siete
tas. Las brumas vampiricas dedican la mayor parte de su tiempo a buscar presas, una bus- pinchazos perfectamente espaciadosa 0-R
queda que abordan con gran creatividad. La propension de las brumas a adoptar formas través de los cuales se ha drenado la g
vagas y esqueléticas de las criaturas cuya sangre beben contribuye a su misticismo y alimenta sangre de la victima. L 6T

los rumores de que tienen conexiones con los muertos vivientes.

De hecho, muchas brumas vampiricas disfrutan aprovechando
esta idea errénea en su beneficio, llevando a
los enemigos a aplicar ticticas insensa-
tas, como engafar a los lanzadores de "
conjuros para que intenten utilizar la  }"

energia positiva contra ellos como si ;

fueran monstruos muertos vivientes.

BRUMA VAMPIRICA CRIATURA 3
WM | MEpiaNo |
Percepcion +9; sentir la sangre (impreciso) 60 pies (18 m), vision
en la oscuridad
Idiomas aklo
Habilidades Acrobacias +10, Sigilo +10
Fue -5, Des +5, Con +3, Int -1, Sab +2, Car +0
Forma brumosa El cuerpo de una bruma vampirica esta compuesto por una bruma roja semisolida de
consistencia similar a una espuma espesa. Esto permite a una bruma vampirica moverse a través de
espacios tan estrechos como 1 pulgada (2,5 cm) de diametro sin reducir su Velocidad. Sin embargo,
una bruma vampirica no puede llevar prendas ni interactuar con objetos. Tampoco puede entrar en
el agua u otros fluidos, y se trata como Menudo a efectos de como le afecta el viento.
Sentir la sangre Una bruma vampirica puede sentir a las criaturas que tengan sangre en un radio
de 60 pies (18 m). Puede percibir la sangre expuesta en un radio de una milla (1.600 m).
CA 18; Fort +8, Ref +12, Vol +9
PG 35; Inmunidades precision; Debilidades fuego 5; Resistencias fisico 5
Velocidad volar 40 pies (12 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ zarcillo brumoso +10 (agil, sutil), Dafio 2d6 de dafio cortan-
te mas 1d6 de dafio persistente por sangrado y succionar la sangre
Succionar la sangre Cuando una bruma vampirica dafa a una criatura con un Golpe
de zarcillo brumoso, la criatura debe hacer una salvacion de Fortaleza CD 20. Si el Golpe fue un
impacto critico, el resultado de la salvacion de la criatura es peor en un grado que el resultado de
la tirada de salvacion. Los Puntos de Golpe temporales que la bruma vampirica obtenga mediante
succionar la sangre se desvanecen al cabo de 1 hora.
Exito La criatura no se ve afectada.
Fallo La criatura queda drenada 1y la bruma vampirica
obtiene 5 Puntos de Golpe temporales.
Fallo Critico La criatura queda drenada 2. La bruma
vampirica obtiene 10 Puntos de Golpe temporales
y adquiere un color rojo intenso hasta el final de su
proximo turno. Durante este tiempo, obtiene un bonifica-
dor +2 por estatus a la CA y a las salvaciones y pasa a estar
acelerada. Solo puede utilizar su accion adicional para Golpear.

L g




MAESTROS DE LA ADAPTACION

Los kayal comprenden que muchas
culturas del Plano Material recelan de
ellos o incluso los temen y se esfuerzan
por adaptarse a las culturas con las que

‘ pretenden establecer relaciones comercia-

. les. Por desgracia, la maestria de los kayal

‘f | en la adaptacion cultural puede resultar a

; menudo contraproducente y provocar el

i temor de que los llamados «buscadores»

' _% sean una fuerza invasora que pretende
b

copiar y reemplazar a aquellos con los que
simplemente quieren hacer negocios.

) BESTIARIO 2

BUSCADOR

Las personas conocidas hoy en dia como buscadores pertenecen a un linaje diferenciado,
que desciende de generaciones de humanos que quedaron atrapados hace afios en el Plano
de la Sombra. Ya no son humanos, se autodenominan kayal y su coloracion es monocro-
matica, con tonos de piel y pelo que varian entre el blanco, el negro y todas las tonalidades
de gris. Sus miembros son agiles y flexibles y generalmente tienen los ojos amarillos, ama-
rillo verdosos o blancos, aunque unos pocos tienen un brillo pirpura o azul.

Los buscadores han desarrollado sus propias y complejas sociedades en el Plano de la
Sombra, a menudo bajo la tolerancia o la servidumbre de las extrafias y malignas criatu-
ras que proceden de alli, como los siniestros velstrac o los enigmaticos d’ziriak. Aunque
pueden ser de cualquier alineamiento, todos son supervivientes en un entorno duro, lo
que les lleva a tender al pragmatismo. La ropa de los buscadores imita las regiones en las
que habitan, con colores apagados que tienden a tonos mas oscuros. Cuando comercian
con los humanos o con otras sociedades del Plano Material, suelen llevar mascaras o
ropas que ocultan su aspecto.

Las tipicas comunidades de buscadores son insulares y cierran filas rdpidamente en
caso de que haya un intruso. Aunque no les importa viajar y mezclarse con otras so-
ciedades para facilitar el comercio, a menudo se esconden o incluso reaccionan a la
defensiva cuando tienen visitantes. Sin embargo, si se tiene en cuenta la naturaleza de

los demds habitantes del Plano de la Sombra, esta tendencia a asumir lo peor de los
o -

% " rial; la mayorfa de los que habitan alli son solitarios que

intrusos puede tener sentido para algunos.

B Los buscadores no son tan comunes en el Plano Mate-

han decidido abandonar su hogar para buscar aventuras en

otro lugar, exiliados que fueron desterrados de sus tierras

natales o ndufragos planarios sin posibilidad de regresar

al Plano de la Sombra. En esta ultima categoria, la de

los perdidos y desamparados, es mds probable encontrar

grupos grandes. En las ciudades de tamafio considerable, a

veces se puede encontrar una pequefia comunidad de unas pocas docenas de

buscadores viviendo entre los humanos, aunque a menudo lo hacen sutilmente

tiiéndose el pelo, vistiendo ropa de colores brillantes y utilizando capas de
maquillaje para ocultar su tez palida.

BATIDOR BUSCADOR

| N | meDiao | HUMANOIDE |

Percepcion +5; vision en la oscuridad

Idiomas comun, lengua sombria

Habilidades Acrobacias +7, Atletismo +4, Diplomacia +5, Engafo +5, Latrocinio +7, Sociedad +3,

Sigilo +7

Fue +1, Des +4, Con +2, Int +0, Sab +0, Car +2

Objetos camisote de mallas, daga

CA 18; Fort +5, Ref +9, Vol +5

PG 18

Camuflaje sombrio Cuando el batidor buscador esta oculto como resultado de la luz
tenue, la prueba plana para elegirlo como objetivo tiene una CD de 7, no de 5.

Velocidad 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ daga +9 (agil, sutil, versatil Cor), Dafio 1d4+1 perforante

Adistancia ¥ daga +9 (4gil, arrojadiza 10 pies [3m], sutil, versatil Cor), Dafio 1d4+1 perforante

Conjuros de ocultismo innatos CD 15; 1. disfraz ilusorio

Zancada sombria *® (lusion, ocultismo, sombra) Requisito El buscador se encuentra
bajo luz tenue; Efecto El buscador da una Zancada. Obtiene un bonificador por esta-
tus de +10 pies (3 m) a su Velocidad mientras da esta Zancada. La CD de camuflaje
sombrio aumenta a 11 mientras da esta Zancada y el buscador permanece oculto
por la luz tenue hasta el final del movimiento, incluso aunque salga de la luz tenue

mientras da esta Zancada.

Ataque furtivo Los Golpes del batidor buscador infligen un dafio de precision

adicional de 1d6 a las criaturas desprevenidas.

CRIATURA1




CALAMAR

La inusual forma de estos rdpidos y voraces depredadores ha dado lugar a muchos
relatos maritimos.

CALAMAR VAMPIROD

El calamar vampiro no es un muerto viviente ni bebe sangre. Su nombre estd inspirado en
sus 0jos rojos y en las oscuras membranas que tienen entre los brazos. Al vivir en las oscuras
profundidades del océano, el calamar vampiro puede expulsar una nube de mucosidad bio-
luminiscente que repugna a sus depredadores.

CALAMAR VAMPIRO

| N | pequeio |

Percepcion +7; vision en la oscuridad

Habilidades Atletismo +4, Sigilo +7

Fue +0, Des +3, Con +0, Int -4, Sab +3, Car -2

CA 16; Fort +4, Ref +8, Vol +6

PG 15; Resistencias frio 5

Velocidad nadar 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ pico +7 (sutil), Dafio 1d8 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ tentaculos +7 (agil, sutil), Dafio 1d6 contundente

Mucosa brillante *¥ Frecuencia una vez al dia; Requisitos E| calamar vampiro esta en el agua; Efecto
El calamar vampiro expulsa una nube de mucosa bioluminiscente en un cono de 15 pies (4,5 m).
Cualquier criatura que no sea un calamar y que se encuentre dentro de la nube debe hacer una
salvacion de Fortaleza CD 16 o queda indispuesta 1. La mucosa brillante permanece en el area
durante 1 minuto y cualquier criatura que termine su turno en el area debe tener éxito en una
salvacion de Fortaleza CD 13 o queda indispuesta 1.

CALAMAR GIGANTE

Este enorme cefal6podo, que habita en las profundidades de los océanos, alcanza los 45

CRIATURA O

pies (13,5 m) de longitud y puede pesar hasta 600 libras (270 kg). Sus brazos y tenta-
culos estdn recubiertos de cientos de ganchos y ventosas, lo que le permite agarrar a sus
presas con facilidad.

CALAMAR GIGANTE

| N | PequENo

Percepcion +21; vision en la oscuridad

Habilidades Atletismo +20, Sigilo +18

Fue +7, Des +3, Con +4, Int -4, Sab +6, Car -2

CA 28; Fort +15, Ref +18, Vol +21

PG 155; Resistencias frio 10

Velocidad nadar 40 pies (12 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ pico +21, Dafio 2d12+11
perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ tentaculos con puas
+21 (Agil, alcance 25 pies [7,5 m]), Dafio 2d10+11 cortante
mas Agarron

Cuerpo a cuerpo *® brazo +21 (agil, alcance 10 pies [3 m]), Dafio 2d8+11
contundente mas Agarrén mejorado

Constrefiir *¥ 1d10+10 contundente, CD 25

Propulsion *¥® (movimiento) El calamar gigante se mueve hasta 200 pies (60m)
en linea recta por el agua sin provocar ninguna reaccion.

Abrazo voraz ‘¥ El calamar gigante da hasta cuatro Golpes de brazo, cada uno con
un brazo diferente y contra un objetivo distinto. El calamar gigante
da un Golpe de Pico contra una criatura que haya agarra-
do durante Abrazo voraz. Cada Golpe de brazo cuenta por
separado a efectos de calcular el penalizador por ataque
multiple del calamar, pero el penalizador no aumenta hasta que el calamar haya llevado a cabo to-
dos sus Golpes de brazo; el Golpe de pico utiliza el penalizador por atague muiltiple de forma normal.

CRIATURA 9

TACTICAS DEL CALAMAR GIGANTE

El calamar gigante ataca usando sus ten-

taculos mas largos y tirando rapidamente
de la presa hacia si. Mientras acorta la
distancia entre ellos, ataca de nuevo, esta
vez envolviendo a su presa con sus brazos
mas pequefios. Una vez que tiene a la
presa completamente atrapada, el calamar
gigante la desgarra y la corta con su pico
y con la sierra forrada de dientes que
tiene por lengua.

T LT
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FLORES VENGATIVAS

Los esquejes de calathgar son muy
deseados en tierras mas calidas, pero los
horticultores no suelen darse cuenta de
que los calathgars son inteligentes, tienen
movilidad y son vengativos contra quienes
les poden las hojas o les corten esquejes.
Estas flores asilvestradas entienden el
discurso de los habitantes del bosque y

i
it‘

; suelen cambiar y mover sus bosquecillos
% cuando sienten que se acerca el peligro.
y Protegen a sus retofios inmaduros e
inmoviles v, si descubren que un jardin de

sus retofios ha sido depredado, rastrean

a los autores para desatar una oleada de

venganza contra ellos.

DER:) BESTIARIO 2

CALATHGAR

Los calathgars son misteriosas plantas depredadoras que crecen en las profundidades de los
bosques helados mds densos, reinos donde los carambanos rara vez se derriten de las ramas
de los drboles cubiertos de nieve. Las flores azules de un calathgar crecen de 3 (90 cm) a
5 pies (1,5 m) de ancho (aunque se han encontrado especimenes de hasta 10 pies [3 7] de
ancho), mientras que la planta en si mide poco menos de 4 pies (1,2 ) de altura y pesa hasta
50 libras (22,5 kg) cuando estd cargada de semillas.

La psique de los calathgars resulta extrafia para la mayoria de las criaturas inteligentes.
No muestran interés en las emociones, la cultura o la ambicién, pero tienen una memoria
casi perfecta y pueden compartir experiencias con otros calathgars mediante el olfato (per-
ceptible para otras criaturas como un olor avinagrado que puede revelar su presencia) con
la misma facilidad con la que los humanoides pueden transmitir informacién mediante el
habla. Pese a que los calathgars no pueden hablar, por lo general se puede razonar con ellos,
aunque, como la mayoria de progenitores protectores, un calathgar indignado que defienda
a sus crias rara vez estard de humor para escuchar.

CALATHGAR

| N | pegueiio | Frio |

Percepcién +10; olfato 30 pies (9 m), vision en la oscuridad

Idiomas silvano (no puede hablar)

Habilidades Sigilo +13, Supervivencia +10

Fue +2, Des +5, Con +2, Int -2, Sab +2, Car +2

CA 21; Fort +10, Ref +13, Vol +10

PG 75; Inmunidad frio; Debilidad fuego 5, cortante 5

Curacion en frio Los calathgars se curan con el frio. Cada vez que un calathgar vaya a recibir dafio

por frio, recupera 1d6 Puntos de Golpe (independientemente de la cantidad de dafio que el efecto
del frio hubiera infligido). En entornos de frio intenso o mas frio (Reglas Bdsicas, pag. 518), los

calathgars obtienen curacidn rapida 1.

Mantillo de moho Cuando los Puntos de Golpe de un calathgar quedan reducidos a 0, se des-
compone y muere inmediatamente, transformandose en una mancha de moho de 5 pies (1,5
m) (o de 10 pies [3 m] si ha muerto debido a dafio por fuego). Esta mancha de

moho persiste durante 1 minuto, durante el cual inflige 3d6 de dario por frio a
cualquier criatura que comience su turno en esta area, o 1d6 de dario por
frio a cualquier criatura que comience su turno en
una casilla adyacente. El area de moho se

CRIATURA 4

desintegra al cabo de una hora, pero se
puede destruir antes (trata cada casilla
de 5 pies (1,5 m) como un objeto con
Dureza 0, 10 Puntos de Golpe, UR 5,
inmunidad al dafio cortante, perforante
y por frio; el moho inflige la mitad de su
dafio por frio habitual una vez destruido).
Velocidad 20 pies (6 m), trepar 20 pies (6
m)
Cuerpo a cuerpo *¥ flor +13 (sutil), Dafio 2d6+4
contundente mas 1d6 por frio
Cuerpo a cuerpo *¥ zarcillo +13 (agil, sutil), Dafio
2d4+4 cortante mas 1d4 por frio
Rociada de semillas *¥® (evocacion, frio, primige-
nio) El calathgar expulsa semillas espinosas y
congeladas en un cono de 15 pies (4,5 m), infli-
giendo 1d6 de dafio perforante y 4d6 de dafio por
frio (salvacion de Reflejos basica CD 20). En entornos
de frio moderado o mayor (Reglas Bdsicas, pag.
518), estas semillas se aferran a las criaturas
vivas a las que golpean, infligiendo 1d4 de dario
persistente por frio. El calathgar no puede volver a
usar Rociada de semillas hasta pasados 1d4 asaltos.

/9



CALIGNI ASESINO
Los calignis asesinos poseen un don para el ocultismo mayor que otros de su clase. Para la

mayoria de los demas calignis, el poder obtenido de los semidioses desaparecidos hace tiempo, BARATIJAS DE CALIGNI ASESINO

conocidos como los Repudiados, simplemente arde en su interior. Pero para los calignis asesi- Los asesinos se obsesionan con las bara-
nos, este poder supone un hambre profunda y terrible. Como resultado, los asesinos abrazan tijas magicas y las codician por encimade | )
sus impulsos malignos y buscan alimentarse de otros mediante su capacidad de cosechar almas todo. Suelen tener un objeto consumible i
para mantener saciada esta hambre sobrenatural. Los asesinos a los que se les niega la opor- o de uso permanente combate, como un
tunidad de alimentarse desarrollan paranoia y, finalmente, una rabia asesina. El retraso en la pergamino, una varita o un talisman. Por E-G
alimentaciéon mejora, pero nunca restablece por completo su compostura y paciencia. desgracia, su incesante jugueteo suele

Quizds la mayor manifestacion del hambre de un asesino aparece en el momento de su dejar sus tesoros rotos o agotados. i H-K

muerte: en su ultimo aliento, un asesino colapsa sobre si mismo en una implosién violenta

o

y sin luz, en lugar de la erupcion cegadora de las muertes de otros calignis, consumiendo su 8 L-N
propio cuerpo en un ultimo intento de saciedad.
Los asesinos se consideran los més inteligentes y dotados de los calignis. Arden de envidia mal

disimulada por la posicién de poder que ocupan los calignis acechadores (Bestiario, pag. 51**) :J. 0-R

y siempre planean desplazarlos y reclamar ese poder. Por su parte, los acechadores toleran estas :

maquinaciones como un precio aceptable por los talentos que los asesinos aportan a un enclave. ' 5T

Si fuera necesario, cualquier asesino que se vuelva demasiado ambicioso puede acabar convir-

tiéndose en un valiente sacrificio en batalla, por el bien del enclave. u-z
En cuanto a su estatura fisica, los asesinos se sitian entre los esbeltos calignis bailarines i

y los diminutos calignis rondadores. Los acechadores son mas altos que la mayoria de ' AFEN[“EE

los asesinos... otra fuente de envidia y resentimiento para los asesinos.

CALIGNI ASESINO CRIATURA3

cm | pequeo | HUMANOIDE |

Percepcion +8, vision en la oscuridad mayor

Idiomas caligni, infracomun

Habilidades Acrobacias +9, Arcanos +10, Atletismo +7, Ocultismo +10, Sigilo +10

Fue +1, Des +4, Con +1, Int +2, Sab +0, Car +2

Objetos kukri, veneno de mancha negra (2 dosis; ver mas abajo)

Ceguera ante la luz

CA 19; Fort +9, Ref +12, Vol +6

PG 45; implosion mortal s

Implosién mortal (sdnico) Cuando el caligni asesino muere, su cuerpo implosiona violentame
te en la nada, infligiendo 3d10 de dario sonico a las criaturas en una explosion de 10
pies (3 m). Cualquier criatura en el &rea debe hacer una salvacion de Fortaleza CD 20.

El equipo y el tesoro del asesino no se ven afectados por la implosion y caen en un
monton en el lugar donde murid.

Exito critico La criatura no se ve afectada.

Exito La criatura sufre la mitad del dafio.

Fallo La criatura sufre todo el dafio y queda ensordecida durante 1 minuto.

Fallo critico La criatura sufre el doble de dafio y queda ensordecida durante 24 horas.

Velocidad 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *® kukri +11 (agil, sutil, derribo), Dafie 1d6+3 cortante mas veneno de
mancha negra

Conjuros de ocultismo innatos CD 20, ataque +12; 2° doblar a muerto, dolor fantasmal,
mano espectral, oscuridad (a voluntad); Trucos (2°) atontar, detectar magia, escudo,
toque gélido

Veneno de mancha negra (veneno) Tirada de salvacién Fortaleza CD 16; Duracion
maxima 6 asaltos; Fase 11d6 de dafio por veneno y debilitado 1 (1 asalto); Fase~=
2 Como la fase 1; Fase 3 1d6 de dafio por veneno y debilitado 2 (1 asalto).
Consulta la pagina 51" del Bestiario para conocer todos los detalles de este
veneno alquimico.

Llamada a la sangre *¥® (encantamiento, mental, ocultismo) Cada caligni en un radio de 30
pies (9 m) obtiene un bonificador +2 por estatus a las tiradas de ataque contra criaturas
desprevenidas. Este bonificador dura 1 minuto.

Cosecha de almas (nigromancia) El caligni asesino inflige 2d6 de dafio negativo adicio-
nal a las criaturas desprevenidas.




ESPECIES DE CANGRE)OS

Los cangrejos se pueden encontrar

por todas las costas del mundo, desde
criaturas relativamente pequefas, como
el centollo o el cangrejo de los cocoteros,
hasta monstruos de gran tamario como el
gran cangrejo de los arrecifes, el cangrejo
devorador de tiburones, o el pesado can-
grejo del naufragio.

CANGREJO

Los cangrejos son crustdceos carrofieros conocidos por su duro caparazon y su icénico an-
dar lateral. Utilizan sus pinzas para defenderse, cazar y luchar contra otros cangrejos por el
territorio. Cuando se enfrentan a amenazas ajenas a su especie, la mayoria de los cangrejos
prefieren huir, pero cuando no les es posible retirarse, se agarran a sus enemigos con toda
la fuerza que pueden.

Las estadisticas presentadas aqui representan a los cangrejos gigantes que viven cerca de
la superficie del agua. Los cangrejos que viven a mayor profundidad suelen mostrar adap-
taciones mds extremas a su entorno. Los cangrejos que viven en las profundidades, donde
apenas llega la luz, adquieren resistencia al frio y vision en la oscuridad; y los que estin
adaptados a los tramos mads hostiles de las profundidades marinas pueden detectar a las
criaturas cercanas a través de sutiles cambios en las corrientes marinas.

Estas criaturas escurridizas son apreciadas por su deliciosa carne, pero su tamaifio las

convierte en objetivos peligrosos para la recoleccion.

CANGREJO GIGANTE CRIATURA 2

| N | meDiaNo | [ ANIMAL |

Percepcion +8; vision en la oscuridad

Habilidades Acrobacias +7, Atletismo +8, Sigilo +7

Fue +4, Des +3, Con +1, Int -4, Sab +2, Car -3

CA 19; Fort +7, Ref +9, Vol +8

PG 24; Resistencias fisico 3 (excepto contundente)

Vulnerabilidad a tumbado Si una criatura tiene éxito critico en una prueba para Derribar al
cangrejo gigante, el cangrejo se da la vuelta y queda boca arriba ademas de los efectos habi-
tuales. Un cangrejo gigante al que se le dé la vuelta y quede bocarriba lo tiene especialmente
dificil para defenderse; en lugar de sufrir el habitual penalizador -2 por circunstancia a la CA
por estar desprevenido, sufre un penalizador -4 por circunstancia a la CA.

Escabullirse 2 Desencadenante Una criatura a la que el cangrejo gigante pueda ver le elige como obje-
tivo de un ataque; Efecto El cangrejo gigante se escabulle hacia un lado y obtiene un bonificador +2
por circunstancia a la CA contra el ataque desencadenante. Después de que el ataque se resuelva, el
cangrejo puede dar una Zancada hasta su Velocidad en linea recta como parte de la reaccion.

Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 15 pies (4,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ pinza +10, Dafio 1d10+4 cortante mas Agarrén

Constreiiir *¥ 1d6+4 contundente, CD 18




CARBUNCULO

Nunca antes la leyenda y la desinformacién se han encontrado en una frente tan poco propi-
cia como la del humilde carbinculo. A primera vista, los carbinculos parecen poco mas que
reptiles desgarbados; lo que los distingue son sus extrafias habilidades mégicas y el cuerno
con aspecto de piedra preciosa que sobresale entre sus ojos saltones. Aunque los rumores
sugieren varios usos para los cuernos de los carbunculos, que van desde curas milagrosas
hasta potentes componentes magicos, la verdad es mucho mds mundana: el cuerno de un
carbtinculo no es mds que un crecimiento altamente reflectante no muy diferente a una ufa.

CARBUNCULO

I ET

Percepcion +7; vision en la oscuridad

Idiomas empatia de carbinculo 30 pies (9 m)

Habilidades Sigilo +3 (+7 en hierba o maleza), Supervivencia +6
Fue -3, Des +0, Con +3, Int -2, Sab +3, Car +0

Empatia de carbunculo El carbunculo puede enviar telepaticamente sentimientos y sensaciones

CRIATURA1

leves a las criaturas cercanas. No puede utilizar esta aptitud para comunicarse en un idioma
ni para entorpecer a un objetivo, pero puede transmitir una sensacion de temor o el olor de la
comida que se esta cocinando cerca.

CA 16; Fort +8, Ref +3, Vol +6

PG 20

Facil de influenciar Cualquier conjuro mental puede afectar a un carbunculo, independientemente
de las limitaciones del tipo de criatura. Contra un conjuro de sugestion, un carbtnculo siempre
obtiene un resultado un grado de éxito por debajo del que saque en su tirada de salvacion.

Impostor fatal 2 (arcanos, conjuracion, teletransporte) Desencadenante El carbdnculo sufre
dano; Efecto El carbunculo finge la muerte teletransportandose y dejando una réplica de su
cadaver mientras emite un destello de luz de colores y el sonido de un graznido. El auténtico
carbunculo se transporta a un espacio despejado a menos de 30 pies (9 m) que pueda ver y
deja una muda tras de si. El cuerpo falso parece sdlido hasta que se toca, momento en el que
se convierte en polvo.

Velocidad 15 pies (4,5 m)

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +5 (sutil), Dafio 1d6
perforante

Conjuros primigenios innatos CD 18; 3° levitar (a
voluntad, sélo sobre si mismo); 1° saltar (a vo-
luntad); Trucos (1) atontar

Sugestion engafiosa *¥® (encantamiento, inca-
pacitacion, mental) Frecuencia tres veces al dia;
Efecto El carbunculo se concentra en una criatu-
ra a la que pueda ver e intenta manipularla. El
objetivo debe hacer una salvacion de Voluntad
CD 18. El objetivo se vuelve temporalmente
inmune durante 24 horas.

Exito critico El intento produce un efecto inde-

|

seado y refuerza la mente del objetivo, conce-
diéndole un bonificador +1 por estatus a las ti-
radas de salvacion de Voluntad durante 1 hora.
Exito El objetivo experimenta brevemente una
sensacion inusual pero inofensiva, como un sa-
bor u olor inesperado, un impulso de comer algo
extrafio o un recuerdo divertido casi olvidado.
Fallo El objetivo se ve obligado a gastar todas sus acciones en su
siguiente turno realizando acciones inofensivas, indtiles y
normalmente embarazosas.
Fallo critico Como con el fallo, pero la compulsion persiste
durante 1 minuto. El objetivo puede hacer una nueva
salvacion al final de su turno en cada asalto para
acabar con el efecto.

CHACHARA SOBRE
LOS CARBUNCULOS

«¢Un lagarto con una gema del
tamafio de una manzana en la frente?
iMenuda fantasial».

«jLos carbunculos existen! Estuve
a punto de atrapar uno, pero, aunque
apenas podia caminar, se me escapo
con su magia».

«Sus poderes de control mental
podrian convertirlos en familiares
utiles, pero si consigues atrapar uno,
se muere de miedo».

«Mi consejo es que te alejes de esas
plagas. Se beben tus esperanzas y
aspiraciones con sus cuernos y no te
dejan mas que mala suerte y dolores
de barriga».

«¢Estais pensando en ir a cazar
carblnculos? Sera mejor que dejéis la
autoestima en casa y que estéis prepa-
rados para volver con menos amigos de

con los que partisteis».

ERLETR
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NIDOS DE CATOBLEPAS

Una guarida de catoblepas es un lugar
horrible: un nido sucio formado por
montones de vegetacion en descompo-
sicion, animales parcialmente devorados
o digeridos, lechos de lodo que nunca se
secan y marafas de ramas espinosas. Y
lo que es peor, el hedor del catoblepas
impregna el lugar, imponiendo su infame
pestilencia a quienes pretendan explorarlo
y buscar tesoros en él. Un nido de cato-
blepas puede conservar su hedor hasta
una semana después de ser abandonado
por su repugnante inquilino.

CATOBLEPAS

El catoblepas es, en el mejor de los casos, una bestia agresiva. Aunque prefiere los panta-
nos, se sabe que busca comida en llanuras y bosques durante periodos cortos, dejando a su
paso terrenos de caza contaminados por su aliento fétido y sus residuos nocivos que otros
depredadores y presas evitan durante dias o incluso semanas. El catoblepas intimida a las
criaturas que considera rivales y se come todo aquello que considera més débil.

Un catoblepas mide 15 pies (4,5 m) de largo y pesa 2.200 libras (990 kg).

CATOBLEPAS CRIATURA 12

om J Granoe | sestia |

Percepcion +22; vision en la oscuridad

Idiomas aklo

Habilidades Atletismo +25, Intimidacion +20, Sigilo +22 (+24 en pantanos), Supervivencia +20

Fue +7, Des +4, Con +6, Int -2, Sab +4, Car +2

Hedor (aura, olfativo) 30 pies (9 m). Una criatura que entre en el aura o que comience su turno en
el aura debe tener éxito en una salvacion de Fortaleza CD 30 o quedar indispuesta 1 (mas lenti-
ficada 1 durante el tiempo que esté indispuesta en caso de un fallo critico). Mientras se encuen-
tren en el aura, a las criaturas afectadas se les impone un penalizador -2 por circunstancia a
las salvaciones contra la enfermedad y para recuperarse del estado negativo indispuesto. Una
criatura que tenga éxito en su salvacion se vuelve temporalmente inmune durante 1 minuto.

CA 33; Fort +24, Ref +20, Vol +22

PG 215; Inmunidades enfermedad, olfativo, veneno

Ferocidad 2

Velocidad 35 pies (10,5 m), nadar 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +25 (alcance 10 pies [3 m], magico), Dafie 3d10+13 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ cornamenta +25 (alcance 15 pies [4,5 m], magico), Daiio 3d12+13 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ pezufia +23 (magico), Dafio 3d10+11 contundente

Arma de aliento “¥® (nigromancia, primigenio, veneno) El catoblepas exhala un cono de 60 pies
(18 m) de vapores horribles que inflige 13d6 de dafio por veneno (salvacion de Fortaleza basica
CD 32). El area de este cono se reduce a 30 pies (9 m) bajo el agua. Los objetivos que fallen su

tirada de salvacion también quedan indispuestos 1 (indispuestos 2 en caso de

. fallo critico). El catoblepas no puede volver a usar su Arma de aliento

_ dtrante 1d4 asaltos.

Pisotear *»¥® Mediano o menor, pezufia, CD 32




CENTURION ESPIRAL

Estos constructos mecdnicos fueron creados para servir como guardianes en una época
antigua y pasada, aunque quién los construy6 exactamente y los secretos de su cons-
truccion se perdieron en la historia hace mucho tiempo. De cintura para arriba, parecen
humanoides hechos de metal, pero de cintura para abajo sus cuerpos adoptan la forma
de una peonza metilica con anillos de cuchillas, que resultan excelentes para cortar a los
enemigos cercanos. A la mayoria se les puede ordenar que se retiren con una contrasefia,
aunque lo mds habitual es que estas frases clave se hayan perdido en la noche de los
tiempos. En raras ocasiones, un centurion espiral también puede empufiar armas manu-
facturadas o un escudo ademds de las armas que tiene incorporadas, lo que le da acceso
a acciones adicionales aparte de las que se enumeran a continuacion.

La mayoria tienen cientos o incluso miles de afios y s6lo se mantienen en funciona-
miento gracias a la poderosa magia utilizada en su creacién. Aun asi, los milenios de
abandono han hecho que muchos centuriones espirales desarrollen pequeiios fallos
o problemas.

CENTURION ESPIRAL CRIATURA T

| N | wepiano | construcro | pescereerano | '

Percepcion +20; vision en la oscuridad

Habilidades Acrobacias +23, Atletismo +23

Fue +6, Des +6, Con +5, Int -5, Sab +2, Car -5

CA 31; Fort +22, Ref +25, Vol +16

PG 170; Dureza 10; Inmunidades ataques no letales, condenado, curacion, drenado, efectos
de muerte, enfermedad, fatigado, inconsciente, indispuesto, mental, nigromancia, pa- 7 l

4

ralizado, sangrado, veneno

Pesado en la parte superior El disefio de V 4
un centurion en espiral lo hace suscep- ) . pe
tible a los efectos que lo harian caer de : :
bruces. La CD de cualquier intento de de-
rribar al centurion espiral se reduce en 5.
Si el centurion en espiral hace una prueba
0 una tirada de salvacion para resistirse a ser
derribado, se le impone un penalizador -5 por esta-
tus. Un centurion espiral que haya sido derribado no puede
realizar ninguna otra accion que no sea intentar Ponerse en pie, pero
debe tener éxito en una prueba de Acrobacias CD 30 para hacerlo.

Velocidad 40 pies (12 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ cuchilla +23 (agil, barrido), Dafio
2d12+12 cortante

Lanzar cuchilla *¥® El centurion espiral lanza una de sus cu-
chillas con un giro angular para asegurar una trayectoria
de vuelo en picado. La cuchilla inflige 6d6 de dario cortan-
te a cada criatura en una linea de 40 pies (12 m) (salvacion
de Reflejos bésica CD 30). Al comienzo del siguiente turno del
centurion espiral, la cuchilla sale disparada y vuelve por la misma

trayectoria de vuelo, infligiendo de nuevo 6d6 de dafio cortante (salva-
cion de Reflejos basica CD 30) a cada criatura en la misma linea.
Revolucionar *¥ Requisitos El centurion espiral no ha actuado atn este turno;
Efecto El centurion espiral da una Zancada hasta su Velocidad. Entonces, ob-
tiene un bonificador +2 por circunstancia a las tiradas de ataque y de dafio hasta el final de
su turno.
Pisotear *»¥» Mediano o menor, cuchilla, CD 30
Muerte giratoria “¥¥® E| centurion espiral gira a toda velocidad sin moverse del sitio, con las
cuchillas extendidas para rebanar a las criaturas cercanas. Da hasta cinco Golpes de cuchilla
cuerpo a cuerpo. Ninguna criatura puede ser objetivo de mas de un Golpe de cuchilla du-
rante un uso de esta aptitud. Estos atagues cuentan a efectos de calcular
su penalizador por atague mdultiple, pero el penalizador por ataque
multiple no aumenta hasta después de dar todos los atagues.

PROBLEMAS DE

CENTURION ESPIRAL
Un centuridn espiral puede tener uno de
los siguientes problemas.
Cuchillas embotadas: su Golpe de cuchilla
solo inflige 2d10+5 de dafio contundente. E-G
Engranajes desalineados: pierde Revolu-
cionar y si da una Zancada mas de una H-K
vez por asalto, sufre 1d10 de dafio. |
Atrapado en la rutina: utiliza las mismas i L-N
acciones en cada asalto, independiente- |
[
mente de las circunstancias. |
i 0-R
4
i 5-T
| 12
I
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CHUPACABRAS

Estos infames depredadores tienen una innegable sed de sangre. Los chupacabras pre-
CHUPACABRAS CON ALAS fieren cazar a los débiles y lentos, y a menudo se esconden al acecho y observan a sus

Algunos chupacabras son mutantes con potenciales presas durante mucho tiempo antes de atacar. Son agiles, sigilosos y suelen
grandes alas de reptil, y se sabe que vivir en zonas de hierba alta y rocas protectoras, donde sus escamas ligeramente reflec-
secuestran cabras o incluso nifios. Un tantes les permiten mimetizarse con el entorno.

] chupacabras con alas tiene una Veloci- Los chupacabras prefieren comerse a viajeros solitarios y animales de granja (sobre
-:r dad de vuelo de 50 pies (15 m). Otros todo a las cabras) y dejan pocas pruebas de su presencia, aparte de los espeluznantes
. chupacabras pueden crecer mucho mas, restos ensangrentados de sus comidas. Su tendencia a esconderse, combinada con su

hasta tamafio Mediano, y ser tan altos actividad naturalmente nocturna, suele llevar a los lugarefios supersticiosos a imaginarse

como un humano adulto. Estos tienen lo peor y concluir que un vampiro particularmente temerario habita en la zona.
ajustes de élite en sus estadisticas e Un chupacabras tipico mide unos 5,5 pies (1,65 m) desde el hocico hasta la punta
infligen 2d6+5 de dafio con sus Golpes de su espinosa cola y mide algo menos de 4 pies (1,2 m) de altura. Con su constitucion
de mandibula. ligera y sus huesos livianos, la mayoria pesa cerca de 100 libras (45 kg). Se aparean muy

de vez en cuando, s6lo durante los meses mas calurosos y las hembras producen un solo
huevo que eclosiona en una criatura menuda y deshidratada. La madre suele dejar una
presa indefensa en su cueva para que la cria pueda alimentarse inmediatamente.

St S WS N

Aunque los chupacabras son criaturas tipicamente solitarias, se sabe que forman pe-
quefias bandas en zonas de abundancia. Los miembros de estos grupos trabajan bien
juntos y se vuelven lo suficientemente audaces como para atacar a animales mds gran-

des, pequenias manadas y presas mads peligrosas. Las historias de ataques de chupacabras

a viajeros o de asedio a granjas suelen deberse a las pricticas de caza de estas bandas.
Las regiones en las que la actividad de los chupacabras es mds comiin suelen tener mitos
y cuentos complejos y coloridos sobre las capacidades o las motivaciones de los
chupacabras, y algunas de estas afirmaciones, como la de que algunos chupacabras
pueden volar, son muy ciertas.

CHUPACABRAS CRIATURA 3

L N | peueio | Bestia |

Percepcion +9; vision en la oscuridad

Idiomas aklo (no puede hablar ningun idioma)

Habilidades Acrobacias +9 (+11 al Saltar), Sigilo +9 (+11 en zonas

de maleza o rocas)

Fue +3, Des +4, Con +2, Int -3, Sab +2, Car -2

CA 20; Fort +9, Ref +11, Vol +7

PG 45

Velocidad 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +11 (sutil), Dafio 1d10+5
perforante mas Agarron

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +11 (agil, sutil), Dafio

1d6+5 cortante
Chupar *¥ Requisitos E| chupacabras tiene a una

criatura agarrada; Efecto El chupacabras bebe
sangre de la criatura agarrada. Obtiene el es-
tado acelerado durante 1 minuto y sdlo puede
usar la accion adicional para las acciones dar
un Golpe y dar una Zancada. Un chupacabras
no puede volver a usar Chupar mientras esté
acelerado de esta manera. Una criatura de
la que un chupacabras beba sangre queda
drenada 1 hasta que reciba curacién (de cual-
quier tipo o cantidad).

Abalanzarse *¥ E| chupacabras da una Zanca-
da y un Golpe al final de ese movimiento. Si
comienza esta accion escondido, permane-

ce escondido hasta después del Golpe de

esta aptitud.




CIEMPIES
Los ciempiés son miriapodos carnivoros que se deslizan a gran velocidad por tineles, bos- e ..
ques y terrenos similares densamente poblados. Muchos son pequeiios depredadores, pero MIRIAPODOS INMENSOS
otros son horrores titdnicos que devoran todo a su paso. Todos los ciempiés prefieren alimentarse
5 5 de carrofia; se retinen varios de ellos alre-
CIEMPIES LATIGO GIGANTE dedor de grandes cadaveres o campos de
Los ciempiés latigo son elegantes y rdpidos depredadores en los tineles. batalla y guardan celosamente sus trozos
L de carne de cualquiera que los moleste. E-G
CIEMPIES LATIGO GIGANTE CRIATURA 3 Los ciempiés monstruosos son ademas
n m m cazadores agresivos y especialmente H-K
Percepcion +9; vision en la oscuridad aficionados a devorar caballos y criaturas P
Habilidades Acrobacias +8, Atletismo +10, Sigilo +8 similares, a menudo dejando al jinete sin .[ L-N
Fue +4, Des +2, Con +4, Int -5, Sab +2, Car -4 montura debajo. Son inusualmente sigi- ;
CA 19; Fort +11, Ref +9, Vol +7 losos para su tamafio, lo que vuelve sus
S i 0-R
PG 45 veloces ataques aln mas aterradores. i
Ataque de oportunidad  Sélo cola. ;
Velocidad 30 pies (9 m), trepar 30 pies (9m) ¥ §-T
Cuerpo a cuerpo *¥» mandibulas +11 (alcance 10 pies [3 m]), Dafio 1d10+6 perforante mas veneno
de ciempiés latigo ‘ U-z
Cuerpo a cuerpo *¥ cola +11 (4gil, alcance 15 pies [4,5 m]), Dafio 1d6+6 contundente més Derribo i
Ondular *¥ E| ciempiés latigo gigante da una Zancada o da un Paso. Durante este movimiento, APEN[IIEE
puede pasar por espacios tan estrechos como 5 pies (1,5 m) sin Escurrirse. 3

Veneno de ciempiés latigo (veneno); Tirada de salvacion Fortaleza CD 19; Duracién maxima 6 asal-

s

tos; Fase 1 1d10 de dafio por veneno y torpe 1 (1 asalto); Fase 2 2d10 de dafio por veneno
y torpe 1 (1 asalto); Fase 3 2d10 de dario por veneno y torpe 2 (1 asalto)

CIEMPIES TITAN

Estos solitarios ciempiés colosales tienen unos terrenos de caza inmensos.

-

CIEMPIES TITAN CRIATURA9

FE:epcién +18; vision en la oscuridad

Habilidades Acrobacias +16, Atletismo +21

Fue +8, Des +1, Con +5, Int -5, Sab +5, Car -4

CA 28; Fort +20, Ref +16, Vol +18

PG 155

Velocidad 50 pies (15 m), trepar 50 pies (15 m)

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +21 (alcance 20 pies [6 m]), Dafio
2d10+12 perforante mas veneno de ciempiés titan

Cuerpo a cuerpo *¥ pata +19, Dafio 2d8+10 contundente

Critico empalador Cuando un ciempiés titan acierte un impacto cri-
tico con sus mandibulas, el objetivo es dolorosamente atravesado
por espinas y cerdas con puas, sufre 1d6 de dafio persistente .,{;_;’:
por sangrado y queda desprevenido mientras continte el dafio
por sangrado.

Veneno de ciempiés titan (veneno); Tirada de salvacién Fortaleza CD
28; Duracion maxima 6 asaltos; Fase 1 2d6 de dafo por veneno y

torpe 2 (1 asalto); Fase 2 2d8 de dafio por veneno, torpe
2 y lentificado 1 (1 asalto); Fase 3 2d10 de dafio por o
veneno, torpe 2 y lentificado 2 (1 asalto) l\}
Pisotear ¥ Enorme o menor, pata, CD 28 L k !
Ondular *® E| ciempiés titan da una Zanca- : \
da o da un Paso hasta su Velocidad.
Durante este movimiento, puede /
pasar a través de espacios tan ‘4
estrechos como 10 pies (3 m) '
sin Escurrirse.

f S



@ CIENO

s Debido a sus extrafias estructuras fisicas y a su capacidad para descomponer y alimentarse
AMEBAS GRANDES Y PEQUENAS de gran variedad de materiales, los cienos son capaces de adaptarse a casi cualquier clima,
Las amebas gigantes y las plagas de especialmente cuando se les ayuda con magia o alquimia. Como resultado, los exploradores
amebas suelen andar cerca unas de encuentran con frecuencia nuevas y aterradoras variedades de estas criaturas amorfas.
otras, ya que ambos cienos forman

parte del mismo ciclo vital. Cuando una PLAGA DE AMEBAS

p ameba gigante crece lo suficiente, puede Una plaga de amebas estd formada por miles de organismos unicelulares individuales uni-
| dividirse espontaneamente en dos plagas dos por una baba de olor acre. Tan voraces como descerebradas, las plagas de amebas no
z de amebas distintas, y cuando una plaga utilizan ninguna téctica.

de amebas se alimenta lo suficiente,

sus componentes individuales pueden PLAGA DE AMEBAS CRIATURA1
fusionarse en una sola criatura. “m

Percepcion +3; sentido del movimiento 60 pies (18 m), sin vista

Habilidades Sigilo +1 (+3 en el agua)

Fue +0, Des -2, Con +3, Int -5, Sab +0, Car -5

Sentido del movimiento Una plaga de amebas puede sentir a las criaturas cercanas a través de la
vibracion y el movimiento del aire o del agua.

CA 9; Fort +8, Ref +1, Vol +3

PG 35; Inmunidades acido, impactos criticos, inconsciente, mental, precision, visual; Debilidades
area 3, fuego 3, dafio por salpicadura 3; Resistencias cortante 4, perforante 4

Velocidad 5 pies (1,5 m), nadar 10 pies (3 m), trepar 5 pies (1,5 m)

Deslizarse de plaga *¥ La plaga de amebas se desliza sobre cada criatura en su espacio, infligiendo 1d6
de dafio por acido (salvacion de Reflejos basica CD 14). Una criatura que falle criticamente queda
indispuesta 1.

Acido suave El 4cido de una ameba sélo dafia la materia organica, no el metal, la piedra ni otras
sustancias inorganicas.

AMEBA GIGANTE

Estas masas informes de protoplasma casi transparente son idénticas en forma y compor-

tamiento a las criaturas microscopicas a partir de las cuales han evolucionado, salvo que
su extravagante tamafio las hace ain mds peligrosas. A diferencia de los limos, pudines y
otros cienos mortales, las amebas gigantes tienen una membrana exterior que contiene sus
estructuras internas, lo que las hace mas susceptibles a las armas blancas que sus parientes

amorfos. Sin embargo, esta membrana también es extremadamente flexible y permeable, lo
que les permite rodear a la presa y absorberla, asfixidandola y digiriéndola lentamente en los
fluidos 4cidos de la ameba.

AMEBA GIGANTE CRIATURA1
| N | Pequeo
3 Percepcion +4; sentido del movimiento 60 pies (18 m), sin vista
'. Habilidades Atletismo +6, Sigilo +3
Fue +3, Des -2, Con +2, Int -5, Sab +0, Car -5
Sentido del movimiento Como la plaga de amebas.
CA 8; Fort +7, Ref +3, Vol +5
PG 45; Inmunidades: acido, impactos criticos,
inconsciente, mental, precision, visual; De-
bilidades: contundente 5
Velocidad 10 pies (3 m), nadar 10 pies (3 m), tre-
par 10 pies (3m)
Cuerpo a cuerpo *¥ pseudopodo +8, Dafio 1d6 por
acido mas Agarron
Constreiiir *® 1d4 contundente mas 1d4 por acido,
CD17
Amortajar “¥¥® Requisitos La ameba gigante
comienza su turno con un objetivo de su ta-
maro o mas pequerio agarrado; Efecto La ameba
gigante mantiene el Agarron y extiende sus pseudopodos




para rodear a la criatura y arrastrarla dentro del cuerpo de la ameba. A partir de entonces, esto
tiene el mismo efecto que si hubiera engullido a la criatura (CD 17, 1d6 por acido, CD para Huir

17, Liberarse 3). =

Acido suave Como la plaga de amebas. LOS HONGOS DEL

MOHO MUCILAGINOSO

MOHO MUCILAGINDSO Los entornos especialmente viciados en
El moho mucilaginoso parece un monticulo de tierra y detritus cubierto por una gruesa los que habitan los mohos mucilaginosos
capa de hongos que desprende un leve olor a descomposiciéon. En realidad, el hongo son propicios para el crecimiento de setas
comparte una relacion simbiética con el moho mucilaginoso, que le sirve de sistema y otros hongos extremadamente potentes E-G
digestivo externo y le permite acceder a los nutrientes que necesita. El cieno permanece y peligrosos. Un moho mucilaginoso
perfectamente inmdvil hasta que una presa viva pasa a su alcance y arremete con sus re- muerto puede ser una fuente de materia- H-K
pugnantes pseuddépodos. Con un toque, un moho mucilaginoso puede infectar a su presa les suficientes como para producir unas
con una horrible afliccién conocida como putridez mucilaginosa: una horrible enferme- cuantas dosis de polvo de hongo de la i L-N
dad que descompone dolorosamente la carne de la victima. Al principio, la enfermedad muerte u otros tipos de veneno. Algunas E‘
se manifiesta en forma de erupciones dolorosas y un agénico dolor en las articulaciones. criaturas, como los derros o aquellascon | 0-R
Sin embargo, en las tltimas fases, la carne de la criatura afectada empieza a licuarse y una inmunidad inherente a las enferme- I‘T
a escurrirse en hilillos de agua mientras las esporas de la criatura siguen actuando. La dades, cultivan mohos mucilaginosos para |
muerte, cuando se produce, provoca que el caddver resultante se parta ripidamente por cosechar estos materiales. ¥ §-T
la mitad y libere un nuevo moho mucilaginoso.

{ u-z
MOHO MUCILAGINOSO CRIATURA 2 {
5 Lowwoe ] _oovo ] orscsesioo | oo | apbwoice

Percepcion +6; sentido del movimiento 60 pies (18 m), sin vista

Habilidades Atletismo +7, Sigilo +6 (+8 entre materia vegetal en descomposicion u hongos)

Fue +3, Des +0, Con +5, Int -5, Sab +0, Car -5

Sentido del movimiento Como la plaga de amebas.

CA 12; Fort +11, Ref +3, Vol +4

PG 60; Inmunidades impactos criticos, inconsciente, mental, precision, visual

Velocidad 10 pies (3 m), trepar 10 pies (3 m) : 4

Cuerpo a cuerpo *¥ pseudopodo +8, Dafio 1d8+3 contundente mas putridez mucilaginosa s

Putridez mucilaginosa (enfermedad) Tirada de salvacién Fortaleza CD 18; Incubacion 1d4 dias; Fase 1
debilitado 1 e indispuesto 1 (1 dia); Fase 2 como la fase 1 (1 dia); Fase 3 drenado 1, debilitado 2 e
indispuesto 2 (1 dia); Fase 4 como la fase 3 (1 dia); Fase 5 drenado 2 mas inconsciente (no hay
prueba de Percepcion para despertar) (1 dia); Fase 6 muerto, y el cuerpo estalla para liberar un
nuevo moho mucilaginoso

CIEND GRIS

Estos peligrosos cienos son la perdicion para cualquiera que viaje por pantanos, ciénagas

TR

o cuevas humedas. Se hacen pasar ficilmente por charcos de agua clara o
por zonas de piedra himeda y esperan a que las victi-
mas incautas se agachen para beber o se metan en lo
que parece ser un charco y luego atacan con sus
pseudépodos en forma de latigo para atrapar y '-

consumir a su desventurada presa.

R
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ADAPTABILIDAD
DE LOS CIENOS GRISES

Los cienos grises han demostrado su
asombrosa capacidad de superar los retos
ambientales cambiando sus cualidades.
& Por ejemplo, algunos cienos grises se han
/| adaptado a entornos totalmente acuaticos,
& sustituyendo su movimiento por una
i.' velocidad de nado y adquiriendo un

‘ veneno paralizante similar al de los cubos
% gelatinosos. Otros cienos grises se han
r cargado de energia psiquica, adquiriendo
la capacidad de dejar a las criaturas
cercanas asustadas, confusas o fascinadas
durante un breve periodo de tiempo.

THFINDER.) BESTIARIO 2 3}

L4

CIENO GRIS

| N | meDiao

Percepcion +8; sentido del movimiento 60 pies (18 m), sin vista

Habilidades Atletismo +11, Sigilo +10 (+12 en ambientes himedos)

Fue +5, Des +2, Con +4, Int -5, Sab +0, Car -5

Sentido del movimiento Como la plaga de amebas.

Emboscada encharcada D Desencadenante Una criatura entra en un espacio ocupado por un cieno
gris; Requisitos Todavia no se ha tirado la iniciativa; Efecto El cieno gris detecta automaticamente
a la criatura, luego, da un Golpe de pseuddpodo contra una criatura adyacente a él antes de tirar
la iniciativa.

CA 14; Fort +12, Ref +10, Vol +8

PG 60; Inmunidades acido, impactos criticos, inconsciente, mental, precision, visual; Resistencias
cortante 5, perforante 5

Velocidad 10 pies (3 m), trepar 10 pies (3m)

Cuerpo a cuerpo *¥ pseuddpodo +13 (4gil), Dafio 1d6+5 contundente mas 1d6 por acido y Agarrén

Constrefiir *¥ 1d6 contundente mas 1d6 por acido, CD 21

Acido de cieno gris El 4cido de cieno gris solo dafia el metal y los materiales organicos, no la piedra.

CIENO VERDURDSO

Los cienos verdurosos se encuentran en bosques templados, selvas célidas u otros lugares

CRIATURA 4

donde la vida vegetal crece en abundancia. A diferencia de muchos tipos de cienos, los cienos
verdurosos no son especialmente buenos escaladores y se sabe que se quedan atrapados en
abismos naturales o artificiales. Los sefiores de la guerra y los magos a veces se aprovechan
de este hecho y tienen cienos verdurosos como guardianes en fosos alrededor de los muros
de sus fortalezas o torres.

CIENO VERDUROSO

(N ) mepiano | cievo |

Percepcion +8; sentido del movimiento 60 pies (18 m), sin vista

Habilidades Atletismo +15, Sigilo +4 (+10 en hierba alta o maleza)

Fue +5, Des -4, Con +5, Int -5, Sab +0, Car -5

Sentido del movimiento Como la plaga de amebas.

CA 12; Fort +17, Ref +8, Vol +10

PG 157; Inmunidades acido, cortante, impactos criticos, inconsciente, mental, per-

y forante, precision, visual

Superficie corrosiva Una criatura que golpee un cieno verduroso con un

arma metalica o un ataque sin arma debe hacer una salvacion de Re-

flejos CD 21. En caso de fallo, el arma o criatura sufre 2d4 de dafio por
acido (después de infligirle el dafio habitual al cieno). Las armas arroja-

) dizas sufren este dafio automaticamente sin salvacidn.

Animar el follaje (aura, primigenio, transmutacion) 20 pies (6 m). El cieno
verduroso emite constantemente unos vapores sobrenaturales que ha-

cen que las plantas cercanas crezcan rapidamente y se retuerzan y agarren a

todo lo que se encuentre en la emanacion. Esta zona se convierte en terreno

- dificil para las criaturas que no sean un cieno verduroso. Cuando una

criatura comience su turno en esta aura, debe tener éxito en una

salvacion de Reflejos CD 21 o se le impone un penalizador por
circunstancia de -10 pies (3 m) a sus Velocidades hasta que
abandone la emanacion.

Division Cuando un cieno verduroso que tenga 10 o mas PG
sea acertado por un atague que infligiria dafio cortante o
perforante, se divide en dos cienos idénticos, cada uno con

la mitad de los PG del original. Uno de los cienos se encuentra

en el mismo espacio que el original y el otro en un espacio adyacente
desocupado. Si no hay ninguin espacio adyacente desocupado, empuja

automaticamente a las criaturas y objetos hasta ocupar un espacio (el DJ

decide si un objeto o criatura es demasiado grande o pesado para ser empujado).

Velocidad 15 pies (4,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ pseudopodo +15, Dafio 2d6+7 contundente mas 1d6 por acido y Agarron

CRIATURA 6
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Constreiiir *¥ 2d6 contundente mas 1d6 por acido, CD 24
Gas somnifero *¥¥ (incapacitacion, mental, suefio, veneno) El cieno verduroso modifica su aura de @
vapores sobrenaturales para afectar a las criaturas vivas dentro de una emanacion de 20 pies o 7
(6 m), obligandolas a hacer una salvacion de Voluntad CD 24. CONGREGACION DE VERDUROSOS
Exito critico La criatura no se ve afectada y se vuelve temporalmente inmune a Gas somnifero Cuando los cienos verdurosos se redinen
durante 24 horas. en numero suficiente, pueden fusionarse
Exito La criatura queda anonadada 1 durante 1 asalto. en una sola forma. Estas masas hinchadas
Fallo La criatura queda inconsciente. Si sigue inconsciente después de 1 minuto, se despierta desarrollan vasos conectivos rojos y blan-
automaticamente. cos que palpitan horriblemente mientras E-G
Fallo critico La criatura queda inconsciente. Si sigue inconsciente después de 1 hora, se des- un fluido verde y espeso se mueve en
pierta automaticamente. su interior. Mientras estan unidos, los H-K
Acido de cieno verduroso El acido de cieno verduroso sélo dafia el metal y la carne, pero no el hueso, cienos se mueven como una sola criatura. |
la piedra u otros materiales. Sus auras habituales avivar el follaje y ,‘;_' L-N
% gas somnifero duplican su tamafio y se "
MAEA EARNIVURA vuelven aun mas agresivos, alimentando- !‘- 0-R
Las masas carnivoras son los voraces engendros de mundos destrozados mads alla de las se vorazmente de cualquier metal o carne u‘:
estrellas que nacen en la galaxia, en forma inerte hasta que caen como meteoritos en mun- que encuentren.
dos desprevenidos. Estos enormes seres pueden permanecer inactivos durante afios en v 5T
cavernas desoladas o en pdramos. Cuando una masa carnivora
percibe criaturas vivas cerca, se dirige a trompicones hacia la X ' U-z

vida gelatinosa, buscando y consumiendo cualquier criatura
que pueda atrapar hasta que sea destruida o hasta que no
consiga localizar comida durante 24 horas, momento en el
que vuelve a la hibernacién. A menudo, mantener la comi-
da lejos de una masa carnivora es la forma mds segura de
derrotarla. La capacidad de la masa de dividirse en cienos
mds pequefios que pueden permanecer ocultos después de
una pelea implica que puede ser dificil erradicar por com-
pleto a estos depredadores descerebrados.

MASA CARNiVORA CRIATURA13

n

Percepcion +23; sentido del movimiento 240 pies (72 m), sin vista

Habilidades Atletismo +27

Fue +8, Des -3, Con +6, Int -5, Sab +0, Car -5

Sentido del movimiento Como la plaga de amebas.

CA 20; Fort +25, Ref +14, Vol +19

PG 300; Inmunidades acido, cortante, impactos criticos, incons-
ciente, mental, perforante, precision, sonico, visual

Division Como el cieno verduroso.

Golpes reactivos 2 Desencadenante La masa carnivora sufre
dafo de cualquier fuente; Efecto La masa da un Golpe de pseu-
dopodo contra un objetivo adyacente. Si una criatura adyacen-
te infligio el dafio desencadenante, esa criatura es el objetivo
de este Golpe reactivo.

Velocidad 20 pies (6 m), nadar 20 pies (6 m), trepar 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ pseudopodo +26 (alcance 30 pies [9 m]),
Dafo 2d12+12 contundente mas 2d6 por acido y Agarron

Acido de masa carnivora E| acido de la masa carnivora sélo

dafia la carne (no el hueso, la piedra, la madera ni otros ma-
teriales), pero es devastador. Siempre que una criatura sufra
dafo por este acido, debe tener éxito en una salvacion de
Fortaleza CD 33 o quedar drenada 1 (drenada 2 en caso de
fallo critico). En cada fallo posterior, el valor del estado ne-
gativo drenado aumenta en 1 (0 en 2 en caso de fallo critico),
hasta un maximo de drenado 4.

Constreiiir *¥ 2d12 contundente mas 2d6 por acido, CD 33

Envolver *¥® CD 33, 4d10 por 4cido, CD para Huir 33, Liberarse 20




OTRAS COUATL

Las couatl quetz presentadas aqui son
las mas comunes de su especie y, aunque
la mayoria de los aventureros y eruditos
se refieren a ellas simplemente como
«couatl», también existen otros tipos,

4 como las feroces couatl xiuh, las néma-
das couatl auwaz, las inteligentes couat!
mix, las nutritivas couatl chicome y las

L
£
§ furiosas couatl tletli.
&

COUATL QUETZ

Estas serpientes sagradas emplumadas sirven incansablemente a los poderes de la ley y
el bien. Algunas actdan directamente como mensajeras e intermediarias de los dioses,
mientras que otras actiian de forma independiente para ayudar a la causa de la justicia.
En cualquier caso, vigilan a los mortales e intentan influir y ayudarles desde las sombras,
desplazdndose de un Plano a otro para difundir la sabiduria y la curacién alli donde
se necesiten. Algunas couatl quetz son adoradas como dioses en sociedades remotas o
aisladas y, aunque no fomentan dicha veneracion, aprovechan la confianza depositada
en ellas para fomentar la paz y la cooperacién con los demas.

Las couatl quetz suelen medir entre 10 pies (3 m) y 20 pies (6 m) de largo y su cuerpo
estd cubierto de escamas de color azul y verde iridiscente. Sus gloriosas alas de plumas con
los colores del arco iris miden 15 pies (4,5 m) y pesan casi una tonelada. Son carnivoras y

se alimentan de aves, mamiferos e incluso de algin humanoide maligno.

COUATL QUETZ

| GRANDE

Percepcion +21; vision en la oscuridad, detectar alineamiento

Idiomas celestial, comun, dracénico; telepatia 100

pies (30 m)

Habilidades Acrobacias +16, Arcanos +19, Diplo-
macia +22, Naturaleza +22, Ocultismo +19, Reli-
gion +22, Supervivencia +16
Fue +7, Des +3, Con +5, Int +6, Sab +5, Car +5
CA 30; Fort +19, Ref +19, Vol +21
PG 175
Velocidad 15 pies (4,5 m), volar 50 pies (15 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +23 (magico),
Daiio 2d10+13 perforante mas veneno de couatl
quetz y Agarron
Conjuros divinos innatoes CD 29; 7° cambio de Plano (s6lo
a si mismo), excursién etérea (a voluntad); 52 aliento de
vida, ira divina; 4° forma gaseosa, hechizar; 32 leer la
mente (a voluntad); 2° invisibilidad (s6lo a si mismo, a vo-
luntad); Truces (5.°) luz, mano del mago, perturbar muertos
vivientes; Constante (5.°) detectar alineamiento (todos los ali-
neamientos simultaneamente)

Constreir mayor *¥ 2d10+7 contundente, CD 29

Veneno de couatl quetz (veneno) El veneno de una couatl quetz inflige dafio
bueno en lugar de dafio por veneno a los infernales; Tirada de salvacion Fortaleza

CD 29; Duracién maxima 6 asaltos; Fase 1 2d6 de dafio por veneno y debilitado 1 (1 asalto);

Fase 2 2d8 de dafio por veneno, debilitado 1y desprevenido (1 asalto); Fase 3

2d10 de dafio por veneno, debilitado 2 y desprevenido (1 asalto)

Alas radiantes *¥¥ (divino, encantamiento, incapacitacion, mental, visual)
La couatl quetz despliega sus alas multicolores y su plumaje ra-
diante. Cada enemigo en un radio de 30 pies (9 m) debe hacer una
salvacion de Voluntad CD 29.

Exito critico La criatura no se ve afectada y se vuelve temporalmente

inmune a Alas radiantes durante 24 horas.

Exito La criatura queda deslumbrada durante 1 asalto.

Fallo La criatura queda deslumbrada durante 1 minuto.

Fallo critico Como con el fallo, pero si la criatura es maligna, también queda aturdida 3.

Envolver en espirales *® Requisitos La couat| quetz tiene una criatura Mediana o mas

pequena agarrada o neutralizada con sus mandibulas; Efecto

La couatl quetz dirige a la criatura hacia sus espirales, li-
berando sus colmillos para realizar ataques vy, luego, usa
Constrefir mayor contra la criatura. La couatl quetz puede
contener en sus espirales tantas criaturas como quepan en
su espacio.

CRIATURA10
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CUCARACHAS @

Generalmente consideradas mds como una molestia que como un peligro, las cucarachas

habitan en la mayor parte del mundo. Son carroiieras y se alimentan de los detritos del

mundo natural y de los que lo habitan. Estos denostados insectos pueden sobrevivir ESPECIES DE CUCARACHAS

semanas sin comer y la mayor parte de su comida consiste en residuos orgdnicos que, Ademas de la cucaracha gigante comdn,
de otro modo, saturarian un ecosistema, sobre todo en sus entornos urbanos preferidos. existen otras cucarachas carnivoras por
Aunque una cucaracha tipica no representa pricticamente ninguna amenaza, pueden todo el mundo. Estas variaciones incluyen
llegar a ser peligrosas en grupos grandes, y algunas especies pueden llegar a alcanzar un la cucaracha siseadora gigante, la nociva E-G
gran tamano. cucaracha venenosa, la enorme cucaracha

escupidora (que puede incapacitar a los H-K
CUCARACHA GIGANTE enemigos a distancia), la agresiva cucara-
Las cucarachas son criaturas comunales que rara vez salen solas a menos que busquen cha de espalda aserrada y la misteriosa y ) L-N
comida. Si un aventurero se encuentra con una sola cucaracha gigante mientras explora, rara cucaracha dracénica. ,H
lo mejor serd que tome precauciones contra otras, dado que es probable que haya toda . 0-R
una colonia cerca. E

]

CUCARACHA GIGANTE CRIATURA1 | & T
| | pequEo | y
Percepcién +6; olfato (impreciso) 60 pies (18 m), vision en la oscuridad 'J‘ U-z
Habilidades Acrobacias +6, Sigilo +8
Fue +1, Des +3, Con +1, Int -5, Sab +1, Car -1 APEN["EE

CA 16; Fort +6, Ref +8, Vol +4

PG 20

Correteo 2 Desencadenante La cucaracha gigante es el objetivo de un ataque cuerpo a cuerpo;
Efecto La cucaracha gigante obtiene un bonificador +2 por circunstancia a la CA contra el ataque
desencadenante. Después de que el ataque se resuelva, la cucaracha da una Zancada, Trepa o
Vuela hasta 10 pies (3 m).

Velocidad 25 pies (7,5 m), trepar 25 pies (7,5 m), volar 15 pies (4,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +8 (agil, sutil), Dafio 1d6+1 perforante

PLAGA DE CUCARACHAS

*4il1l0e S P IR LTI
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Aunque las cucarachas tienden a reunirse en espacios redu- > 'l N\

£ A . " - L -
cidos, una colonia perturbada a veces es propensa o T ;. 3
a formar una plaga, en la que cientos o incluso e A

J 5 : ; ~
miles de insectos salen corriendo de sus escondites

en una balsa de brillantes caparazones marrones
y negros sobre miles de patas. Dado lo repug-
nantes que resultan las cucarachas para muchos,
encontrarse con una plaga de este tipo puede ser
alarmante incluso para los aventureros mds experi-
mentados. Las criaturas son implacables cuando se las

molesta; en contraste con la naturaleza normalmente asusta-
diza e inofensiva de los insectos; como plaga, persiguen
a la criatura o criaturas que las han provocado y las

acosan con miles de picaduras.

PLAGA DE CUCARACHAS CRIATURA 2
| N | pequeio | | pLaca |
Percepcion +6; olfato (impreciso) 60 pies
(18 m), vision en la oscuridad
Habilidades Acrobacias +8, Sigilo +8
Fue +2, Des +4, Con +3, Int -5, Sab +0, Car -4
CA 18; Fort +9, Ref +10, Vol +6
PG 20; Inmunidades mente de plaga, precision; Debilidades dafio de éarea 5,
dafio por salpicadura 5; Resistencias contundente 2, cortante 5, perforante 5 -
Velocidad 20 pies (6 m), trepar 20 pies (6 m), volar 15 pies (4,5 m) -
Mordiscos de plaga *¥ Cada enemigo en el espacio de la plaga sufre 1d8 de dafio
perforante (salvacion de Reflejos basica CD 18).




@ CUERVO
T Pocas aves son tan astutas y sociales como el cuervo.
CUERVOS COMERCIANTES
Si dedicas el tiempo suficiente a desarrollar CUERVO
la relacion y a establecer lo que quieres, es Estas aves omnivoras son carrofieras, astutas y oportunistas. Capaces de resolver sencillos
posible entablar una especie de comercio rompecabezas para hacerse con los objetos que quieren, los cuervos se retinen en la peri-
' con un cuervo. Colocar un objeto pequefio feria de la civilizacién, saquedndola a placer cuando no estin cazando en la Naturaleza.
:T y brillante donde el cuervo pueda cogerlo Ya sea en solitario, en pareja o en bandada, los cuervos se alimentan tanto de sobras como
. puede atraerlo para que coja el premio de carrofia o presas. También son inusualmente sociables entre los de su especie e incluso
;- y salga volando, 3d6 minutos después alertan a otros cuervos cuando encuentran grandes cadaveres con fuertes graznidos; se
¥ de lo cual vuelve con algo de su propio rumorea que esto se extiende también a bandadas distintas.
& escondite. Convencer a un cuervo para que
g comercie requiere una prueba de Naturale- CUERVO CRIATURA A1
- za CD 20 para Comandar un animal y, por “ m
supuesto, un cuervo que esté predispuesto Percepcion +5; vision en la penumbra
a comerciar contigo para empezar. Habilidades Acrobacias +5, Latrocinio +5
_ Fue -3, Des +3, Con +0, Int -4, Sab +3, Car +0
— Astucia Un cuervo puede utilizar objetos sencillos como herramientas,

como introducir un palo en una abertura para sacar un trozo de co-
mida. También son bastante habiles robando objetos. Un cuervo no puede
usar Latrocinio para Escamotear un objeto, Forzar una cerradura o In-
utilizar un mecanismo, pero puede usar Latrocinio para Robar objetos
ligeros que pueda llevar en el pico o en las garras o realizar otras tareas relati-
vamente sencillas.

CA 15; Fort +2, Ref +7, Vol +5

PG7

Velocidad 10 pies (3 m), volar 40 pies (12 m)

P " Cuerpo a cuerpo *¥ pico +7 (sutil), Dafio 1d6 perforante

PLAGA DE CUERVDS

Las bandadas de cuervos son conocidas por su falta de amabilidad. Definitivamente, el

nombre le va al pelo cuando una plaga de cuervos decide colaborar por un mismo pro-
posito. En la mayoria de los casos, una plaga de cuervos como la que se presenta a
continuaciéon no atacard a enemigos mas grandes, pero, si es manipulada por fuerzas
sobrenaturales o por simple desesperacion fruto del hambre, puede ser un enemigo sor-
prendentemente peligroso.

PLAGA DE CUERVOS CRIATURA 3
| N | GRaNDE |
Percepcion +9; vision en la penumbra
Habilidades Acrobacias +10, Latrocinio +10
Fue +0, Des +3, Con +0, Int -4, Sab +4, Car +0
CA 19; Fort +7, Ref +12, Vol +9
PG 30; Inmunidades mente de plaga, precision; Debilidades dario de area 5, dario
por salpicadura 5; Resistencias contundente 2, cortante 5, perforante 5
Velocidad 10 pies (3 m), volar 40 pies (12 m)
- Astucia furibunda Hay pocas cosas tan peligrosamente persistentes en el
" mundo natural como la crueldad de los cuervos enfurecidos. Una plaga
! de cuervos puede acosar a su presa a través de la mayoria de los obs-
' taculos. Los cerrojos sencillos, los tiros de las chimeneas sin bloguear,
las ventanas mal cerradas y otros obstaculos similares rara vez logran
alejar a los cuervos. Una plaga de cuervos hace una prueba de Latrocinio
para evitar muchos de estos obstaculos simples, normalmente contra una CD 20.
Picos de plaga *¥ E| furioso picoteo de los cuervos inflige 1d8 de dafio perforante a
cada enemigo en el espacio de la plaga (salvacion de Reflejos basica CD
20). Una criatura que falle criticamente su salvacién queda cegada du-
rante 1d4 asaltos mientras los cuervos centran sus ataques en el vulnerable
rostro del objetivo.

———




CULDEWEN

Condenado para siempre al hambre y al fracaso, un culdewen recorre los cursos de agua en
busca de peces apetecibles, cuanto més grandes mejor. Por supuesto, esta diminuta y escud-
lida hada llama «pez» a toda criatura viva. Sélo las otras hadas estan exentas y tienden a
considerar a los culdewen como un caso perdido. Los culdewen nunca se sienten satisfechos.
Cada vez que capturan un pez, una maldicién mdgica les obliga a buscar un lugar atractivo
donde cenar: una isla, una cala, un muelle abandonado o una choza donde puedan comer en
paz. Para cuando lleguen, su pesca habra desaparecido. Siempre. Para siempre.

Un culdewen siempre esta de mal humor y dice palabrotas, golpea cosas con el remo y agita
sus pequefios pufios hacia el cielo. La conversacion con un culdewen es infructuosa porque
se repite y solo habla de la pesca y del tiempo. La captura de un «pez» proporciona a un
culdewen un raro momento de felicidad; el culdewen da volteretas y aulla, satisfecho con su
captura, y sale disparado hacia su barco.

CULDEWEN

| PEQUERD | HADA |

Percepcion +15, vision en la penumbra

Idiomas acuano, comun, silvano

Habilidades Atletismo +16, Engario +16, Intimidacion +14, Naturaleza +12, Saber de navegacion +14,
Sigilo +15, Supervivencia +16

Fue +4, Des +5, Con +1, Int -1, Sab +2, Car +4

Objetos anzuelo, remo (funciona como maza)

Maldicion del culdewen (maldicion, encantamiento, primigenio) Un culdewen que capture una criatura
se ve obligado a retirarse inmediatamente a un lugar apartado para comer, normalmente viajando

CRIATURA7

en barco. El viaje hasta el lugar apartado siempre dura al menos 1 dia. Su maldicién provoca que su
presa desaparezca durante el viaje (normalmente perdiéndose en el agua o consumida por criaturas
acuaticas) y sdlo puede recuperarla mediante un conjuro de deseo o una magia igualmente poderosa.

CA 25; Fort +14, Ref +18, Vol +13; -2 por estatus a todas las salvaciones contra maldiciones

PG 105; Debilidades hierro frio 5

Velocidad 40 pies (12 m), nadar 40 pies (12 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ anzuelo +17 (derribo), Dafio 2d10+7 perforan-
te mas enganchado

Cuerpo a cuerpo *¥ remo +17 (empujon), Dafio 2d6+7 con-
tundente

A distancia *¥ anzuelo +18 (arrojadiza 30 pies [9 m]), Dafio
2d10+7 perforante mas enganchado

Enganchado Una criatura golpeada por el anzuelo del culdewen que-

da ensartada y sufre 1d4 de dafio persistente por sangrado mientras
el anzuelo permanezca clavado a ella. El anzuelo s6lo se puede retirar si
una criatura gasta una accion Interactuar y tiene éxito en una prueba de
Atletismo CD 25 para sacarlo.

Pescar al pez *® Requisitos Una criatura esta enganchada por el anzuelo del
culdewen y se encuentra adyacente al culdewen; Efecto El culdewen levanta
a la criatura sobre su hombro, como si no pesara mas que un pez. A menos
que la criatura sea incapaz de actuar, el culdewen debe hacer una prueba de
Atletismo contra la CD de Fortaleza de la criatura. Si tiene éxito, la criatura queda
neutralizada por el culdewen. Mientras eleva a una criatura, obtiene un bonificador por estatus de
+20 pies (6 m) a su Velocidad y se ve obligado a escapar con ella (consulta maldicion del culdewen
mas arriba).

Recoger el sedal *¥ (manipular) El culdewen tira de la cuerda atada a su gancho. Si no tiene ninguna
criatura enganchada, el anzuelo vuelve a su mano. Si tiene una criatura enganchada, el culdewen
hace una prueba de Atletismo contra la CD de Fortaleza de la criatura y la acerca hasta 30 pies (9
m) si tiene éxito (60 pies [18 m] en caso de éxito critico).

Soltar tacos *¥ (auditivo, encantamiento, maldicion, primigenio) EI culdewen desata una

sarta de invectivas. Cualquier criatura que las escuche debe hacer una salvacién -

de Voluntad CD 25, con los efectos de maldicién del marinero vy, entonces, se Z
vuelve temporalmente inmune durante 24 horas. Incluso aungue se falle la
salvacion, la maldicion termina automaticamente al cabo de 1 dia.

LA MALDICION DE CRAWLEY JACK
La detestable maldicion de los culdewen
se remonta al Primer Mundo, cuando

un culdewen viejo y amargado llamado
Crawley Jack robd un pez del estanque

de una poderosa hada noble. Irascible E-G
y rencorosa, la noble condeng al pueblo
de Crawley Jack a no volver a consumir H-K
pescado. Sin embargo, su deseo de comer P
pescado nunca disminuyd. El castigo .[ L-N
de la maldicion se ejecuta de infinitas I;
formas creativas. Las capturas de un ; 0-R
culdewen pueden ser rescatadas por JI
sirénidos, robadas por skum, devoradas ;
por tiburones o llevadas a la deriva en un ¥ §-T
trozo de madera cuando el barco del cul-
dewen gueda destruido en una tormenta U-z
o0 un naufragio. i
= ,
* APENDICE
)
|




:) BESTIARIO 2

CUSTODIO RADIANTE

Los enigmadticos y extrafios custodios radiantes fueron construidos hace miles de afos
INTELECTOS ANTIGUOS para proteger los observatorios y a los eruditos de las incursiones de agresores alieni-

La fuerza que da vida a un custodio genas del Dominio de la Oscuridad. Con el tiempo, sus funciones como guardianes se
radiante consiste en energia positiva ampliaron para incluir la vigilancia de cualquier region en la que las leyes del tiempo
bruta fusionada con el alma de un y el espacio sean flexibles, especialmente cerca de portales y puertas permanentes entre
sacrificio voluntario, normalmente un planetas, Planos o dimensiones.
o astrénomo o un erudito cerca del final Llamados asi tanto por la naturaleza radial de los anillos concéntricos que componen sus
4 de su vida natural. Centrado ahora en cuerpos como por el resplandor de sus ataques, los guardianes radiantes cumplen sus 6rde-
* | proteger un lugar de cualquier intrusion nes y defienden de forma decidida estos lugares de cualquier posible invasion.
}. (incluso de arquedlogos o aventureros
f curiosos), un custodio radiante puede CUSTODIU RADIANTE CRlATURA 17
% detenerse antes de un ataque si alguien “
&£ se le acerca pacificamente. Por desgracia, Percepcion +30; vision en la oscuridad
§ estos constructos son propensos a hablar Idioma: cualquier idioma antiguo (como el jistkano)
con vagos acertijos o complejas diatribas Habilidades Arcanos +32, Saber de astronomia +36, Atletismo +33, Ocultismo +32
d matematicas que pueden resultar tan Fue +9, Des +6, Con +5, Int +6, Sab +5, Car +0
¢ confusas como intrigantes; a menudo, CA 40; Fort +32, Ref +29, Vol +28
la conversacion termina a medida que PG 300; Inmunidades ataques no letales, condenado, drenado, efectos de muerte, enfermedad, fa-
aumenta la frustracion de cualquiera de tigado, inconsciente, indispuesto, nigromancia, paralizado, sangrado, veneno; Resistencias fisico
las partes (o de ambas). 15 (excepto adamantina), mental 15

Aura de guardian (abjuracion, aura, ocultacion) 60 pies (18 m). Una criatura que utilice una aptitud
de teletransporte dentro de la emanacion del aura o que entre en ella a través de una aptitud
de teletransporte debe tener éxito en una salvacion de Voluntad CD 38 o quedar indispuesta 1
y cambiar su destino a un punto a eleccion del custodio radiante dentro de la emanacion. Si la
salvacion tiene éxito, la criatura llega a su destino, pero sigue estando indispuesta 1.

Velocidad 30 pies (9 m), volar 30 pies (9 m)
o ,;,r[J & Cuerpo a cuerpo *¥ martillo +32 (alcance 15 pies [4,5 m],

i empujon, magico), Dafie 3d12+15 contundente mas

E golpe radiante

A distancia *¥ rayo radiante +32 (alcance 15 pies [4,5 m], ma-

gico), Dafie 4d10 por fuerza
Conjuros de ocultismo innatos CD 38; 9.° teletranspor-
te; 8° pauta centelleante, transpasicion colectiva
(x3); 7° cerradura dimensional, rociada prismdtica;

52 puerta dimensional (a voluntad)
Planetario *® (concentrarse) Hasta que actta, el
custodio radiante parece un planetario (o un artilu-
gio mecanico de gran tamario similar, como un telesco-
pio). Tiene un resultado automatico de 53 en las pruebas de
Engario y en las CD para hacerse pasar convincentemente por
una maquina asi.
Explosién radiante *¥® (evocacion, fuerza, ocultismo) El custodio
radiante libera un cono de 50 pies (15 m) de energia bri-
llante que inflige 10d12 de dafio por fuerza (salvacion
de Reflejos basica CD 38). El custodio radiante no
puede usar Golpe radiante durante 1d4 asaltos.
Golpe radiante Cuando a una criatura le impacta
wr el Golpe de martillo del custodio radiante, un
;' destello de energia radiante intenta anclar

a la criatura en su lugar. La criatura

debe hacer una salvacion de Volun-
tad CD 38; en caso de fallo, la
criatura no puede utilizar ningtin
efecto de teletransporte duran-
te 1 minuto. En caso de fallo
critico, la criatura queda ce-

gada permanentemente.




DAIMONION INTRODUCCION
Los daimonions se forman a partir de las almas mas despreciables y personifican formas
de muerte. ABADDON ) A-C
Los daimonions proceden de Abaddon, 1
PISCODAIMONION [DAIMUNIUN DEL VENEN"] un plano de pura maldad reservado para
Los piscodaimonions, vastagos de la muerte por envenenamiento, son crueles incluso para los las almas mas corruptas. Si el Infierno es
estandares daiménicos y se deleitan con el sufrimiento lento y doloroso. Para un piscodaimo- un reino de tortura y depravacion siste-
nion, la muerte no es mas que la guinda de un pastel putrefacto; su verdadero placer consiste matica, Abaddon es su primo perverso,
en ver, oir, oler e incluso saborear la angustia cruda. Aunque los venenos y las sustancias t6- un lugar donde no hay mas que miseria 'y
xicas son las herramientas preferidas de los piscodaimonions, sus crueles garras son mds que desesperacion en grandes cantidades, sin | H-K
capaces de despedazar a sus enemigos si es necesario. las restricciones del Infierno ni la libertad ;'
Los piscodaimonions habitan en pantanos fétidos y canales de agua nociva, como el rio caotica del Abismo. Para los malvados L-N
Estigia, la Esclusa de la Bilis y la Corte Ahogada de Caronte, el Jinete de la Muerte. Suelen que busquen simplemente infligir su mal- |
ir acompafiados de cuadros de hidrodaimonions, representaciones de la muerte por ahoga- dad a otros, Abaddon es un rico coto de 0-R
miento. Aunque son astutos comandantes, los piscodaimonions son propensos a olvidar su caza en el que uno puede deleitarse con -‘]!
posicion en el fragor de la batalla y se abren paso hasta el centro de la refriega. la infamia, aunque los visitantes estan :
advertidos: la competencia es feroz. ! §-T
PISCODAIMONION CRIATURA 10
| mepiano | awrigio | pamonion U2

Percepcion +19; vision en la oscuridad, ver lo invisible

Idiomas comun, daiménico; telepatia 100 pies (30 m)

Habilidades Atletismo +22, Intimidacion +19, Medicina +17, Sigilo +22, Supervivencia
+19

Fue +6, Des +4, Con +6, Int +2, Sab +3, Car +3

CA 28; Fort +22, Ref +16, Vol +19; +1 por estatus a todas las salvaciones contra
magia

PG 200; Inmunidad efectos de muerte, veneno; Debilidades bueno 10

Ataque de oportunidad 2

Potenciar veneno 2 (divino, infortunio, nigromancia, veneno) Des-
encadenante Una criatura en un radio de 30 pies (9 m) hace una
tirada de salvacion contra el piscoveneno; Efecto La criatura sufre
un dafio adicional de 2d8 por veneno incluso aunque tenga éxito en
su salvacion.

Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 40 pies (12 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +23 (magico, maligno), Dafio 2d10+12 cortante
mas 1d6 maligno y Agarron

Cuerpo a cuerpo *¥ tentaculo +23 (agil, magico, maligno), Dafio 2d6+12
contundente mas 1d6 maligno y piscoveneno

Conjuros divinos innatos CD 29; 5° puerta dimensional; 4° nube apestosa (x3),
puerta dimensional (a voluntad); 1° detectar alineamiento (a voluntad; sélo el
bien), detectar veneno (a voluntad); Constante (2°) ver lo invisible

Constrefiir *¥ 2d10+6 contundente, CD 30

Rasgadura sangrienta *¥»® El piscodaimonion da dos Golpes de garra contra la
misma criatura. Si ambos impactan, la criatura sufre 2d10 de dafio persistente
por sangrado y queda expuesta al piscoveneno.

HT L
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Piscoveneno (veneno) Tirada de salvacion Fortaleza CD 30; Duracion maxima 6
asaltos; Fase 11d8 por veneno y debilitado 1 (1 asalto); Fase 2 2d8 por veneno
y debilitado 1 (1 asalto); Fase 3 4d8 por veneno y debilitado 2 (1 asalto)

MELADAIMONION [DAIMONION DE LA HAMBRUNA]

Los meladaimonions personifican la muerte por hambre y sed y se delei-
tan al propagar la misma desesperaciéon que provocd su muerte mortal.
Cuando no estin asolando los campos, masacrando el ganado o contami-
nando los suministros de agua, experimentan con prisioneros para estudiar
cudnto tiempo pueden aguantar las criaturas sin sustento y los efectos no-
civos derivados de tal privacion. Son ferozmente leales a Trelmarixian, Jinete
del Hambre, y no sirven a ningtin otro ser. Trabajan junto a otros daimonions si

Trelmarixian asi lo desea, pero se sabe que son muy traicioneros.
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MELADAIMONION CRIATURA 1
Y | M T
i Percepcion +21; vision en la oscuridad, sentir vida (impreciso) 30 pies (9 m)
A SU IMAGEN Y SEMEJANZA Idiomas comun, daimdnico; telepatia 100 pies (30 m)
Los meladaimonions siempre han sido Habilidades Acrobacias +20, Engafio +23, Intimidacion +23, Religion +20, Sigilo +23, Supervivencia +19
demacrados y bestiales, pero no siempre Fue +7, Des +5, Con +6, Int +3, Sab +4, Car +6
se parecieron a los chacales. Cuando CA 31; Fort +23, Ref +20, Vol +19; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia
{ Trelmarixian derroco al anterior Jinete del PG 225; Inmunidades efectos de muerte; Debilidades bueno 10
:T Hambre, uno de sus primeros actos como Aura consuntiva (aura, divino) 20 pies (6 m). Un meladaimonion emana un aura de hambre intensa.
| gobernante de Abaddon fue distorsionar Cada asalto que una criatura comience su turno en el aura, debe hacer una salvacion de Fortaleza
} | ala fuerza la apariencia de su casta de CD 27.Sifalla, la criatura sufre 1d6 de dafio negativo (2d6 en caso de fallo critico) y queda fatigada.
} diaconos para que se pareciera a su Esta fatiga termina en cuanto la criatura ingiere algun alimento.
& propia forma perversa. Luego, imbuyd a Oportunidad marchitante 2 Desencadenante El meladaimonion es atacado por una criatura adya-
i g los meladaimonions con otros aspectos cente y el ataque falla; Efecto EI meladaimonion golpea a la criatura activadora, que debe intentar
| - ': similares a los del chacal a su convenien- inmediatamente una salvacién contra el toque marchitador del meladaimonion.
§ cia, deformandolos alin més y cimentando Velocidad 25 pies (7,5 m), volar 50 pies (15 m)
su vasallaje. Cuerpo a cuerpo *¥ mordisco +24 (alcance 10 pies [3m], magico, maligno), Dafio 2d12+13
‘ mas 1d6 maligno y hambruna daimonica
i_ | Cuerpo a cuerpo *® garra +24 (alcance 10 pies [3 m]), agil, magico, maligno,

Daiio 2d8+13 cortante mas 1d6 maligno, Agarron y toque mar-
chitador
Conjuros divinos innatos CD 31; 6.° dolor fantasmal; 5.° miedo,
proyectil mégico (a voluntad), puerta dimensional; 4° puerta
dimensional (a voluntad); 1° detectar alineamiento (s6lo bue-
no; a voluntad)
Rituales CD 31; asolar
Hambruna daiménica (enfermedad) Tirada de salvacion Forta-
leza CD 29; Fase 1 portador (1 dia); Fase 2 debilitado 1 (1 dia);
Fase 3 debilitado 2 (1 dia); Fase 4 como la fase 3; Fase 5
debilitado 3 (1 semana); Fase 6 muerto
Toque marchitador (divino, maligno, nigromancia) Cuando el
meladaimonion impacta con un Golpe de garra o una criatu-
ra comienza su turno agarrada por el meladaimonion, la
criatura debe hacer una salvacion de Fortaleza CD
30. Sifalla, la criatura sufre 1d6 de dafio negativo
y queda fatigada. Esta fatiga termina cuando la
criatura bebe.

DERGHODAIMONION
(DAIMONION DESTRUCTOR]

Los derghodaimonions representan la muerte a través
de una violencia insondable y de ser devorado vivo. Ya
se deba a que en vida un asesino voraz los cortd en pedazos para hacerse un guiso, a que un
hombre lobo los desgarr6 miembro por miembro, o a que simplemente sucumbieron a los
elementos y fueron pasto de los gusanos, los derghodaimonions buscan infligir los mismos
finales retorcidos y sangrientos a cualquiera que se encuentren. A diferencia de algunos
daimonions, los derghodaimonions no sienten ningtn placer por las muertes prolongadas.
Para estos infernales, cuanto mas rapido puedan llevar a cabo una muerte sangrienta, antes
podran centrar su atencion en la siguiente victima y repetir el violento ciclo.

Los derghodaimonions parecen masas andantes de afiladas garras de insecto conectadas a
extremidades quitinosas igualmente amenazantes, pero pocos se detienen en su aspecto, ya que
la mirada de un derghodaimonion basta para que las criaturas cercanas experimenten una grave
deformacion visual. La apariencia del derghodaimonion se vuelve cada vez mas retorcida a me-
dida que los que lo observan experimentan violentas alucinaciones e impulsos voraces de infligir
dafio y devorar a otros. Sin embargo, el ataque mas horrible que los derghodaimonions pueden
desatar sobre sus victimas es su infestacion de plaga: los daimonions escupen una

nube reptante y zumbante de insectos voraces que se aferran a los objetivos y
los devoran vivos, siempre y cuando el murmullo del chirrido monétono que

emiten los cuerpos de los insectos no los conduzcan antes a una furia violenta.



DERGHODAIMONION CRIATURA 12
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Percepcién +24; olfato (impreciso) 60 pies (18 m), vision en la oscuridad
Idiomas comuin, daiménico; telepatia 100 pies (30 m)

Habilidades Acrobacias +22, Atletismo +25, Intimidacion +24, Sigilo +24
Fue +7, Des +6, Con +5, Int +1, Sab +6, Car +6

CA 33; Fort +21, Ref +24, Vol +22; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia
PG 240; Inmunidades ataques de plaga, confusion, efectos de muerte; Debilidades bueno 10

Velocidad 35 pies (10,5m)
Cuerpo a cuerpo *¥ garra +25 (alcance 10 pies [3m], letal 1d12, méagico, maligno), Dafie 3d8+10 cortante
mas 1d6 maligno
Adistancia *® escupitajo de plaga +25 (alcance 60 pies [18 m], magico, maligno), Dafio 2d6+13 perforante
mas 1d6 maligno
Conjuros divinos innatos CD 32; 6° barrera de cuchillas, debilidad mental (x3); 5° puerta dimensional;
4° puerta dimensional (a voluntad); 1° detectar alineamiento (sélo bueno; a voluntad)
Mirada de derghodaimonion ¥ (divino, emocidn, encantamiento, incapacitacion, mental, visual) Un
objetivo que no sea maligno debe tener éxito en una salvacion de Voluntad CD 32 o quedar confuso
durante 1 asalto, o durante 1 minuto en caso de fallo critico; se vuelve temporalmente inmune
durante 10 minutos.
Rasgadura *¥ garra
Asalto salvaje *¥® El derghodaimonion da hasta cinco Golpes de garra, cada uno
contra un objetivo diferente. Estos ataques cuentan para el penalizador por
atague multiple del derghodaimonion, pero el penalizador no aumenta hasta
que se hayan llevado a cabo todos los ataques.
Infestacion de plaga *¥® El derghodaimonion vomita una gran plaga y
dar un Golpe de escupitajo de plaga contra hasta dos objetivos
adyacentes dentro del alcance. Tanto si los objetivos son impac-
tados como si no, cada uno de ellos debe hacer una salvacion de
Reflejos CD 31 (con un penalizador -2 por circunstancia si le
impact6 el escupitajo de plaga). El dafio persistente causa-
do por infestacion de plaga termina en cuanto la criatura
sufra cualquier cantidad de dafio de un efecto de area. ,_4"
El derghodaimonion no puede utilizar esta habilidad
hasta pasados 1d4 asaltos.
Exito critico La plaga se dispersa en cuanto inflige i
su dafio de escupitajo de plaga. 7

Exito La plaga se aferra al objetivo y lo infesta,
infligiendo 1d6 de dafio perforante persistente. /

Fallo La plaga se aferra al objetivo y lo infesta, in-
fligiendo 2d6 de dafio perforante persistente.

Fallo critico Como con el fallo, pero los sonidos
sibilantes causados por la infestacion también
provocan que el objetivo quede confuso du-
rante 1 asalto; este efecto adicional tiene los
rasgos auditivo, emocidn y mental.

THANADAIMONION [DAIMONION DE LA MUERTE]

También conocidos como los didconos de la muerte,

I

los thanadaimonions representan la muerte por vejez. Se
encuentran entre los daimonions mds pacientes y prefieren
esperar el momento para llevar a cabo sus planes a largo
plazo y de décadas de duracion en lugar de luchar (aunque,
aun asi, son enemigos letales). Al igual que el Jinete
de la Muerte, surcan las aguas del rio Estigia en
busca de almas descarriadas. En rara ocasion se
ve a los thanadaimonions sin su caracteristico
remo (que empufian como un bastén), una he-
rramienta que utilizan para navegar por los ca-
nales llenos de lodo y los turbulentos rdpidos del rio.

HERALDOS DAIMONICOS

Los cuatro Jinetes son los mas poderosos
de los semidioses daimanicos, pero solo
son cuatro de muchos. En Abaddon

habitan muchos mas heraldos daiménicos,

cada uno de ellos un semidids tnico y
poderoso por derecho propio que goza de
una gran influencia entre los daimonions.
Jacarkas el Coleccionista (gobernante de
la ciudad esclava de Aguardando el Ago-
tamiento), Vorasha la Ofidia (consorte del
Jinete del Hambre) y Zelishkar la Llama
implacable (patrén de los pirémanos y
agente del Jinete de la Guerra) son s¢lo
tres de las docenas de heraldos que
gobiernan reinos en Abaddon.
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/ THANADAIMONION CRIATURA13
@ oo | owwvonon | wrsm
iy Percepcion +26; vision en la oscuridad, vision verdadera
TARIFAS DEL Idiomas comin, daiménico; telepatia 100 pies (30 m)
PASO POR EL ESTIGIA Habilidades Arcanos +22, Engario +26, Intimidacion +26, Religion +22, Saber del Estigia +24
Deslizandose con espeluznante facilidad Fue +6, Des +6, Con +4, Int +3, Sab +5, Car +7
a lo largo del turbio rio Estigia, los Objetos bastdn bo +1 de golpe, gema del alma (2)
: thanadaimonions estan encantados de CA 34; Fort +21, Ref +23, Vol +26; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia
’ ofrecerles a los mortales el paso a bordo PG 270; Inmunidades efectos de muerte; Debilidades bueno 10
Y de sus destartalados esquifes... por un Mirada terrorifica (aura, divino, emacion, encantamiento, mental, miedo, visual) 30 pies (9 m). Cuando
‘t | precio. El oro suele ser un pago aceptable una criatura termine su turno en el aura, debe hacer una salvacion de Voluntad CD 30. Si |a criatura
3 por los servicios de un thanadaimonion, falla, pasa a estar asustada 2. La criatura se vuelve temporalmente inmune a la mirada terrorifica
i & aunque estos infernales son conocidos (pero no a la Mirada de foco) durante 24 horas.
i _% por alterar los detalles de los acuerdos a Velocidad 25 pies (7,5 m); caminar por el aire
2 posteriori'y pueden exigir un favor o algiin Cuerpo a cuerpo *® bastén bo +28 (alcance 10 pies [3 m], derribo, magico, maligno, parada), Dafio
bien esotérico, como una gema del alma, 3d8+14 contundente mas 1d6 negativo, 1d6 maligno y golpe drenante
en lugar de monedas. Cuerpo a cuerpo *¥ garra +27 (agil, sutil, magico, maligno), Dafio 3d6+14 cortante mas 1d6 maligno
y golpe drenante
Conjuros divinos innatos CD 34; 7° cambio de Plano (a voluntad; sélo a si

mismo mas el esquife y los pasajeros; solo en los planos Astral, Eté-
reo y Maligno), dedo de la muerte, teletransportar; 6° desangramiento
vampirico (x2), lentificar; 52 puerta dimensional; 4° puerta dimensional
(a voluntad); 1° detectar alineamiento (s6lo el bueno; a voluntad); Constante (7°)
caminar por el aire, vision verdadera
Rituales CD 34; reanimar a los muertos
Golpe drenante (divino, nigromancia) Cuando un thanadaimonion dafia
a una criatura viva con un Golpe cuerpo a cuerpo, la criatura
debe tener éxito en una salvacion de Fortaleza CD 33 o queda
drenada 1. El dario adicional infligido por el thanadaimonion
aumenta el valor del estado negativo drenado en 1 en caso
de una salvacion fallida, hasta un maximo de drenado 4.
Mirada de foco *¥ (concentrarse, divino, miedo, visual) El
thanadaimonion mira a una sola criatura a la que pueda
ver en un radio de 30 pies (9 m). El objetivo debe intentar
inmediatamente una salvacion de Voluntad CD 33 contra
la mirada terrorifica del thanadaimonion. Si el objetivo ya
estaba asustado, fallar la salvacién lo deja en fuga durante
; 1d4 asaltos. Después de intentar su salvacion, la criatura
@R se vuelve temporalmente inmune a esta aptitud hasta el co-
mienzo del siguiente turno del thanadaimonion.
Triturar alma *¥® (manipular) Requisitos El thanadaimonion
tiene una gema del alma; Efecto El thanadaimonion aplasta
la gema del alma con una mano y obtiene curacion rapida 15
durante 1 minuto.

PURRODAIMONION [DAIMONION DE LA GUERRA]

Pocas criaturas encarnan la ingente cantidad de derra-

- Wy

mamiento de sangre y pérdida de vidas debida a la guerra

tan profundamente como los purrodaimonions, didconos

de la guerra. Estos gigantescos demonios humanoides van
ataviados con una impia armadura negra y tienen armas cla-
vadas por todas partes. Sin embargo, lejos de tratarse de
heridas, estas armas son el arsenal del purrodaimonion. Un
purrodaimonion puede, con una rapidez aterradora y una
facilidad nauseabunda, extraer un arma de su propia
carne como si desenvainara una espada y su sangre
estd tan manchada de maldad que las armas em-
papadas en ella se convierten en poderosas herra-

mientas de guerra.



PURRODAIMONION CRIATURA 18
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Percepcion +33; vision en la oscuridad, vision verdadera

Idiomas com(in, daiménico; telepatia 100 pies (30 m)

Habilidades Atletismo +37, Intimidacion +35, Religion +30, Saber de la guerra +32, Sigilo +34,
Supervivencia +33

Fue +9, Des +6, Con +7, Int +4, Sab +7, Car +7

Objetos arma en remojo (7-10), gema del alma (2), guja +2 de golpe mayor

CA 43; Fort +33, Ref +30, Vol +29; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia

PG 335; Inmunidades efectos de muerte, sangrado; Debilidades bueno 15; Resistencias perforante 15

Velocidad 25 pies (7,5 m), volar 50 pies (15 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ guja +37 (alcance 15 pies [4,5 m], vigoroso, letal d8, magico, maligno), Dafio
3d8+17 cortante mas 2d6 maligno y 4d6 persistente por sangrado

A distancia *¥ arma arrojada +35 (alcance 120 pies [36 m], letal 1d10, méagico, maligno, propul-
sion), Dafio 2d10+12 perforante mas 1d6 maligno y 4d6 persistente por sangrado

Conjuros divinosinnatos CD 37;9.° barrera de cuchillas, cadena de relampagos, ligadura del alma;
7° descarga flamigera, teletransportar; 52 puerta dimensional; 4° puerta dimensional (a vo-
luntad); 1. detectar alineamiento (s6lo bueno; a voluntad); Constante (6.%) vision verdadera

Arrojar arma *® (divino, evocacion) El purrodaimonion provoca que un arma que haya es-
tado en remojo en su carne (consulta Dejar un arma en remojo) salga disparada

DIACONOS DAIMONICOS

A cada uno de los cuatro Jinetes le sirve
una categoria especifica de demonios
sirvientes conocidos como didconos. Los
leukodaimonions sirven como didconos
al Jinete de la Peste. Los meladaimonions
sirven de diaconos al Jinete del Hambre,
mientras que los thanadaimonions sirven
de diaconos al Jinete de la Muerte. Los
purrodaimonions son actualmente los
diaconos mas poderosos v sirven al
Jinete de la Guerra; sin embargo, con

el tiempo, la categoria de diacono mas
poderoso puede variar.

telequinéticamente desde su carne. El arma arrojada ; I\

por un purrodaimonion Golpea sin tener que
usar sus manos.

Hacer volver el arma *¥ (evocacion) Requisi-
tos Un arma en remojo que ya no esté en-
fundada en el cuerpo del purrodaimonion
se encuentra a menos de 120 pies (36 m) de él.
Efecto El arma en remojo vuela rapidamente por
el aire para volver a enfundarse en el cuerpo del
purrodaimonion. Si una criatura se encuen-
tra en la trayectoria de vuelo, puede dar
un Golpe con el arma arrojada contra el
objetivo; si impacta, el arma cae al suelo
en una casilla adyacente a la criatura.

Dejar un arma en remojo *¥® (manipular) El purrodaimo-
nion enfunda un arma en su propia carne. Esto no le cau-
sa ningln dafio, que puede tener hasta 10 armas en-
fundadas en su cuerpo a la vez. Un arma en remojo
debe ser una que inflija dafio cortante o perforante.

Si un purrodaimonion Interactta para aplastar
una gema del alma, un arma a su eleccion enfunda-
da en su carne se encanta con el poder infernal
del daimonion y se convierte en un arma
+2 de golpe mayor que puede usar en
lugar de su guja o lanzar contra objeti-
vos (con un bonificador +2 por objeto al
modificador de ataque del arma arrojada y un d10 de dafio adi-
cional). Esta cualidad magica se desvanece 24 horas después
de que deje de estar enfundada en el cuerpo vivo del daimonion. Un s
arma en remojo puede ser Desarmada.

Retorcer la hoja 2 Requisitos El purrodaimonion tiene menos de
10 armas enfundadas en su cuerpo; Desencadenante Al pu-
rrodaimonion le impacta un arma que inflija dafio per-
forante; Efecto El purrodaimonion se apodera del
arma desencadenante. El portador del arma debe
hacer una salvacion de Reflejos CD 40. Si falla,
gueda desarmado del arma, que cae en una casilla
adyacente. En caso de fallo critico, el arma se enfunda en el cuerpo del purrodaimonion como
si hubiera usado Dejar un arma en remojo.
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GEMAS DEL ALMA COMO EQUIPO

Los daimonions suelen llevar gemas del
alma como trofeos o para potenciar una
aptitud. Los cacodaimonions (Bestiario,
pag. 67) son la fuente mas comun de
gemas del alma, pero también se pueden
/| crear mediante conjuros como ligadura
& del alma. Si un daimonion aplasta una
f gema del alma para potenciar una aptitud,
; el alma atrapada se libera en el mas alla y
% se puede resucitar con normalidad.
=

DER) BESTIARIO 2

OLETHRODAIMONION [DAIMONION DEL APOCALIPSIS]

Incluso los daimonions temen a los mas enormes y aterradores de su clase: los olethrodaimo-
nions. Ningun ser por si solo podria encarnar el nivel de maldad necesario para manifestar
uno; en su lugar, estas maquinas de guerra vivientes estan hechas de las almas de muchos... o
eso cuentan las historias. Otras teorias sugieren que los cuatro Jinetes del Apocalipsis son los
responsables de la creacion de los olethrodaimonions, o que los olethrodaimonions no son més
que la filtracion de un ser atin mayor: un misterioso quinto Jinete.

Sea cual sea la verdad, los olethrodaimonions son reales y su existencia es lo suficientemente
aterradora como para infundir un miedo existencial paralizante. Con docenas de ojos que
brillan sin parpadear sobre unas fauces babeantes, dos conjuntos de cuatro extremidades mus-
culosas e innumerables cuernos, los olethrodaimonions no se parecen a ninguna otra criatura

que conozcan los mortales.

OLETHRODAIMONION

M
Percepcién +33; vision en la oscuridad, sentido de la vibracion (impreciso) 120 pies (36 m), vision

verdadera

Idiomas comun, daiménico; telepatia 100 pies (30 m)

Habilidades Atletismo +40, Intimidacion +38, Religion +34

Fue +10, Des +6, Con +7, Int +2, Sab +6, Car +8

Objetos gema del alma (4)

CA 44; Fort +35, Ref +32, Vol +34; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia

PG 450; Inmunidad efectos de muerte; Debilidades bueno 20

Aura de perdicion (aura, divino, muerte) 60 pies (18 m). Cualquier criatura que comience su

turno en el aura queda condenada 1 durante el tiempo que permanezca en el aura y

durante 1 hora después.

Velocidad 35 pies (10,5 m), excavar 35 pies (10,5 m), volar 40 pies (12 m)

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +38 (alcance 10 pies [3 m], magico, malig-

no), Dafio 4d12+17 perforante mas 1d6 maligno y Agarrén

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +38 (4gil, alcance 15 pies [4,5 m], magico, malig-

no), Dafio 4d8+17 cortante mas 1d6 maligno y Agarrén

Conjuros divines innatos CD 42, ataque +34; 10° cataclismo, masa-

cre; 9° desintegrar (x3), disyuncion, aullido de la banshee; 5° puerta
dimensional; 4° puerta dimensional (a voluntad); 1° detectar alinea-
miento (sélo bueno; a voluntad); Constante (10) visién verdadera

Rituales CD 42; controlar el clima (92)

Aliento apocaliptico *¥® o bien ¥¥® (divino, negativo) El dai-
monion expulsa una nube de humo negro griton por la boca

en una linea de 120 pies (36 m) o en un cono de 60 pies

(18 m) (o tanto una linea como un cono en la misma direc-
cion si gasta 3 acciones). Las criaturas vivas en el area

sufren 24d6 de dafio negativo (salvacion basica de Re-

.- flejos CD 45). El olethrodaimonion no puede volver a

usar Aliento apocaliptico durante 1d4 asaltos.

.]\ Triturar alma *¥® (manipular) Requisito El olethrodai-
3"’ monion tiene una gema del alma; Efecto El olethro-
" q daimonion aplasta la gema del alma con una mano y
4 puede volver a usar Aliento apocaliptico o cualquie-

ra de sus conjuros innatos.

Engullir *® (ataque) Enorme, 4d10+10 contunden-
te y drenado 2, Liberarse 43. Un olethrodaimo-
nion tiene numerosos estomagos conectados
mediante unos drganos digestivos laberinticos.
Las criaturas engullidas no pueden Huir, pero
pueden intentar salir con una tirada de 1d6.
Con una tirada de 1 a 3, la criatura se abre paso

hasta otro estomago. Con una tirada de 4 a 6,

la criatura consigue abrirse paso hasta salir del
olethrodaimonion.

CRIATURA 20




DELFIN @ INTRODUCCIGN
Los delfines abarcan una amplia gama de mamiferos acuaticos, todos ellos bastante sociales, -
inteligentes y extendidos por los océanos del mundo. DELFINES AL RESCATE A-C
2 Los delfines tienen un rasgo un tanto
DELFIN MULAR inusual: a menudo acuden en ayuda
El delfin mular es la especie de delfin mas comiin y extendida. Son depredadores sociales que de otras criaturas en apuros, como,
cazan en manada en mares y rios poco profundos. Los marineros les cogen carifio a los delfi- por ejemplo, para salvar a una persona
nes mulares y suelen contar historias de coémo salvan a los pescadores que se ahogan o matan que se esté ahogando o para proteger E-G
tiburones con los golpes de sus poderosos hocicos. a alguien del ataque de un tiburén. No
p todos los monstruos de este libro quieren H-K

DELFIN MULAR CRIATURA O hacer dafio a los personajes jugadores; ;i
“m iconsidera la posibilidad de que un delfin .[ L-N
Percepcion +7; ecolocalizacion acuética 120 pies (36 m), vision en la penumbra acuda al rescate de un PJ en peligro si la ;
Habilidades Atletismo +6 situacion lo merece! [ 0-R
Fue +2, Des +3, Con +2, Int -4, Sab +3, Car +0 JI
Ecolocalizacion acuatica Un delfin mular puede usar su oido como un sentido preciso dentro del :

alcance indicado, pero sdlo bajo el agua. ¥ §-T
Contener la respiracion Un delfin mular puede contener la respiracion durante 2 horas.
CA 15; Fort +6, Ref +7, Vol +5 i u-z
PG 16 i
Velocidad nadar 60 pies (18 m) APENDICE

Cuerpo a cuerpo *¥ hocico +6, Dafio 1d6+2 contundente

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +6, Dafio 1d6+2 perforante

Velocidad de embestida *¥¥ E| delfin mular Nada dos veces y luego
da un Golpe de hocico. Mientras se mueva al menos 20 pies (6 m),
obtiene un bonificador +1 por circunstancia a su tirada de ataque.
Una criatura Grande o mas pequefia golpeada por este ataque debe
tener éxito en una salvacion de Fortaleza CD 16 o queda lentificada 1
durante 1 asalto.

ORCA

Aunque muchos conocen a las orcas como «ballenas asesinas», en rea-

lidad son la especie més grande de delfines. Estos poderosos animales

cazan juntos en manadas para abatir focas, tiburones e incluso ballenas.
Las orcas adultas suelen medir entre 15 pies (4,5 m) y 25 pies (7,5 m) de largo
y pesar entre 8.000 (3.600 kg) y 12.000 libras (5.400 kg).

ORCA CRIATURAS

| N | EnoRME |

Percepcién +12; ecolocalizacion acuatica 120 pies (36 m), vision en la penumbra

Habilidades Atletismo +14, Sigilo +1

Fue +7, Des +2, Con +5, Int -4, Sab +3, Car +0

Ecolocalizacion acuatica Una orca puede utilizar su oido como un sentido preciso dentro del alcance
indicado, pero sélo bajo el agua.

Contener la respiracion Una orca puede contener la respiracion durante 2 horas.

CA 21; Fort +14, Ref +11, Vol +12

PG 75

Velocidad nadar 60 pies (18 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +13, Dafio 2d8+9 perforante mas Agarron

Emboscada acuatica *® 30 pies (9 m). Una orca no puede desplazarse mas de 5 pies (1,5 m)

por tierra firme como parte de una Emboscada acuatica. Después de

hacerlo, queda tumbada hasta que se Arrastre para volver al agua.

Emerger *¥® La orca nada hasta su Velocidad de nado y luego
salta verticalmente fuera del agua hasta 25 pies (7,5 m)
en el aire, asestando un Golpe contra una criatura en cual-
quier punto durante el salto (esto le permite atacar a una
criatura a 30 pies [9 m] de la superficie del agua). Tras el Golpe, la orca vuelve a zambu-
llirse en el agua.




:) BESTIARIO 2

e Los demonios, la encarnacion viviente de las almas mortales obsesionadas con el pecado y
SIGNOS DE ASESINATO alimentadas por el Abismo, van armados y vestidos con las obsesiones de sus vidas anteriores.
Los babaus se deleitan con su arte y, a

menudo, dejan tras de si un simbolo o BABAU [DEMDN"] DE SANERE]

DEMONIO

marcador sombrio como firma. Pueden El babau es un asesino, un homicida y un sadico, rasgos nada inusuales, pero su predileccion

L/ dejar una mutilacion distintiva en por el sigilo y la sorpresa los distingue de sus congéneres. Los babaus se forman a partir de
’ los cuerpos de sus victimas, mas que las almas mortales de asesinos solitarios, aquellos que se complacen con los asesinatos mas
y recoger recuerdos y trofeos para una personales v, en particular, los que llevan a cabo sus asesinatos con patrones espeluznantes.
‘f | coleccion personal. Los babaus quieren

¥ que su legado crezca entre aquellos que BABAU CRIATURA 6
& cazan y matan. mmm

) Percepcion +13; vision en la oscuridad, ver lo invisible
,F_ Idiomas abisal, celestial, dracdnico; telepatia 100 pies (30 m)

Habilidades Acrobacias +12, Atletismo +13, Intimidacion +14, Latrocinio +14, Religion +10, Sigilo +16
Fue +4, Des +4, Con +4, Int +2, Sab +3, Car +2
Objetos lanza larga +1
CA 24; Fort +14, Ref +16, Vol +11; +1 a todas las salvaciones con-
tra magia
PG 130; Debilidades bueno 5, hierro frio 5; Resistencias
acido 10
Vulnerabilidad a la piedad Los babaus se deleitan con la
sangre Y, cuando las heridas se curan, retroceden de
dolor. Cuando una criatura se cura del dafio que el
babau infligio en su ultimo turno con un Golpe la-
cerante, un ataque furtivo o un impacto critico, el
demonio sufre 4d6 de dafio mental. El babau sélo
puede sufrir este dafio mental una vez por asalto.
Limo reactivo @ Desencadenante Una criatura
dentro del alcance del babau impacta con éxito
a éste con un Golpe; Efecto El babau excreta una
gota de un limo acido y sanguinolento contra el ata-
cante y su arma. El atacante debe hacer una salvacion
de Reflejos CD 24.
Exito critico El atacante no se ve afectado.
Exito El atacante sufre 1d6 de dafio por acido.
Fallo El atacante sufre 2d6 de dario por acido.
Fallo critico Como con el fallo, excepto que el arma utilizada para Gol-
pear al babau se rompe, a menos que el arma esté hecha de un material
inmune al acido.
Velocidad 25 pies (7,5 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ lanza larga +17 (alcance 10 pies [3 m], magico,
maligno), Dafio 1d8+7 perforante mas 1d6 maligno
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +16 (magico, maligno), Dafio
1d10+7 perforante mas 1d6 maligno
Cuerpo a cuerpo *¥ garra +16 (agil, magico, maligno), Dafio
1d4+7 cortante mas 1d6 maligno
Conjuros divinos Innatos CD 24; 5.° puerta dimensional; 4°
puerta dimensional (a voluntad); 2° oscuridad; Cons-
tante (5.°) ver lo invisible
Rituales CD 24; pacto abisal
Golpe lacerante *¥® E| babau ataca con la intencion de abrir
una herida particularmente horrible y sangrienta. Da un Golpe cuerpo a cuerpo. Esto cuenta como
dos ataques a efectos de calcular el penalizador por atague multiple del demonio. Si
este Golpe impacta, inflige 2d6 de dafio adicional del mismo tipo de dario y la criatura
golpeada queda asustada 2.
Ataque furtivo Los Golpes del babau infligen 2d6 de dafio adicional de precision a las
criaturas desprevenidas.




por frio mas 2d6 maligno \

Conjuros divinos innatos CD 26; 7° posesion (alcance toque); 5° estallido
de sombra, puerta dimensional; 4° oscuridad, puerta dimensional (a
voluntad); 3° miedo; Truco (4°) proyectil telecinético

Rituales CD 26; pacto abisal

Anfitrion predilecto Cada invidiak tiene un tipo particular de cria-
tura al que prefiere poseer, elegido de la siguiente lista: aberra-
cion, animal, bestia o cualquier humanoide (como enano); en la
mayoria de los casos, el tipo de objetivo preferido es el humano.
Cuando utiliza posesién contra un anfitrion predilecto, la dura-
cion de la posesion aumenta hasta ser ilimitada y el efecto dura

INVIDIAK [DEMONID DE LAS SOMBRAS] ' INTRODUCCION
Para la mayoria de los demonios, poseer a una criatura requiere un ritual, un objeto mégico o S
una condicién, pero para los invidiaks, que carecen de cuerpo, la posesion es algo parecido a CONJURAR DEMONI0S ! A-C
ponerse un traje. Conocidos también como demonios de las sombras, los invidiaks se forman Conjurar demonios es desaconsejable,
a partir de almas mortales envidiosas. pero aun asi, los desesperados y los
malvados lo hacen. Rituales como aliado
INVIDIAK CRIATURA7 de los Planos o ligadura de los Planos son
m m m W habituales para objetivos a largo plazo
Percepcion +15; vision en la oscuridad y convocar infernal para aplicaciones de
Idiomas abisal, comun; telepatia 100 pies (30 m) combate. Para aliado de los Planos, los i H-K
Habilidades Acrobacias +15, Engario +18, Religion +13, Sigilo +17, Sociedad +15 demonios a veces aceptan ofrendas que hi
Fue -5, Des +4, Con +3, Int +2, Sab +2, Car +5 no son valiosas si regalarlas a un demonio L-N
CA 22; Fort +15, Ref +16, Vol +13; +1 a todas las salvaciones contra magia empuja al ritualista hacia el pecado. .
PG 90; Inmunidades enfermedad, precision, veneno; Debilidades bueno 5, hierro frio 5; Resistencias :] 0-R
todas 5 (excepto fuerza, positivo o toque fantasmal; doble resistencia contra no magico) ‘!
Vulnerabilidad al exorcismo Si un invidiak intenta poseer a una criatura y ésta obtiene un éxito critico :
en su tirada de salvacion para resistir la posesion, o si la posesion de una criatura por parte de un ' §-T
invidiak finaliza prematuramente, como por ejemplo mediante di- R
sipar magia con éxito, éste sufre 6d6 de dafio mental y no puede Yty e U-z
usar posesion hasta pasadas 24 horas. & ! \
Velocidad volar 30 pies (9m) \ w, ' 0 PENDIEE
Cuerpo a cuerpo *® garra +13 (agil, magico, maligno, sutil), Dafio 2d8 ’ \ \ S .

hasta que se disipe o hasta que el invidiak lo disipe.

Fundirse con las sombras *¥® (divino, ilusion) El invidiak da una
Zancada hasta el doble de su Velocidad. Si termina su movimien-
to en una zona de luz tenue, permanece escondido mientras no
se mueva y la iluminacion de la zona en la que se encuentra no
sea mas brillante que luz tenue.

Posesion sin cuerpo Un invidiak no deja ninguin cuerpo atras
cuando usa posesion.

NABASU [DEMONIO DE LA GULA]

Los nabasus nacen directamente en el Plano Ma-
terial desde el Abismo, una infestacion invasiva que
libera a los demonios recién formados y vorazmente
hambrientos directamente en medio de su presa favori-
ta: la vida mortal. Los nabasus se alimentan de criaturas
inteligentes, pero nunca consiguen saciar su hambre eterna, aunque
se vuelvan méds y mds poderosos. Una vez que se han hartado lo sufi-
ciente, estos demonios se vuelven merecedores de hacer el viaje de vuelta
al Abismo, donde sufren una infame transformacion, digieren finalmente
las comidas acumuladas y se transforman en los atin més poderosos vrolikais
(pagina 76).

Los nabasus se forman a partir de las almas de los glotones mal-
vados, especialmente de los canibales, los bebedores de sangre y _-'
aquellos que prefieren el sabor de la carne de los muertos vivientes.



DESARROLLO DEL NABASU

Un nabasu almacena las muertes hasta que
finalmente se sacia. Para la mayoria, esto
ocurre después de consumir la muerte de
al menos 100 mortales, pero el momento

‘ exacto lo determina el DJ. Entonces, el
demonio viaja al Abismo y se transforma
‘1 ! en un vrolikai.

NABASU CRIATURA 8

o | mepiano | pevivio |

Percepcion +17; vision en la oscuridad

Idiomas abisal, celestial, draconico; telepatia 100 pies (30 m)

Habilidades Acrobacias +18, Arcanos +16, Religion +16, Sigilo +18, Supervivencia +17

Fue +6, Des +4, Con +6, Int +2 Sab +3, Car +4

CA 27; Fort +19, Ref +16, Vol +16; +1 a todas las salvaciones contra magia

PG 165; Debilidades bueno 5, hierro frio 5

Mirada que roba la muerte (aura, divino, nigromancia, visual) 30 pies (9 m). Cuando una criatura que no
sea un demonio termine su turno en el aura, debe hacer una salvacion de Fortaleza CD 23. Si falla,
pasa a estar drenado 1.

Vulnerabilidad a la inanicion Un nabasu al que se le niegue la comida sufre una dolorosa reaccion a

medida que su naturaleza demoniaca empiece a alimentarse de su propia espiritualidad corrup-

ta. Si el efecto Consumir muerte de un nabasu se interrumpe (por
ejemplo, por un luchador que utilice Posicion perturbadora) o
una criatura resiste el efecto con un éxito critico, el nabasu sufre
4d6 de dafio mental.
Velocidad 25 pies (7,5 m), volar 50 pies (15 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +20 (magico, maligno), Dafio 2d12+9
perforante mas 1d6 maligno
Cuerpo a cuerpo *¥ garra +20 (4gil, magico, maligno), Dafio 2d8+9
cortante mas 1d6 maligno
Conjuros divinos innatos CD 26; 5° puerta dimensional; 4° pa-

ralizar, puerta dimensional (a voluntad), toque vampirico,
zarcillos macabros
Rituales CD 26; pacto abisal
Consumir muerte *® (concentrarse, divino, nigromancia,
visual) El nabasu centra su mirada que roba la muerte
en un Unico objetivo al que pueda ver en un radio de
30 pies (9 m). El objetivo debe intentar inmediata-
mente una salvacion de Fortaleza contra la mirada
que roba la muerte.
Exito critico La criatura no se ve afectada y el na-
basu sufre vulnerabilidad a la inanicion.

Exito La criatura no se ve afectada.

Fallo La criatura se ve afectada por la mirada
que roba la muerte y queda drenada 1. Si la
criatura ya estaba drenada 1 por la mirada
que roba la muerte antes de intentar la salva-
cion, fallar la salvacién aumenta el valor del
estado negativo drenado en 1, hasta un maxi-
mo de drenado 4. El nabasu obtiene 10 Puntos

de Golpe temporales y la criatura drenada se
vuelve temporalmente inmune hasta el comien-
zo del siguiente turno del nabasu.
Fallo critico Como con el fallo, pero la criatura aumenta
el valor de drenado en 2.
Muerte robada Una criatura que muera mientras su-
fre el drenaje de la mirada que roba la muerte de un
nabasu revive como un gul (Bestiario, 203) la siguiente
medianoche.

HEZROU [DEMONID SAPD)

Los hezrous habitan en los vastos e interminables pantanos, lodazales
y vias fluviales del Abismo, y se sienten igualmente a gusto en la tierra y en
el agua. La presencia de un hezrou tiene un efecto evidente en la flora y
el agua cercanas: provoca que la vida vegetal se retuerza y se enrede e
infunde en el agua un olor fétido y un sabor salobre, signos mucho mas
faciles de detectar en el Plano Material que en el Abismo. La exposicién



prolongada a esta corrupcién puede causar transformaciones infames y mutaciones horribles,
y a veces surgen comunidades enteras y miserables de criaturas corruptas en las tierras panta-
nosas donde habita un hezrou. Los propios hezrous prefieren los placeres sencillos y a menudo
malgastan su considerable intelecto en la bisqueda de lugares comodos donde dormir, comidas
chillonas que llevarse a la boca u objetos de gran belleza que pintarrajear. No buscan cultos
que les sean devotos, pero no rechazardn a quienes quieran adorarlos. Los hezrous se forman
a partir de las almas de aquellos que abusaron y contaminaron su entorno o a sus vecinos, ya
sea mediante la introduccion de toxinas en la region o la insidiosa propagacion de drogas y
venenos en una sociedad.

HEZROU

| cm | GRanDE | | DEMONIO

Percepcion +21; vision en la oscuridad

Idiomas abisal, celestial, dracdnico; telepatia 100 pies (30 m)

Habilidades Arcanos +21, Atletismo +24, Intimidacion +23, Sigilo +20 (+24 en pantanos)

Fue +7, Des +3, Con +6, Int +4, Sab +5, Car +4

CA 31; Fort +23, Ref +18, Vol +22; +1 a todas las salvaciones contra magia

PG 245; Debilidades bueno 10, hierro frio 10

Vulnerabilidad a la pureza Un hezrou se deleita con la suciedad que desprende y se angustia cuando se
purifica la contaminacion. La primera vez en un asalto que se purifique una contaminacion (como, por
ejemplo, mediante purificar comida y agua) o se neutralice una toxina (como, por ejemplo, mediante
neutralizar veneno) a menos de 30 pies (9 m) de un hezrou, el demonio sufre 6d6 de dafio mental.

Hedor (aura, olfativo) 30 pies (9 m). Una criatura que entre en el aura o que comience su turno en el aura
debe tener éxito en una salvacion de Fortaleza CD 27 o quedar indispuesta 1 (mas lentificada 1
durante el tiempo que pase indispuesta en caso de fallo critico). Mientras se encuentren den-

CRIATURAT

tro del aura, a las criaturas afectadas se les impone un penalizador -2 por circunstancia
a las salvaciones contra la enfermedad y para recuperarse del estado negativo
indispuesto. Una criatura que tenga éxito en su salvacion se vuelve temporal-
mente inmune durante 1 minuto.

Velocidad 30 pies (9 m), nadar 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas (alcance 10 pies [3 m], magico, maligno)
+24, Dafio 2d12+13 perforante mas 1d6 maligno y Agarron

Cuerpo a cuerpo *® garra (agil, alcance 10 pies [3 m], méagico, maligno)
+24, Dafio 2d8+13 cortante mas 1d6 maligno

Conjuros divinos innatos CD 27; 6° ira divina, paranoia; 5° plaga

abisal, puerta dimensional; 4° forma gaseosa, ira divina (a vo-
luntad), puerta dimensional (a voluntad)

Rituales CD 27; asolar, pacto abisal

Pustulas venenosas *¥ (veneno) Requisito E| hezrou tiene a una
criatura agarrada; Efecto De los forinculos supurantes y las
llagas del cuerpo del hezrou brotan fluidos toxicos. Una criatu-
ra agarrada o retenida por el hezrou sufre 2d12+6 de dafio por
veneno (salvacion de Fortaleza basica CD 30).

NALFESHNI [DEMONID JABALI]

Los nalfeshnis son enormes y corpulentos demonios con
cabeza de jabali que acumulan tesoros y conocimientos
por igual y se forman a partir de las almas de mortales
avariciosos. Pocos demonios comprenden el funciona-
miento interno del propio Abismo como los nalfeshnis, y
no es raro que un nalfeshni se considere primero un servi-
dor del propio Abismo antes que inclinarse ante un sefior
demoniaco. Algunos reclaman la administracion de los
reinos carnosos que dan a luz a nuevos demonios, mien-
tras que otros custodian lugares de especial importancia en
las profundidades del plano. El reino de un nalfeshni en el
Abismo puede superar facilmente la fuerza y el tamafio de
los mayores reinos mortales, ya que los nalfeshnis muestran

un don singular para gestionar y manipular el caos del Abismo.

SEMIDEMONIOS

El Abismo puede corromper a las criaturas
vivas directamente mediante el coito o
mediante una infusién sobrenatural de
energias abisales, dando lugar a hibridos
monstruosos. Un semidemonio deberia ser
una criatura personalizada, pero puedes
generar uno rapidamente dando a una
criatura existente algunas de las aptitudes
de un demonio junto con la vulnerabilidad
relacionada con el pecado del demonio.
Por ejemplo, un gigante de las colinas
semihezrou obtendria vulnerabilidad a

la pureza, pero quizas también mordisco,
Velocidad de nado y pustulas venenosas. Al
intercambiar aptitudes entre criaturas de
diferentes niveles, aseglrate de ajustar los
numeros para el nuevo nivel.
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ATHFINDER) BESTIARIO 2

NALFESHNI CRIATURA 14
B o | onve | oewino [ e |

Percepcion +25; vision en la oscuridad, vision verdadera

TRAFICANTES DE SECRETOS Idiomas abisal, celestial, draconico; telepatia 100 pies (30 m)

Los nalfeshnis codician tanto el Habilidades Arcanos +25, Atletismo +28, Diplomacia +24, Engafio +26, Intimidacion +28, Saber del
conocimiento como los bienes materiales, Abismo +25, Religion +25
especialmente si dicha informacion puede Fue +8, Des +2, Con +8, Int +5, Sab +5, Car +4
ayudar a satisfacer las necesidades y CA 34; Fort +28, Ref +22, Vol +23; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia
‘ deseos del Abismo. Cada nalfeshni tiene PG 365; Debilidades bueno 15, hierro frio 15
. areas de interés sobre las que estan muy Aversion a la pérdida La codicia de un nalfeshni es tal que perder sus posesiones le causa dario. Si le
‘[ bien informados, pero antes de revelar un roban un objeto a un nalfeshni, el demonio sufre 3d6+10 de dafio mental.
¢ secreto, un nalfeshni suele exigir a cambio Agarron codicioso < Desencadenante Una criatura falla criticamente un Golpe con un arma contra el
4 un secreto de al menos un nalfeshni; Efecto El nalfeshni intenta desarmar el arma utilizada en el Golpe desencadenante con
: _‘E\ valor equivalente. un penalizador -2 por circunstancia. Si tiene éxito, el nalfeshni roba el arma.
I 4

Velocidad 30 pies (9 m), volar 40 pies (12 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +29 (alcance 15 pies [4,5 m], magico), Dafio 3d12+14 perforante
Cuerpo a cuerpo *® garra +29 (agil, alcance 15 pies [4,5 m], magico), Dafio 3d8+14 cortante
Conjuros divinos innatos CD 34; 6° disipar magia (a voluntad), ira divina (a voluntad); 5° objeto ilusorio
(a voluntad), puerta dimensional; 4° puerta dimensional (a voluntad); Constante (6. visién verdadera
Rituales CD 34; pacto abisal
Reclamar rigueza *® (conjuro, divino, extradimensional) El nalfeshni roba todos los
objetos desatendidos que brillen bajo su Luz de la avaricia en un espacio
extradimensional. EI demonio puede Interactuar para regurgitar cual-
quier cantidad de estos objetos en sumano o en el suelo. Si el demo-
nio muere, se ve afectado por un efecto de teletransporte o consu-
me un espacio extradimensional (como una bolsa de contencion),
vomita todos los objetos.
Luz de la avaricia *¥® (divino, encantamiento, luz, mental); Fre-
cuencia una vez por hora; Efecto Rayos de luz impia salen dispara-
dos del nalfeshni hacia cuatro objetos en un radio de 60 pies (18
m). Si alguien sostiene o lleva puesto un objeto, puede evitar
que le afecte con un éxito en una salvacion de Reflejos CD 34.
Durante 1 minuto, los objetos afectados brillan con unos colo-
res nauseabundos. Cualquiera que no sea un demonio queda
indispuesto 2 y lentificado 1 mientras sostenga, lleve puesto
o0 toque un objeto que brille. Recuperarse de la indisposicion
requiere un éxito en una salvacion de Voluntad CD 29 en
lugar de una salvacién de Fortaleza. Acabar con la in-
disposicion de esta manera pone fin al estado negativo
lentificado y hace que la criatura se vuelva temporal-
mente inmune a Luz de la avaricia durante 24 horas. Si a
la criatura le quitan o deja caer el objeto, ambos estados
negativos terminan inmediatamente, pero la criatura no
se vuelve inmune a la Luz de la avaricia.

VROLIKAI [DEMONIO DE LA MUERTE]

A diferencia de otros demonios, el temible vrolikai no

se forma a partir de un alma pecadora, sino que se ma-
nifiesta a partir de un nabasu una vez que éste satisface

finalmente su hambre y regresa al Abismo, y como tal,
los vrolikais no sufren ninguna vulnerabilidad asociada
a un pecado especifico. Un vrolikai que sobreviva
a este proceso y al periodo de vulnerabilidad
que le sigue adquiere un gran poder y, con el

tiempo, puede reclamar grandes regiones
- del Abismo como sus propios dominios.
También conocidos como demonios de la muerte, estos

monstruos asesinos suelen servir a los sefiores demoniacos como verdugos o asesinos.



VROLIKAI CRIATURA19 :
poeocovn | o cumoe ] ocvono [neawal > INTRODUCE!ON
Percepcion +33; vision en la oscuridad, vision verdadera Ry 5
Idiomas abisal, celestial, draconico, necril; telepatia 100 pies (30 m) VROLIKAI NEOFITOS A-C
Habilidades Acrobacias +37, Arcanos +33, Engario +35, Intimidacion +37, Religion +33, Sigilo +33, Su- Cuando los vrolikais se manifiestan por |
pervivencia +33 primera vez en el Abismo, no tienen una
Fue +8, Des +6, Con +9, Int +6, Sab +6, Car +8 base de poder y, a pesar de sus capacida-
CA 44; Fort +34, Ref +31, Vol +31; +1 a todas las salvaciones contra magia des, estan relativamente indefensos ante
PG 375; Inmunidades efectos de muerte; Debilidades bueno 15, hierro frio 15 los habitantes mas poderosos que ellos.
Mirada que roba la muerte (aura, divino, nigromancia, visual) 30 pies (9 m). Como el nabasu, pero con Por ello, la mayoria confia en el sigilo y
una salvacion de Fortaleza CD 38. la paciencia durante sus primeros siglos, H-K
Velocidad 35 pies (10,5 m), volar 50 pies (15 m) mientras construyen una red de eshirosy |
Cuerpo a cuerpo *¥® mandibulas +38 (alcance 10 pies [3m], magico, maligno), Dafio 4d12+16 perforante establecen sus propias fortificaciones abi- | L-N
mas 1d6 maligno sales antes de volver a centrar su atencion
Cuerpo a cuerpo *¥ cuchillo de llama negra +38 (4gil, cactico, méagico, maligno), Dafio 3d4+16 perforan- en el Plano Material. ; 0-R

te mas 2d6 negativo mas 1d6 maligno 1

Cuerpo a cuerpo *¥ aguijon +38 (alcance 15 pies [4,5 m] magico, maligno), Dafio 4d8+16 ;
perforante mas 1d6 maligno mas retorcimiento mental

Conjuros divinos innatos CD 43; 9° desangramiento vampirico, masacre, palabra
de poder mortal: 7° paralizar, regenerar; 5° puerta dimensional (a voluntad);
Constante vision verdadera

Rituales CD 43; pacto abisal

Cuchillos de llama negra Un vrolikai puede ma-
nifestar una hoja en forma de daga de lo que
parece una llama negra cristalizada en cada
una de sus cuatro manos. Estas armas funcio-
nan como dagas +2 de golpe mayor, aunque se desvanecen
en la nada 1 minuto después de que el vrolikai deje de empuniarlas.

Consumir muerte *¥ (concentrarse, divino, nigromancia, visual) Como el na-
basu, pero el vrolikai no tiene vulnerabilidad a la inanicion.

Llamas concentradas *¥® E| vrolikai ataca a un tinico objetivo con todos |
sus cuchillos de llama negra. El demonio da un Golpe con cuchillo -
de llama negra. En caso de éxito, el vrolikai inflige el dafo
de un Golpe con cuchillo de llama negra al objetivo,
mas 2d6 de dafo negativo adicional por cada cuchi-
llo de llama negra que empurie aparte del primero
(normalmente 6d6 de dafio adicional). Incluso en
caso de un ataque fallido, el vrolikai inflige el dafio
de un cuchillo de llama negra al objetivo, aunque
sigue fallando completamente en caso de fallo cri-
tico. En caso de impacto critico, la victima queda
drenada 2, ya que el ataque concentrado le drena
esencia vital pura, asi como el dafio. Esto cuenta
a efectos del penalizador por atague multiple del
vrolikai como una cantidad de atagues equivalente

al numero de cuchillos de llama negra que empurie
el demonio.

Retorcimiento mental (emocion, encantamiento,
mental) La picadura de un vrolikai distorsiona la
mente. Una criatura golpeada debe hacer una salvacion de
Voluntad CD 44.

Exito critico La criatura no se ve afectada.

Exito La criatura queda anonadada 1 durante 1 minuto.

Fallo La criatura queda anonadada 1. Las demas salvaciones fallidas con-
tra el retorcimiento mental aumentan el valor del estado negati-
vo en 1, hasta un maximo de anonadada 4.

Fallo critico Como con el fallo, pero |a criatura también queda
confusa durante 1 minuto.

Muerte robada Como el nabasu.



DESTRACHAN

e Este horror reptiliano subterrdneo camina sobre sus dos poderosas patas traseras. Sus
IDIOMA DESTRACHAN extremidades delanteras estdn armadas con afiladas garras curvadas y su cabeza tubular,

El idioma destrachan lo pueden aprender sin ojos, tiene tres orejas picudas hipersensibles que giran hacia cualquier sonido que se
otras criaturas, pero sin los drganos produzca en su proximidad. Sin embargo, la verdadera arma de este cruel monstruo es
vocales Unicos de un destrachan, los una version amplificada del grito s6nico que utiliza para orientarse, comunicarse y cazar.

L/ no destrachan sélo pueden transmitir Se comunica con otros de su especie mediante una compleja serie de chasquidos, chillidos
|1 nociones y conceptos basicos con él. En y silbidos, pero es lo suficientemente inteligente como para entender otros idiomas. La
l la mayoria de los casos, es mejor hablarle mayoria de los destrachan entienden al menos otro idioma (normalmente el infracomiin)
I} | en infracomun a un destrachan que y normalmente se puede razonar con ellos.

4 intentar utilizar su propio idioma. Como carnivoro por obligacién, el destrachan disfruta de la carne fresca, pero no duda

en alimentarse de la carrofia que se cruce en su camino. Cuando viajan en manada, las
criaturas se deleitan acechando a los viajeros a través de kilometros de tineles antes de

atacarlos y someterlos para luego devorarlos vivos.

DESTRACHAN CRIATURA8
oM | GRANDE |
Percepcion +20; ecolocalizacion 120 pies (36 m), sin vista
Idiomas destrachan, infracomun (sélo puede hablar destrachan)
Habilidades Atletismo +18, Sigilo +15, Supervivencia +18
Fue +6, Des +3, Con +4, Int +3, Sab +6, Car +3
Ecolocalizaciéon Un destrachan puede utilizar su oido como un
sentido preciso al alcance indicado.
CA 27; Fort +16, Ref +13, Vol +18, bonificador +4 por estatus a
todas las salvaciones contra sonico
PG 135; Inmunidades cegado, visual; Resistencias sonica 15
Velocidad 25 pies (7,5 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +20, Dafio 2d8+10 perforante mas 1d8 s6-
nico
Cuerpo a cuerpo *¥ garra +20 (agil), Dafio 2d8+10 cortante
Armonia destructora ¥® (auditivo, evocacion, ocultismo, sonico) El destrachan
emite un estridente grito sonico que inflige 9d6 de dafio sénico (salvacion basica
de Reflejos CD 26) en un cono de 60 pies (18 m) o en una rafaga de 30 pies (9
m). No puede volver a usar Armonia destructora hasta pasados 1d4 asaltos.
Armonia dolorosa “¥® (auditivo, evocacion, incapacitacion, ocultismo) El
destrachan emite un grito sénico en un cono de 60 pies (18 m) o en una
rafaga de 30 pies (9 m). Este aullido discordante resuena por todos
los nervios vy los huesos de las criaturas vivas de la zona, ma-
nifestandose en forma de oleadas de un dolor incapacitante
que inunda a las victimas. Cualquier criatura viva en el area
debe hacer una salvacion de Fortaleza CD 26. El destrachan
no puede volver a usar Armonia dolorosa hasta pasados
1d4 asaltos.
Exito critico La criatura no se ve afectada.
Exito La criatura queda indispuesta 1 durante 1 asalto.
Fallo La criatura queda ensordecida durante 3
asaltos y aturdida 2.
Fallo critico La criatura queda ensordecida duran-
te 1 minuto y aturdida 3.
Armonia devastadora *¥® (evocacion, ocultismo,
sonico) El destrachan concentra su armonia con-
tra un Unico objeto en un radio de 60 pies (18 m)
que esté hecho de cristal, metal, piedra o madera.
El objeto objetivo sufre 7d8 de daro sénico. Si el
objeto esta atendido, su portador puede hacer una
salvacion basica de Reflejos CD 26 para el objeto.
El destrachan no puede volver a usar Armonia
I devastadora hasta pasados 1d4 asaltos.




DEVORADOR @ INTRODUCCIGN
Cuando los infernales y los poderosos lanzadores malignos se pierden mds alla de los

confines del multiverso, a veces regresan como horribles muertos vivientes llamados de- DEVORADORES DE ALMAS A-C
voradores que consumen las almas de los vivos para alimentar sus maquinaciones arca- El hecho de que los devoradores

nas. Sus cuerpos se arruinan y se reconstruyen, huecos y retorcidos, mientras sus mentes consuman almas los hace especialmente

sufren una transformacién espiritual. Adquieren la capacidad de adherir otras almas a odiados por la iglesia de Farasma y

la suya y drenar su esencia para obtener poder magico, pero nunca consiguen sentirse los psicopompos.

saciados en su busqueda. En sus huecas cajas torécicas surgen hervideros de formas fan-
tasmales distorsionadas, manifestaciones de las almas que mds recientemente
ha consumido el devorador. H-K

DEVORADOR CRIATURAT

~ LN
v | GRanDE |
Percepcion +22; vision en la oscuridad A 0-R
Idiomas abisal, celestial, comun, infernal, necril %
Habilidades Arcanos +21, Engafio +21, Intimidacion +23, Ocultismo +23, Sigilo +19
Fue +7, Des +3, Con +5, Int +5, Sab +4, Car +5 ¥ §-T
CA 31; Fort +20, Ref +18, Vol +24; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia
PG 175, curacién negativa; Inmunidades desvio de conjuro, efectos de muerte, enferme- U-z

dad, inconsciente, paralizado, veneno

Desvio de conjuro (abjuracion, divino) Un lanzador de conjuros que tenga como objetivo a un APENDIEE

devorador con un conjuro mental, cancién espiritual, decreto divino, destierro, explosion
espiritual, ira divina, ligadura de alma o posesion puede hacer una prueba de contrarrestar
para liberar un alma que el devorador haya atrapado mediante Devorar alma. Si este inten-
to de contrarrestar tiene éxito, el alma atrapada se libera (aunque la criatura permane-
ce muerta) y el devorador no puede utilizar ninguna carga de alma de esa criatura. Por
lo demas, los devoradores son inmunes a estos conjuros.

Velocidad 30 pies (9 m), volar 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +24 (agil, alcance 10 pies [3 m]), Dafio 2d10+13 cortante mas
drenar la vida

Conjuros de ocultismo innatos CD 31, consulta conjuros animicos mas abajo; 6.° debilidad
mental, vision verdadera; 42° confusion, sugestion; 3.° atar muertos vivientes, paralizar;
2° doblar a muerto; 1° dafiar

Rituales CD 31; crear muertos vivientes

Devorar alma *¥® (divino, muerte, nigromancia) El devorador toca a una criatura
a su alcance y le inflige 8d6 de dafio negativo (salvacion de Fortaleza basica
CD 31). Si una criatura muere por este ataque, su alma queda atrapada en el
interior del devorador. Mientras su alma esté atrapada, la criatura no puede ser
resucitada, excepto mediante magia poderosa, como un conjuro deseo. Destruir
al devorador o contrarrestar con éxito la accion de Devorar alma (consulta
Desvio de conjuro mas arriba) libera el alma. El devorador sélo puede contener
un alma a la vez. Un alma tiene 5 cargas de alma por nivel de la criatura que
la produce (consulta Conjuros animicos mas abajo). El devorador puede gastar
estas cargas para lanzar conjuros. Si el alma se libera y la criatura vuelve a la vida, la
criatura queda drenada 1 por cada 5 cargas de alma gastadas. Si queda reducida a 0
cargas de alma, el alma se consume y sdlo se puede devolver a la vida mediante
magia poderosa, como deseo.

Drenar la vida (divino, nigromancia) Cuando el devorador dafia a una criatura viva
con su Golpe de garra, el devorador obtiene 10 Puntos de Golpe temporales y la
criatura debe tener éxito en una salvacion de Fortaleza CD 24 o quedar drenada 1.
El dafio adicional infligido por el devorador aumenta el valor del estado negativo en 1
en caso de una salvacion fallida, hasta un maximo de drenado 4.

Conjuros animicos Un devorador lanza conjuros de ocultismo innatos, pero para
hacerlo debe gastar una cantidad de cargas de alma equivalente al nivel del
conjuro (similar a lanzar un conjuro usando las cargas de un bastén). Puede poten-
ciar cualquier conjuro hasta un maximo de 6.° nivel gastando mas cargas mientras
lanza el conjuro. Durante los encuentros, un devorador suele tener un alma atrapada
con 10 cargas de alma.




DEVORADOR DE ALMAS
3 S6lo los conjuradores més desesperados o temerarios recurren a la ayuda de estos extrafios
GLOTONES DE ALMAS infernales de los oscuros pantanos de Abaddon.
Como si los devoradores de almas no
fueran lo suficientemente aterradores, en DEVORADOR DE ALMAS CRIATURA 7
Abaddon existen variantes mucho mas m m
L grandes de estos monstruos, conocidos Percepcion +15; vision en la oscuridad mayor
’ como glotones de almas. Los glotones de Idiomas daimdnico
y almas, que parecen nubes negras y turbias Habilidades: Acrobacias +17, Intimidacion +15, Saber de Abaddon +12, Sigilo +17 (+19 en la oscuridad
‘f | y tienen media docena de brazos, son o el humo)
¢ mucho mas mortiferos que sus parientes Fue +0, Des +6, Con +4, Int -1, Sab +4, Car +4
B mas pequefios y también son mucho mas Vinculo con el lanzador (adivinacion, deteccion, divino) Un devorador de almas conjurado esta-
i ‘é peligrosos de conjurar, ya que tienen una blece un vinculo mental con su conjurador. Mientras ambos se encuentren en el mismo Plano,
b J,‘L: inquietante habilidad para escaparse del el devorador de almas conoce la ubicacion de su conjurador gracias a su aptitud encontrar
control del conjurador. objetivo. Si el objetivo muere antes de que el devorador de almas consiga drenar su alma o si

es derrotado (pero no destruido) por el objetivo, el devorador de almas regresa a su
conjurador e intenta matarlo.

Encontrar objetivo (adivinacion, deteccién, divino) Cuando un

devorador de almas es conjurado en el Plano Material

para dar con una criatura especifica, obtiene los

beneficios de un conjuro localizar de 52 nivel

que no esta blogueado por plomo o0 agua

corriente. El conjurador debe haber

visto al objetivo y debe pronunciar su

nombre mientras conjura al devorador

de almas para concederle esta aptitud.
CA 26; Fort +13, Ref +19, Vol +15

PG 80; Inmunidades enfermedad, impactos criticos,

paralizado, precision, suefio, veneno; Debilidades bueno 10;
Resistencias fisico 10

Velocidad 25 pies (7.5 m), volar 60 pies (18 m)
Cuerpo a cuerpo *® garra +19 (agil, sutil), Dafio 2d6+3 cortante mas
2d6 negativo y toque soporifero

Drenar alma *¥¥?® (divino, manipular, muerte, nigromancia) Re-

quisitos E| devorador de almas se encuentra junto a una

criatura moribunda; Efecto El devorador de almas intenta

devorar el alma de la criatura moribunda. La criatura
debe hacer una salvacion de Voluntad CD 25. Una cria-
tura que muera como resultado de Drenar alma no pue-
de ser devuelta a la vida, excepto por un conjuro o ritual
de 8° nivel o superior. Si el devorador de almas que uso
Drenar alma en una criatura muere a menos de 100 pies (30 m)
del cadaver de esa criatura y la criatura no lleva muerta mas de 1
minuto, el alma de la criatura regresa a su cuerpo y ésta vuelve
a la vida, dejando a la criatura inconsciente y moribunda 1,
pero no condenada.
Exito critico La criatura no se ve afectada.
Exito La criatura queda condenada 1, o aumenta el valor de su
estado negativo condenada en 1 si ya estaba condenada.
Fallo Como con el éxito, pero condenada 2.
Fallo critico Como con el éxito, pero condenada 3.
Toque soporifero (divino, maldicion, nigromancia) Cuando un devorador de almas Golpea a una criatura
con su garra, la criatura debe tener éxito en una salvacion de Fortaleza CD 23 o quedar anonadada 1
(anonadada 2 en caso de fallo critico). El dafio adicional infligido por el devorador de almas aumenta
el valor del estado negativo anonadado en 1 si se falla la salvacion, hasta un maximo de anonadado
4. El valor de este estado negativo disminuye en 1 cada vez que la criatura descanse una noche
completa. Mientras la criatura esté anonadada debido a un devorador de almas, el descanso
no disminuye el valor del estado negativo condenado que pueda tener esa criatura.

=



DEVORADOR DEL INTELECTO

Los devoradores del intelecto sirven como batidores avanzados e infiltrados para la poderosa
fuerza de seres alienigenas llamada el Dominio de la Oscuridad. Estos monstruos deambulan
por las tierras Oscuras, desde las que organizan invasiones secretas al mundo de la superficie.
Cuando un devorador del intelecto se infiltra en una sociedad, su principal prioridad es conse-
guir un cuerpo. Puede que primero busque un cementerio en el que conseguir un cadaver fres-
€0, ya que esto es mas facil que luchar y matar a alguien. Cuando la aberracion se comprime en
la cavidad cerebral del anfitrion, su cuerpo real pierde la sensibilidad al conectarse al sistema
nervioso de su anfitrion. Si se le descubre, un devorador del intelecto puede habitar rdpidamen-

te un nuevo cuerpo para escapar, preferiblemente algo discreto, como un animal doméstico.

DEVORADOR DEL INTELECTO CRIATURA 8

| pococomon | cm | pegueio | aserracion |

Percepcién +16, sentir vida 60 pies (18 m), vision en la oscuridad,

Idiomas aklo, comtin, infracomin (no puede hablar ningtn idioma); telepatia 100 pies (30 m)

Habilidades Atletismo +14, Diplomacia +16, Engafio +20, Ocultismo +17, Sigilo +18, Sociedad +17

Fue +2, Des +4, Con +4, Int +5, Sab +4, Car +6

CA 26, Fort +14, Ref +16, Vol +18

PG 130; Inmunidades cegado, controlado, emocion, posesion

Velocidad 35 pies (10,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +18 (4gil, sutil), Dafio 2d10+5 cortante

Conjuros de ocultismo innatos CD 27; 4° confusion, globo de invulnerabilidad; 3° amansar (x3);
2° apacible descanso, invisibilidad (a voluntad, s6lo a si mismo), paranoia (a voluntad); Truces (4.5
atontar, detectar magia, leer el aura

Ladrén de cuerpos *¥¥?® (manipular, nigromancia, ocultismo, posesion) El devorador del intelecto
reduce su tamario y se introduce en el cerebro de una criatura muerta desde no hace mas de 1dia.
Al comienzo del siguiente turno del devorador del intelecto, el cuerpo revive con su maximo de
Puntos de Golpe, controlado por el devorador. El devorador del intelecto esta consciente y puede
sentir todo lo que percibe el cuerpo poseido. Cualquier efecto que acabe con la posesion mata al
cuerpo poseido con los mismos efectos que Salir del cuerpo. El devorador del intelecto no puede
utilizar ninguno de los conjuros de la criatura anfitriona mediante Ladron de cuerpos, pero pue-
de utilizar sus propios conjuros. El cuerpo anfitrion se pudre lentamente mientras el
devorador del intelecto lo habita y se vuelve inhabitable al cabo de 7 dias, a
menos que se conserve mediante apacible descanso o un efecto similar.

Salir del cuerpo *¥ (movimiento) Requisitos E| devorador del intelecto
esta controlando un cuerpo mediante Ladron de cuerpos; Efec-
to El devorador del intelecto abandona su cuerpo anfitrion,
que muere instantaneamente y deja de ser un anfitrion
adecuado para cualquier aptitud Ladron de cuerpos. El
devorador del intelecto aparece a tamario completo
en un espacio adyacente.

Arruinar *¥¥? El devorador del intelecto da dos Golpes
de garra contra una criatura inconsciente, neutrali-
zada o paralizada, utilizando el mismo modificador
de ataque que su modificador de atague mas alto. Es-
tos Golpes tienen el rasgo muerte. Si Arruinar mata al
objetivo, el devorador del intelecto puede usar Ladron
de cuerpos con él como una accion gratuita.

Identidad robada Mientras un devorador del intelecto
utilice Ladron de cuerpos, obtiene la capacidad
de entender y hablar todos los idiomas que co-
nozca el anfitrion, asi como el conocimiento de
las aptitudes, la identidad, el papel en la socie-
dad y la personalidad del cuerpo del anfitrion.
Sin embargo, no obtiene los
recuerdos ni los conoci-
mientos especificos del
cuerpo anfitrion.

BUSCADORES DE SENSACIONES

Los devoradores del intelecto roban
cuerpos para experimentar las sensacio-
nes fisicas que les niegan sus casi invul-
nerables formas naturales. Cada nuevo
cuerpo les brinda la oportunidad de
explorar nuevos horizontes de sabor, tac-
to y dolor. Los devoradores del intelecto
que ocupan un cuerpo sélo temen ser
descubiertos e incluso eso simplemente
pone fin temporalmente a sus devaneos.
El dafo que sufre el huésped no es mas
que otra sensacion que experimentar y
es facil encontrar nuevos cuerpos.
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DIABLO

¥ S Cada tipo de diablo desempefia un papel particular en la burocracia y jerarquia del Infierno,
LA JERARQUIA DEL INFIERNO aunque algunos tienen funciones mucho mas especializadas que otros.

El Infierno es un Plano de leyes severas

sin cabida para la compasion o la empatia. ZEBUB [["ABL[' AEUSAD"R]

Como tal, tiene una jerarquia estricta y Los zebubs sirven como mensajeros y espias del Infierno. Su capacidad para compartir lo que
este orden se extiende a sus habitantes. han visto con otras criaturas los hace especialmente titiles, no s6lo para otros diablos, sino
Mientras que los diferentes tipos de también para los conjuradores mortales. Algunos sefiores infernales los sueltan en enormes y
demonios se corresponden con varios horribles plagas en tierras desprevenidas para corromper la carne y la tierra por igual mientras
pecados y los daimonions se asocian con reunen secretos que las huestes infernales podrian utilizar mas adelante. Los zebubs aprovechan
formas de muerte mortal, los distintos cualquier oportunidad para manipular a los mortales de voluntad débil o faciles de tentar para
tipos de diablos existen tinicamente que sirvan a sus caprichos. Aunque son arrogantes y mentirosos, los zebub carecen de la astu-

para cumplir funciones particulares en la cia y la confianza de la mayoria de los diablos, por lo que sus planes se centran a menudo en
maguina infernal. En ocasiones, un diablo satisfacer ambiciones egoistas o autodestructivas. Los zebubs se forman a partir
particular puede trascender el papel para de las almas de mortales inmaduros y cobardes, remodeladas por el archidiablo
el que literalmente se formo, pero esto / Belcebu en los helados y sucios desechos de la séptima capa del Infierno, Cocito.

suele transformar fisicamente al diablo en

.4 _IEBUB CRIATURA 3
S Percepcion +12; vision en la oscuridad mayor
Idiomas celestial, dracdnico, infernal; telepatia 100 pies (30 m)
j 7 Habilidades Acrobacias +10, Arcanos +7, Engario +8, Religion +9, Sigilo +10
/ "/ Fue+l,Des +4, Con +1, Int +0, Sab +3, Car +1
/= CA20:Fort +8, Ref +10, Vol +8; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia
. PG 30; Inmunidades fuego; Debilidades bueno 5; Resistencias fisico 5 (excepto plata), veneno 5
Velocidad 15 pies (4,5 m), volar 50 pies (15m)
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +12 (magico, maligno, sutil), Dafio 1d10+3 perforante mas 1d6
maligno e inmundicia cocitana
Conjuros divinos innatos CD 17; 5° puerta dimensional; 4° puerta dimensional (a voluntad); 2° invisi-
bilidad (a voluntad, sélo a si misma), convocar animal (sélo criaturas de plaga); Trucoes (2°) mensaje
Rituales CD 17; pacto infernal
Inmundicia cocitana (enfermedad, virulenta) Tirada de salvacién Fortaleza CD 18; Incubacién 1d4
dias; Fase 1 debilitado 1 (1 dia); Fase 2 debilitado 2 (1 dia); Fase 3 debilitado 3 (1 dia)
Ojo infernal *¥¥¥ (adivinacion, divino) El zebub registra todo lo que ve y, aunque no recuer-
da todos los detalles, puede transmitirlos a otra criatura. Reproduce 10 minutos de los
acontecimientos presenciados a una criatura con la que esté en contacto y
esté dispuesta, que recibe los recuerdos en una oleada de informacion. Si
permanece en contacto, puede gastar 3 actividades de accion adicionales
para reproducir mas informacion. Después de transmitir sus visiones a otra cria-
tura, no puede volver a recordar esos acontecimientos.
Ataque furtivo Los Golpes del zebub infligen 1d6 de dafio de precision adicional a las cria-
turas desprevenidas.

IARE SARGLAGON [DIABLD AHOGADOR]

. Los sarglagones habitan en los innumerables cursos de agua, lagos y océanos del Infierno.

el tipo adecuado a su nuevo papel.

Sirven como guardianes de la Academia de las Mentiras, el depdsito de secretos de Estigia,
la quinta capa del Infierno. Los sarglagones respiran agua y aire con la misma facilidad
y pueden desplazarse por agua, tierra e incluso por el aire con una rapidez asombro-
sa. Pocos infernales viajan por las vias fluviales del multiverso, pero alli donde un

rio cruza los Planos, lo més probable es que los sarglagones lo hayan recorrido

para llevar a cabo sus maquinaciones infernales. La tinica masa de agua que evi-
tan es el rio Estigia, ya que los infernales atin no han desarrollado ninguna defensa contra las
cualidades de estas aguas, que les hacen perder la memoria. Los lanzadores de conjuros mor-

tales en ocasiones ligan a los sarglagones como guardianes de preciosos secretos o tesoros,
especialmente en zonas acudticas. Lo mds extrafio es que a veces actiian como inquietantes
cuidadores de mortales que no tienen ni idea de lo que hicieron para ganarse la atencion
de sus indeseados protectores. La constante vigilancia indeseada de estos diablos suele ser
molesta y agobiante para sus pupilos.




SARGLAGON CRIATURA 8 / g
LM | GRanDE | ‘ INTRODUCCION
Percepcion +18; vision en la oscuridad mayor, ver lo invisible R
Idiomas celestial, infernal; telepatia 100 pies (30 m) FUEGO INFERNAL A-C
Habilidades Arcanos +14, Atletismo +18, Diplomacia +15, Engafio +15, Intimidacion +17, Sigilo +15 El fuego infernal, apestoso y sulfurico,
Fue +6, Des +3, Con +4, Int +2, Sab +4, Car +3 esta impregnado de maldad. Siempre
CA 27, Fort +18, Ref +13, Vol +16; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia inflige una combinacion de dafio por fuego
PG 120; Inmunidades fuego; Debilidades bueno 5; Resistencias fisico 5 (excepto plata), veneno 10 y dafio maligno, aunque la proporcion
Aura pesada (aura, divino, incapacitacion, transmutacion) 10 pies (3m). Una criatura que entre en el aura especifica depende de su origen. Ciertos
pesada debe hacer una salvacion de Voluntad CD 23. Entonces, se vuelve temporalmente inmune tipos de fuego infernal también pueden
durante 10 minutos. imponer otros efectos a las criaturas, H-K
Exito La criatura no se ve afectada. como minar su fuerza o sus recuerdos.
Fallo La criatura se ve afectada mientras permanezca en el area. Si la criatura ya esta afectada, queda i L-N

inmovilizada mientras permanezca dentro del aura.

Fallo critico Como con el fallo, pero el efecto persiste durante 3 asaltos una vez que se abandone
el aura.

Guardian estigio 2 Desencadenante Una criatura u objeto al alcance del sarglagon es objetivo de un
ataque; Efecto El sarglagon se interpone, ofreciéndole a la criatura u objeto una cobertura estandar
contra el ataque (bonificador +2 por circunstancia a la CA), o cobertura mayor (bonificador +4 por
circunstancia a la CA) si ya le estaba ofreciendo cobertura menor.

Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 30 pies (9 m), volar 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥® colmillos +20 (magico, maligno), Dafio 2d12+9 perforante mas 1d6 maligno

Cuerpo a cuerpo *® brazo tentacular +20 (agil, magico, maligno); Dafio 2d8+9 contundente mas 1d6
maligno y veneno de sarglagon

Conjuros divines innatos CD 23, ataque +18; 5. controlar las aguas, puerta dimensional; 42 libertad de
movimiento, puerta dimensional (a voluntad), torrente hidrdulico; Constante (2°) ver lo invisible

Rituales CD 23; pacto infernal

Ahogar “¥¥ (conjuro, divino, incapacitacion) El sarglagdn conjura agua turbia para llenar los pulmones
de una criatura que no pueda respirar agua en un radio de 30 pies (9 m). El objetivo
debe hacer una salvacion de Fortaleza CD 26.

Exito critico E| objetivo no se ve afectado.

Exito E| objetivo tose el agua y queda indispuesto 1.

Fallo El objetivo aguanta la respiracion (Reglas bdsicas, pag.
478). La unica accion que puede llevar a cabo es
hacer una salvacion de Fortaleza contra Ahogar
para expulsar el agua, que es una accion Unica.

Fallo critico El objetivo queda inconsciente y comien-
za a asfixiarse. Si el objetivo tiene éxito en
su salvacion de Fortaleza mientras se asfi-
Xia, tose el agua y puede volver a respirar.

Veneno de sarglagon (veneno) Tirada de salva-
cion Fortaleza CD 26; Duracién maxima 6 asaltos; Fase
12d6 de dafio por veneno y torpe 1 (1 asalto); Fase 2 3d6
de dafio por veneno y torpe 2 (1 asalto)

0SYLUTH [DIABLO DE HUESD)

Un osyluth es un inquisidor sin parangén que se deleita

con el sadismo y la tortura por los que el Infierno es tan
conocido. La mision de estos diablos es buscar herejias, tanto
entre los mortales como entre otros infernales, un man-
damiento que mantienen con un fervor inquebrantable.
Se reproducen en los pantanos alimentados por el rio
Estigia de la quinta capa del Infierno, Estigia; alld donde
las herejias y las almas de los herejes se estancan, aca-
ban surgiendo los osyluths. En los rincones remotos de
esa misma capa del Infierno, construyen enormes colmenas
calcificadas en las que llevan a cabo sus viles interrogatorios y
perfeccionan sus artes de tortura usando a diablos menores y suplican-
tes por igual.



OSYLUTH CRIATURA 9
LM | GRANDE |
Percepcion +21; vision en la oscuridad mayor
BOCAS DEL INFIERNO Idiomas celestial, draconico, infernal; telepatia 100 pies (30 m)
Aunque es posible salir del Infierno y entrar Habilidades Arcanos +18, Engario +19, Intimidacion +21, Religion +17, Sigilo +20
en él con cambio de Plano, otra forma de Fue +5, Des +5, Con +4, Int +3, Sab +4, Car +4
llegar y atravesar los reinos infernales es a CA 28; Fort +17, Ref +18, Vol +17; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia
: través de las Bocas del Infierno: extrarios PG 135; Inmunidades fuego; Debilidades bueno 10; Resistencias fisico 10 (excepto plata), veneno 10
‘ portales vivientes que conectan diferentes Velocidad 35 pies (10,5 m), volar 30 pies (9m)
. capas o incluso distintos planos. Una Boca Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +21 (magico, maligno), Dafio 2d10+11 perforante mas 1d6 maligno
‘f | del Infierno adopta la forma de una cara Cuerpo a cuerpo *¥ garra +21 (agil, alcance 10 pies [3 m], magico, maligno), Dafio 2d6+11 cortante mas
; grotesca, unas fauces distendidas u otra 1d6 maligno
i abertura angustiosamente organica, y no Cuerpo a cuerpo *¥ aguijon +21 (alcance 15 pies [4,5 m], magico, maligno), Dafio 1d10+11 perforante
' _% hay dos que tengan el mismo aspecto. La mas 1d6 maligno y veneno de osyluth
3 mayoria estan cuidadosamente vigiladas, A distancia *® fragmento de hueso +21 (incremento de alcance 30 pies [9 m], magico, maligno), Dafio
pero algunas Bocas del Infierno nuevas o 2d6+8 perforante
bien escondidas adin no se han descubierto. Conjuros divinos innatos CD 25; 5° dolor fantasmal, puerta dimensional; 4° ancla dimensional (x2),

discernir mentiras, puerta dimensional (a voluntad), zona de verdad; 2° invisibilidad (a voluntad;
s6lo a si mismo)
Rituales CD 25; pacto infernal
Veneno de osyluth (veneno) Tirada de salvacién Fortaleza CD 25; Duracién maxima 6 asaltos;
Fase 1 2d6 de dafio por veneno, debilitado 1 (1 asalto); Fase 2 3d6 de dafio por veneno y
debilitado 1 (1 asalto); Fase 3 3d6 de dafio por veneno y debilitado 2 (1 asalto). Una vez
que la criatura alcance la fase 3, se le impone un penalizador -4 por estatus a las
salvaciones de Voluntad contra los intentos de Obligar durante 1 hora (esto es un
efecto mental).
Invisibilidad rapida El osyluth puede lanzar invisibilidad innata utilizando sélo 1 ac-
cion.
Golpe sadico Un osyluth inflige un daro adicional de 2d6 cada vez que dé
un Golpe a una criatura asustada, debilitada o tumbada.
Inquisidor estigio *¥ (lingiiistico, mental) El osyluth interroga te-
- A lepaticamente a una criatura afectada por zona de verdad.
Pasado 1 asalto, si la criatura se niega intencionadamente
a responder a la pregunta, sufre 2d6 de dafio mental.
Barrido de cola *¥ El osyluth barre con su cola en un
cono de 15 pies (4,5 m). Cualquier criatura en el
cono debe tener éxito en una salvacion de Refle-
jos CD 26 o quedar tumbada.

HAMATULA [DIABLO PUNZANTE]

Los hamatulas se forjan en el Erebo

para proteger las bovedas infernales

de aquellos lo bastante ingenuos como

para intentar robar algo al archidiablo
Mammon. Por si las feroces espinas que
sobresalen de sus cuerpos y su capacidad
de teletransporte no fueran lo bastante
mortiferas, también son héabiles usuarios de
glifos de proteccién. Son eficaces como guar-
dianes conjurados, aunque les molesta que se
les aparte de sus obligaciones en el Infierno. A

diferencia de la mayoria de los infernales, los ha-
matulas estdn formados por varias almas que care-
cen de rasgos lo suficientemente distintivos como para
merecer otro papel.

HAMATULA CRIATURA 11
[ | Mebiano |

Percepcion +24; vision en la oscuridad mayor




Idiomas celestial, dracdnico, infernal; telepatia 100 pies (30 m) 4 2
Habilidades Acrobacias +23, Arcanos +18, Intimidacion +21, Religion +20, Sigilo +23, Supervivencia +22 1 INTRODUCCION
Fue +7, Des +6, Con +5, Int +1, Sab +5, Car +4 o
CA 31; Fort +23, Ref +20, Vol +20; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia TESOROS DE LOS HAMATULAS ] A-C
PG 165; Inmunidades fuego; Debilidades bueno 10; Resistencias fisico 10 (excepto plata), veneno 10 Quiza porque los hamatulas existen para 1
Ataque de oportunidad 2 Sélo pdas. Un hamatula obtiene una reaccion adicional al comienzo de custodiar las riquezas de los archidiablos,

cada uno de sus turnos que sélo puede usar para hacer un Ataque de oportunidad. No puede usar los dugues infernales y las reinas de la

mas de un Ataque de oportunidad desencadenado por la misma accion. Ademas del desencade- noche, se sienten atraidos por la riqueza.

nante normal, un hamatula puede dar un Ataque de oportunidad contra una criatura que lo toque Aunque desprecian a los invocadores que

o0 una criatura adyacente que intente un Golpe cuerpo a cuerpo contra él. los apartan de sus deberes, los hamatulas
Velocidad 25 pies (7,5 m), volar 30 pies (9 m) aprovechan su servidumbre pararecoger  § H-K
Cuerpo a cuerpo *¥ plias +24 (magico, maligno), Dafio 3d8+13 perforante mas 1d6 maligno y desan- tesoros y riquezas que puedan ofrecer hi

gramiento a sus sefiores a su regreso. Los tesoros L-N
A distancia *¥ ptia lanzada +23 (incremento de alcance 60 pies [18 m] magico, maligno), Dafio 2d8+13 dolorosos o peligrosos de manejar estan .

perforante mas 1d6 maligno y desangramiento entre sus premios preferidos. 0-R
Conjuros divinos innatos CD 27, ataque +21; 52 glifo custodio (a voluntad), puerta dimensional; 4° ]

puerta dimensional (a voluntad); 32 dafiar, paralizar (x2); Truces (5.%) flamear :
Rituales CD 27; pacto infernal ' §-T
Desangramiento Con un impacto critico, las puas del hamatula infligen 3d6 de dario persistente \ 4

por sangrado. U-z
Golpe aterrador € (divino, emocion, encantamiento, mental, miedo) Desencadenante E|

hamatula impacta a una criatura con un Golpe de puas; Efecto La criatura impac- APEN[“EE

tada debe tener éxito en una salvacion de Voluntad CD 27 o quedar asustada
2 (o asustada 3 en caso de fallo critico). Independientemente del resultado
de su tirada de salvacidn, la criatura se vuelve temporalmente inmune al
Golpe aterrador durante 24 horas.

Puas empaladoras *¥® E| hamatula da un Golpe de puas y después da
una Zancada hasta la mitad de su Velocidad sin provocar reacciones.
Si el golpe impacta, empala al objetivo con una de sus puas y la pta
se desprende cuando se aleja del objetivo. Esto le inflige 2d8 de
dafio perforante adicional al objetivo y lo clava en una superficie
adyacente, dejandolo inmovilizado (CD para Huir 29).

Guardian del Erebo Un conjuro innato de glifo custodio de un ha-
matula puede contener cualquier conjuro comin de las Reglas
bdsicas que cumpla los criterios del glifo custodio; el hamatula no
necesita proporcionar el conjuro.

GYLOU [DIABLESA SIRVIENTA]

Aunque las gylous estan profundamente arraigadas en las vastas
y complejas maquinaciones del Infierno, son agentes muy héabi-
les capaces de una diplomacia plagada de matices, un engafio
magistral, una delicadeza fisica y casi cualquier otra tarea que
se propongan. Esta versatilidad ha hecho que las gylous
se extiendan por todos los estratos del Infierno, lo que les
permite filtrar informacion clave para sus amos sobre
los complots y planes de otros diablos. Su lealtad
no es un secreto, pero sus habilidades son tan
grandes que los diablos poderosos emplean una
o mas gylous a pesar de todo. Aunque la mayoria de
las gylous tienen forma femenina (combinada con su
papel, de ahi su apodo comiin de «sirvienta»), algunas
presentan otro género y casi todas las gylous se visten
con ilusiones cuidadosamente elaboradas para adaptar-
se mejor a los papeles que desempefian. En la mayoria de
casos, las gylous surgen cuando los diablos menores que han
demostrado una utilidad excepcional y unas habilidades inesti-
mables son elevados a una nueva forma, aunque en raras ocasiones

se forman a partir de las almas de mortales malignos que mostraron una

habilidad sin parangén en las empresas burocraticas.



REINAS DE LA NOCHE

Las cuatro reinas de la noche ejercen

un gran poder en la Sima. Ardad Lili es
una conspiradora y manipuladora que
ambiciona gobernar los cielos, mientras
que Doloras se deleita con el sufrimiento.
La mas distante es Mahathallah, que vigila
el destino y la muerte. La mas poderosa de
ellas es Eiseth, que esta reuniendo un ejér-
cito en Dis con la esperanza de reclamar el
g trono de hierro de Malebolgia.

:) BESTIARIO 2

GYLOU

v | MEDIANO | INFERNAL |

Percepcion +28; vision en la oscuridad mayor, vision verdadera

Idiomas celestial, comdn, dracénico, infernal; telepatia 100 pies (30 m)

Habilidades Acrobacias +27, Arcanos +25, Atletismo +28, Diplomacia +28, Engario +30, Religion +26,
Sigilo +27

Fue +4, Des +7, Con +4, Int +5, Sab +6, Car +8

CA 36: Fort +22, Ref +25, Vol +28; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia

PG 240; Inmunidades fuego; Debilidades bueno 10; Resistencias fisico 10 (excepto plata)

Agarron reflexivo 2 Desencadenante Una criatura sale de una casilla al alcance de la gylou usando
una accion de movimiento o intenta un Golpe cuerpo a cuerpo contra la gylou; Efecto La gylou
arremete con un tentaculo, intentando Apresar a la criatura desencadenante. Si el Golpe desenca-
denante fue con un arma cuerpo a cuerpo, la criatura atacante puede soltar el arma para hacer que
la gylou falle automaticamente la prueba de Atletismo.

Velocidad 35 pies (10,5 m), trepar 35 pies (10,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +30 (agil, magico, maligno, sutil), Dafio 3d8+12 cortante mas 1d6 maligno

Cuerpo a cuerpo *¥ tentaculo +30 (alcance 10 pies [3 m], méagico, maligno), Daie 3d12+12 contundente

mas Agarrén

Conjuros divines innates CD 36, ataque +28; 7° disipar magia, dominar; 5° objeto ilusorio (a vo-

luntad), puerta dimensional, tentdculos negros; 4° cautivar (a voluntad), hechizar (x3), puerta
dimensional (a voluntad); Constante (7°) visién verdadera

Rituales CD 36; pacto infernal

Cambiar de forma *¥ (concentrarse, divino, polimorfismo, transmutacion) La gylou

adopta la apariencia de cualquier humanoide Pequerio o Mediano. Esto no

altera su Velocidad ni los modificadores de ataque y dafio de sus Golpes,
pero puede cambiar el tipo de dafio que infligen sus Golpes (normalmente

a contundente).

Experiencia indispensable D Frecuencia una vez al dia; Desencadenante La gylou

hace una prueba de habilidad, pero atin no ha tirado; Efecto La gylou demuestra una
capacidad preternatural para la tarea que realiza. Utiliza su modificador por Engario para

la prueba desencadenante y para todas las pruebas de habilidad que utilicen la misma habilidad a

partir de entonces hasta la proxima vez que utilice esta aptitud o hasta que hayan pasado 24 horas,
lo que ocurra primero.

Enjaular con los tentaculos *¥ (atague) Requisitos La gylou tiene agarrada a una criatura Media-

na o mas pequefia; Efecto La gylou transfiere a la criatura agarrada a la red de tentaculos

de la parte inferior de su cuerpo, liberando sus extremidades y tentaculos para realizar

Golpes. Esto tiene los mismos efectos que Engullir (Mediano, 2d12+12 contun-

dente, Liberarse 30), excepto que la criatura enjaulada no corre el riesgo

de asfixiarse y la gylou puede llevarse a la criatura enjaulada con ella
cuando lance puerta dimensional. Una gylou sélo puede tener una
criatura enjaulada a la vez.

CORNUGON [DIABLD ASTADD)

Los ejércitos infernales contienen legiones y legiones

CRIATURA 14

de diferentes diablos, todos ellos adaptados con pre-
cision a sus funciones. Pero un ejército asi nece-
sita comandantes capaces, y es este papel el que
desempefian los cornugones. Su mera presencia
inspira a los que estan bajo su mando a mejorar
su rendimiento, a menudo por el miedo a los
horribles tormentos que un cornugén puede
desatar como castigo por el fracaso. Forjados
en los fuegos de Malebolgia a partir de los gue-
rreros con mds renombre de entre los diablos
menores, incluso el menor de los cornugones es
uno de los guerreros mds feroces del multiverso.
En ocasiones, los mds grandes ascienden atin mds,
convirtiéndose en esas raras y temidas leyendas
del Infierno conocidas como malebranche.



CORNUGON CRIATURAT6 | ¢ g
] cRanoE | T INFERNAL | @ INTRODUCCIGN
Percepcion +28; vision en la oscuridad mayor =
Idiomas celestial, comun, draconico, infernal; telepatia 100 pies (30 m) EL MALEBRANCHE ] A-C
Habilidades Acrobacias +28, Atletismo +32, Intimidacion +30, Religion +28, Sigilo +26, Saber Cada cinco mil afios, el cornugén més po-
de la guerra +30 deroso se convierte en un malebranche,
Fue +8, Des +6, Con +7, Int +4, Sab +6, Car +6 un cuasidios por debajo de los duques
Objetos cadena armada profana +2 de golpe mayor infernales. Los eruditos de Golarion
CA 38; Fort +31, Ref +26, Vol +26; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia conocen doce malebranches activos
PG 300; Inmunidades fuego; Debilidades bueno 15; Resistencias fisico 15 (excepto plata), veneno 15 actualmente y, aunque cada uno de ellos
Circulo de proteccion (abjuracion, aura, divino, maligno) 10 pies (3 m). Un circulo de proteccién es Unico, todos comparten el objetivo de

contra el bien constante se centra en el cornugon.

Aura del comandante (aura, divina, encantamien-
to) 100 pies (30 m). Las criaturas ma-
lignas aliadas en el aura de un
nivel inferior al del diablo ob-
tienen un bonificador +1 por
circunstancia a las tiradas
de ataque, tiradas de dafio,
CA, pruebas de habilidad y
salvaciones.

Presencia temible (aura, divi-
no, emocion, encantamien-
to, mental, miedo) 10 pies
(3m),CD 34

Ataque de oportunidad 2

Velocidad 25 pies (7,5 m), volar
50 pies (15m)

Cuerpo a cuerpo *¥ cadena arma-
da +34 (alcance 10 pies [3 m], derribo, desarmar, magico,
maligno, sutil), Dafie 3d8+16 cortante mas 2d6 maligno y
cadena aturdidora

Cuerpo a cuerpo *® garra +32 (4gil, alcance 10 pies [3 m], magico), Daiio 3d10+14
cortante mas 1d6 maligno

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +32 (alcance 10 pies [3 m], magico), Dafio 3d8+14 cortan-
te mas 1d6 maligno y herida infernal

Conjuros divinos innatos CD 36; 7.° bola de fuego (x2), disipar ma-
gia, relémpago (x2); 52 puerta dimensional; 4° puerta dimen-
sional (a voluntad)

Rituales CD 36; pacto infernal g -

Cadena de Malebolgia *® Requisitos La tltima accion del )~
cornugadn fue un éxito con un Golpe de cadena arma- #
da; Efecto El diablo tira de la criatura 5 pies (1,5
m) en su direccion y la agarra con la cadena ar- 4
mada (CD para Huir 42). La criatura se libera 4
automaticamente si el diablo lleva a cabo otro
ataque de cadena armada o se aleja.

Herida infernal (divino, nigromancia) Un Golpe )
de cola del cornugon inflige 4d6 de dano per- A
sistente por sangrado. La CD de la prueba plana d =-’|»_-‘-._
para detener la hemorragia comienza en 20 y sdlo ;
se reduce a 15 si alguien logra ayudar con éxito. La CD
para Administrar primeros auxilios a una criatura con una
herida infernal aumenta en 10. Un lanzador de conjuros o un objeto
que utilice magia curativa sobre una criatura con una herida infernal debe tener éxito en
una prueba de contrarrestar CD 34 o la magia falla en curar a la criatura.

Cadena aturdidora (incapacitacion) Si el cornugon acierta un impacto critico con su
cadena armada, el objetivo debe tener éxito en una salvacion de Fortaleza CD 34 o
quedar aturdido durante 1 asalto (1d4 asaltos en caso de fallo critico).

conquistar el Plano Material.




:) BESTIARIO 2

DIABLO DE PUNTA ARENA
Si bien algunas criaturas se han fusionado para crear un nuevo ser bello y elegante, el
OTROS DIABLOS Diablo de Punta Arena es todo lo contrario. Tiene los cascos y el cuerpo de un poderoso
La leyenda del Diablo de Punta Arena caballo, pero camina sobre sus patas traseras en una perversa parodia de un andar huma-
persiste en el oeste de Varisia desde hace noide. Su rostro equino estd distorsionado y alargado y tiene unos colmillos esqueléticos,
mas de una década. La mayoria sostiene amarillentos y los ojos lechosos.

] que es una fantasia de la gente sencilla y El pelaje con manchas de viruela a lo largo del lomo de la criatura termina en una cola
F los estomagos llenos de alcohol, pero los draconica cubierta de escamas oscuras y espinosas y en un par de alas de murciélago des-
: lugarefios insisten en que existe. Otras garradas. El legendario Diablo de Punta Arena aparece s6lo durante las noches sin luna
} criaturas similares al Diablo de Punta cuando la niebla se acumula alrededor de la costa. La mayoria de los encuentros terminan
¥ Arena pueden existir en otras partes del con animales o nifios desaparecidos y dejan tras de si poco mds que huellas de cascos

& mundo, con ligeras variaciones en sus dispuestas de forma extrafia, que apestan a azufre.

b g conjuros innatos y la naturaleza de su
Aliento maldito. | DIABLO DE PUNTA ARENA CRIATURA 8
| owico | wwe | ranoe
- Percepcion +16; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la oscuridad mayor
‘ ' ‘\ Idiomas abisal, varisiano
¢ { : Habilidades Acrobacias +16, Atletismo +18, Intimidacion +18, Sigilo +18, Super-
|

vivencia +16
Fue +6, Des +4, Con +5, Int +0, Sab +4, Car +3
B CA 27 Fort +19, Ref +14, Vol +16; +1 por estatus a todas las salva-
' ciones contra magia
PG 165; Inmunidades fuego, miedo; Debilidades hierro frio 5
Ataque de oportunidad  Solo pezufia.
Velocidad 35 pies (10,5 m), volar 50 pies (15 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +20, Dafio 2d10+12
perforante
Cuerpo a cuerpo *® pezufia +20 (4gil, versatil Cor),
Daiio 2d6+12 contundente
Conjuros de ocultismo innatos CD 23, ataque +15; 4°
asesino fantasmal, puerta dimensional; 3 nube apes-
tosa; 2° niebla de oscurecimiento; 1° rafaga de viento
(a voluntad); Trucos (4°) flamear
. Aliento maldito D24 (evocacion, fuego, maldicion,
ocultismo) El Diablo de Punta Arena exhala un cono
de llamas de 30 pies (9 m) que inflige 6d10 de dafio
por fuego. Cualquier criatura que se encuentre en
el area debe hacer una salvacion de Reflejos CD 26.
El Diablo de Punta Arena no puede usar su Aliento
maldito hasta pasados 1d4 asaltos.
Exito critico La criatura no se ve afectada.
Exito La criatura sufre la mitad del dafio.
Fallo La criatura sufre todo el dafio y queda indispuesta 2
por el agonico dolor que le producen las quemaduras.
Fallo critico La criatura sufre el dafo total y pasa a estar
maldita. La carne de la victima parece carbonizada y que-
mada, y el dolor de ser quemada viva nunca desaparece por
completo. A la criatura maldita se le impone un penalizador
-2 por estatus a todas las pruebas a causa del constante dolor.
La curacion no altera la apariencia de las quemaduras ni reduce el
penalizador, pero eliminar la maldicion si.
Aullido del diablo “¥¥ (auditivo, emacion, encantamiento, mental, miedo, ocul-
tismo) El Diablo de Punta Arena emite un aullido espeluznante que puede oirse a mi-
llas (km) de distancia. Cada criatura dentro de una emanacion de 100 pies (30 m)
debe tener éxito en una salvacion de Voluntad CD 26 o quedar asustada 2
(asustada 3 y en fuga mientras permanezca asustada en caso de fallo
critico). Las criaturas que hagan esta salvacion de Voluntad se vuelven
inmunes al Aullido del diablo durante 24 horas.
Pisotear *¥¥® Mediano o mas pequefio, pezufia, CD 23




DINOSAURIO

,
Los dinosaurios abarcan una asombrosa variedad de criaturas, desde pequeiios, pero peli- INTRODUCCION
grosos, carrofieros como el compsognathus, pasando por gigantes temibles como el voraz )

espinosaurio, hasta herbivoros intratables como los iguanodones. Casi siempre buscados y FAMILIARES COMPSOGNATHUS A-C
parcialmente domesticados para servir como mascotas exoticas a aristcratas excéntricos Las aptitudes de familiar apropiadas para

0 como peligrosos guardianes para aquellos deseosos de proteger sus bienes con criaturas un familiar compsognathus incluyen

temibles pero domesticables, los dinosaurios no se limitan a acechar en los primitivos destreza manual, evitacion del dafio, habla

«mundos perdidos». de su especie, movimiento rapido, olfato,

trepador o habla. Un familiar compsogna-

COMPSOGNATHUS thus que pueda hablar tiende a hacerlo

El compsognathus es un pequefio dinosaurio bipedo de movimientos rapidos y escurridi- muy deprisa, con muchas preguntas como H-K
zos. Su mordedura inyecta un veneno que provoca entumecimiento y debilidad, caracte- resultado de su ansiosa curiosidad. Ten |
ristica que el animal utiliza para abatir presas de mayor tamafio, aunque prefiere escarbar en cuenta que, aungue técnicamente los i L-N
en busca de comida o atrapar insectos y otras criaturas mas pequefias para alimentarse. dinosaurios no son todos de la misma L
El compsognathus es curioso hasta la saciedad; la mayoria de los encuentros que acaban especie, deberias considerar la posibilidad 0-R
en combate con estos diminutos dinosaurios no se deben al hambre de las criaturas, sino a de permitir a un compsognathus con habla I‘}'
sus asustadas reacciones defensivas cuando la naturaleza curiosa de estos dinosaurios les de su especie la capacidad de hablar con
empuja a meterse en situaciones (como carros o petates) que los ponen inadvertidamente cualquier dinosaurio en lugar de limitarla §-T
en conflicto con aventureros sorprendidos. s6lo a sus comparieros compsognathus.

Un compsognathus mide 3 pies (90 cm) de largo desde la cabeza hasta la punta de la cola 1 u-z

y pesa 15 libras (6,75 kg). Es lo suficientemente pequefio como para servir de mascota o
incluso como familiar de un lanzador de conjuros. Sin embargo, en los casos en los que no APEN["EE
haya vinculos mégicos de por medio, aquellos que se encuentren con estas criaturas o tengan
una deberian tratarlas con la misma precaucién que tendrian con una vibora u otro reptil

VENnenoso como mascota, ya que, en el mejor de los casos, estan parcialmente domesticados.

COMPSOGNATHUS CRIATURA -1
| N | menupo | :
Percepcion +5; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la penumbra
Habilidades Acrobacias +6, Sigilo +6

Fue +0, Des +3, Con +2, Int -4, Sab +2, Car -2

CA 15; Fort +4, Ref +7, Vol +4

PG 8

Velocidad 30 pies (9 m), nadar 15
pies (4,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandi-
bulas +7 (agil, sutil), Dafio
1d6 perforante mas vene-
no de compsognathus

Veneno de compsognathus
(veneno) Tirada de salva-
cion Fortaleza CD 16; Duracion
maxima 4 asaltos; Fase 1 1d6 de
dafio por veneno y debilitado 1 (1
asalto); Fase 2 1d8 de dafio por ve-
neno y debilitado 1 (1 asalto)

PAQUICEFALOSAURID

Los paquicefalosaurios son dinosaurios herbivoros normalmente pacificos, pero se

vuelven mucho mds violentos durante su época de apareamiento, cuando luchan entre
si para conseguir pareja y alejar a los intrusos. También se defienden con vehemencia
cuando los posibles depredadores se acercan demasiado a su manada. El craneo del paqui-
cefalosaurio tiene una distintiva corona en forma de ctipula rodeada de numerosos cuernos
Gseos romos. Esta caracteristica, combinada con el potente y compacto cuello del dinosau-
rio, le permite realizar cargas capaces de infligir un gran dafio.

Algunos grupos humanoides han conseguido entrenar paquicefalosaurios para utilizarlos
como monturas, pero las criaturas no son muy adecuadas para esta tarea.

Los paquicefalosaurios alcanzan una longitud de 15 pies (4,5 m) y pesan 1.400
libras (630 kg).



:) BESTIARIO 2

‘ PAQUICEFALOSAURIO CRIATURA 3

(N crane | anma |
APTITUDES DE LOS DINOSAURIOS Percepcién +10; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la penumbra

Aunque los registros fdsiles del mundo Habilidades Atletismo +11, Intimidacion +7
real son una gran fuente de inspiracion Fue +4, Des +3, Con +4, Int -4, Sab +3, Car +0
para la reconstruccion de los dinosau- CA 19; Fort +12, Ref +11, Vol +7
] rios en un juego de rol, también puedes PG 65
:T buscar ideas en las criaturas vivas. Darle Velocidad 35 pies (10,5 m)
'l a un dinosaurio un mordisco venenoso o Cuerpo a cuerpo *¥ craneo +11 (alcance 10 pies [3 m] vigoroso), Dafio 1d10+6 contundente
} una rutina de ataque inusual como Carga Carga demoledora *¥® E| paguicefalosaurio da una Zancada hasta su Velocidad. Si termina su
¥ demoledora asegura que los dinosaurios movimiento al alcance cuerpo a cuerpo de un objetivo, puede dar un Golpe de craneo contra
i resulten interesantes no s6lo en combate, ese objetivo. Si el paquicefalosaurio impacta criticamente con este Golpe, la criatura golpeada
i g sino también en apariencia. queda aturdida 1.
Empujon subito 2 (ataque) Desencadenante El paquicefalosaurio dafia a un enemigo Mediano
0 mas pequefio con su Golpe de craneo; Efecto El paquicefalosaurio se mantiene en posicion
y levanta la cabeza, empujando a su enemigo; hace una prueba de Atletismo contra la CD de
d Fortaleza del objetivo.
¢ ‘ Exito critico El paquicefalosaurio empuja al oponente hasta 10 pies (3 m) de distancia y lo

deja tumbado.

Exito E| paquicefalosaurio empuja al oponente hacia atras 5 pies (1,5 m).

Fallo El paquicefalosaurio no consigue empujar al oponente.

Fallo Critico Como con el fallo, pero el intento fallido deja al paquicefalosaurio desprevenido
durante 1 asalto.

HADROSALRIDD

Los hadrosduridos son una amplia agru-
paciéon de dinosaurios herbivoros
que comparten un caracteristi-
co hocico plano lleno de

— hileras de dientes tritu-
an |

B
A

radores muy adecuados
para alimentarse de la
vegetacion. También co-
nocidos como «dinosau-
rios pico de pato» debido a
la inusual forma de sus mandibu-
las, los hadrosauridos son criaturas
pesadas que pueden rivalizar con un
elefante en cuanto a tamafio, aunque
tienden a ser mucho menos agresivos y
son propensos a huir cuando se enfrentan
al peligro en lugar de mantenerse obstinadamente
firmes. Muchas especies de hadrosduridos tienen crestas
con formas tunicas en sus cabezas que le dan a cada especie
su propio perfil inusual y las vuelve ficilmente reconocibles

incluso para un observador de dinosaurios aficionado.
Se sabe que los gigantes y otras criaturas de gran tamaifio do-
mestican hadrosduridos para que les sirvan como ganado. A pesar
de su capacidad para esprintar rdpidamente, no son monturas par-
ticularmente viables debido a su naturaleza timida, pero en grandes
grupos, una manada de hadrosduridos en pdnico pue-

de causar un gran dafio con su pisoteo.
Un hadrosdurido puede caminar distancias cor-
tas sobre sus patas traseras, pero prefiere pastar
y viajar a cuatro patas. El hadrosaurido ti-
pico mide entre 20 (6 m) y 30 pies (9 m)
de largo y puede pesar hasta 10.000
libras (4.500 kg).



HADROSAURIDO CRIATURA 4
Percepcién +13, olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la penumbra CRESTAS DE HADROSAURIDOS
Habilidades Atletismo +12, Sigilo +10 Las diferentes especies de hadrosauridos
Fue +6, Des +2, Con +3, Int -4, Sab +1, Car +0 utilizan las mismas estadisticas. Mientras
CA 21; Fort +12, Ref +10, Vol +11 que algunas especies no tienen ninguna
PG 60 cresta craneal, las que si la tienen, como
Velocidad 30 pies (9m) la distintiva cresta enroscada hacia atras
Cuerpo a cuerpo cola +14 (alcance 15 pies [4,5 m]), Dafio 2d6+8 contundente del parasaurolophus, son capaces de
Cuerpo a cuerpo pata +12 (alcance 15 pies [4,5 m]), Dafio 2d4+8 contundente emitir aullidos sonoros e inquietantes H-K
Esprintar *¥® Frecuencia una vez por minuto; Efecto El hadrosaurido da una Zancada dos cuando llaman la atencion de una pareja
veces. Obtiene un bonificador por circunstancia de +20 pies (6 m) a su Velocidad mientras o advierten a su manada de la presencia L-N
da estas Zancadas. de un depredador. H
Pisotear *¥¥® Grande o mas pequefio, pata, CD 21 ; 0-R
IGUANODAN !
4 5-T

Los iguanodones son grandes dinosaurios herbivoros que habitan en pantanos y bosques en
los que se alimentan de la abundante vegetacion. El iguanodén es capaz de moverse a dos
patas o a cuatro y cambiar rdpidamente de una postura a otra dependiendo de si necesita mo-
verse a través del denso follaje o alcanzar deliciosos bocados colgados en los doseles arboreos.

Aungque los iguanodones son herbivoros, se enfadan notoriamente rapido. Las puas de

sus pulgares convierten sus garras en armas especialmente devastadoras. Un golpe bien

dado con una de estas garras puede convertir a un depredador hambriento en una bestia E
acobardada de un solo golpe. Los iguanodones miden 30 pies (9 ) de largo y pesan 6.000 3
libras (2.700 kg). ;

IGUANODON CRIATURA 6 i

| N ) enorme | aniva | oivosaurio | o

Percepcion +14; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la pe-
numbra

Habilidades Atletismo +15

Fue +7, Des +4, Con +4, Int -4, Sab +4,
Car +0

CA 24; Fort +16, Ref +12, Vol +14

PG 95

Velocidad 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ pla de pulgar +17
(alcance 10 pies [3 m], letal d10), Dafio
2d8+9 perforante

Cuerpo a cuerpo *® cola +15 (alcance 15 pies [4,5 m]), Daiio
2d10+9 contundente

Acometida desgarradora *¥® El iguanodén da un Golpe con la ptia de
pulgar a un enemigo adyacente y luego da una Zancada de hasta 15 pies
[4,5 m], arrastrando su pulgar por el enemigo para abrirle una herida brutal. Si
este Golpe impacta, inflige 1d8 puntos adicionales de dafio cortante y la siguiente
Zancada no provoca reacciones de la criatura golpeada. Este Golpe con la pua de pul-
gar cuenta como dos ataques a efectos de calcular el penalizador por atague multiple
del iguanodan.

ESPINOSAURID

El espinosaurio es algo mas que uno de los mayores dinosaurios carnivoros: también

es uno de los mds inusuales en apariencia, con una gran aleta en forma de vela que
recorre su columna vertebral. Esta vela, a menudo muy colorida, le permite atraer a
sus parejas, le ayuda a nadar y le hace parecer ain mas grande de lo que es en rea-
lidad. Un espinosaurio nadador también puede utilizar la vela
como parte de un sistema Unico para aturdir a su presa
golpeando el agua con ella para crear una ola aplastante. )?
El espinosaurio se siente igual de comodo en el agua

h

que en tierra y sus largas fauces llenas de dientes estin



DINOSAURIOS MAGICOS

En una ambientacion de fantasia, los

efectos magicos o las influencias sobrena-
turales pueden mejorar a los dinosaurios
dandoles ataques inesperados, modos de
movimiento u otras aptitudes. Puedes
crear rapidamente una bestia magica
memorable simplemente dando a un dino-
saurio el ataque magico de otra criatura
del mismo nivel, como por ejemplo que un

T
i
! g espinosaurio obtenga un arma de aliento
acido similar al de un dragén negro adulto.
¢

adaptadas para atrapar presas nadadoras. Los intentos de los gigantes de capturar espino-
saurios para que les sirvan de guardianes no suelen tener éxito, ya que estos testarudos dino-
saurios no son faciles de domesticar. Su actitud hosca y su aspecto llamativo los hacen mas
adecuados para los deportes de sangre y son premios populares para quienes dirigen arenas
especializadas en batallas que enfrentan a gladiadores con animales o bestias hambrientas.
Por supuesto, un dinosaurio enfadado que se vea obligado a luchar para divertir a los dem4s
no distingue entre los posibles comensales del campo de batalla y los que se sientan en las
gradas de los alrededores.

El aspecto y la fuerza del espinosaurio lo vuelven atractivo para algo mds que gigantes y
organizadores de deportes de sangre. Los lanzadores de conjuros que mutan y transforman
a los animales en guardianes magicos llevan mucho tiempo intrigados por el potencial del
espinosaurio. Mds que cualquier otro dinosaurio, los espinosaurios han sido sometidos a
procedimientos de moldeado de carne, cruces con monstruos y otras técnicas magicas para
mejorar la viabilidad de las criaturas como guardianes eficaces.

Un espinosaurio puede medir hasta 60 pies (18 m) de longitud y pesar 25.000 libras
(11.250 kg).

i
ESPINOSAURIO CRIATURATH
N |
Percepcién +21; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la penumbra

Habilidades Acrobacias +19, Atletismo +23 (+25 a Nadar)

Fue +8, Des +4, Con +6, Int -4, Sab +2, Car +1

Contener la respiracion Un espi-

A nosaurio puede contener la

/ respiracion durante 2 horas.
CA 30; Fort +23, Ref +21, Vol +19
PG 200

Velocidad 40 pies (12 m), nadar 30

pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo *¥® mordisco +23 (alcance 20 pies [6 m], letal d12), Dafio 2d12+14 perfo-
rante mas Agarron

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +23 (agil, alcance 15 pies [4,5 m]), Daiio 2d8+14 cortante

Desgarrary arrancar *¥ Requisitos El espinosaurio tiene una criatura agarrada con sus mandibulas;
Efecto El espinosaurio levanta la pata delantera y asesta un tajo con sus garras a la criatura que
tiene agarrada, infligiendo 4d8 de dafio cortante (salvacion de Reflejos basica CD 30) y 1d6 de
dano persistente por sangrado.

Vela aturdidora *¥® (incapacitacion) Requisitos El espinosaurio esta nadando en la superficie del
agua; Efecto Con una poderosa acometida hacia un lado, el espinosaurio utiliza su vela para
golpear la superficie del agua, creando una ola de agua aplastante que inflige 6d6 de dafio con-
tundente en un cono de 30 pies (3 m). Cualquier criatura dentro el agua en el area debe hacer una
salvacion de Reflejos CD 30.

Exito critico La criatura no se ve afectada.

_ /\\‘

Exito La criatura sufre la mitad del dafio.
Fallo La criatura sufre todo el dafio y queda lentificada 1 hasta el final de su siguiente turno.
Fallo critico La criatura sufre el doble de dafio y queda aturdida 3.

Engullir *¥ (ataque) Mediano, 2d12+12 contundente, Liberarse 19



DOPRILLU @ INTRODUCCION
Las aberraciones conocidas como doprillus son moles musculosas que llevan puesta en todo il
momento una mascara ornamentada que infunde a sus portadores fuerza magica y espiritu MASCARAS DE DOPRILLU A-C
de lucha. A los doprillus les encanta luchar, sobre todo mediante agarres, y siempre tienen La estilizada mascara de un doprillu no
ganas de pelea. En terreno neutral, un doprillu se ofrece a batirse en duelo con el oponente forma parte de la criatura en si, aunque
mas fuerte, pero si se invade el territorio de uno de ellos, no se aplican reglas al enfren- los doprillus comprenden intrinsecamente
tamiento. Como sugiere la sangre sobrecalentada que corre por sus venas, los doprillus el propasito y el poder de la mascara.
habitan en lugares cdlidos: selvas célidas, desiertos soleados y cavernas subterraneas cerca Cuando nacen, empiezan siendo débiles
de respiraderos de azufre. y pequefios; una vez que maduran y
adquieren suficiente inteligencia y destreza H-K

DOPRILLU CRIATURA 14 manual, se tallan su mascara personal. La ;i
m m primera vez que se pone la mascara, el .[ L-N
Percepcion +22; vision en la oscuridad, ver lo invisible doprillu sale corriendo a buscar pelea. Esta ;
Idiomas aklo, comun, infracomuin mascara nunca se sustituye y puede estar | 0-R
Habilidades Acrobacias +26, Atletismo +30, Intimidacion +22, Sigilo +24 deteriorada por cientos de batallas. JI
Fue +8, Des +6, Con +7, Int +1, Sab +4, Car +2 :
CA 36; Fort +27, Ref +28, Vol +24; +2 por estatus a todas las salvaciones contra miedo = ¥ §-T
PG 260, regeneracion 20 (desactivada por el frio); Inmunidades debilitado (mientras lleve puesfﬁ‘r‘“‘-: _‘” e :

su mascara), lentificado (mientras lleve puesta su mascara); Resistencias fuego 15 G 4_? 5 : = ' U-z
Mascara de poder La méscara de madera Gnica de un doprillu es la fuente de su poder.+* =" Wl n ..

Un doprillu al que se le prive de su méscara pierde su regeneracion y su inmu-, v y .

nidad a debilitado y lentificado e inmediatamente pasa a estar debilitado 1. El "

valor de debilitado aumenta en 1 al comienzo de cada turno del doprillu, hastag.
un maximo de debilitado 4. Si vuelve a ponerse la mascara, el doprillu recupera
inmediatamente sus aptitudes y pierde el estado negativo debilitado. Una cria-
tura puede quitarle la mascara con un éxito en una prueba de Atletismo CD 34 para
Abrir por la fuerza.

Venas volcanicas (fuego) Por las venas del doprillu corre magma ar-
diente. Una criatura que comience su turno agarrada por el
doprillu sufre 7d6 de dario por fuego.

Desviar flecha 2 Desencadenante El doprillu es el objeti-
vo de un ataque fisico a distancia; Requisitos E| dopri-
llu es consciente del atague, no esta desprevenido
contra él y tiene una mano libre; Efecto El doprillu
obtiene un bonificador +4 por circunstancia a
su CA contra el atague desencadenante.

Velocidad 40 pies (12 m), trepar 40 pies (12 m)

Cuerpo a cuerpo *® pufio +30 (agil, magico),
Daiio 3d8+16 mas 2d6 por fuego y Aga-
rron mejorado

Conjuros de ocultismo innatos CD 28;
Constante (6.°) ver lo invisible

Golpe de cuerpo *¥ Requisitos El doprillu
tiene una criatura agarrada; Efecto El
doprillu blande a la criatura agarrada
como si fuera un arma. Este golpe tiene
un modificador de ataque +30 e inflige
3d8+16 de dafo contundente. El golpe es
magico y tiene un alcance de 10 pies (3 m).
Siimpacta, la criatura agarrada sufre la mitad
del dafio infligido al objetivo.

Lanzamiento de torbellino *¥® Requisitos El doprillu tiene una criatu-
ra agarrada; Efecto El doprillu hace girar a la criatura agarrada, dando
un Golpe de cuerpo contra cada criatura a su alcance. Después de ese
golpe, el doprillu puede lanzar a la criatura agarrada hasta 50 pies (15 m)
como un Golpe a distancia. Este Golpe tiene el mismo modificador de ataque ..

y daro que el Golpe de cuerpo, pero tiene el rasgo de arma arrojadiz_a:
20 pies (6 m). 5
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DRACOS Y DRAGONES

Aunque los dracos y los dragones estan

emparentados entre si, no se tienen mu-
cho carifio, e incluso los dracos mas terri-
toriales saben que no deben permanecer

‘ en el territorio de un dragdn mas tiempo
. del necesario. En raras ocasiones, grandes
’[ | grupos de dracos se unen para atacar a un
-" dragon invasor, especialmente si éste es

i joven e inexperto.

DRACO

Los dracos, primos lejanos de los dragones, amenazan y aterrorizan asentamientos.

DRACO SOMBRID

Los dracos sombrios suelen ser los mas pequefios y menos poderosos de su especie. La mayoria
son tan altos y largos como los gatos domésticos, tienen las escamas de color carbén y unas
alas membranosas lo suficientemente transliicidas como para pasar por sombras. Atraidos por
los materiales brillantes, emplean el engafio, el trabajo en equipo e incluso trampas rudimen-
tarias para crear oportunidades de hacerse con ganancias ilicitas. Los dracos sombrios sienten
una fascinacién y admiracion especial por los dragones sombrios, una notable excepcion de la

norma con respecto a la relacién entre dracos y dragones.

DRACO SOMBRIO

cm | menuDo

Percepcion +6; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la oscuridad

Idiomas dracdnico

Habilidades Acrobacias +8, Latrocinio +8, Sigilo +8

Fue +1, Des +4, Con +1, Int -1, Sab +0, Car +2

Ceguera ante la luz

Fundirse con las sombras La silueta del draco sombrio cambia y se camufla instintivamente con las
sombras circundantes. Un draco sombrio obtiene una reaccion adicional cada asalto, pero sélo puede
utilizar esta reaccion para Evasion sombria.

Evasion sombria 2 Desencadenante Una criatura ataca al draco sombrio mientras se encuentra
en una zona de luz tenue; Efecto El draco sombrio oculta ain mas su posicion. El atacante debe
tener éxito en una prueba plana CD 11 para afectar al draco sombrio, como si el draco estuviera
escondido a efectos del atague desencadenante.

CA 17; Fort +7, Ref +10, Vol +6

PG 28; Inmunidad paralizado, suefio; Debili-
dad fuego 5

Velocidad 15 pies (4,5 m), volar 60
pies (18 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +11

(sutil), Dafio 1d10+3 perforante

Cuerpo a cuerpo *® cola +11
(4gil, sutil), Dafie 1d8+3 con-
tundente

Frenesi dracénico *¥® E| draco

sombrio da un Golpe mordisco

y dos Golpes de cola en cualquier

orden.

Aliento de sombras *¥® (arcano,

gvocacion, frio, sombra) El draco

sombrio escupe una bola de liquido negro
que explota en una gélida nube de sombra
negra. Este ataque tiene un alcance de 40 pies
(12 m) y estalla en una explosion de

5 pies (1,5 m) de radio.

CRIATURA 2

|5



Las criaturas dentro de la explosion sufren 3d6 de dafio por frio (salvacion de Reflejos basica CD 18).
La explosion de sombra también apaga las fuentes de luz mundanas del tamario de una antorcha,
linterna 0 mas pequenas, e intenta contrarrestar la luz magica con un modificador de contrarrestar :

+10. El draco sombrio no puede volver a usar su Aliento de sombras hasta pasados 1d6 asaltos. UBICACIONES DE LOS DRACOS

Arranque de velocidad ¥ Frecuencia tres veces al dia; Efecto El draco de las sombras da una Aunque las distintas especies de dracos
Zancada o Vuela dos veces. se han adaptado a diferentes climas y
entornos, muchos dracos comparten
DRACO MARINO preferencias similares en cuanto a la
Los dracos marinos, largos y esbeltos, tienen aletas a lo largo de la espalda y una mem- ubicacion de los nidos: buscan lugares
brana interdigital entre sus garras, lo que los altos que ofrezcan cobertura desde arriba,
hace tan aptos para deslizarse entre las olas como cavernas en acantilados o en la cima | H-K

del mar como por los cielos. Mds solitarios de las montarias, doseles selvaticos, etc.

que la mayoria de los dracos, cazan y viven so- g L-N
los. Aunque la mayoria de ellos anida en lo alto i
|
de acantilados orientados hacia al océano, no es | 0-R
i

raro que habiten en cuevas submarinas y lleven una

vida totalmente acudtica.

DRACO MARINO CRIATURA 6

[ v | Granoe | acua |

Percepcién +14; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en
la oscuridad

Idiomas draconico

Habilidades Acrobacias +14, Atletismo +16, Sigilo +12

Fue +6, Des +2, Con +4, Int -1, Sab +2, Car +0

CA 24; Fort +16, Ref +14, Vol +12

PG 95; Inmunidades electricidad, paralizado, suefio

Sangre electrificada 2 (electricidad) Desencadenante Una criatura adyacente le
inflige dafio cortante o perforante al draco marino; Efecto Un arco de electricidad
recorre la sangre del draco marino. La criatura desencadenante sufre 1d6 de dafio
por electricidad.

Velocidad 15 pies (4,5 m), nadar 50 pies (15 m), volar 40 pies (12 m)

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +17, Dafio 2d8+9 perforante mas herida salobre

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +17 (agil, alcance 10 pies [3 m]), Dafio 2d6+9 contundente

Aliento de bola relampagueante *¥¥ (arcano, electricidad, evocacion) El draco marino lanza una
bola de electricidad que golpea a un objetivo principal en un radio de 100 pies (30 m) e infli-
ge 7d6 de dafio por electricidad (salvacion de Reflejos basica CD 24). A continuacion, el
relampago se dirige a un maximo de tres objetivos secundarios en un radio de 30
pies (9 m) del objetivo principal, golpeando primero a los objetivos mas cercanos
disponibles. Los rayos secundarios golpean cada uno a un objetivo secundario
e infligen el mismo valor de dafio que haya tirado el rayo principal (salvacion
de Reflejos basica CD 22). El draco marino no puede volver a usar Aliento de
bola relampagueante hasta pasados 1d6 asaltos.

Herida salobre La saliva de un draco marino contiene una gran can- N
tidad de sal, lo que hace que las heridas provocadas por sus mor- O i
discos sean alin mas dolorosas. Cuando una criatura sufra dafio
por el Golpe de las mandibulas de un draco marino, la criatura debe
hacer una salvacion de Fortaleza CD 24; la criatura se vuelve entonces
temporalmente inmune a herida salobre durante 1 minuto.
Exito critico La criatura no se ve afectada.
Exito La criatura queda indispuesta 1.
Fallo La criatura se indispuesta 2.
Fallo critico La criatura queda indispuesta 2 y lentificada 1 mientras esté indispuesta.

Volcar ‘¥ (ataque) El draco intenta volcar una embarcacion acuatica adyacente de su tamafio o menor. El
draco debe tener éxito en una prueba de Atletismo con una CD de 25 (reducida en 5 por cada categoria
de tamafio de la embarcacion menor al draco) o la CD de Saber de navegacion del piloto, la que sea mayor.

Frenesi dracénico *¥® El draco marino da un Golpe de mandibulas y dos Golpes de cola en cualquier
orden.

Arranque de Velocidad ¥ Frecuencia tres veces al dia; Efecto El draco marino da una Zancada,
Nada o Vuela dos veces.




DRAGONES DE SALMUERA
LANZADORES DE CONJUROS

Los dragones de salmuera lanzadores de
conjuros suelen lanzar los siguientes:

JOVEN

Conjuros primigenios preparados CD 26,
ataque +20; 3.° acelerar, lentificar, relam-
pago; 2° forma humanoide, mensajero
animal, respiracién acuatica; 1° crear
agua, grasa, negar aroma; Trucos (3.)
detectar magia, estabilizar, prestidigita-
cion, salpicadura de dcido, sello

ADULTO

Conjuros primigenios preparados CD 33,
ataque +26; como el dragon de salmuera
joven, mas 5.° cono de frio, controlar las
aguas, maldicion del marinero;

4° libertad de movimiento, niebla sdlida,
terreno alucinatorio; Trucos (5.°) detec-
tar magia, estabilizar, prestidigitacién,
salpicadura de dcido, sello

ANTIGUO

Conjuros primigenios preparados CD 38,
ataque +33; como el dragdn de salmuera
adulto, mas 82 disipar magia, horrible mar-
chitamiento; 7° cambio de Plano, égida de
energia, regenerar; 6. lentificar, polimorfar
funesto, vision verdadera; Trucos (8.°) de-
tectar magia, estabilizar, prestidigitacion,
salpicadura de dcido, sello

DRAGON PRIMIGENIO

Los extrafios dragones primigenios de otro mundo proceden de realidades adyacentes al
Plano Material: los cuatro Planos Elementales y el Plano de la Sombra. Estos dragones
auténticos tienen naturalezas y poderes que ejemplifican su Plano de origen y una afinidad
por la magia primigenia, a diferencia de los dragones cromdticos y metalicos, que prefieren
la magia arcana o divina. Aunque provienen de Planos lejanos, los dragones primigenios
pueden encontrarse en el Plano Material, en regiones que estdn en contacto o les recuerdan
a su Plano de origen. Aunque tales encuentros son raros, en algunas ocasiones los aventu-
reros y viajeros han encontrado un dragén de salmuera que habita cerca de un mar interior
salado, por ejemplo, o un dragon de cristal que vive en enormes cavernas naturales en las
profundidades de las Tierras Oscuras. A diferencia de los dragones cromaticos y metélicos,
los dragones primigenios no suelen desarrollar poderes para cambiar de forma y estdn me-

nos interesados en infiltrarse en los asentamientos o influir en los demas desde las sombras.

DRAGONES PRIMIGENIOS LANZADORES DE CONJUROS

Cada tipo de drag6n primigenio presenta una nota en los margenes sobre los dragones primi-
genios lanzadores de conjuros de ese tipo. Para hacer que un drag6n primigenio sea lanzador
de conjuros, quita las aptitudes Frenesi dracénico e Impulso dracénico del dragon y afiade los
conjuros indicados en su barra lateral. Puedes cambiar cualquier cantidad de estos por otros
conjuros primigenios, siempre que mantengas el mismo nimero de conjuros para cada nivel.
También podrias aumentar el modificador por Sabiduria o por Carisma del dragon en 1 o en
2 para reflejar su dominio de la magia.

DRAGONES PRIMIGENIOS DE GOLARION

Golarion no alberga muchos dragones primigenios. Sin embargo, vienen a Golarion de vez en
cuando, ya sea para escapar de la persecucion en su Plano de origen, para construir nuevas
guaridas, para atormentar y maltratar a las criaturas mds débiles o para buscar conocimientos
y recursos escasos o que no estan disponibles en su hogar.

Los dragones de salmuera pueden encontrarse a lo largo de las costas de Golarion, pero
a menudo se ven frustrados por la pirateria y otros elementos anirquicos. Tienden a evitar
las zonas costeras muy pobladas, como Los Grilletes, y en su lugar eligen como hogar islas
remotas en los océanos, donde pueden gobernar pequefias comunidades. Los dragones de
las nubes estdn atin més aislados y, dado que carecen de interés por la politica, prefieren ha-
bitar en grandes cordilleras como las montafias Kodar o el Muro Barrera. La vanidad de los
dragones de cristal les obliga a buscar lugares que complementen su belleza natural, como
las cavernas repletas de gemas de las Tierras Oscuras. De todos los dragones primigenios,
los cascarrabias dragones de magma son los que mds suelen habitar en Golarion, donde se
sienten atraidos por cordilleras volcanicas como las Montafias de los Cinco Reyes. Los dra-
gones sombrios no proceden de un Plano Elemental, sino del Plano de la Sombra, y pueden
encontrarse en cualquier lugar en el que se diluyan las fronteras de ese Plano, especialmente
en la siniestra nacién de Nidal.

DRAGON DE SALMUERA

Los dragones de salmuera suelen ser de color azul verdoso, con escamas brillantes, crestas que
les ayudan a deslizarse por el agua y amplios volantes en el cuello. No les importan el bien y
el mal. Como son obstinados y estdn dispuestos a imponer su sentido del orden a los demas,
muchos dragones de salmuera acaban por gobernar alguna comunidad meticulosamente ela-
borada. Estas comunidades son ordenadas y estan bien planificadas, con rigidas normas de
cortesia y leyes inmutables establecidas por el propio dragén. Un asentamiento dirigido por
un dragdn de salmuera puede estar formado por miembros de casi cualquier ascendencia, pero
los habitantes mds comunes son humanos, sahuagin, sirénidos o tengus.

Dependiendo de la personalidad del dragén, los miembros de su comunidad pueden con-
siderar a su gobernante dragon de salmuera desde una fuerza benévola de orden hasta un
terrible tirano. En cualquier caso, el dragon de salmuera carece de paciencia para la bondad
o la filantropia, y la fuerza y la salud de su asentamiento en su conjunto son de mayor pre-
ocupacion que el bienestar de cada individuo. Una notable excepcion a este desapego surge
cuando una fuerza externa invade sus tierras, en cuyo caso, se apresura a intervenir y ayudar

a defender su comunidad.



Aunque los dragones de salmuera disfrutan creando asentamientos, rara vez establecen 2
sus guaridas dentro de los limites de la ciudad, ya que prefieren habitar en cuevas marinas INTRODUCCION
o grutas en los acantilados con vistas a la costa. Aqui pueden retirarse para tener intimidad
cuando lo necesiten, o pueden acumular y exhibir sus riquezas en un lugar donde se sientan REZLARABREN A-C
lo bastante seguros como para desplegar sus tesoros. Los tesoros de los dragones de salmue- Una serie de cavernas submarinas en
ra suelen consistir en una mezcla de ofrendas e impuestos pagados por aquellos a los que isla Thoska, en el archipiélago Ferroso,
gobiernan y extrafios descubrimientos rescatados de barcos hundidos. sirve de guarida a Rezlarabren. Alli

gobierna una tribu de ulat-kinis que

DRAGON DE SALMUERAJOVEN CRIATURA 8 trabajan como mineros. Su relacién con E-G

mmm los Reyes de los Linnorm es compleja

Percepcion +16; olfato (impreciso) 60 pies (18 m), vision en la oscuridad y que los considere aliados o enemigos H-K

Idiomas acuano, comun, dracénico depende de su estado de &nimo.

Habilidades Acrobacias +14, Atletismo +18, Engafio +18, Intimidacion +18, Naturaleza +16, Sociedad +16, | L-N
Supervivencia +14

Fue +6, Des +2, Con +4, Int +2, Sab +2, Car +4

CA 27; Fort +18, Ref +16, Vol +16

PG 142; Inmunidades 4cido, paralizado, suefio

Presencia temible (aura, emocion, mental, miedo) 90 pies (27 m), CD 24

Escupitajo de salmuera D Desencadenante Una criatura a la que el dragon de salmuera _
pueda ver en un radio de 30 pies (9 m) utiliza una accion de concentrar; Efecto EI dragon
le escupe un pegote de agua salada caustica a la criatura. La criatura sufre 3d6 de
dafio por acido (salvacion basica de Reflejos CD 26). Si falla, la accion de concentrar se
interrumpe.

Velocidad 30 pies (9 m), nadar 50 pies (15 m), volar 100 pies (30 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +20 (acido, alcance 10 pies [3
m]), Dafio 2d10+8 perforante mas 2d4 por acido

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +20 (4gil), Daiio 2d8+8 cortante

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +18 (alcance 15 pies [4,5 m]), Dafio 2d12+8
contundente

Cuerpo a cuerpo *® ala +18 (agil, alcance 10 pies [3 m]), Dafio
1d12+8 perforante

Conjuros primigenios innates CD 26, ataque +18; 2.° niebla de oscure-
cimiento; 1° empujén hidrdulico (x2)

Arma de aliento *¥® (4cido, evocacion, primigenio) El dragon exhala un chorro
de agua salada 4cida que inflige 9d6 de dafio por acido en una linea de 80 pies
(24 m) (salvacion basica de Reflejos CD 26). No puede volver a usar Arma de
aliento hasta pasados 1d4 asaltos.

Frenesi draconico *¥® El dragon da dos Golpes de garra y un Golpe de ala en cual-
quier orden.

Impulso dracénico El dragdn recarga su Arma de aliento cada vez que acierte
un impacto critico con un Golpe.

DRAGON DE SALMUERA ADULTO CRIATURA 12

N | evorwe | acua |

Percepcion +23; olfato (impreciso) 60 pies (18 m), vision en la oscuridad

Idiomas acuano, comun, dracdnico, silvano

Habilidades Acrobacias +20, Atletismo +25, Engafio +24, Intimidacion +24, Natura-
leza +21, Sociedad +21, Supervivencia +21

Fue +7, Des +2, Con +5, Int +3, Sab +5, Car +6

CA 33; Fort +25, Ref +20, Vol +21; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia

PG 222; Inmunidades 4cido, paralizado, suefio

Presencia temible (aura, emocion, mental, miedo) 90 pies (27 m), CD 30

scupitajo de salmuera 2 Como el dragon de salmuera joven, pero inflige 5d6 de dafio
y la CD es 30.

Velocidad 40 pies (12 m), nadar 60 pies (18 m), volar 120 pies (36 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +26 (4cido, alcance 15 pies [4,5 m], magico), Dafio
3d10+12 perforante mas 3d4 por acido

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +26 (agil, alcance 10 pies [3 m] magico), Dafio 3d8+12 cortante

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +24 (alcance 20 pies [6 m], magico), Dafio 3d12+12 contundente




DRAGONES DE LAS NUBES
LANZADORES DE CONJUROS

Los dragones de las nubes lanzadores de
conjuros suelen lanzar los siguientes:

JOVEN

Conjuros primigenios preparados CD 29,
ataque +23; 4.° hablar con las plantas,
libertad de movimiento, terreno aluci-
natorio; 3.° acelerar, ligadura terrestre,
nube apestosa; 2.° fuego feérico, hablar
con los animales, mensajero animal;

1.° caida de pluma, contacto electrizante,
negar aroma; Trucos (4.°) arco eléctrico,
detectar magia, leer el aura, luces dan-
zantes, prestidigitacion

ADULTO

Conjuros primigenios preparados CD 34,
ataque +29; como el dragon de las nubes
joven, mas 6.° curar, lentificar, visién
verdadera; 52 custodia contra la muerte,
destierro, pasamiento; Trucos (6. arco
eléctrico, detectar magia, leer el aura,
luces danzantes, prestidigitacion

ANTIGUO

Conjuros primigenios preparados CD 41,
ataque +36; como el dragdn de las
nubes adulto, mas 9.° curar, tormenta de
venganza; 8.° disipar magia, momento
de renovacion, vientos de castigo; 7.°
cambio de Plano, égida de energia, jauria
indémita; Trucos (9.%) arco eléctrico,
detectar magia, leer el aura, luces dan-
zantes, prestidigitacion

Cuerpo a cuerpo *® ala +24 (alcance 15 pies [4,5 m], magico), Dafio 1d12+12 perforante

Conjuros primigenios innatos CD 32, ataque +24; 42° torrente hidrdulico; 3° empujon hidrdulico (x3);
2° niebla de oscurecimiento

Arma de aliento *¥¥ (icido, evocacidn, primigenio) El dragon exhala un chorro de agua salada acida
que inflige 13d6 de dafio por acido en una linea de 100 pies (30 m) (salvacion basica de Reflejos
CD 32). No puede volver a usar Arma de aliento hasta pasados 1d4 asaltos.

Frenesi draconico *¥® Como el dragdn de salmuera joven.

Impulso dracénico Como el dragdn de salmuera joven.

Mordisco deshidratante “¥® E| dragon da un Golpe de mandibula. Si impacta, el objetivo sufre
4d6 de dafio persistente por acido y queda indispuesto 2 por el dolor de la sal y la salmuera
en sus heridas.

DRAGON DE SALMUERA ANTIGUO

m [ AcuA |

Percepcion +32; olfato (impreciso) 60 pies (18 m), vision en la oscuridad

Idiomas acuano, comun, draconico, silvano, utdpico

Habilidades Acrobacias +28, Atletismo +32, Engafio +32, Intimidacion +34, Naturaleza +30, Socie-
dad +30, Supervivencia +29

Fue +9, Des +5, Con +6, Int +5, Sab +5, Car +6

CA 40; Fort +31, Ref +30, Vol +30; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia

PG 330; Inmunidades acido, paralizado, suefio

Presencia temible (aura, emocion, mental, miedo) 90 pies (27 m), CD 36

Escupitajo de salmuera 2 Como el dragén de salmuera joven, pero inflige 7d6 de dafio y la CD es 36.

Velocidad 50 pies (15 m), nadar 70 pies (21 m), volar 140 pies (42 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +34 (acido, alcance 20 pies [6 m], magico,), Dafio 3d10+17 perforan-
te mas 5d4 por acido

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +34 (agil, alcance 15 pies [4,5 m], magico), Dafio 3d10+17 cortante

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +32 (alcance 25 pies [7,5 m], magico), Dafio 3d12+17 contundente

Cuerpo a cuerpo *¥ ala +32 (alcance 20 pies [6 m], magico), Dafio 2d12+17 perforante

Conjuros primigenios innatos CD 38, ataque +30; 6.° torrente hidrdulico; 5° controlar las aguas (x3),
maldicién del marinero; 4° empujon hidrdulico (a voluntad), niebla de oscurecimiento (a voluntad)

Arma de aliento *¥¥ (4cido, evocacion, primigenio) El dragdn exhala un chorro de agua salada acida
que inflige 18d6 de dafio por 4cido en una linea de 120 pies (36 m) (salvacion bésica de Reflejos
CD 38). No puede volver a usar Arma de aliento hasta pasados 1d4 asaltos.

Volcar *¥ (ataque) El dragon intenta volcar una embarcacion acuatica adyacente de su tamafio o
menor. Debe tener éxito en una prueba de Atletismo con una CD de 35 (reducida en 5 por cada
categoria de tamafio que la embarcacion sea mas pequefia que el dragon) o la CD de Saber de
navegacion del piloto, la que sea mayor.

Mordisco deshidratante <¥® Como el dragon de salmuera adulto, pero inflige 6d6 de dafio persis-
tente por acido y deja indispuesto 3.

Frenesi draconico *»® Como el dragdn de salmuera joven.

Impulso dracénico Como el dragdn de salmuera joven.

Golpes doloresos (acido) El cuerpo del dragon de salmuera tiene cristales salados y cidos incrusta-
dos. Cuando un objetivo sufre dafio por uno de los Golpes cuerpo a cuerpo del dragon, debe tener
éxito en una salvacion de Fortaleza CD 38 o quedar aturdido 1 (aturdido 3 en caso de fallo critico).
El objetivo se vuelve temporalmente inmune durante 1 minuto.

DRAGON DE LAS NUBES

En el fondo, los dragones de las nubes son némadas, exploradores y viajeros que no disfru-

CRIATURAT7

tan mds que viendo nuevas tierras y conociendo criaturas inusuales. Tienen un color que va
desde el azul claro hasta el blanco palido como la leche, sus cuernos son gruesos y rizados y
tienen el hocico mas bien corto. Establecen sus guaridas en las altitudes extremas de los pi-
cos més altos de las montaiias, pero estdn fuera en alguno de sus muchos viajes con la misma
frecuencia que en casa. Pasan largos ratos inspeccionando las tierras que sobrevuelan desde
grandes alturas, pero son criaturas caprichosas, por lo que es dificil predecir qué despertara
su curiosidad y les hard bajar volando para conversar o investigar algo en el suelo. Los dra-
gones de las nubes rara vez realizan actos de malicia, pero tampoco suelen ser caritativos. Es
tan probable que uno simplemente arranque algo que desea del suelo y se lo lleve volando
como que negocie de forma justa.



Los intereses siempre cambiantes de un dragén de las nubes nunca parecen desviarse J ; 3
hacia los complicados planes a largo plazo de otros dragones. Estos trotamundos viven el INTRODUCCION
momento y, aunque estan tan dotados mentalmente como otros dragones verdaderos, sus
intereses se limitan al aqui y el ahora. Sin embargo, su inclinacién por vivir el momento no ZANEMBIS A-C
es un defecto de su personalidad: son mds que capaces de anticipar los resultados a largo Aungue la mayoria de los dragones de
plazo de sus acciones, y no tomardn decisiones insensatas simplemente por perseguir un las nubes prefieren la soledad y evitan
interés pasajero. Al mismo tiempo, apenas se preocupan por el futuro y confian tanto en su los enfrentamientos, Zanembis es un
capacidad para solucionar los problemas de mafiana como los de hoy. excelente ejemplo de como los intentos

Los tesoros de los dragones de las nubes tienden a estar bien protegidos o escondidos, como fallidos por acabar con un dragon pueden E-6
resultado natural de sus habitos itinerantes que, a menudo, los alejan de sus guaridas durante crear problemas. Este dragon de las nu-
largos periodos. Sus tesoros incluyen una gran variedad de objetos, ya que se ven impulsados a bes, que antes se contentaba con habitar H-K
reunir una amplia gama de premios en lugar de coleccionar un tipo de objeto de forma inten- en el Pico del Angel, en las montafias |
siva. Para un dragon de las nubes, un tesoro diversificado es un tesoro perfecto. Giramentes, se ha vuelto vengativo y vio- L-N

ON BEe NUBESJDVEN D lento tras los inesperados e injustificados
DRAG ataques a su guarida.
| 0-R

| pococomon | N | crane | aiee | ELEMENTAL

Percepcién +22; olfato (impreciso) 60 pies (18 m),
vision en la niebla, vision en la oscuridad

Idiomas aurano, comun, dracdnico

Habilidades Acrobacias +20, Atletismo +21, Di-
plomacia +18, Engario +20, Intimidacion +22,
Naturaleza +18, Sigilo +18, Supervivencia +16

Fue +7, Des +2, Con +5, Int +2, Sab +4, Car +4

Vision en la niebla La niebla y la bruma no afec-
tan a la vista de un dragon de las nubes; ig-
nora el estado oculto debido a la nieblay a
la bruma.

CA 30; Fort +21, Ref +18, Vol +20

PG 175; Inmunidades electricidad, paraliza-
do, suefio

Presencia temible (aura, emocion, miedo,
mental) 90 pies (27 m), CD 26

Nube desviadora 2 Desencadenante El
dragon es el objetivo de un ataque a dis-
tancia; Requisitos El dragon es conscien-
te del ataque y tiene un ala libre; Efecto
El dragdn de las nubes flexiona un ala y
crea una ondulante nube de niebla. El
dragon es tratado como si estuviera es-
condido a efectos de resolver el ataque
desencadenante, por lo que normalmente
el atacante debe tener éxito en una prue-
ba plana CD 11 para elegirlo como objetivo.
También obtiene un bonificador +4 por cir- \
cunstancia a la CA contra el ataque desen-
cadenante.

Velocidad 40 pies (12 m), volar 140 pies (42 m); cami-
nar por las nubes

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +23 (alcance 10 pies
[3 m], electricidad), Dafio 2d10+13 perforante mas
1d12 por electricidad

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +23 (agil), Dafio 2d8+13
cortante

Cuerpoacuerpo *¥ cola +21 (alcance 15 pies [4,5m]),
Dafio 2d12+13 contundente

Cuerpo a cuerpo *¥ cuerno +21 (letal d8, alcance 10
pies [3 m]), Dafio 1d12+11 perforante

Conjuros primigenios innatos CD 29; 2° niebla de
oscurecimiento; 1° rafaga de viento (a voluntad)




TESOROS DE LOS
DRAGONES PRIMIGENIOS

Los dragones primigenios pueden prove-
nir de otros Planos de existencia aparte
de los dragones cromaticos o metalicos,
pero tienen una cosa en comun con
esos tipos de dragones: la obsesion por
los tesoros. Los detalles especificos
sobre los tipos de tesoros que prefiere
cada categoria de dragdon primigenio se
detallan en sus respectivas entradas en
las siguientes paginas; mas alla de esas
directrices generales, los elementos de
un tesoro deben coincidir con la tema-
tica de ese tipo de dragdn. Los tesoros
de un dragon de salmuera deben tener
tematica nautica, por ejemplo, mientras
que un dragdn sombrio recolectaria
tesoros de naturaleza sombria y tene-
brosa; un dragdn de cristal se centraria
en piedras preciosas de gran valor; y un
dragon de las nubes buscaria objetos
que concedieran la capacidad de volar o
que produjeran un aroma exatico. De to-
dos ellos, los tesoros de los dragones de
magma son los mas parecidos a los de
los dragones clasicos, siempre y cuando
los objetos recogidos puedan resistir las
abrasadoras temperaturas que suelen
darse en las guaridas volcanicas de
estos dragones.

Arma de aliento *¥® (electricidad, evocacion, primigenio) El dragon exhala una nube de tormenta
que inflige 11d6 de dafio por electricidad en un cono de 40 pies (12 m) (salvacion basica de Refle-
jos CD 29). No puede volver a usar Arma de aliento hasta pasados 1d4 asaltos.

Caminar por las nubes E| dragon de las nubes puede caminar por las nubes o por la niebla como si
estuviera en tierra firme.

Frenesi draconico ¥¥ El dragon da dos Golpes de garra y un Golpe de cuerno en cualguier orden.

Impulso dracénico El dragdn recarga su Arma de aliento cada vez que acierte un impacto critico
con un Golpe.

DRAGON DE LAS NUBES ADULTO

| N | EnoRME | AIRE |

Percepcién +28; olfato (impreciso) 60 pies (18 m), vision en la niebla, vision en la oscuridad

Idiomas aurano, comun, dracdnico, jotun

Habilidades Acrobacias +23, Atletismo +28, Diplomacia +26, Engafio +26, Intimidacion +28, Natu-
raleza +24, Sigilo +23, Supervivencia +26

Fue +7, Des +3, Con +5, Int +4, Sab +6, Car +6

Vision en la niebla Como el dragdn de las nubes joven.

CA 36; Fort +26, Ref +23, Vol +26; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia

PG 254; Inmunidades electricidad, paralizado, suefio

Presencia temible (aura, emocion, mental, miedo) 90 pies (27 m), CD 32

Nube desviadora 2 Como el dragon de las nubes joven.

Velocidad 50 pies (15 m), volar 160 pies (48 m); caminar por las nubes

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +29 (alcance 15 pies [4,5 m], electricidad, magico), Dafio 3d10+15
perforante mas 2d12 por electricidad

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +29 (4gil, alcance 10 pies [3 m], magico), Dafio 3d10+15 cortante

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +27 (alcance 20 pies [6 m], magico), Daiio 3d12+15 contundente

Cuerpo a cuerpo *¥ cuerno +27 (alcance 15 pies [4,5 m] letal d10, magico), Dafio 2d12+13 perforante

Conjuros primigenios innatos CD 36; 3.” muro de viento; 2° niebla de oscurecimiento, rafaga de vien-
to (a voluntad)

Arma de aliento “¥® (electricidad, evocacion, primigenio) El dragdn exhala una nube de truenos que
inflige 15d6 de dafio por electricidad en un cono de 15 pies (4,5 m) (salvacion bésica de Reflejos
CD 35). No puede volver a usar su Arma de aliento hasta pasados 1d4 asaltos.

Forma de nube *¥ (polimorfismo, primigenio, transmutacion) El cuerpo del dragon de las nubes se vuelve
vaporoso y brumoso. Obtiene los efectos de forma gaseosa, excepto que su Velocidad de vuelo perma-

CRIATURA 14

nece inalterada. El dragon de las nubes puede utilizar esta accion de nuevo para volver a su forma fisica.
Caminar por las nubes Como el dragdn de las nubes joven.
Frenesi draconico *¥® Como el dragdn de las nubes joven.
Impulso dracénico Como el dragon de las nubes joven.

DRAGON DE LAS NUBES ANTIGUO

N [ ARE |

Percepcion +34; olfato (impreciso) 60 pies (18 m), vision en la niebla, vision en la oscuridad

Idiomas aurano, comun, dracdnico, jotun, silvano

Habilidades Acrobacias +35, Atletismo +38, Diplomacia +34, Engario +34, Intimidacion +36, Natura-
leza +32, Sigilo +35, Supervivencia +36

Fue +9, Des +5, Con +7, Int +5, Sab +7, Car +7

Vision en la niebla Como el dragon de las nubes joven.

CA 44; Fort +36, Ref +32, Vol +34; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia

PG 355; Inmunidades electricidad, paralizado, suefio

Presencia temible (aura, emocion, mental, miedo) 90 pies (27 m), CD 40

Nube desviadora 2 Como el dragon de las nubes joven.

Velocidad 60 pies (18 m), volar 160 pies (48 m); caminar por las nubes

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +36 (alcance 20 pies [6 m], electricidad, magico, sénico), Dafio
3d10+17 perforante mas 2d12 por electricidad, 4d6 sonico y mordisco atronador

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +36 (agil, alcance 15 pies [4,5 m], magico), Dafio 4d10+17 cortante

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +34 (alcance 25 pies [7,5 m], magico), Dafio 4d12+17 contundente

Cuerpo a cuerpo *¥ cuerno +34 (alcance 20 pies [6 m], letal d12, magico), Dafio 3d12+17 perforante

Conjuros primigenios innatoes CD 42; 8° caminar con el viento; 5.° nube aniquiladora; 4° muro de
viento (a voluntad), niebla sélida, rafaga de viento (a voluntad)

CRIATURA19




Arma de aliento *¥® (electricidad, evocacion, primigenio) El dragon exhala una nube de tormenta
que inflige 20d6 de dafio por electricidad en un cono de 60 pies (18 m) (salvacion de Reflejos
bésica CD 41). Esta nube permanece en el area durante 1d4 asaltos, con los efectos de niebla
de oscurecimiento. Una criatura que termine su turno dentro de la nube sufre 10d6 de dafio por
electricidad (salvacion de Reflejos basica CD 41). El dragon de las nubes no puede volver a usar
su Arma de aliento hasta pasados 1d4 asaltos.

Forma de nube *® Como el dragon de las nubes adulto

Paseo por las nubes Como el dragdn de las nubes joven.

Frenesi draconico “¥® Como el dragon de las nubes joven.

Impulso draconico Como el dragon de las nubes joven.

Mordisco atronador El golpe de mandibulas de un dragon de las nubes antiguo emite un trueno
ensordecedor cuando dafia a un enemigo. Una criatura que sufra dafio del Golpe de mandibulas
del dragon debe tener éxito en una salvacion de Fortaleza CD 41 o quedar ensordecida durante 1
minuto (o permanentemente en caso de fallo critico).

DRAGON DE CRISTAL

Los dragones de cristal, bondadosos, aunque vanidosos, son hermosas criaturas con una
piel brillante hecha de cristal y piedras preciosas multicolores. Su belleza es motivo de gran
orgullo, pero también es una especie de debilidad, ya que los dragones de cristal se enfa-
dan facilmente por los insultos sobre su aspecto. A pesar de su naturaleza relativamente
benigna en comparacién con otros dragones verdaderos, pueden tener poca paciencia y
son propensos a sentirse insultados, aunque no hubiera intencién. Aunque sus opiniones
son cambiantes, prefieren los entornos ordenados y no les gustan las interrupciones ni las
distracciones repentinas.

Los dragones de cristal construyen sus guaridas en grutas subterrdneas, donde cultivan
entornos de gran belleza. Su elevado nivel de exigencia y su vivida imaginacion hacen que
siempre estén trabajando para mejorar el aspecto o la disposicion de alguna zona de su
guarida. Estas guaridas son tinicas para cada uno, pero siempre hay muchas superficies re-
flectantes que permiten al dragdn observar su propia apariencia. Estas superficies van desde
cristales hasta piscinas reflectantes, pasando por espejos de disefio elegante, que se encuen-
tran por toda la guarida en una agradable disposicion. Regalar espejos bien elaborados o
magicos es una excelente manera de ganarse el favor de un dragén de cristal.

Aunque se distraen facilmente con sus brillantes colecciones y su vanidad, en el fondo si-
guen siendo criaturas de buen corazon y hacen amigos rapidamente. Si bien un dragén de
cristal tiende a encontrar a las criaturas malignas groseras y desagradables, cualquier otro
vecino cercano o habitante de su hogar podria convertirse rapidamente en un amigo o mascota
querida, dependiendo de la capacidad de la criatura para la conversacion (y para proporcionar

los frecuentes elogios y cumplidos que ansian).

DRAGON DE CRISTAL JOVEN CRIATURA7
| | cRanoe

Percepcion +15; olfato (impreciso) 60 pies (18 m), sentido de la vibracion (impreciso) 30 pies (9 m),
vision en la oscuridad

Idiomas comun, dracdnico, terrestre

Habilidades Acrobacias +14, Atletismo +16, Engario +15, Intimidacion +15, Naturaleza +15, Sigilo +18,
Supervivencia +15

Fue +5, Des +1, Con +3, Int +1, Sab +2, Car +4

CA 27, Fort +16, Ref +14, Vol +15

PG 105; Inmunidades paralizado, suefio; Debilidades sonico 5

Presencia temible (aura, emocion, mental, miedo,) 90 pies (27 m), CD 25

Enredar con la cola D Desencadenante Una criatura al alcance de la cola del dragon utiliza una ac-
cion de movimiento o abandona una casilla durante una accién de movimiento; Efecto El dragon
le asesta un Golpe de cola a la criatura con un penalizador -2. Si impacta, el dragon interrumpe
la accion de la criatura.

Velocidad 40 pies (12 m), excavar 30 pies (9 m), volar 100 pies (30 m)

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +18 (alcance 10 pies [3 m], sénico), Dafio 2d8+8 cortante mas
2d6 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +18 (4gil), Dafio 2d6+8 cortante

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +16 (alcance 15 pies [4,5 m]), Dafio 1d10+8 cortante

RELIGION DE LOS

DRAGONES PRIMIGENIOS

Aunque los dragones primigenios religio-
sos en ocasiones adoran a Apsu o a Dahak
(el dios dragon que prefieran depende de
su actitud hacia el bien o el mal), la mayo-
ria prefiere adorar a dioses elementales.

INTRODUCCION

A-C

u-z

APENDICE

N

e TR, TR




DRAGONES DE CRISTAL
LANZADORES DE CONJUROS

Los dragones de cristal lanzadores de
conjuros suelen lanzar los siguientes:

JOVEN

Conjuros primigenios preparados CD 25,
ataque +18; 3.° fundirse con la piedra, li-
gadura terrestre; 2° estallar, fuego feérico,
particulas rutilantes; 1° grasa, pasar sin
dejar rastro, remendar; Trucos (3.%) detec-
tar magia, luz, prestidigitacion, proyectil
telecinético, salpicadura de dcido

ADULTO

Conjuros primigenios preparados CD 30,
ataque +24; como el dragon de cristal
joven, mas 5° capa de colores, muro de
piedra; 4° piel pétrea, terreno alucinatorio,
transformar piedra; 3.° acelerar; Trucos
(59 detectar magia, luces danzantes, luz,
prestidigitacion, proyectil telecinético

ANTIGUO

Conjuros primigenios preparados CD 37,
ataque +32; como el dragon de cristal
adulto, mas 7° égida de energia, erupcion
volcdnica, retorno de conjuros;

6.° de la carne a la piedra, piedra parlante,
visién verdadera; 5.° muro cromatico; Tru-
cos (7°) detectar magia, luces danzantes,
luz, prestidigitacién, proyectil telecinético

Conjuros primigenios innatos CD 25; 3. rociada de color; Trucos (3 luces danzantes

Arma de aliento *¥® (evocacion, primigenio) El dragon exhala una rafaga de cristales perforantes
que inflige 8d6 de dafio perforante en un cono de 30 pies (3 m) (salvacion de Reflejos basica CD
25). No puede volver a usar su Arma de aliento hasta pasados 1d4 asaltos.

Frenesi draconico *¥¥ El dragon da dos Golpes de garra y un Golpe de cola en cualquier orden.

Impulso dracénico El dragon recarga su Arma de aliento cada vez que impacte criticamente con
un Golpe.

DRAGON DE CRISTAL ADULTO

| NB | ENORME | TIERRA |

Percepcion +20; olfato (impreciso) 60 pies (18 m), sentido de la vibracion (impreciso) 30 pies (9 m),
vision en la oscuridad

Idiomas comtin, dracénico, infracomun, térraro

Habilidades Acrobacias +19, Atletismo +24, Engafio +22, Intimidacion +22, Naturaleza +19, Sigilo +21,
Supervivencia +20

Fue +7, Des +2, Con +5, Int +2, Sab +3, Car +5

CA 33; Fort +24, Ref +19, Vol +20; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia

PG 185; Inmunidades paralizado, suefio; Debilidades sonico 10

Presencia temible (aura, emocion, miedo, mental) 90 pies (27 m), CD 30

Cola Retorcida 2 Como el dragon de cristal joven.

Velocidad 50 pies (15 m), excavar 35 pies (10,5 m), volar 120 pies (36 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +24 (alcance 15 pies [4,5 m], sonico), Dafio 2d8+13 cortante mas
3d6 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +24 (agil, alcance 10 pies [3 m], magico), Dafio 2d8+13 cortante

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +22 (alcance 20 pies [6 m], magico), Dafio 1d10+13 cortante

Conjuros primigenios innatos CD 30; 3° particulas rutilantes, pauta hipnética, rociada de color (x3);
Trucos (5. luces danzantes

Arma de aliento *¥¥ (evocacion, primigenio) El dragon exhala una rafaga de cristales perforantes
que infligen 12d6 de dafio perforante en un cono de 40 pies (12 m) (salvacion de Reflejos basica
CD 30). No puede volver a usar su Arma de aliento hasta pasados 1d4 asaltos

Cristalizar la carne € (primigenio, transmutacion) Desencadenante El dragon de cristal dafia a una
criatura de carne y hueso con un Golpe de mandibula; Frecuencia una vez al dia; Efecto El dragon
incrusta unos cristales transformadores en la carne de la criatura. La criatura debe hacer una
salvacion de Fortaleza CD 30.
Exito critico El objetivo no se ve afectado.
Exito El objetivo queda lentificado 1 durante 1 asalto mientras partes de su carne se vuelven

CRIATURA T

cristalinas.

Fallo El objetivo queda lentificado 1y debe hacer una salvacion de Fortaleza al final de cada
uno de sus turnos; esta salvacion continua tiene el rasgo incapacitacion. En caso de fallar la
salvacion, el valor del estado negativo lentificado aumenta en 1 (o en 2 en caso de fallo critico).
Una salvacion con éxito reduce en 1 el valor del estado negativo lentificado. Una criatura in-
capaz de actuar debido al estado negativo lentificado de Cristalizar la carne queda petrificada
permanentemente y se transforma en una estatua cristalina. El efecto termina si la criatura se
petrifica o si se elimina el estado negativo lentificado.

Fallo critico Como con el fallo, pero el objetivo queda lentificado 2 desde el principio.

Frenesi draconico “¥® Como el dragon de cristal joven.
Impulso dracénico Como el dragdn de cristal joven.

DRAGON DE CRISTAL ANTIGUO
|_raro | e J oarcantusco ] oracon | eueweniac | miekra |

Percepcion +28; olfato (impreciso) 60 pies (18 m), sentido de la vibracion (impreciso) 60 pies (18 m),
vision en la oscuridad

CRIATURA16

Idiomas celestial, comun, draconico, infracomun, térraro

Habilidades Acrobacias +22, Atletismo +33, Engafio +29, Intimidacion +29, Naturaleza +27, Sigilo
+28, Supervivencia +26

Fue +9, Des +5, Con +6, Int +5, Sab +5, Car +7

CA 42; Fort +30, Ref +27, Vol +29; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia

PG 275; Inmunidad: paralizado, suefio; Debilidad: sonico 15

Reaccion adicional El dragon obtiene 2 reacciones al inicio de cada uno de sus turnos.




Presencia temible (aura, emocion, mental, miedo) 90 pies (27 m), CD 37
Aura centelleante (aura, evocacion, incapacitacion, primigenio, visual) 30 pies (9 m). Un remolino de
colores y luces reflejados brilla alrededor del dragon de cristal. Las criaturas que se encuentren
en la emanacion de esta aura quedan deslumbradas. Cualquier criatura que termine su turno en SHARDIZHAD
la emanacion debe tener éxito en una tirada de salvacion de Voluntad CD 34 o quedar aturdida 1 Aungue es una dragona de cristal
(o aturdida 3 en caso de fallo critico). Una vez que una criatura tenga éxito en esta salvacion, se relativamente joven, Shardizhad ya se ha
vuelve temporalmente inmune al efecto de aturdimiento durante 1 minuto. El dragon de cristal hecho un nombre en la ciudad de Wati,
puede activar o desactivar esta aura mediante una sola accion, que tiene el rasgo concentrarse, y en Osirion. Ha asumido un papel un tanto
puede elegir no afectar a los aliados. inusual como tendera en la necrépolis de
Reflejar conjuro D Desencadenante E| dragon de cristal es el objetivo de una tirada de ataque de esa ciudad, donde esta deseosa de inter-
conjuro a distancia; Efecto El dragon de cristal interpone un ala para intentar reflejar el conjuro y cambiar los objetos magicos que recolecta H-K
obtiene un bonificador +4 por circunstancia a la CA contra el ataque desenca- por mas gemas y piedras valiosas.
denante. Si el ataque falla, el conjuro se refleja de nuevo en el lanzador, que : L-N
debe hacer una segunda tirada de atague de conjuro a distancia contra ’ H
su propia CA para determinar si el conjuro le impacta a él en su lugar. i ' 0-R
Enredar con la cola 2 Como el dragén de cristal joven. ’

Velocidad 60 pies (18 m), excavar 40 pies (12 m), volar 140 pies (42 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +33 (alcance 20 pies [6 m], magico,),
Daiio 3d8+17 cortante mas 4d6 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +33 (agil, alcance 15 pies [4,5 m], magico),
Dafio 3d8+17 cortante

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +31 (alcance 25 pies [7,5 m], magico),
Daiio 2d10+17 cortante

Conjuros primigenios innatos CD 37; 7° rociada prismatica;
52 particulas rutilantes (a voluntad), pauta hipnética (a
voluntad), rociada de color (a voluntad); Trucos (7°)
luces danzantes

Arma de aliento *¥® (evocacion, primigenio, sénico) El
dragon exhala una rafaga de cristales perforantes
que inflige 17d6 de dafio perforante en un cono de
50 metros (15 m) (salvacion de Reflejos béasica CD
38). No puede volver a usar Arma de aliento has-
ta pasados 1d4 asaltos.

Cristalizar la carne € (primigenio, transmutacion)
Frecuencia tres veces al dia; Efecto Como el dragon
de cristal adulto, pero con CD 37.

Frenesi dracénico ®¥ Como el dragon de cristal joven.

Impulso dracénico Como el dragon de cristal joven.

DRAGON DE MAGMA

Los dragones de magma tienen fama entre los

demads dragones de ser imprevisibles y descara-
dos. Su temperamento y su tendencia a los arre-
batos violentos hacen que un dragén de magma
tipico lleve una vida solitaria, en la que las crias
suelen refiir o luchar para establecer su dominio
entre ellas antes de abandonar el nido. Un dra-
gbén de magma siempre tiene una razdn para sus
arrebatos y siempre puede justificar sus repentinos
cambios de humor, aunque rara vez siente la necesidad
de hacerlo.

Los dragones de magma construyen sus guaridas ;
en volcanes activos o en las profundidades del subsuelo, /°
en medio de vastos lagos de magma burbujeante. Como
todos los dragones verdaderos, guardan montones de
tesoros, pero la naturaleza de sus guaridas abrasado-
ras limita el tipo de objetos de valor que recolectan a
metales, gemas y objetos capaces de resistir el calor del

nicleo de un volcan.



DRAGONES DE MAGMA
LANZADORES DE CONJUROS

Los dragones de magma lanzadores de
conjuros suelen lanzar los siguientes.

JOVEN

Conjuros primigenios preparados CD 28,
ataque +20; 4.° muro de fuego, piel
pétrea; 3.° acelerar, lentificar, nube

apestosa; 2.° niebla de oscurecimiento,
particulas rutilantes, restablecer los
sentidos; 1° burbuja de aire, grasa, pasar
sin dejar rastro; Trucos (4.) detectar
magia, flamear, leer el aura, mararia,
prestidigitacion

ADULTO

Conjuros primigenios preparados CD 33,
ataque +25; como el dragon de magma
joven, mas 6.° semillas de fuego, visién
verdadera; 5.° descarga flamigera,
forma elemental, nube aniquiladora; 4.°
terreno alucinatorio; Truces (6.°) detec-
tar magia, flamear, leer el aura, marafa,
prestidigitacién

ANTIGUO

Conjuros primigenios preparados CD 42,
ataque +34; como el dragdn de magma
adulto, mas 8.° horrible marchitamiento,
palabra de poder aturdidor, terremoto; 7°
cambio de Plano, cuerpo flamigero, erup-
cién volcanica; 6.° de la carne a la piedra;
Trucos (8°) detectar magia, flamear, leer
el aura, marana, prestidigitacion

DRAGON DE MAGMA JOVEN

o | GRANDE | | Fuego |

Percepcion +18; olfato (impreciso) 60 pies (18 m), vision en la oscuridad

Idiomas comun, draconico, ignaro

Habilidades Acrobacias +16, Atletismo +19, Engafio +14, Intimidacion +18, Naturaleza +15, Sigilo
+16, Supervivencia +18

Fue +6, Des +1, Con +4, Int +0, Sab +3, Car +3

CA 28; Fort +19, Ref +16, Vol +18

PG 175; Inmunidades fuego, paralizado, suefio; Debilidades frio 10

Presencia temible (aura, emocion, mental, miedo) 90 pies (27 m), CD 24

Desvio con el ala D Desencadenante El dragon es el objetivo de un ataque; Efecto El dragén levanta
un ala y obtiene un bonificador +2 por circunstancia a la CA contra el atague desencadenante. Si
el dragdn esté volando, desciende 10 pies (3 m) después del ataque.

Velocidad 30 pies (9 m), nadar 30 pies (9 m), volar 100 pies (30 m); nadar en magma

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +21 (alcance 10 pies [3 m], fuego), Dafio 2d10+10 perforante mas
2d6 por fuego

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +21 (4gil), Dafio 2d10+10 cortante

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +19 (alcance 15 pies [4,5 m]), Dafio 2d12+10 contundente

Cuerpo a cuerpo *¥ cuernos +19 (alcance 10 pies [3 m]), Dafio 1d10+10 perforante

Conjuros primigenios innatos CD 26, ataque +18; 4° manos ardientes (a voluntad); Trucos (4°) flamear

Arma de aliento ¥ (evocacion, fuego, primigenio) El dragon exhala una rafaga de magma que
inflige 5d6 de dafio por fuego y 3d12 de dafio contundente en un cono de 30 pies (9 m) (salvacion
de Reflejos bésica CD 28). No puede volver a usar su Arma de aliento hasta pasados 1d4 asaltos.

Frenesi draconico *¥® El dragon da dos Golpes de garra y un Golpe de cuerno en cualquier orden.

Impulso dracénico El dragon recarga su Arma de aliento cada vez que acierte un impacto critico
con un Golpe.

Nadar en magma La Velocidad de nado de un dragén de magma sélo funciona cuando el dragon
Nada a través de magma o lava.

CRIATURA 9

DRAGON DE MAGMA ADULTO

| o | ENORME | | FuEGo |

Percepcion +23; olfato (impreciso) 60 pies (18 m), vision en la oscuridad

Idiomas comun, dracénico, ignaro, térraro

Habilidades Acrobacias +21, Atletismo +27, Engario +19, Intimidacion +25, Naturaleza +21, Sigilo +21,
Supervivencia +23

Fue +8, Des +2, Con +5, Int +2, Sab +4, Car +4

CA 34; Fort +26, Ref +21, Vol +23; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia

PG 270; Inmunidades fuego, paralizado, suefio; Debilidades frio 15

Presencia temible (aura, emocion, mental, miedo) 90 pies (27 m), CD 30

Desvio con el ala @ Como dragén de magma joven.

Velocidad 40 pies (12 m), volar 140 pies (42 m); nadar en magma 40 pies (12 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +27 (alcance 15 pies [4,5 m], fuego, magico), Dafio 3d10+12 perfo-
rante mas 3d6 por fuego

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +27 (agil, alcance 10 pies [3 m], magico), Dafio 3d10+12 cortante

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +25 (alcance 20 pies [6 m], méagico), Dafio 3d12+12 contundente

Cuerpo a cuerpo *¥ cuernos +25 (alcance 15 pies [4,5 m], magico), Dafio 2d10+12 perforante

Conjuros primigenios innatos CD 31, ataque +23; 6° manos ardientes (a voluntad), muro de fuego (a
voluntad); Trucos (6.°) flamear

Arma de aliento *¥® (evocacion, fuego, primigenio) El dragén exhala una rafaga de magma que
inflige 9d6 de dafio por fuego y 4d12 de dafio contundente en un cono de 40 pies (12 m) (sal-
vacion de Reflejos basica CD 33). No puede volver a usar su Arma de aliento hasta pasados
1d4 asaltos.

Frenesi draconico *¥® Como el dragdn de magma joven.

Impulso draconico Como el dragdn de magma joven.

Nadar en magma Como el dragon de magma joven.

Purga volcanica *® Si la siguiente accion que el dragon utiliza es Arma de aliento, a aquellas cria-
turas a las que darie se les pega magma. Cualquier criatura que falle su salvacion contra el Arma
de aliento sufre 4d6 de dafio persistente por fuego y, mientras sufra este dario persistente por
fuego, también se le impone un penalizador por estatus de -10 pies (3 m) a sus Velocidades.

CRIATURA13




DRAGON DE MAGMA ANTIGUO CRIATURA 18

Percepcion +33; olfato (impreciso) 60 pies (18 m), vision en la oscuridad o

Idiomas comun, draconico, ignaro, infracomun, térraro MOSCHABBATT

Habilidades Acrobacias +28, Atletismo +36, Engario +28, Intimidacion +34, Naturaleza +28, Sigilo El dragén de magma antiguo Moschabbatt
+28, Supervivencia +29 habita en una vasta camara oculta en el E

Fue +8, Des +4, Con +6, Int +4, Sab +5, Car +6 Risco de Droskar, el mayor volcan de la L

CA 42; Fort +34, Ref +30, Vol +31; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia Region del mar Interior. Se rumorea que el

PG 390; Inmunidades fuego, paralizado, suefio; Debilidades frio 15 dragon cuenta con al menos un artefacto

Presencia temible (aura, emocion, mental, miedo) 90 pies (27 m), CD 37 enano legendario entre los inestimables

Desvio con el ala 2 Como el dragén de magma joven. tesoros de su vasto alijo. q H-K

Velocidad 50 pies (15 m), volar 200 pies (60 m); nadar en magma 50 pies (15 m) h

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +36 (alcance 20 pies [6 m], magico), Dafio 3d10+16 perforante mas L-N
4d6 por fuego

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +36 (agil, alcance 15 pies [4,5 m], magico), Dafio 3d10+16 cortante 0-R

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +34 (alcance 25 pies [7,5 m], méagico), Dafio 3d12+16 contundente

Cuerpo a cuerpo *¥ cuernos +34 (alcance 20 pies [6 m], magico), Daiio 3d10+16 perforante

Conjuros primigenios innatos CD 40, ataque +32; 82 bola de fuego, manos ardientes (a voluntad), §-T
muro de fuego (a voluntad); Trucos (8°) flamear; Constante (4°) escudo de fuego

Arma de aliento ¥¥ (evocacion, fuego, primigenio) El dragon exhala una rafaga de magma que infli- U-z

ge 10d6 de dafio por fuego y 5d12 de dafio contundente en un cono de 60 pies (18 m) (salvacion i
de Reflejos basica CD 40). No puede volver a usar Arma de aliento hasta pasados 1d4 asaltos. | ! API":NDIEE
Frenesi draconico *¥® Como el dragén de magma joven.
Impulso draconico Como el dragon de magma joven.
Nadar en magma Como el dragén de magma joven.
Tumba de magma ¥ Una vez al dia, el dragsn
puede escupir una roca fundida a un objetivo en
un radio de 120 pies (36 m). Esto inflige 12d6 de dafio
por fuego y 5d12 de dafio contundente, con una salvacion de
Reflejos basica CD 42. Si la criatura falla su salvacion,
queda encerrada en un magma que se enfria instan-
taneamente y tiene Dureza 10, PG 40 y UR 20. La
criatura encerrada no puede respirar y queda
neutralizada (CD para Huir 42).
Purga volcanica *® Como el dragon de magma
adulto, pero el darfio persistente es 5d6.

DRAGON SOMBRID

Mientras que los otros dragones primige-
nios proceden de los Planos Elementales,
los crueles e incansablemente maliciosos
dragones sombrios se originan en las pro-
fundidades del Plano de la Sombra. Sus
distinguidas escamas negras y su elegan-
cia serpentina les permiten atacar sin ser ‘44§
vistos, y son célebres por juguetear con
su presa antes de acabar con ella. Estas
criaturas de energia sombria y apetito insano
prefieren la carne necrética de las criaturas muer-

tas vivientes a cualquier otra comida. Este extrafio
apetito puede beneficiar accidentalmente a las sociedades humanoides cerca-
nas, pero, en ultima instancia, cazan y matan a las criaturas muertas
vivientes por su sabor, mas que por un deseo de proteger a los de-
mas de los muertos vivientes. Sin embargo, el beneficio siem-
pre es efimero: cuando a los dragones sombrios se les agotan
sus presas preferidas, arremeten contra cualquier criatura
viva que se encuentre cerca. Los dragones sombrios suelen
hacer lo imposible para conseguir su comida favorita, incluso
llegan a crear criaturas muertas vivientes con las que luego se dan un festin.



DRAGONES SOMBRI0S
LANZADORES DE CONJUROS

Los dragones sombrios lanzadores de
conjuros suelen lanzar los siguientes.

JOVEN

Conjuros primigenios preparados CD 29,
ataque +24; 4° forma gaseosa, pesadilla,
terreno alucinatorio; 3.° atar muertos
vivientes, ceguera, lentificar; 2.° apacible
descanso, doblar a muerto, forma huma-
noide; 1° fachada de objeto, hechizar, rayo
de debilitamiento; Trucos (4°) leer el aura,
rayo de escarcha, sello, sonido fantasmal,
toque gélido

ADULTO

Conjuros primigenios preparados CD 35,
ataque +30; como el dragon sombrio jo-
ven, mas 6.° desangramiento vampirico,
dominar, vision verdadera; 5.° estallido
de sombra, tentdculos negros, sifén de
sombra; Trucoes (6.°) leer el aura, rayo
de escarcha, sello, sonido fantasmal,
toque gélido

ANTIGUO

Conjuros primigenios preparados CD 41,
ataque +38; como el dragén sombrio
adulto, mas 9.° disyuncién, masacre,
némesis inexorable; 8.° desaparicion,

horrible marchitamiento, laberinto;

7° explosion de eclipse, cambio de Plano,
mascara del terror; Trucos (9.) leer el
aura, rayo de escarcha, sello, sonido
fantasmal, toque gélido

A pesar de todo su poder, a los dragones sombrios no les interesan las peleas limpias.
Cuando se enfrentan a enemigos que pueden suponer algin tipo de amenaza, los drago-
nes sombrios huyen a las sombras e intentan contraatacar a través de peones o esbirros
en lugar de arriesgar sus propias vidas. Sus tesoros son variados y diversos, a menudo
acrecentados por los botines robados de las criptas que los dragones han convertido
en terrenos de alimentacion. Sienten un gran respeto e interés por las tradiciones y las
reliquias y con frecuencia intentan aumentar sus tesoros con objetos de gran valor que
se han pasado a través de las generaciones de aquellos con cuyos cadaveres y fantasmas
se han alimentado.

DRAGON SOMBRIO JOVEN

MET

Percepcién +22; olfato (impreciso) 60 pies (18 m), vision en la oscuridad mayor

Idiomas comun, draconico, lengua sombria

Habilidades Acrobacias +18, Atletismo +22, Engafio +22, Intimidacion +22, Naturaleza +20, Sigilo +20,
Supervivencia +22

Fue +7, Des +3, Con +5, Int +3, Sab +5, Car +3

CA 31; Fort +22, Ref +20, Vol +22

PG 195; Inmunidades negativo, paralizado, suefio

Presencia temible (aura, emocion, mental, miedo) 90 pies (27 m), CD 26

Ataque de oportunidad 2 Sélo mandibulas.

Velocidad 40 pies (12 m), volar 140 pies (42 m)

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +24 (alcance 10 pies [3m], negativo), Dafio 2d10+13 perforante mas
2d6 negativo

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +24 (agil), Dafio 2d10+13 cortante

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +22 (alcance 15 pies [4,5 m]), Dafio 2d12+13 cortante

Cuerpo a cuerpo *¥ ala +22 (alcance 10 pies [3m]), Daiio 1d10+13 cortante

Conjuros primigenios innates CD 30; 4° oscuridad (x3); Trucos (4°) detectar magia

Arma de aliento *¥¥ (nigromancia, negativo, primigenio) El dragon exhala una rafaga de oscuridad
que inflige 12d6 de dafio por energia negativa en un cono de 30 pies (9 m) (salvacion de Reflejos
basica CD 30). No puede volver a usar Arma de aliento hasta pasados 1d4 asaltos. Las criaturas
muertas vivientes sufren 14d6 de dafio por fuerza en lugar del dafio negativo.

Frenesi draconico “¥¥ E| dragon da dos Golpes de garra y un Golpe de ala en cualquier orden.

Impulso dracénico El dragdn recarga su Arma de aliento cada vez que acierte un impacto critico con
un Golpe.

Azote de fantasmas Los Golpes de un dragon sombrio afectan a las criaturas incorporales con los

CRIATURAT1

efectos de una runa de propiedad toque fantasmal y las mandibulas de un dragon sombrio infligen
un dafo por fuerza adicional de 4d6 a los muertos vivientes.

DRAGON SOMBRIO ADULTO CRIATURA 15

| v | ENoRME

Percepcion +29; olfato (impreciso) 60 pies (18 m), vision en la oscuridad mayor

Idiomas comun, draconico, necril, lengua sombria

Habilidades Acrobacias +25, Atletismo +31, Engafio +28, Intimidacion +28, Naturaleza +25, Sigilo
+27, Supervivencia +28

Fue +8, Des +4, Con +6, Int +4, Sab +6, Car +5

CA 37; Fort +27, Ref +25, Vol +27; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia

PG 275; Inmunidades negativo, paralizado, suefio

Presencia temible (aura, emocion, mental, miedo) 90 pies (27 m), CD 34

Ataque de oportunidad 2 Sélo mandibulas.

Velocidad 50 pies (15 m), volar 180 pies (54 m)

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +30 (alcance 15 pies [4,5 m], negativo), Dafio 3d10+14 perforante
mas 3d6 negativo

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +30 (4gil, alcance 10 pies [3 m], magico), Dafio 3d10+14 cortante

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +28 (alcance 20 pies [6 m], méagico), Daiio 3d12+14 cortante

Cuerpo a cuerpo *¥ ala +28 (4gil, alcance 15 pies [4,5 m], magico), Dafio 2d10+14 cortante

Conjuros primigenios innatos CD 36; 7° caminar por la sombra, desangramiento vampirico, oscuri-
dad (a voluntad); Trucoes (7°) detectar magia




Arma de aliento *¥® El dragén sombrio exhala de una de las dos formas. No puede volver a usar su
Arma de aliento hasta pasados 1d4 asaltos.
» Negativo (negativo, nigromancia, primigenio) El dragn exhala una rafaga de oscuridad en un :
cono de 40 pies (12 m) que inflige 16d6 de dafio negativo (salvacion de Reflejos bésica CD 36). UGOTHOGO

Las criaturas muertas vivientes sufren 19d6 de daro por fuerza en lugar del dafio negativo. Los habitantes de las montafas de la

« Sombras (nigromancia, primigenio, sombra) El dragon exhala una rafaga de sombras en un Medianoche en las Tierras Oscuras adoran
cono de 40 pies (12 m). Cualquier criatura dentro del cono debe hacer una salvacién de Forta- al dragon sombrio antiguo Ugothogo como
leza CD 36. aun dios.

Exito critico La criatura no se ve afectada.
Exito La criatura queda debilitada 2 durante 1 asalto.

T T A S S

Fallo La criatura queda debilitada 2 durante 1 minuto. H-K
Fallo critico La criatura queda dehilitada 2 durante 1 minuto y cegada durante 1 asalto.
Frenesi draconico “¥® Como el dragn sombrio joven. L-N
Impulso draconice Como el dragén sombrio joven.
Azote de fantasmas Como el dragén sombrio joven, pero inflige 6d6 de dafio por fuerza a los muer- 0-R

tos vivientes. -~

DRAGON SOMBRIO ANTIGUO CRIATURA 20

M

Percepcidn +36; olfato (impreciso) 60 pies (18 m), sentido de la vibracion (im-
preciso) 60 pies (18 m), vision en la oscuridad mayor

Idiomas comuin, daimdnico, dracdnico, necril, lengua sombria

Habilidades Acrobacias +33, Atletismo +38, Engafio +34, Intimidacion +36, Naturaleza +34,
Sigilo +35, Supervivencia +34

Fue +10, Des +5, Con +7, Int +6, Sab +8, Car +6

CA 45; Fort +35, Ref +33, Vol +38; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia

PG 375; Inmunidades negativo, paralizado, suefio

Presencia temible (aura, emocion, mental, mie-
do) 90 pies (27 m), CD 40

Ataque de oportunidad 2 Sélo mandibulas.

Velocidad 60 pies (18 m), volar 200 pies (60 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +38 (alcance 20 pies [6 m], ma-
gico, negativo), Dafio 4d10+18 perforante méas 4d6 negativo y
drenar vigor

Cuerpo a cuerpo *® garra +38 (agil, alcance 15 pies [4,5 m], magico), Dafio
4d10+18 cortante

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +36 (alcance 25 pies [7,5 m], ma-
gico), Dafio 4d12+18 cortante

Cuerpo a cuerpo *¥ ala +36 (gil, alcance 20 pies [6 m],
magico), Dafio 3d10+18 cortante

Conjuros primigenios innatos CD 42; 10.° masacre; 9.° dedo de
la muerte, oscuridad (a voluntad); 8° desangramiento vampirico
(a voluntad); Trucos (10.°) detectar magia

Rituales CD 42; crear muertos vivientes (s6lo sombras)

Armadealiento *¥¥ Como el dragdn sombrio adulto, pero enun cono de 50 pies (15m),
CD 42, el aliento negativo del dragon inflige 21d6 de dafio negativo o 25d6 de dafio por
fuerza a los muertos vivientes; y el aliento de sombra del dragon causa debilitado 3.

Frenesi draconico “¥® Como el dragdn sombrio joven.

Impulso draconice Como el dragén sombrio joven.

Drenar vigor (nigromancia, primigenio) Cuando el dragon inflige dafio negativo a una criatura viva
con su Golpe de mandibulas, el dragén sombrio gana 20 Puntos de Golpe temporales y la criatura
debe tener éxito en una salvacion de Fortaleza CD 41 o quedar debilitada 2. El dafio adicional
infligido por el Golpe de mandibulas del dragon aumenta el valor del estado negativo debilitado
en 2 si se falla la salvacidn, hasta un maximo de debilitado 4.

Azote de fantasmas Como el dragon sombrio joven, pero inflige 8d6 de dario por fuerza a los muer-
tos vivientes.




8 .

S Los draugr, cadaveres resucitados de marineros fallecidos en el mar, apestan a la podredumbre
BARCOS DE DRAUGR y la decadencia de las profundidades salobres. Sus ojos brillan con una abominable luz verde y
Cuando toda la tripulacion de un barco tienen algas podridas, percebes y criaturas marinas muertas adheridas a sus cuerpos. Los draugr
muere en un desastre, pueden resucitar no pueden hablar, pero expresan sus malvadas emociones con gorgoteos, como si se ahogaran
simultaneamente, unidos en la muerte. eternamente con los pulmones llenos de agua. No ansian nada salvo atacar a las criaturas vi-
Estas tripulaciones draugr, que asolan vas, especialmente a las que navegan por el mar. Incluso cuando pisan tierra, los draugr suelen

incansablemente los mares, van corrom- arrastrar al agua los cadaveres de sus victimas, poblando las profundidades con mas muertos.
piendo poco a poco su embarcacion. Los Los draugr surgen en lugares embrujados del mar, donde los espiritus inquietos, las ma-
barcos malditos suelen mostrar fenémenos rejadas de energia negativa o las tormentas sobrenaturales provocan la muerte. Un caddver
inquietantes, como la capacidad de navegar puede descansar en el fondo del mar durante algin tiempo antes de despertar como un
contra el viento o dejar bancos de peces draugr. La acumulacién de detritus y organismos vuelve el cadaver cada vez mds repugnante
muertos a su paso. Las canciones de hasta que finalmente se despierta. La proximidad a la vida inteligente puede acelerar este
marineros hablan de asaltantes draugr que proceso, por lo que un explorador submarino que se encuentre con un naufragio puede
se avecinan durante la noche, envueltos hacer que un cuerpo se alce de repente como un draugr. Estas criaturas no se toman las

en niebla y visibles Unicamente gracias al intrusiones a la ligera, especialmente en el lugar de su muerte.

brillo verde que emana de sus ojos. Aunque estan impregnados de maldad, los draugr son susceptibles a los recuerdos de sus vidas

como marineros. En particular, una saloma bien interpretada o una cancién de trabajo de llama-

da y respuesta puede provocar que un draugr se pierda en sus ensofiaciones por un momento.
Incluso se ha visto a las criaturas gimiendo, incapaces de cantar la letra, pero proporcionan-
do un inquietante acompafiamiento. Sin embargo, la calma no suele durar mucho, ya que

la belleza de la cancion se convierte rdpidamente en un recordatorio de la tragedia que ha

sufrido el draug, reafirmando su deseo de sangre y muerte.

Los draugr mds poderosos, de ardientes ojos rojos, se llaman capitanes

draugr. Son criaturas de 3. nivel con ajustes de élite (pagina 6) que pue-
den lanzar niebla de oscurecimiento como un conjuro divino innato tres

veces al dia.

DRAUGR CRIATURA 2
o | wepiano | acua | muerTovIviENTE |
Percepcion +7; vision en la oscuridad
Idiomas comun (no puede hablar ningtin idioma)
Habilidades Atletismo +10, Sigilo +8
Fue +4, Des +2, Con +3, Int -1, Sab +1, Car +1
) l Objetos armadura de cuero, gran hacha
M8 CA 17; Fort +11, Ref +6, Vol +7
PG 35; curacion negativa; Inmunidades efectos de muerte, enfermedad, inconscien-
te, paralizado, veneno; Debilidades positivo 5; Resistencias fuego 3
La venganza del mar (divino, maldicion, nigromancia) Una criatura que mate a un
draugr queda sometida a un conjuro maldicion del marinero con una CD de sal-
vacion de 17. La maldicion termina si el draugr es enterrado en un mar en calma
0 una vez que pase 1 semana.
Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 25 pies (7,5m)
Cuerpo a cuerpo *¥ gran hacha +10 (barrido), Dafio 1d12+4 cortante mas don
grotesco
Cuerpo a cuerpo *¥ purio +10 (agil), Dafio 1d4+4 cortante mas don grotesco
Don grotesco (olfativo) Los ataques de un draugr salpican a sus
objetivos con carne rancia y algas podridas. Una criatura da-
fiada por el Golpe de un draugr debe tener éxito en una
salvacion de Fortaleza CD 15 o queda indispuesta 1 (in-
dispuesta 2 en caso de fallo critico).

Barrido *¥® El draugr da un Golpe cuerpo a cuerpo y com-
para el resultado de la tirada de ataque con la CA de hasta
dos enemigos, cada uno de los cuales debe estar dentro de
su alcance cuerpo a cuerpo y adyacentes entre si. Tira el

dafio una sola vez y lo aplica a cada criatura a la que impacte.
Un Golpe cuenta como dos ataques a efectos del penalizador
por atague multiple del draugr.

s
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D’'ZIRIAK @ INTRODUCCION
Estas extranas criaturas son nativas del Plano de la Sombra, donde su naturaleza colorida e
se opone a la paleta abrumadoramente monocromatica de ese reino. Los d’ziriak, que mi- TEJEDORES DE LUZ ! A-C
den 7 pies (2,1 m) de media, tienen cuatro brazos, dos piernas y un abdomen similar al de Los maestros d'zirirak del oficio tejedor
las termitas. El par de brazos mds grandes, que utilizan para la mayoria de las tareas, tiene de luz son practicantes del ocultismo, casi
cinco dedos en cada mano terminados en unas garras afiladas e insectiles. El par de brazos siempre hechiceros de linaje aberrante.
mas pequenios se reserva para manipulaciones precisas y no les resulta eficaz en combate. Los tejedores de luz prefieren los conjuros
Los caparazones de los d’ziriak, de un color marrén apagado, estan decorados con nu- que emiten luz o producen escritura

merosas runas que brillan en colores vivos. Estas runas, similares a tatuajes, indican el papel maégica. En sus ciudades colmena, los
de un individuo en la sociedad d’ziriak y lo distinguen de los demds habitantes nativos de tejedores de luz crean arte, ilumina- i H-K
su plano. Las runas brillan con una bioluminiscencia natural y los d’ziriak pueden hacer- cion, sefializacion y custodios magicos. b
las resplandecer durante un instante, a costa de sobrecargar las glandulas bioquimicas que También utilizan su tejido de luz para el L-N
crean y mantienen las runas durante un tiempo prolongado. El color y la forma de las runas entretenimiento y la educacion. :
son parcialmente naturales, pero pueden moldearse y personalizarse cuidadosamente con el : 0-R

a

tiempo para que se adapten a la posicion del individuo.

El idioma d’ziriak es una mezcla de zumbidos y graznidos y lo hablan pocas criatu-

ras. Los d’ziriak prefieren comunicarse con otras especies utilizando la telepatia en lugar 5T
de soportar el sonido de su idioma «destruido por gargantas carnosas». Los d’ziriak se

organizan en ciudades colmena dirigidas por un rey y una reina. Estas ciudades colmena U-z
constan de impresionantes torres, pero estas torres son s6lo la parte delantera del asenta- i

miento, hay muchas mds cimaras que se adentran en las profundidades para albergar : AFEN[“EE

residencias, talleres y granjas de hongos. Los asentamientos d’ziriak estdn iluminados
por dentro y por fuera con fuentes de luz alquimicas y mégicas, a menudo en forma
de runas. Estas torres que brillan tenuemente proporcionan a los viajeros puntos de

referencia y prometen refugios seguros en el ligubre plano de la Sombra.

D'ZIRIAK CRIATURA 3

[ N | weoiano | aserracion | somsra |

Percepcion +10; vision en la oscuridad

Idiomas d'ziriak, lengua sombria; telepatia 100 pies (30 m)

Habilidades Arcanos +8, Atletismo +6, Ocultismo +10, Sigilo +10, Supervivencia +8

Fue +1, Des +3, Con +1, Int +1, Sab +3, Car +4

CA 19; Fort +6, Ref +12, Vol +10

PG 45

Fulgor (aura, luz) 20 pies (6 m). Las coloridas runas que decoran el cuerpo
de un d'ziriak emiten una luz tenue. Su bioluminiscencia natural esta es-
pecialmente adaptada al Plano de la Sombra y es capaz de superar la
oscuridad magica como si fuera luz magica del nivel del d'ziriak.

Velocidad 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *® garra +12 (agil, sutil), Dafio 1d10+4 perforante

Conjuros de ocultismo innatos CD 19; 7° cambio de Plano (sélo a si mis-
mo, s6lo al plano de la Sombra)

Explosion deslumbrante ¥® (luz, visual) El d'ziriak hace que su cuerpo
se ilumine con una intensa luz de colores. Los que no sean d'ziriak
en una emanacion de 20 pies (6 m) deben hacer una salvacion de For-
taleza CD 20. Después de usar esta aptitud, el d'ziriak pierde su brillo
durante 24 horas, y hasta pasado este tiempo no puede volver a usar Explosion
deslumbrante. Una criatura que haga esta salvacion se vuelve inmune a todas las
Explosiones deslumbrantes durante 1 minuto.

Exito critico La criatura no se ve afectada.

Exito La criatura queda deslumbrada durante 1 asalto.

Fallo La criatura queda deslumbrada durante 1 minuto.

Fallo critico La criatura queda cegada durante 1 asalto y deslumbrada durante 1 minuto.

Garra doble *® Frecuencia una vez por asalto; Efecto El d'ziriak da dos Golpes
de garra. Si ambos golpean a la misma criatura, combina su dafio a efectos
de calcular las resistencias y debilidades. Esto cuenta como dos ataques
para el penalizador por atague multiple del d'ziriak y el penalizador no
aumenta hasta después de ambos ataques.




OTROS REPTILES ACUATICOS

El elasmosaurus no es mas que uno de
los muchos tipos de reptiles acuaticos
que se encuentran en los océanos primi-
tivos o en los mundos perdidos. Algunos,
como el ictiosaurio, tienen un aspecto
casi de pez. Otros, como los mosasaurios,
son bestias realmente enormes capaces
de cazar y devorar ballenas.

HFINDER:) BESTIARIO 2 :

ELASMOSAURUS

Los elasmosaurus son reptiles primitivos de cuello largo que habitan en las profundidades
de los océanos y mares. Aunque en realidad no son dinosaurios, los elasmosaurus suelen
encontrarse en lugares similares y son criaturas igualmente titdnicas. Mientras mantienen su
enorme cuerpo bajo el agua, utilizan su largo cuello para atrapar a sus presas y llevar aire a
sus enormes pulmones mientras permanecen ocultos de la superficie. Un elasmosaurus mide
30 pies (9 m) de largo y pesa 6.000 libras (2.700 kg).

Los elasmosaurus, por muy raros y solitarios que sean, se confunden a veces con unas
criaturas aun mds raras llamadas orms de agua, unos legendarios habitantes acudticos de
lagos remotos conocidos por su caracter esquivo y su astucia. Mientras que los elasmosaurus
son criaturas mundanas de inteligencia animal, los orms de agua son seres migicos con una
inteligencia casi humanoide y una curiosa fascinacién por los mortales, que parecen deleitarse
confundiendo a los espectadores. Por ello, se cree que un orm de agua tipico estaria mas que
dispuesto a guiar a un grupo de espectadores hasta un elasmosaurus perdido, tanto para des-
pistar a sus perseguidores como por la hilaridad que inevitablemente se producird.

Si bien los elasmosaurus suelen encontrarse en mundos perdidos y regiones despobladas, los
que habitan en los océanos del mundo no limitan sus terrenos de caza a regiones especificas.
Como resultado, no es inaudito que un espécimen errante termine cerca de aguas costeras.
Los que lo hacen suelen encontrar en los puertos de pequefios pueblos o incluso de grandes
ciudades un banquete maravilloso y suelen ser cazados por guardias costeros o aventureros.

Sin embargo, cuando un elasmosaurus discolo como éste se

P
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encuentra en el sistema de alcantarillado de una ciudad o en

: '\ los embalses, puede alimentar leyendas urbanas.

ELASMOSAURUS

| N | ENoRwE

Percepcion +16; vision en la penumbra, olfato (impreciso) 30 pies (9 m)
Habilidades Atletismo +17

‘“ Fue +6, Des +4, Con +6, Int -4, Sab +5, Car -1 )

_‘-_,“ Contener la respiracion El elasmosaurus puede contener la respira-
e cion durante 2 horas.

CA 25; Fort +17, Ref +13, Vol +16

CRIATURA7

PG 125

Cuello largo El largo cuello de un elasmosaurus le permite interactuar con la superficie mientras
su cuerpo permanece sumergido bajo el agua. Siempre que no esté sumergido a mas de 15 pies
(4,5 m) bajo el agua, un elasmosaurus puede sacar la cabeza para respirar. Un elasmosaurus
obtiene cobertura contra los ataques realizados contra las criaturas que estén por encima de
la superficie del agua mientras esta sumergido, incluso aungue su cabeza esté por encima de
la superficie.

Ataque de oportunidad 2 Sélo mandibulas.

Velocidad 5 pies (1,5 m), nadar 35 pies (10,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +17 (alcance 15 pies [4,5 m]), Dafio 2d12+10 perforante méas Agarron

Cuerpo a cuerpo *¥ aleta +17, Dafio 2d6+10 contundente

Arrastrar por debajo *¥ (ataque) El elasmosaurus hace una prueba de Atletismo contra la CD de

Fortaleza de un enemigo agarrado. Si el elasmosaurus tiene éxito, el enemigo se mueve a la

fuerza 5 pies (1,5 m) en direccion al cuerpo del elasmosaurus. Si el elasmo-

saurus tiene éxito, el enemigo se mueve 10 pies (3 m) hacia el cuerpo

del elasmosaurus.

Retirada a golpes *¥® Mientras nada,
un elasmosaurus golpea el area que
le rodea cuando intenta huir. Realiza

dos Golpes de aleta, deben ser contra

objetivos distintos y cada uno
tiene el penalizador normal
por atagque multiple. A conti-
nuacion, nada hasta su Velocidad de
nado. Este nado no desencadena reacciones basadas en
el movimiento.



ELEFANTE ‘ INTRODUCCIGN
Muchas variantes primitivas del elefante habitan en regiones remotas del mundo. e
ELEFANTES SOLITARIOS A-C
ANANCUS Los elefantes de todas las especies son, |
El anancus es una antigua especie de elefante con los colmillos inusualmente largos y una por naturaleza, criaturas sociales que
trompa mds corta que sus primos mds modernos. establecen estrechos lazos entre si,
pero cuando un elefante se separa de su
ANANCUS CRIATURA 8 manada (ya sea debido a una tragedia
n m m o por tener mal carécter) se les conoce
Percepcion +16; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la penumbra como elefantes solitarios. Estas peligrosas H-K
Habilidades Atletismo +19, Supervivencia +16 criaturas solitarias tienen mal genio y |
Fue +7, Des +0, Con +5, Int -4, Sab +2, Car -2 atacan enseguida a cualquier cosa que se i L-N
CA 25; Fort +19, Ref +14, Vol +16 les acerque. Suelen tener los ajustes de t
PG 170 élite en sus estadisticas. al 0-R
Velocidad 40 pies (12 m) 4
Cuerpo a cuerpo *¥ colmillo +19 (alcance 15 pies [4,5 m]), Dafio 2d12+11 perforante :
Cuerpo a cuerpo *¥ pata +17 (alcance 10 pies [3 m]), Dafio 2d10+9 contundente _ ¥ §-T
Exito critico El objetivo no se ve afectado. :
Exito El objetivo sufre la mitad del dafio. f U-z
Fallo El objetivo sufre todo el dafio y queda tumbado. i
Fallo critico El objetivo sufre el doble de dafio, queda tumbado y se aleja z E APENDIEE
5 pies (1,5 m) del anancus. = E
Pisotear *»¥? Grande o menor, pata, CD 25 E
Barrido con los colmillos ¥ El Bl

.

anancus barre con sus largos
colmillos de un lado a otro, infli-
giendo 4d6 de dafio contundente
a todas las criaturas en un cono de
15 pies (4,5 m), que deben hacer una
salvacion de Reflejos basica CD 27.

MASTODONTE

Los mastodontes, a los que no hay que
confundir con los mamuts (que son mads
grandes), son elefantes primitivos que habi-
tan principalmente en bosques templados. Alli, /
viajan en grupos sociales muy unidos y se alimentan de la vegetacién
del bosque.

MASTODONTE CRIATURA9

FE:epcién +17; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la penumbra

Habilidades Atletismo +21, Supervivencia +17

Fue +8, Des +0, Con +5, Int -4, Sab +2, Car -2

CA 26; Fort +20, Ref +13, Vol +17

PG 175

Velocidad 45 pies (13,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ colmillo +21 (alcance 15 pies [4,5 m]), Dafio 3d8+12 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ trompa +21 (alcance 15 pies [4,5 m]), Efecto Agarrar con la trompa

Cuerpo a cuerpo *¥ pata +21 (alcance 10 pies [3 m]), Dafio 2d10+12 contundente

Dobles colmillos *¥ El mastodonte da dos Golpes de colmillo, cada uno contra una cria-
tura distinta. Esto cuenta como un solo ataque a efectos del penalizador por ataque
multiple del mastodonte, y el penalizador no aumenta hasta después de
ambos ataques.

Agarrar con la trompa Una criatura Mediana o menor golpeada por la trom- .
pa del mastodonte es agarrada. Si el mastodonte se mueve, puede llevar
consigo a la criatura agarrada. =

Pisotear *¥¥% Grande o menor, pata, CD 27




DER) BESTIARIO 2

: Los elementales de agua que se infunden con frio o niebla tienen una mayor movilidad en

CUANDO LAS LLAMAS Y LAS regiones fuera de las masas de agua.
CORRIENTES SE ENCUENTRAN ;
Aunque clasicamente el fuego y el agua SERPIENTE CARAMBAND

ELEMENTAL DE AGUA

se oponen, en la mezcla adecuada pueden Las serpientes carambano, trasltcidas y capaces de quedarse suspendidas y permanecer casi
i convertirse en una combinacion peligrosa. inmoviles, perciben el calor de los seres vivos como una amenaza e intentan utilizar su ca-
E Los elementales de agua calentados a una muflaje y su mordedura gélida contra los enemigos.
temperatura hirviente a través de factores i
i naturales, como los volcanes submarinos, SERPIENTE CARAMBANO CRIATURA 2
§ pueden infligir 1d6 de dafio persistente “ m m m

: por fuego con sus Golpes, mientras que Percepcion +7; vision en la oscuridad
% los elementales de fuego infundidos con Habilidades Atletismo +7, Sigilo +7
p humedad pueden exudar nubes de vapor Fue +1, Des +3, Con +2, Int -4, Sab +1, Car +0
oscurecedor o incluso cegador. CA 18; Fort +8, Ref +9, Vol +5

PG 35; Inmunidades frio, paralizado, sangrado, suefio, veneno; Debilidades fuego 5
Velocidad 25 pies (7,5 m), trepar 20 pies (6 m)
Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +9 (sutil), Dafie 1d6+1 perforante méas 1d6 persistente por frio
Punta de hielo *¥ (concentrarse) Hasta la proxima vez que actte, la serpiente carambano parece
un simple carambano. Tiene un resultado automatico de 27 en las pruebas de Engario y CD
para hacerse pasar por un carambano.

ACECHADOR DE NIEBLA

El tentacular acechador de niebla se envuelve en un manto de niebla a través del cual su
tnico ojo, que nunca parpadea, puede ver con claridad, lo que le proporciona ventaja
cuando acecha a su presa.

ACECHADOR DE NIEBLA CRIATURA 4

LN | meoiawo | acun |

Percepcion +13; vision en la niebla, vision en la oscuridad

Idiomas acuano

Habilidades Atletismo +11, Sigilo +12

Fue +4, Des +4, Con +2, Int +1, Sab +5,
Car +0

Nube de niebla (agua, aura, conjuracion,

primigenio) 15 pies (4,5 m). El acechador de

niebla esta rodeado de niebla. Las criaturas en

el aura quedan ocultas. Si el viento dispersa el aura, ésta

g AT
dezagd

vuelve automaticamente al comienzo del turno del ace-
chador de niebla. Esta nube se suprime en el agua.
Vision en la niebla E| acechador de niebla ignora el estado
oculto debido a la niebla y a la bruma.
CA 20; Fort +10, Ref +12, Vol +11
PG 58; Inmunidad paralizado, sangrado, suefio, veneno
Velocidad 20 pies (6 m), trepar 20 pies (6 m), nadar 30 pies (9 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ tentaculo +14 (alcance 10 pies [3 m], barrido, sutil), Dafio 2d8+4
contundente mas Agarrén
Constrefiir *® 1d8+4 contundente, CD 21
Solidificar niebla *¥ (agua, primigenio, transmutacion) El acechador de niebla hace que su nube
de niebla se cuaje, convirtiendo el aura en terreno dificil hasta el comienzo del siguiente turno
del acechador de niebla. Ademas, puede hacer que la niebla sea aliin mas espesa alrededor de
una Unica criatura Mediana o menor dentro de la nube. La criatura debe tener éxito en una
salvacion de Reflejos CD 20 o quedar inmovilizada hasta que Huya o deje de estar en la ema-
nacion de la nube de niebla.

NACIDO DE LA VENTISCA

Congelandose y descongeldndose en un bucle casi constante, los nacidos de la ventisca parecen

formas humanoides compuestas por una mezcla de nieve y aguanieve parcialmente derretida.



Estos elementales emiten crujidos a cada paso que dan y sus cuerpos salpican y desprenden 2
constantemente fragmentos de hielo. Gracias a su capacidad para volver a congelarse, los INTRODUCCION
nacidos de la ventisca pueden viajar a entornos mas célidos sin peligro, aunque en estas zonas
tienden a parecer mas bien aguanieve. SIERPES ELEMENTALES

La sierpe de hielo es la sierpe elemental
NACIDO DE LA VENTISCA CRIATURA 6 mas habitual, pero también existen otras,
“mmm incluyendo la ardiente sierpe de fuego;
Percepcion +14; vision en la nieve, vision en la oscuridad la elegante, aunque algo mas pequena,
Idiomas acuano sierpe eléctrica; y la mayor de todas ellas,
Habilidades Atletismo +15, Sigilo +14 (+16 en hielo o nieve) la inmensa y 4cida sierpe fangosa.

Fue +5, Des +2, Con +4, Int +0, Sab +4, Car +0

Vision en la nieve El nacido de la ventisca ignora el estado oculto debido a la nieve que cae.

CA 24; Fort +16, Ref +12, Vol +14

PG 105; Inmunidades frio, paralizado, sangrado, suefio, veneno; Debilidades fuego 5

Hielo desmenuzado 2 Desencadenante Un enemigo impacta al nacido de la ventisca
con un ataque que inflige dafio fisico; Efecto Una parte del cuerpo del nacido de la
ventisca se rompe en una explosion de cristales de hielo afilados como cuchillas
y nieve cegadora que inflige 2d6 de dafio perforante a los oponentes en una
emanacion de 5 pies (1,5 m) (salvacion de Reflejos basica CD 24). Cualquiera

e S IR
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que falle queda también cegado durante 1 asalto (0 3 asaltos en caso de fallo U-z
critico).
Velocidad 25 pies (7,5 m), excavar en hielo 20 pies (6 m) APEN["EE

Cuerpo a cuerpo *¥ garra de hielo +17 (versatil contundente), Dafio 2d6+8
cortante mas 1d6 persistente por frio

Excavar en hielo El nacido de la ventisca puede excavar a través del hielo
o la nieve con una Velocidad de 20 pies (6 m). Se mueve a su Velocidad
de excavar completa, sin dejar tuneles ni sefiales de su paso.

SIERPE DE HIELD

Estos elementales, que parecen dragones sin alas con forma de serpiente,

g

estan formados por hielo escarpado y atravesados por venas de agua casi
congelada, habitan en los icebergs y disfrutan atacando a los barcos o a las
criaturas que pasan por alli. Son especialmente comunes en los tramos hela-
dos del océano en el Plano del Agua, donde los icebergs se agrupan formando
enormes islas de hielo.

SIERPE DE HIELO

[ N Jenorme | acun | [ FRi0_|

Percepcion +19; vision en la oscuridad

Idiomas acuano

Habilidades Atletismo +21

Fue +7, Des +7, Con +5, Int -1, Sab +5, Car +3

CA 30; Fort +20, Ref +21, Vol +17

PG 185; Inmunidad frio, paralizado, sangrado, suefio, veneno; Debilidad
fuego 10

Explosién (frio) Cuando la sierpe de hielo muere, explota, infligiendo 8d6
de dafio por frio a cualquier criatura en una emanacion de 10 pies (3 m) _
(salvacion basica de Reflejos CD 27). ‘|

Velocidad 25 pies (7,5 m), excavar en hielo 20 pies (6 m), nadar 60 pies (18 m) ‘?

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +23 (alcance 15 pies [4,5 m]), Dafio 2d12+13 B
perforante P |

Cuerpo a cuerpo *® cola +23 (agil, alcance 15 pies [4,5 m]), Dafio 2d6+13 {8 \
cortante mas 1d6 persistente por frio " ; :

A distancia *¥ esquirla de hielo +23 (incremento de alcance 60 pies
[18 m]), Dafio 1d6+13 perforante mas 1d6 persistente por frio

Arma de aliento *¥¥ (evocacion, frio, primigenio) La sierpe de hielo exhala una
linea de 60 pies (18 m) de fragmentos helados de hielo afilado que infligen 3d12 de
dafio por frio y 3d12 de dafio perforante a cualquier criatura en la linea (salvacion de Reflejos
bésica CD 29). No puede volver a usar su Arma de aliento hasta pasados 1d4 asaltos.

Excavar en hielo Como el nacido de la ventisca.

CRIATURA10

__
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DER) BESTIARIO 2

ELEMENTAL DE AIRE
Algunos elementales encarnan aspectos del aire como el humo, el rayo y la niebla.

ELEMENTALES DIVERSOS

Los Planos Elementales son mas que MURCIELAGOD DE CHISPAS
extensiones de cielo, roca, fuego y océano. Los murciélagos de chispas se congregan en torno al clima volatil en el Plano del Aire.

En el Plano del Aire flotan nubes de niebla,

arena y tormentas. El Plano de la Tierra in- MURC'ELAGU DE CHISPAS CRIATURA 2
cluye arboledas verdes, metales y cristales “ m m
brillantes y paramos irradiados. En el Plano Percepcion +7; vision en la oscuridad

del Fuego hay magma, humo asfixiante y Habilidades Acrobacias +9, Sigilo +9

radiante luz de fuego. En el interminable Fue +0, Des +3, Con +1, Int -4, Sab +1, Car +0
mar del Plano del Agua hay focos de lodo CA 19; Fort +5, Ref +11, Vol +7
y salmuera, ademas de los sobrenaturales PG 18; Inmunidad electricidad, paralizado, sangrado, suefio, veneno
entornos de las profundidades. Velocidad 5 pies (1,5 m), volar 50 pies (15m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +11 (agil, sutil), Dafio 1d4+5 por electricidad

Arco de relampagos (electricidad, movimiento, primigenio, transmutacion) EI murciélago de
chispas se transforma en un relampago que se ve atraido por una pieza grande de metal en
un radio de 100 pies (30 m), como una armadura de metal o un arma de metal. El murciélago
vuelve entonces a su forma normal en un espacio adyacente al metal. Este movimiento no

provoca reacciones.

TRUENO VIVO

Un trueno vivo es una nube de tormenta con forma humanoide

que emite chasquidos y retumba con los truenos.

TRUENO VIVO CRIATURA 4

N | meoiano § aire | eLementaL |

Percepcion +9; vision en la oscuridad

Habilidades Acrobacias +12, Sigilo +12

Idiomas aurano

Fue +3, Des +4, Con +2, Int -3, Sab +1, Car +0

CA 22; Fort +10, Ref +12, Vol +9

PG 50; Inmunidad paralizado, sangrado, sonido, suefio, veneno
Velocidad volar 50 pies (15 m); celeridad

Cuerpo a cuerpo *¥ rafaga +14 (agil, sutil), Dafio 2d6+6 contundente mas Empujar 5

pies (1,5 m)

A distancia *¥ relampago +14 (electricidad, incremento de alcance 50 pies [15 m]), Dafio 2d12 por
electricidad

Celeridad El rayo vivo no provoca reacciones cuando se mueve.

Relampago *¥® (electricidad, evocacion, primigenio, sonico) El trueno vivo emite un rayo que se
estrella con un estruendo ensordecedor. El trueno vivo da un Golpe de relampago que inflige
1d12 de dario por electricidad. Si impacta, el objetivo y cualquier criatura en una emanacion de
15 pies (4,5 m) alrededor del objetivo sufren 2d6 de dafio sénico y deben hacer una salvacion
de Fortaleza basica CD 18. Cualquier criatura que falle su salvacion también queda ensordecida

durante 1d4 asaltos.

BELKER

Estos solitarios elementales tienen los ojos rojos y brillantes, un par de alas correosas

y unas garras largas y afiladas. Aunque siempre conservan su forma,
los belkers pueden controlar la solidez de sus formas a voluntad y

transformarse en nubes de humo, ceniza y arena.

BELKER CRIATURA 6
v | cravoe | e |
Percepcion +14; vision en el humo, vision en la oscuridad
Habilidades Acrobacias +15, Sigilo +15 (+17 en humo)
Idiomas aurano
Fue +2, Des +5, Con +3, Int -2, Sab +4, Car +0




Vision en el humo El belker ignora el estado oculto debido al humo.
CA 25; Fort +13, Ref +17, Vol +12

PG 78; Inmunidades paralizado, precision, sangrado, suefio, veneno

Forma de humo E| belker puede ocupar el mismo espacio que otras criaturas. SABER DE LOS BELKERS
Velocidad 25 pies (7,5 m), volar 40 pies (12 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +17 (agil, sutil), Dafio 2d10+5 cortante

Cuerpo a cuerpo *¥ ala +17 (4gil, alcance 10 pies [3 m], sutil), Dafio 2d8+5 contundente

Gases nocivos *¥® Requisito E| belker ocupa el mismo espacio que una criatura Mediana o menor;

@

Los belker, ferozmente territoriales,
atacan a los intrusos en sus territorios sin
piedad; se introducen en sus pulmones y
desgarran sus cuerpos desde el interior.

Efecto El belker intenta introducirse en los pulmones de la criatura; la criatura debe hacer una
salvacion de Fortaleza CD 23. En caso de fallo, la criatura inhala parcialmente al belker y queda
inmovilizada por el dolor del humo que le raspa la garganta y los pulmones. La criatura puede
intentar exhalar el belker gastando una accion en toser y teniendo éxito en una salvacion de

Muchos belkers son leales al Sefior
Elemental del Aire, Hshura, pero algunos
son leales en secreto a Ymeri, que tiene
dominio sobre el fuego y el humo.

Fortaleza CD 23. La mayor parte del belker permanece fuera de la criatura, por lo que éste puede
seguir actuando normalmente. Si el belker abandona el espacio de la criatura o utiliza de nuevo
Gases nocivos, la criatura lo exhala automaticamente.

Zarpazo de humo *® Requisito E| belker es parcialmente inhalado por una criatura; Efecto El belker
inflige automaticamente el dafo de su Garra a la criatura que lo inhale formando una garra para
cortar y arafiar a la criatura desde dentro.

MELODIA ARRASTRADA POR EL VIENTO

Esta nube de canciones y sonidos ha quedado atrapada

en el viento y se transporta por el aire. Aunque la melo-

dia arrastrada por el viento (conocida por algunos como
elemental del canto, a pesar de que no existe un lugar como
el Plano del Canto en el multiverso conocido) puede apreciar la belleza

de la musica, es, por naturaleza, una fuerza elemental destructiva.

MELODIA ARRASTRADA POR EL VIENTO

N | evorwe | e |

Percepcion +21; vision en la oscuridad

Habilidades Acrobacias +22, Interpretacion +22, Sigilo +22

Idiomas aurano

Fue +4, Des +6, Con +2, Int +2, Sab +5, Car +6

CA 30; Fort +16, Ref +22, Vol +19

PG 170; Inmunidades paralizado, sangrado, suefio, veneno

Do hostil 2 Desencadenante Una criatura hostil en un radio de 30
pies (9 m) crea un efecto con el rasgo auditivo que proporciona bo-
nificadores para si mismo o sus aliados; Efecto La melodia arrastrada
por el viento recrea el efecto auditivo, obteniendo los bonificadores para

CRIATURA10

si misma y para sus aliados mientras persista el efecto original.
Volver a afinar D Desencadenante La melodia arrastrada por el viento es el objetivo
de un conjuro con el rasgo auditivo; Efecto La melodia arrastrada por el viento
intenta contrarrestar el conjuro. Si lo consigue, el efecto del conjuro queda atrapado
en una rafaga de viento que lo arrastra de vuelta a su origen, afectando al lanzador. Los
objetivos del efecto desencadenante que no sean la melodia arrastrada por el viento se ven
afectados con normalidad.
Velocidad volar 100 pies (30 m); celeridad
Cuerpo a cuerpo *¥ rafaga de viento +23 (agil, sutil), Dafio 2d10+10 contundente mas Empujar
Adistancia *® estribillo solido +23 (incremento de alcance 70 pies [21 m]), Dafio 2d8+10 sénico
Melodia hipnética ¥ (auditivo, concentrarse, encantamiento, mental, primigenio) La melodia
arrastrada por el viento canta en un coro sonoro. Cualquier criatura en una emanacion de 30
pies (9 m) debe hacer una salvacion de Voluntad CD 30 para resistirse a quedar fascinada por la
melodia arrastrada por el viento. Una criatura que tenga éxito en su salvacion se vuelve tempo-
ralmente inmune durante 24 horas.
Exito critico La criatura no se ve afectada.
Exito La criatura queda fascinada durante 1 asalto.
Fallo La criatura queda fascinada durante 1d4 asaltos.
Celeridad EI movimiento de la melodia arrastrada por el viento no provoca reacciones.




TESORO DE LOS
ELEMENTALES DE FUEGO

A menudo, tras derrotar a un elemental de
fuego no queda nada mas que un monton
de cenizas y un leve olor a humo. Pero,

en ocasiones, quedan fragmentos de su
poder elemental. A discrecion del DJ, un
elemental de fuego puede dejar atras ce-
nizas, trozos de carbon o cenizas siempre
incandescentes, que son componentes
valiosos para la construccion de objetos
magicos con tematica de fuego.

ELEMENTAL DE FUEGO

Los elementales de fuego a veces incorporan materiales ardientes a su ser o materiales sobre-
calentados como roca fundida o humo abrasador.

ZORRO DE ASCUAS

Los zorros de ascuas se parecen a sus homénimos cdnidos, salvo por las llamas que hacen
titilar y resplandecer su pelaje y las puntas de sus largos bigotes.

ZORRO DE ASCUAS
| N | PEQUE0 | | FUEGO |
Percepcion +8; vision en la oscuridad
Idiomas ignaro (no puede hablar ningtin idioma)
Habilidades Acrobacias +8, Atletismo +5, Sigilo +8
Fue +1, Des +4, Con +2, Int -2, Sab +2, Car +1
CA 18; Fort +6, Ref +10, Vol +8
PG 35; Inmunidad fuego, paralizado, sangrado, suefio, veneno; Debilidad frio 5
Capa de ascuas 2 Desencadenante Un aliado adyacente es objetivo de un efecto que inflige dafio
por fuego; Efecto El zorro de ascuas cubre a su aliado con su propio cuerpo, concediéndole resis-
tencia al fuego 10 contra el atague entrante.
Velocidad 30 pies (9 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +10 (agil, sutil), Dafio 1d4+3 perforante mas 1d4 persistente
por fuego

FUEGO INMUNDO

Estas criaturas parecen nubes de humo negro que se agitan sobre un monticulo de

CRIATURA 2

basura en llamas. En el humo se forman y desvanecen rostros lascivos, mientras

que la basura en llamas se retuerce entre espasmos, obviamente viva.

FUEGO INMUNDO
M | MEDIANO | | FUEGO |
Percepcion +11; vision en el humo, vision en la oscuridad
Idiomas ignaro (no puede hablar ningtn idioma)
Habilidades Acrobacias +13, Atletismo +9
Fue +1, Des +5, Con +4, Int -2, Sab +3, Car +0
Vision en el humo El fuego inmundo ignora el estado oculto debido al humo.
CA 21; Fort +12, Ref +13, Vol +9
PG 70; Inmunidades fuego, paralizado, sangrado, suefio, veneno;
Debilidades frio 5
Velocidad 25 pies (7,5 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ latigazo ardiente +13 (sutil),
Dafio 2d6+3 contundente mas 1d6 persisten-
te por fuego
A distancia *¥ bola de ascuas +13 (incremen-
to de alcance 20 pies [6 m], fuego), Dafio
1d6+3 contundente mas 1d6 persistente
gt por fuego
Explosion nociva *¥¥ Los materiales toxicos y
la basura agitada en el interior del cuerpo del
fuego inmundo explotan de una de las tres maneras.
El fuego inmundo escoge el efecto, pero no puede hacer la
misma eleccion dos veces seguidas.
«  Rayo ardiente (evocacion, fuego, primigenio) El fuego
inmundo expulsa una linea de llamas de 30 pies (9m) que inflige
3d6 de dario por fuego con una salvacion de Reflejos basica CD 21.
Explosién de metralla (evocacion, primigenio) El fuego inmundo
expulsa basura puntiaguda en una emanacion de 5 pies (1,5 m) que
inflige 2d12 de dafio perforante con una salvacion de Reflejos
basica CD 21.

CRIATURA 4




« Vapores toxicos (evocacion, veneno, primigenio) El fuego inmundo escupe un cono de humo
toxico de 15 pies (4,5 m) que inflige 2d6 de dafio por veneno (salvacion de Fortaleza bésica CD
21). Una criatura que falle también queda indispuesta 1 (o indispuesta 2 en caso de fallo critico).

FUEGO ZANCUDO

Un fuego zancudo, una encarnaciéon de la velocidad y el caos de un incendio que se ex-
tiende, parece un humanoide 4gil y de extremidades largas formado por llamas de colores
cambiantes que se agitan en el interior de una estructura similar a un esqueleto.

FUEGO ZANCUDO CRIATURA 6

o mebiavo | eceventa | Fueco

Percepcion +14; vision en la oscuridad, vision en el humo

Idiomas ignaro

Habilidades Acrobacias +15, Atletismo +12

Fue +2, Des +5, Con +3, Int +0, Sab +4, Car +1

Vision en el humo EI fuego zancudo ignora el estado oculto debido al humo.

CA 24; Fort +11, Ref +17, Vol +14
PG 115; Inmunidades fuego, paralizado, sangrado, suefio, veneno; Debilidades frio 10

Velocidad 50 pies (15 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ pufio +17 (agil, sutil), Dafie 2d8+5 contundente mas 1d6 persistente
por fuego
Embestida ardiente ¥ (evocacion, fuego, primigenio) El fuego zancudo se despla-
za hasta el doble de su Velocidad en linea recta. Su movimiento mientras
da esta Zancada no provoca reacciones. Cualquier criatura a la que
el fuego zancudo esté adyacente en cualquier momento mientras
da esta Zancada debe hacer una salvacion de Reflejos basica
CD 24. Si falla criticamente, la criatura queda tumbada por
una ola de aire caliente. El fuego zancudo no puede usar
Embestida ardiente hasta pasados 1d4 asaltos.

ESCORPION DE MAGMA

Ya sea deslizdndose por los pdramos del Abismo o toman-
do el sol en la arena abrasadora de lo méds profundo de los
desiertos, los escorpiones de magma tienen un caparazon
carbonizado que emite constantemente unas ondas de ca-

lor que alteran la vision.

ESCORPION DE MAGMA CRIATURA 8

[ N | cravoe | eceventad | Fueco)

Percepcion +18; vision en el humo, vision en la oscuridad

Habilidades Atletismo +18

Fue +6, Des +3, Con +5, Int -4, Sab +4, Car +0

Vision en el humo E| escorpion de magma ignora el
estado oculto debido al humo.

CA 28; Fort +19, Ref +14, Vol +16

PG 155; Inmunidad fuego, paralizado, sangrado, suefio, ve-
neno; Debilidad: frio 10

Velocidad 40 pies (12 m), trepar 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ pinza +20 (agil, alcance 10 pies [3 m]), Daiio
2d6+9 contundente mas 1d6 persistente por fuego y Agarron

Cuerpo a cuerpo *¥ aguijon de cola +20 (alcance 10 pies [3 m]),
Dafio 1d10+9 perforante mas 1d6 persistente por fuego y
veneno de escorpion de magma

A distancia *® escupitajo de magma +17 (incremento de alcance
40 pies [12 m], fuego); Dafio 1d6+9 fuego mas 1d6 persistente
por fuego

Veneno de escorpion de magma (fuego, herida, veneno) Tirada de
salvacion Fortaleza CD 26; Duracion maxima 6 asaltos; Fase 1 2d6
de dafio por fuego (1 asalto) y debilitado 1; Fase 2 3d6 de dafio por
fuego y debilitado 2 (1 asalto)

ALINEAMIENTOS DE ELEMENTALES

Mas que otros elementales, los elemen-

tales de fuego tienden a desviarse de la i

neutralidad y suelen ser de naturaleza
buena, maligna o cadtica. Los elementales
de fuego legales son raros. La naturaleza
inherentemente caprichosa del fuego
parece impedir que estas criaturas sucum-

ban a la influencia del orden.
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\C"/ ELEMENTAL DE TIERRA
- Algunos elementales de tierra se manifiestan como tipos especificos de material, ya sean
TESORO DE LOS pefiascos, arena o cristales.
ELEMENTALES DE TIERRA 2
En ocasiones, los elementales de tierra PENASCOD VIVOD
tienen piedras preciosas o minerales Los pefiascos vivos ruedan y se deslizan por el Plano de la Tierra, acumulando piedras pre-
] valiosos incrustados en sus cuerpos y, ciosas y fragmentos de metal hasta que su superficie parece el casco de un barco cubierto
-:r una vez que son abatidos, estos obje- de percebes. Poco mas inteligentes que muchos animales, los pefiascos vivos desempefian el
| tos de valor se pueden recoger como mismo papel en el plano de la tierra que los grandes animales de manada que se encuentran
} | tesoro. De estas criaturas se pueden en los mundos del Plano Material.
} recoger piedras preciosas, metales ¥
& preciosos como mineral de plata u oro, PENASCO VIVO CRIATURA 2
i g o materiales mas raros como el mithril “ m
£ o la adamantina, aungue los hallazgos Percepcion +6; sentido de la vibracion 30 pies (9 m), vision en la oscuridad
§ de mas valor suelen encontrarse exclu- Habilidades Atletismo +8, Sigilo +5 (+7 en zonas rocosas)
sivamente en los elementales de tierra Fue +4, Des -1, Con +4, Int -4, Sab +2, Car -1
‘ mas poderosos. CA 17; Fort +10, Ref +5, Vol +8
4_ | PG 36; Inmunidad paralizado, sangrado, suefio, veneno
Velocidad 20 pies (6 m), excavar 20 pies (6 m); atravesar la tierra

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +10, Dafio 1d8+6 perforante
Atravesar la tierra Un pefiasco vivo puede excavar a través de la materia terrestre, incluida
la roca. Cuando lo hace, se mueve a toda su Velocidad de excavar, sin dejar tuneles
ni sefales de su paso.
Carga rodante ¥ El pefiasco vivo da una Zancada dos veces y luego puede dar un
Golpe con sus mandibulas. Este Golpe de mandibulas obtiene Derribo.

DESTREROD DE TIERRA

Esta ola de barro se parece vagamente a los cuartos delanteros de
un caballo de guerra a la carga fusionados con un caballero

& rocoso que blande una lanza rudimentaria de piedra gris.

ﬁ\tl\
j DESTRERO DE TIERRA CRIATURA 4
| N | RanpE |
Percepcién +10; sentido de la vibracion (impreciso)
60 pies (18 m), vision en la oscuridad
Habilidades Atletismo +12
P Idiomas térraro
Fue +4, Des +1, Con +4, Int -1, Sab +3, Car +0
CA 20; Fort +14, Ref +9, Vol +10
PG 72; Inmunidad paralizado, sangrado, suefio, veneno
Velocidad 50 pies (15 m), excavar 30 pies (9 m); atravesar la tierra
¢ Cuerpo a cuerpo *¥ brazo lanza +14 (alcance 10 pies [3 m], letal d8),
Dafio 2d8+6 perforante y carga de lancero
Cuerpo a cuerpo *¥ pezufia +14, Dafio 2d6+6 contundente
Atravesar la tierra Como el pefiasco vivo.
Carga de lancero Si el destrero se ha movido al menos 10 pies (3 m) inmediatamente antes de su
Golpe de brazo lanza, obtiene un bonificador +2 por circunstancia a su tirada de dario.
Golpe de justa 2 Desencadenante El destrero de tierra pisotea a una criatura; Efecto El des-
. trero de tierra da un Golpe con el brazo lanza contra la criatura que esté pisoteando con
un penalizador de -5.
Pisotear *»¥% Mediano o menor, pezufia, CD 20

CENTINELA DE LA ARENA

Esta criatura de arena pura se mueve con una gracia espeluznante, alternando entre el

aspecto detallado de un humano y una forma bipeda apagada y sin rasgos. Los lanzadores

de conjuros suelen invocar a un centinela de la arena para que vigile una zona de gran
importancia; estos elementales cumplen este tipo de funciones con paciencia, por lo que
son perfectos para un servicio a largo plazo.



CENTINELA DE LA ARENA CRIATURA 6

| N | MeDiano |

Percepcion +14; sentido de la vibracion (impreciso) 60 pies (18 m), vision en la oscuridad

Habilidades Acrobacias +14, Sigilo +14 (+17 en arena)

Idiomas térraro

Fue +5, Des +2, Con +4, Int +0, Sab +2, Car +1

CA 24; Fort +16, Ref +12, Vol +14

PG 94; Inmunidad paralizado, sangrado, suefio, veneno

Armadura de cristal Cuando el centinela de la arena sufre dafio por fuego o por electricidad, su capa
de arena exterior se funde en laminas de cristal endurecido durante 1 minuto. Esto aumenta la CA
del centinela de la arena a 26 y le otorga una resistencia 5 al dafio por acido, cortante, por elec-
tricidad, por fuego, por fuerza, por frio y perforante. Un centinela de la arena no puede utilizar
atravesar la tierra mientras la armadura de cristal esté activa.

Velocidad 25 pies (7,5 m), excavar 50 pies (15 m); atravesar la tierra

Cuerpo a cuerpo *® purio +17, Dafio 2d8+8 contundente mas arena cegadora

Atravesar la tierra Como el pefiasco vivo.

Arena cegadora Cuando el centinela de la arena asesta un impacto critico con un Golpe de pufio, el
objetivo queda cegado durante 1 asalto.

GLIPTODONTE DE GRANITO

Esta criatura achaparrada y pétrea se parece a un armadillo con una gran espalda elevada y

una cola en forma de mangual. El gliptodonte de granito no tiene verdadera necesidad de ali-
mentarse, al igual que el resto de elementales, pero parece disfrutar después de transformar
la carne de aquellos a los que calcifica, como si la mera proximidad de la carne fosilizindose
en piedra le complaciera de algin modo.

GLIPTODONTE DE GRANITO

[ N | pequeiio | erementar | TierrA |
Percepcion +17; sentido de la vibracion (impreciso) 90 pies (27 m), vision en la oscuridad
Habilidades Atletismo +18

Fue +6, Des +1, Con +6, Int +0, Sab +5, Car +0

CRIATURA 8

CA 28; Fort +18, Ref +13, Vol +17
PG 145; Inmunidad paralizado, sangrado, suefio, veneno

Velocidad 30 pies (9 m), excavar 20 pies (6 m); atravesar la tierra
Cuerpo a cuerpo *¥ cola +20 (alcance 10 pies [3 m], vigoroso, versatil perforante), Dafio 2d12+9
contundente mas calcificacion

Calcificacion (incapacitacion, primigenio, transmutacion) Un golpe de cola de un gliptodonte M"‘

de granito endurece la carne de la criatura golpeada. El objetivo debe tener éxi-
to en una tirada de salvacion de Fortaleza CD 26 o quedar
lentificado 1 (o lentificado 2 en caso de fallo critico). Las
siguientes salvaciones fallidas contra la calcificacion au-
mentan el valor del estado negativo lentificado. Una vez
que las acciones de una criatura queden reducidas
a 0 por la calcificacion, esa criatura se petrifica. Si
la criatura no esta petrificada, el estado negativo
lentificado termina cuando pase 1 minuto sin que la
criatura falle una salvacion contra la calcificacion.
Cada 24 horas después de quedar petrificada,
la criatura puede hacer una salvacion de Fortale-
za CD 26 para recuperarse. Si tiene éxito, vuelve
a ser de carne y hueso, pero queda lentificada
1 durante las siguientes 24 horas. En caso de
éxito critico, la criatura se recupera y no queda
lentificada. Si falla, la criatura permanece petri-
ficada, pero puede volver a intentarlo en 24 ho-
ras. En caso de fallo critico, la petrificacion es
permanente y la criatura no puede hacer ninguna
salvacion mas.
Atravesar la tierra Como el pefiasco vivo.

IMITADORES DE ARENA

Los centinelas de la arena no tienen una
verdadera cultura o sociedad propia, pero
se muestran infinitamente fascinados con
la sociedad y la cultura de los humanoides
con los que se encuentran. Pueden mol-
dear su apariencia para imitar a cualquier
humanoide de tamario similar y, aunque
siempre resulta evidente que estan com-
puestos de arena, hacen todo lo posible
por imitar las actividades cotidianas que
observan que realizan otros humanoides.
Por supuesto, las estructuras y los objetos
que los centinelas de la arena construyen
a partir de ella nunca duran, pero esto no
parece frenar su obsesion.

ET
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BESTIARIO 2 3

5 Los méfits son criaturas pequenas y débiles que sirven a los caprichos de otros seres elementales.
INTERACCIONES ENTRE MEFITS Los méfits presentados aqui son menos comunes que los méfits de aire, los méfits de tierra y

Los diferentes tipos de méfits que similares, ya que son una mezcla de dos elementos distintos en lugar de uno solo.

ELEMENTAL, MEFIT

pueden encontrarse en el mismo Plano

Elemental suelen desarrollar rivalidades MEFIT DE POLVO

amistosas (0, en algunos casos, feroces) Los méfits de polvo, criaturas quejumbrosas y engreidas, son conocidos por su tendencia
oA entre si. Aunque los méfits de Planos al pesimismo a la menor oportunidad; lamentan cualquier dificultad insignificante y nimia
4 Elementales opuestos (como el Fuego y como si fuera un obstdculo insuperable y se hacen pasar por héroes por luchar valientemente
& ! el Agua) pueden tener fuertes opiniones contra sus crueles destinos. Suelen ser delgados y demacrados, con la piel y las alas de color

i.‘ sobre la superioridad de su propio ele- marrdn oscuro y gris.
i mento, el hecho de que rara vez se vean y
% los unos a los otros implica que, cuando MEFIT DE POLVO CRIATURA1
r se encuentran, suelen llevarse mejor que “ m m
€ON SUS Vecinos cercanos. Percepcion +3; vision en la oscuridad

Idiomas aurano, térraro

Habilidades Acrobacias +7, Sigilo +7

Fue +1, Des +4, Con +1, Int -2, Sab +0, Car -1

CA 17; Fort +6, Ref +9, Vol +5

PG 16, curacion rapida 2 (en polvo o arena); Inmunidad paralizado, sangrado, suefio, veneno

Velocidad 20 pies (6 m), volar 35 pies (10,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +9 (agil, sutil), Dafio 1d6+1 cortante

Conjuros arcanos innatos CD 17; 2° particulas rutilantes

Arma de aliento *¥® (aire, arcano, tierra) El méfit de polvo exhala una nube de polvo en un cono
de 15 pies (4,5 m) que inflige 2d6 de dafio cortante a cualquier criatura dentro del area (sal-
vacion de Reflejos basica CD 17). El méfit de polvo no puede volver a usar su Arma de aliento
hasta pasados 1d4 asaltos.

MEFIT DE HIELD

Aunque son capaces de la misma crueldad que sus parientes méfits de fuego,

e los de hielo actiian de forma mds calculadora. A diferencia de la mayoria,
S estos méfits de color azul pélido prefieren la soledad a la compaiiia.
Carentes de empatia, son conocidos por su insensibilidad y tienen
fama de ser brutalmente honestos. También tienen pocos
reparos morales a la hora de actuar de forma egoista y
explotar la debilidad en su propio beneficio si se les pre-
senta la oportunidad.

MEFIT DE HIELO CRIATURA1
| N | pequeo | acua | A |
Percepcion +3; vision en la oscuridad
Idiomas acuano, aurano
Habilidades Acrobacias +7, Intimidacion +5
Fue +0, Des +4, Con +0, Int -2, Sab +0, Car +2

CA 17; Fort +5, Ref +9, Vol +3

PG 18, curacion rapida 2 (mientras esté en contacto con
hielo o nieve); Inmunidad frio, paralizado, sangrado,
suefio, veneno; Debilidad fuego 3

Velocidad 20 pies (6 m), volar 25 pies (7,5 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ garra +9 (agil, sutil), Dafio 1d4 cortante

y 1d4 por frio

Conjuros arcanos innatos CD 17, ataque +9; Trucos (1) rayo
de escarcha, toque gélido

Arma de aliento “¥¥ (arcano, frio) EI méfit de hielo exhala
fragmentos de hielo en un cono de 15 pies (4,5 m) que in-

fligen 1d6 de dario por frio y 1d6 de dario perforante a cual-

quier criatura dentro del area (salvacion de Reflejos basica CD 17). El méfit de
hielo no puede volver a usar su Arma de aliento hasta pasados 1d4 asaltos.




’
MEFIT DE CIEND
Los méfits de cieno son aduladores sin complejos, que halagan sin pudor a cualquiera que les
pueda hacer un favor, aunque su falta de inteligencia y sutileza hace que so6lo los objetivos S i
mads vanidosos o confiados no se percaten de las intenciones de sus palabras melosas. Al NOMBRES DE MEFITS
carecer de huesos propiamente dichos, estos méfits de color ocre tienen cuerpos formados Tal vez porque a menudo se ven obligados
principalmente por cieno y estiércol. Desprenden un olor repugnante y su tacto deja man- a servir a los conjuradores mortales y a
chas casi imposibles de eliminar. los elementales mas poderosos, los méfits
: tienden a adoptar largos nombres salpica-
MEFIT DE CIENO CRIATURA1 dos de titulos autoproclamados y logros
n m m imaginarios o exagerados para aliviar sus
Percepcion +3; vision en la oscuridad sentimientos de incompetencia. A conti-
Idiomas acuano, térraro nuacion, se presentan algunos ejemplos de
Habilidades Atletismo +6, Diplomacia +7 nombres de méfits.
Fue +3, Des +1, Con +2, Int -2, Sab +0, Car +2 « Anothoraxia, Acechador de Lugares Oscu- |
CA 14; Fort +7, Ref +4, Vol +3 ros, el Héroe Tragico, Uno Contra Todos "- 0-R
PG 24, curacion rapida 2 (mientras esté en contacto con barro o limo); Inmunidad paralizado, « Silothiscil el Amargado, Sefior del Frio I‘}
sangrado, suefio, veneno Eterno, Sefior de los Carambanos
Velocidad 20 pies (6 m), volar 20 pies (6 m) « Oglophax, Principe de la Acritud, el ¥ §-T
Cuerpo a cuerpo *¥ pufio +8, Dafio 1d6+3 contundente Viscoso, la Mancha Eterna
Conjuros arcanos innatos CD 17; 1. grasa « Zarnozath el Magnifico, el Primero de f U-z
Arma de aliento *¥® (arcano, veneno) El méfit de cieno escupe baba tdxica en un cono de 15 pies su Nombre, el Calentador de Calderas, el
(4,5 m) que inflige 2d6 de dafio por veneno a cualquier criatura dentro del area (salvacion de Terror de la Tetera & APEN[IIEE
Reflejos basica CD 17). EI méfit de cieno no puede volver a usar su Arma de aliento hasta pasados 3
1d4 asaltos. g!"
MEFIT DE VAPOR b
Estas criaturas descaradas y arrogantes son de los méfits més enérgicos. No tardan en auto-
proclamarse lideres de cualquier grupo, ladrando 6rdenes con sus voces estridentes y agudas i
e insistiendo en que todo se haga a su manera. Incluso cuando no estin mandando a los de- B
mas, el constante silbido del vapor que sale de sus poros hace que nunca haya un momento -
de tranquilidad. é
MEFIT DE VAPOR CRIATURA1 i
| v | pequeio | acun | [ FUEGO
Percepcion +3; vision en el vapor, vision en la oscuridad I

Idiomas acuano, ignaro
Habilidades Acrobacia +7, Intimidacion +6
Fue +1, Des +2, Con +4, Int -2, Sab +0, Car +0
Vision en el vapor El méfit de vapor ignora el estado oculto debido a la niebla y al vapor.
CA 16; Fort +9, Ref +7, Vol +5
PG 19, curacion rapida 2 (en agua
hirviendo o vapor); Inmunidades
fuego, paralizado, sangrado, suefio,
veneno; Debilidades frio 3
Velocidad 20 pies (6 m), nadar 25 pies (7.5 m),
volar 25 pies (7,5 m) 4
Cuerpo a cuerpo *¥ garra +7 (agil, sutil), Dafio 1d6+1 cortante
Conjuros arcanos innatos CD 17; 2° niebla de oscurecimiento
Lluvia hirviente 9% (agua, arcano, conjuro, fuego) Frecuen-

cia una vez al dia; Efecto EI méfit de vapor hace caer una
lluvia de agua hirviente que le rodea en una emanacion de 10 pies
(3m). Las criaturas en el area sufren 2d8 de dafio por fuego (salva-
cion de Reflejos basica CD 17) y las pequefias llamas desatendidas
(como antorchas) se extinguen.

Arma de aliento *¥¥ (arcano, fuego) El méfit de vapor escupe una nube de va-
por en un cono de 15 pies (4,5 m) que inflige 2d6 de dafio por fuego a cualquier
criatura dentro del area (salvacion de Reflejos basica CD 17). El méfit de vapor
no puede volver a usar su Arma de aliento hasta pasados 1d4 asaltos.



ENREDADERA ALMIZCLENA AMARILLA

; Formada por gruesas enredaderas verdes con numerosas flores amarillas, la enredadera
ENREDADERAS almizclefia amarilla crece en lugares donde el suelo se ha abonado con sangre derramada

ALMIZCLENAS INMENSAS y caddveres, como campos de batalla y cementerios. Su entorno ideal estd deshabitado,
Las enredaderas almizclefias antiguas o pero atrae a visitantes humanoides ocasionales a los que la planta puede transformar en
especialmente cultivadas pueden alcanzar siervos. La enredadera almizclera amarilla atrae a las criaturas con su polen amarillo
| un gran tamario. Su polen suele cambiar brillante; a continuacidn, altera fisicamente sus cerebros con sus zarcillos, implantando
:I de color a medida que se desarrollan, y el una semilla en cada uno de ellos para convertir a las criaturas en siervos descerebrados.
4 polen de diferentes colores puede alterar Puede intentar apoderarse de una criatura dormida, pero carece de las facultades para
a los siervos de la enredadera de distintas acercarse sigilosamente a cualquiera y es probable que despierte a las victimas antes de
formas. Algunas enredaderas incluso se poder acercarse lo suficiente.
vuelven inteligentes tras ser animadas por El viento puede llevar lejos el polen de la planta, pero se dispersa demasiado como para
la magia primigenia. Estas pocas tienen causar dafio. Los batidores de las tierras salvajes aprenden a olfatear el distintivo aroma
mucho mas control sobre sus siervos. almizclado del polen, que sigue siendo potente incluso en cantidades inofensivas. También

resulta facil de detectar cuando brota una enredadera, dado que crece a partir del cadaver
putrefacto y desagradable de una criatura sierva.

ENREDADERA ALMIZCLENA AMARILLA CRIATURA 2
| N [ Mepiano|
Percepcion +4; sentido de la vibracién (impreciso) 30 pies (9 m)
Habilidades Sigilo +6
Fue +3, Des +2, Con +4, Int -5, Sab +0, Car -1
CA 18; Fort +10, Ref +6, Vol +4
PG 34; Inmunidades mental; Debilidades fuego 5
. Velocidad 5 pies (1,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ zarcillo +9 (alcance 10 pies [3 m]), Dafio 1d10+3 perforante
Perforar el cerebro *¥¥® (manipular, mental) La enredadera hunde docenas de zarcillos
en el cerebro de una criatura humanoide Pequefia, Mediana o Grande que esté dispuesta,

inconsciente o fascinada por Rociada de polen y que esté al alcance
de los zarcillos de la enredadera. La criatura debe tener éxito en
una salvacion de Fortaleza CD 18 o quedar anonadada 1 (ano-
nadada 2 en caso de fallo critico). Las siguientes salvaciones
fallidas contra Perforar el cerebro aumentan el valor del es-
tado negativo anonadado. Si la criatura alcanza el valor de
anonadado 5, se convierte en un siervo almizclefio amarillo
(ver més abajo). Perforar el cerebro de una criatura no acaba
con la fascinacion causada por Rociada de polen.
Rociada de polen *®® (mental, veneno) La enredadera almizclefia
amarilla emite polen amarillo en una linea de 30 pies (9 m) o en un
cono de 15 pies (4,5 m). Cada criatura en la emanacidn debe hacer una salva-
cion de Voluntad CD 20. Una vez que una criatura tenga éxito en cualquier salvacion
contra Rociada de polen, se vuelve temporalmente inmune durante 24 horas.
Exito La criatura no se ve afectada.
Fallo La criatura queda fascinada. Mientras esté fascinada, debe gastar cada
una de sus acciones en acercarse a la enredadera almizclena amarilla de
la forma mas rapida posible, evitando los peligros evidentes. Si la
criatura esta adyacente a la enredadera almizclefia amarilla,
se queda quieta y no actua.

Fallo critico Como con el fallo, pero el estado nega-
tivo no termina automaticamente. La criatura
puede hacer una nueva salvacion al final de

cada uno de sus turnos. Si tiene éxito, el
estado negativo fascinado y otros efec-
tos terminan.

SIERVO ALMIZCLEND AMARILLD

Una criatura transformada por los zarcillos

de una enredadera almizclefia amarilla que le han



perforado el cerebro se convierte en un siervo almizclefio amarillo si es Pequeia o Mediana,
o en un bruto almizclefio amarillo si es Grande (una criatura Pequefa se convierte en un
siervo Pequefio en lugar de Mediano). La transformacion tarda 1 hora. Un siervo almizclefio
amarillo s6lo realiza las acciones mds rudimentarias: traerle agua a la enredadera almizclefia
amarilla y nuevas criaturas a las que infestar. Después de unos dias (o si la enredadera muere),
el siervo se aleja por las tierras salvajes y muere en 24 horas o menos. El cuerpo de un siervo
fallecido hace brotar una nueva enredadera almizclefia amarilla a las pocas horas de su muer-
te, convirtiéndose en una planta completamente desarrollada en 24 horas.

SIERVO ALMIZCLENO AMARILLO CRIATURA

[\ meoiano] _oesceresrano | pLaNTA |

Percepcion +0; vision en la penumbra

Habilidades Atletismo +5

Fue +3, Des -2, Con +2, Int -5, Sab +0, Car -2

Lento Un siervo almizclefio amarillo esta permanentemente lentificado 1y no puede usar reacciones.

CA 14; Fort +6, Ref +0, Vol +2

PG 12; Inmunidades mental; Debilidades fuego 5

Zarcillos enredadores (aura) 5 pies (1,5 m). Unos zarcillos prensiles se extienden desde el siervo. Cuando
el siervo termina su movimiento junto a una criatura o una criatura termina su turno junto al siervo,
esa criatura debe tener éxito en una salvacion de Reflejos CD 14 o ser agarrada por los zarcillos.

Velocidad 25 pies (7.5 m)
Cuerpo a cuerpo *® pufio +7, Daiio 1d4+3 contundente mas Agarron y toque de polen
Extender extremidades € Desencadenante El siervo almizclefio amarillo queda reduci-

> %
do a 4 PG o menos; Efecto Los zarcillos de la enredadera desgarran las extremidades K

del siervo, provocando que sus antebrazos se desprendan. El alcance cuerpo a cuerpo del
siervo aumenta en 5 pies (1,5 m).

Toque de polen Cuando el siervo golpee a una criatura, ésta queda expuesta al polen amarillo
de la enredadera almizclefia, como mediante Rociada de polen (CD 14). La criatura queda
fascinada por la enredadera almizclefia amarilla que engendro al siervo, no por el siervo en si.

BRUTO ALMIZCLENO AMARILLO

| N | cRravoE |

Percepcion +4; vision en la penumbra

Habilidades Atletismo +9

Fue +5, Des -3, Con +4, Int -5, Sab +0, Car -2

Lento Como el siervo almizclefio amarillo.

CA 15; Fort +10, Ref +3, Vol +6

HP 45; Inmunidades mental; Debilidades fuego 10

Zarcillos enredadores (aura) Como el siervo almizclefio amarillo, pero con CD 15.

Velocidad 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *® purio +11 (alcance 10 pies [3m]), Dafio 1d12+5 contunden-
te mas Empujar mejorado 5 pies (1,5 m)

Extender extremidades €> Como el siervo almizclefio amarillo, pero el desencadenan-
te se produce cuando los PG del bruto almizclefio amarillo se reducen a 15 o menos.

Toque de polen Como el siervo almizclefio amarillo, pero con CD 15.

CRIATURA 2

FRASCO DE ALMIZCLE AMARILLD

El polen de una enredadera almizclefia amarilla se puede extraer cuidadosamente con una

prueba de Artesania CD 20 con éxito para elaborar un objeto alquimico.

VENENO DE ALMIZCLE AMARILLO

| Awguimico | consumiaLe |

Precio 7 po

Uso sostenido en 1 mano; Impedimenta L

Activar *® Interactuar

El polen molido de una enredadera almizclefia amarilla adormece la mente.

Tirada de salvacion Voluntad CD 16; Duracion maxima 2 asaltos; Fase 1 fascinado por la
nube de veneno (1 asalto); Fase 2 fascinado por la nube de veneno y no puede llevar
a cabo ninguna accion que no sea acercarse al punto de origen de la nube (1 asalto)
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RECUPERACION DE LA ESCLAVITUD

Una criatura que se transforme en un
siervo o bruto almizclefio amarillo no
muere de inmediato, aunque ya no
conserva su personalidad, sus recuerdos
ni sus aptitudes mientras exista como
siervo. En los primeros dias tras su
transformacion, un siervo o bruto puede
recuperar su vida normal con cualquier
efecto magico que pueda eliminar la en-
fermedad o con una operacion de 1 hora
que requiere una prueba de Medicina CD
22 (experto) con éxito y que inflige 2d6
de dafio cortante al siervo o bruto.
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HFINDER:) BESTIARIO 2

ENREDADERA ASESINA
5 La enredadera asesina es una planta carnivora con un apetito voraz. En lugar de consumir
VINO ASESINO directamente a las criaturas, crea su propio abono enmarafiando a la presa y exprimiéndole
Las bayas de la enredadera asesina son una la vida. Una vez que la planta ha matado a una criatura, arrastra el caddver hasta sus raices
especie de sabor adquirido para la mayoria, para alimentarse de la carne en descomposicion. Aunque la enredadera asesina carece de
pero el proceso de envejecimiento de las 0jos, puede detectar y rastrear a su presa mediante una combinacion de uso de su sistema ra-
1 bayas para convertirlas en vino puede dicular para detectar las vibraciones a través de la capa superior del suelo y su sistema foliar
g‘ eliminar el regusto desagradable, siempre para detectar los cambios de calor en las proximidades. Aunque la enredadera asesina no tie-
que las bayas se recojan de una enredadera ne inteligencia, sus conductas aprendidas imitan las de los astutos cazadores de emboscadas.
i | viva. Tras la muerte de la enredadera, las Debido a su lento desplazamiento, la enredadera asesina suele permanecer arraigada
¥ toxinas de la planta se filtran rapidamente en una unica zona mientras tenga suficientes presas. Si bien la mayoria de las veces se en-
‘ a sus bayas, volviéndolas inviables para la cuentran en senderos de bosques o pantanos, estas plantas también pueden encontrarse en
% cosecha y, como resultado, el vino de vid asentamientos mds rurales, campos mal cuidados y vifedos. Aunque las enredaderas asesi-
p asesina es un manjar peligroso de preparar. nas no se pueden domesticar en el sentido cldsico, si que se pueden utilizar como defensas,
Sin embargo, los que dominan el arte y se sabe que algunas criaturas que habitan en los bosques, como los goblins y las hadas,
descubren que los beneficios pueden cubrir las cultivan como guardianes de las rutas menos utilizadas para llegar a sus guaridas. En
con creces el coste de tener que contratar estos casos, los cuidadores a menudo tratan de mantener el sendero mds evidente de lo que
periodicamente a aventureros que ayuden su desuso sugeriria y, a su vez, se dedican a asegurarse de retirar los huesos de las victimas
a frenar un vifiedo rebelde y hambriento. de las enredaderas para mantener su presencia en secreto, lo que resulta en lo
~~=. que parece ser una aproximacion ficil hasta la guarida, pero que en realidad

es una emboscada orgdnica.
Las enredaderas asesinas maduras crecen hasta alcanzar los 20 pies (6 72) de
largo y tienen enredaderas mas pequefias que se extienden desde el tronco prin-
cipal y que alcanzan de 5 (1,5 m) a 10 pies (3 7) de longitud. Las mas pequefias de
estas enredaderas brotan cada 6 pulgadas (15 ¢m) mas o menos; tienden a crecer en cu-
mulos llenos de hojas y, de forma ocasional, producen pequefias bayas. Una enredadera
asesina recién alimentada puede tener racimos de bayas gordas, de color rojo sangre, que
son 4cidas y jugosas, pero que dejan un regusto a hierro ligeramente desagradable, como
el tenue sabor a sangre de un labio mordido.

ENREDADERA ASESINA CRIATURA 3
| N | cRavoE |
Percepcion +10; sentido de la vibracién 30 pies (9 m), vision
en la penumbra
Habilidades Atletismo +9, Sigilo +9 (+11 en bosques o praderas)
Fue +4, Des +0, Con +3, Int -5, Sab +3, Car +0
Camuflaje La enredadera asesina puede esconderse en entornos naturales,
incluso aunque no tenga cobertura.
CA 18; Fort +10, Ref +7, Vol +8
PG 68; Debilidades: cortante 5, fuego 5
Follaje aferrante 2 (primigenio, transmutacion) Desencadenante La enre-
dadera asesina detecta una criatura en un radio de 20 pies (6 m) me-
diante sentido de la vibracion; Efecto La enredadera asesina hace que
la vegetacion en una emanacion de 20 pies (6 m) se retuerza durante 1
asalto, convirtiendo esta zona en terreno dificil. Cuando una criatura co-
mience su turno en esta area, debe hacer una salvacion de Reflejos
CD 20. Si falla, se le impone un penalizador por circuns-
tancia de -10 pies (3 m) a sus Velocidades hasta

que abandone el area y, si falla criticamen-
te, también queda inmovilizada duran-
te 1 asalto. La criatura puede intentar
Huir para eliminar estos efectos. Las
enredaderas asesinas son inmunes al
Follaje aferrante.
Velocidad 5 pies (1,5 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ enredadera +12 (alcance 10 pies
[3 m]), Dafio 1d8+6 contundente més Agarron
Restriccion ¥ 1d8+4 contundente, CD 20




ENREDADERA VIPERINA

La enredadera viperina, carnivora y voraz, tiene una unica y enorme flor que surge de una

\>

espesa y frondosa marafia de enredaderas en forma de serpiente. Cuando la planta percibe la POLEN DE E A-C
proximidad de una presa adecuada a través de su sensible sistema de raices poco profundas, ENREDADERA VIPERINA
se levanta como una serpiente agitada y despliega su flor de colores brillantes, acto que libe- Aungue el polen de la enredadera viperina | D
ra una nube de polen que adormece la mente. Hay historias que afirman que la enredadera se degrada rapidamente una vez extraido |
viperina puede atraer a sus presas a sus garras balanceandose con un movimiento hipnético, de la planta, un personaje que tenga un
pero este efecto lo produce en realidad esta nube de polen invisible e inodora. conjunto de herramientas alquimicas
Dado que la enredadera viperina se alimenta consumiendo criaturas en lugar de ingerir puede recoger y conservar 1d6 dosis de
humedad vy tierra, ha desarrollado una locomocién rudimentaria y puede arrastrarse por polen con una prueba de Artesania o de
el suelo con sus raices en forma de tentaculos. Incluso tiene una suerte de sensibilidad ru- Naturaleza CD 33 con éxito y 10 minutos
dimentaria, que le permite no s6lo discernir las diferencias entre presas y tomar decisiones de trabajo. Una sola dosis de polen de ! L-N
tacticas limitadas, sino también evitar las criaturas que son particularmente grandes o de enredadera viperina vale 300 po como
aspecto peligroso. materia prima para elaborar cualquier | 0-R
La zona que rodea a los terrenos de caza de la enredadera viperina suele estar sembrada objeto alquimico o mégico que produzca
de restos parcialmente devorados de sus victimas. No es raro encontrar caddveres putre- un efecto de incapacitacion.
factos de animales salvajes, aventureros e incluso gigantes condenados en las inmediacio- : §-T

nes de la planta, junto con una dispersion de los tesoros fortuitos que dejan los

u-z

cadaveres. Una enredadera viperina rara vez vuelve al caddver de una cria-

tura que haya matado anteriormente, dado que prefiere cazar carne fresca.

ENREDADERA VIPERINA CRIATURA 13 APENDICE

IH !:!I :1! PLANTA

Peq:epcién +22, sentido de la vibracion (impreciso) 60 pies (18 m), visién en
la penumbra

Habilidades Atletismo +27, Sigilo +24

Fue +8, Des +5, Con +7, Int -4, Sab +5, Car -3

CA 33; Fort +26, Ref +24, Vol +22

PG 270; Resistencias veneno 15

Vulnerabilidad al frio Cuando se expone a un efecto de frio, la enredadera viper-
ina se ve abrumada por el letargo y queda lentificada 1 durante 1d4 asaltos.

Velocidad 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +27 (alcance 10 pies [3 m]), Dafio 3d6+11
perforante mas 3d6 por veneno

Cuerpo a cuerpo *® enredadera +27 (agil, alcance 15 pies [4,5 m]), Daiio
3d10+11 contundente mas Agarron

Polen cautivador ¥ (encantamiento, incapacitacion, mental, veneno)

La enredadera viperina libera una emanacion de 60 pies (18 m) de polen

invisible que permanece en el aire durante 5 asaltos, a menos que sea

dispersada por un viento moderado o mas fuerte. Cada criatura que entre o

comience su turno en el area debe hacer una salvacién de Voluntad CD 33 o que-

dar cautivada. La enredadera viperina no puede volver a usar Polen
cautivador hasta pasados 1d4 asaltos.

Exito critico La criatura no se ve afectada y se vuelve
temporalmente inmune a Polen cautivador
durante 24 horas.

Exito La criatura queda indispuesta 1.

Fallo La criatura queda fascinada y debe gastar
cada una de sus acciones en acercarse a la '
enredadera viperina de la forma mas rapida ‘
posible mientras evita los peligros evidentes.

Si una criatura cautivada esta adyacente a la
enredadera viperina, se queda quieta y no actta. Deja
de estar fascinada si ya no se encuentra en el
aura del polen al final de su turno.

Fallo critico Como con el fallo, pero, ademas, la cria-
tura queda anonadada 2 durante 24 horas.

Constreiiir ¥ 3d8+8 contundente, CD 33

v
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T Los escorpiones ya son bastante aterradores con su diminuto tamafio normal, pero cuando cre-
LA AMAZONA DEL DESIERTO cen hasta alcanzar o superar el tamafio de un humano, se vuelven absolutamente terrorificos.
Quienes son rescatados de la muerte en

las arenas ardientes a menudo relatan la ESI:I]RPIfIN DE LAS CUEVAS

ESCORPION

misma vision mientras agonizaban: una Los escorpiones de las cuevas prefieren vivir en guaridas subterraneas. La mayoria ha perdido
1 extrafia mujer de ojos plateados cuyas casi toda la pigmentacion, lo que los hace parecer fantasmales cuando acechan en el borde
o tiendas de seda escarlata se elevan sobre de la luz. Si bien prefieren comer insectos grandes, los escorpiones de las cavernas pueden
el lomo de un colosal escorpion negro, sa- atacar y atacan a los humanoides. Algunas sociedades de las Tierras Oscuras han desarrollado
* liendo de una ciudad destrozada y lideran- técnicas para conducir o atraer a los escorpiones a tineles y madrigueras infestadas de plagas
¥ do un ejército de muertos a través de un en el borde de sus asentamientos, donde los escorpiones prosperan en un doble papel como
‘ mar de vidrio hacia el mundo de los vivos. exterminadores y guardianes.
% Se han encontrado pinturas milenarias en
- los muros de tumbas redescubiertas que ESCORPION DE LAS CUEVAS CRIATURA1
representan a una amazona del desierto “ m m
similar. Se desconoce la identidad de esta Percepcion +7; sentido de la vibracion (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la oscuridad
mujer vestida de rojo. Habilidades Atletismo +7, Sigilo +7

Fue +2, Des +4, Con +3, Int -5, Sab +2, Car -4

CA 16; Fort +6, Ref +9, Vol +5

PG 20

Velocidad 30 pies (9 m), trepar 15 pies (4,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ pinza +9 (agil, sutil), Dafio 1d8+2 cortante mas Agarrén

Cuerpo a cuerpo *® aguijon +9 (sutil), Dafio 1d6+2 perforante mas veneno de escorpion de las cuevas

Veneno de escorpion de las cuevas (veneno); Tirada de salvacién Fortaleza CD 17; Duracién
maéxima 6 asaltos; Fase 1 1d4 de dafio por veneno (1 asalto); Fase 2 1d6 de dafio por

veneno y 1debilitado (1 asalto); Fase 3 1d8 de dafio por veneno y debilitado 2 (1 asalto)

" ESCORPION NEGROD

Con un caparazon del color de la obsidiana pulida y una inclinacién por atacar

pueblos, este enorme escorpion es uno de los depredadores més aterradores del
desierto. Un escorpion negro mide 60 pies (18 m2) desde la punta hasta la base
de su aguijon.

ESCORPION NEGRO CRIATURA 15
N |
Percepcidn +27, sentido de la vibracion (impreciso) 90 pies (27 m), vision en la oscuridad
Habilidades Atletismo +30
Fue +9, Des +4, Con +6, Int -5, Sab +6, Car -4
CA 38; Fort +29, Ref +25, Vol +25
PG 275
Velocidad 50 pies (15 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ pinza +30 (4gil, alcance 30 pies [9 m]), Dafio 3d12+15
cortante mas Agarron
Cuerpo a cuerpo *¥ aguijon +30 (alcance 30 pies [9 m]), Dafio 3d8+15 per-
[ forante mas veneno de escorpion negro
Veneno de escorpién negro (veneno); Tirada de salvacién Fortaleza CD
36; Duracion maxima 6 asaltos; Fase 1 2d12 de
dafio por veneno y torpe 2 (1 asalto); Fase 2
3d12 de dario por veneno, torpe 2 y lentificado
1 (1 asalto); Fase 3 4d12 de dafio por veneno,
torpe 4y lentificado 2 (1 asalto)
Constreiiir mayor *® 2d12+12 contundente, CD 36
Picadura veloz *¥® El escorpion negro realiza tres
Golpes de aguijon, cada uno contra un objetivo di-
ferente. Su penalizador por ataque multiple se aplica
a cada ataque, pero el penalizador sélo aumenta des-
pués de que se hayan llevado a cabo todos los ataques.




ESPANTAPAJAROS

El constructo conocido como espantapajaros es un destartalado conjunto de materiales con

forma humana, idéntico a un espantapajaros normal hasta que cobra vida y empieza a crujir TRASTOS E A-C

lentamente. Mientras se anima, su cara de calabaza tallada o de arpillera estalla en llamas Los espantapajaros tienen un cierto espacio
sobrenaturales, sembrando el panico a su alrededor. Cada espantapdjaros estd hecho a mano liminal habitable por criaturas espirituales.

y tiene una apariencia tnica, aunque la mayoria miden entre 5 (1,5 m) y 6 pies (1,8 m) de Los fantasmas en particular pueden usar

alto y estdn construidos con una combinacion de madera, tela, cuerdas, paja, serrin, cdscaras su posesion maléfica en un espantapajaros

y mazorcas desechadas y materiales similares, siempre vestidos con ropas pastoriales andra- como si fuera una criatura viva y utilizarlo

josas. Esta estructura rudimentaria hace que un espantapdjaros sea algo fragil, propenso a como vehiculo para escapar de su natura-

romperse las extremidades en el fragor de la batalla. Sin embargo, su estructura es adapta- leza localizada y asi propagar atin mas sus

ble, lo que le permite transformar otra parte de si mismo en una extremidad con garras o asesinatos y su caos.

empuiiar una de sus extremidades amputadas para aplastar a sus enemigos. ! L-N

Cuando se crea un espantapdjaros, se debe ungir con una gota de la sangre de su creador
cada uno de sus ojos. Esta sangre empapa el material y absorbe un pequefio fragmento del 0-R

alma del creador, no lo suficiente como para dafiar a éste, pero mas que suficiente para

imbuir al espantapdjaros con un intelecto instintivo que le permite seguir las 6rdenes con

tanta ansiedad como un perro guardidn adiestrado (aunque con muy mal genio). Cuando 5T
un espantapajaros es destruido, la sangre gotea de sus ojos, pero el fragmento del alma del

creador nunca regresa. u-z
ESPANTAPAJAROS CRIATURA 4 T e

| mEbiavo | consrructo

Percepcion +11; vision en la oscuridad

Habilidades Atletismo +12

Fue +5, Des +2, Con +3, Int -4, Sab +3, Car -2

CA 19; Fort +13, Ref +8, Vol +11

PG 60; Inmunidades atagues no letales, condenado, cu-
racion, drenado, efectos de muerte, enfermedad, fatigado,
inconsciente, indispuesto, mental, nigromancia, paralizado,
sangrado, veneno; Debilidades fuego 5; Resistencias fisico 5 (ex-
cepto cortante)

Mirada del espantapajaros (aura, emocion, mental, miedo, ocultismo, vi-
sual) 40 pies (12 m). Los ojos del espantapajaros emiten un brillo in-
quietante. Una criatura no puede reducir su estado negativo asustado
por debajo de 1 mientras se encuentre dentro de la emanacion del

aura. Cuando una criatura entre o comience su turno en el aura, debe
hacer una salvacion de Voluntad CD 18. Los pajaros y otras criaturas
aviares sufren un penalizador -2 por circunstancia a esta salvacion.
Exito critico La criatura no se ve afectada y se vuelve inmune temporalmente
durante 24 horas.
Exito La criatura queda asustada 1.
Fallo La criatura queda asustada 2 y esta fascinada por el espantapajaros hasta
el final de su siguiente turno.

Fallo critico Como con el fallo, pero queda asustada 3.

Velocidad 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +13 (versatil Cor), Dafio 2d6+7 contundente mas zarpazo
de miedo

Resplandor funesto € (concentrarse, mental, ocultismo) La cabeza del espantapaja-
ros estalla en una llama fantasmal que no da calor, pero emite una luz brillante
en una emanacion de 20 pies (6 m) (y luz tenue a los siguientes 20 pies [6 m]). Si
el espantapdjaros usa esta aptitud en el primer asalto de un combate, cualquier
criatura que alin no haya actuado se sobresalta y queda desprevenida contra el espanta-
pajaros durante 1 asalto. Puede suprimir la luz volviendo a usar esta accion.

Zarpazo de miedo Los golpes del espantapajaros infligen 1d6 de dafio mental adicional a las
criaturas asustadas.

Apariencia mundana *¥ (concentrarse) Hasta que actue, el espantapajaros parece un espantapa-
jaros normal. Tiene un resultado automatico de 32 en las pruebas de Engafio y en las CD para
hacerse pasar por un espantapajaros ordinario.
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ESCLAVOS ESPECTRALES

Los espectros suelen tener unos pocos es-
clavos humanoides a los que atormentar,
les evitan la agonia de la inanicion, pero
como no pueden reducir el dafio negativo
que infligen con su toque vil, los de nivel
demasiado bajo no suelen durar mucho.

ESPECTRO

Cuando una criatura maligna mortal muere, a veces vuelve a rondar la zona de su muerte
como un espectro, un remanente detestable, que intenta constantemente matar a cualquiera
(particularmente humanoides) en un intento de repartir su dolor entre tantas almas como le
sea posible. Un espectro conserva un extrafio parecido con su identidad anterior, pero con
un sentido de propésito corrupto. No se puede razonar con él.

Un espectro al que se le niegue la oportunidad de dafiar a los humanoides vivos sufre una
agonia creciente y se vuelve irracional, similar a la mentalidad de una persona hambrienta a
la que se le niega para siempre la liberacion de su agonia a través de la muerte.

ESPECTRO
LM JMeDiaNo] INCORPORAL | MUERTOVIVIENT |
Percepcion +15; vision en la oscuridad
Idiomas comun, necril; telepatia a 100 pies (30 m) (sélo con los
esclavos espectrales)
Habilidades Acrobacias +17, Intimidacion +15, Sigilo +17
Fue -5, Des +6, Con +4, Int +0, Sab +4, Car +4
CA 25; Fort +13, Ref +17, Vol +15
PG 95, curacion negativa; Inmunidades efectos de muerte,
enfermedad, inconsciente, paralizado, precision, veneno;
Resistencias todo 5 (excepto fuerza, positivo o toque
fantasmal; resistencia doble contra no magico)
Presencia temible (aura, emocion, mental, miedo) 30 pies
(9m),CD 22
Hambruna de dolor Un espectro que pase mas de un mes
sin causar dafio negativo a un humanoide vivo se vuel-
ve desesperado y casi salvaje. Cambia su alineamiento de
legal maligno a cadtico maligno, pierde el control de los
esclavos corruptos que pueda tener y pasa a estar acelera-
do. Solo puede utilizar su accion adicional para dar Golpes de
toque vil contra objetivos humanoides. Al final de cualquier
turno en el que inflija cualquier cantidad de dafio negativo a
un humanoide vivo, vuelve a ser legal maligno y deja de estar
acelerado, pero cualquier esclavo sobre el que haya perdido el
control sigue siendo libre.
Impotencia hacia la luz del sol Un espectro que se exponga a la luz
del sol se vuelve torpe 2 y queda lentificado 2 durante el tiempo que
permanezca bajo la luz del sol.
Velocidad volar 40 pies (12 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ togue vil +18 (sutil), Dafio 6d6 negativo més corrup-
cion espectral
Corrupcién espectral (divino, encantamiento, incapacitacion, maldicion, men-
tal) Cuando el espectro dafie a una criatura viva con su Golpe de toque vil,
el espectro obtiene 5 Puntos de Golpe temporales y la criatura objetivo debe
hacer una salvacion de Voluntad CD 25 para evitar ser corrompida.
Exito critico La criatura no se ve afectada y se vuelve temporalmente inmune a
corrupcion espectral durante 1 minuto.
Exito La criatura queda anonadada 2 durante 1 hora.
Fallo La criatura sucumbe a la corrupcion y se convierte en un esclavo espectral. La
criatura pasa a ser controlada por el espectro y obedece sus 6rdenes telepaticas
o0 verbales, aunque un esclavo espectral no obedece drdenes evidentemente au-
todestructivas. Puede hacer una nueva salvacion de Voluntad al final de cada
uno de sus turnos; en caso de éxito, deja de ser controlada por el espectro,
pero queda anonadada 2 durante 1 hora.
Fallo critico Como con el fallo, pero la criatura sigue siendo esclava del espec-
tro hasta que se elimine la maldicion o hasta que el espectro sucumba a la
hambruna de dolor; no puede hacer nuevas salvaciones de Voluntad para
recuperarse por si misma.

CRIATURA7




EON @

Los eones son parangones de la ley por encima de todo. Los verdaderos eones encarnan

conceptos o fuerzas opuestas y se encargan de mantener el equilibrio entre ambas cosas, MANTENER EL EQUILIBRIO A-C

mientras que los inevitables son constructos vivientes que hacen cumplir las leyes tanto A los theletos no les importan los

mortales como divinas. individuos ni las sociedades que manipulan, : D
solo que se mantenga el equilibrio entre

THELETOS la libertad y el destino. Un theletos puede

Los theletos mantienen el equilibrio entre el destino y el libre albedrio. Un theletos es una ayudar a escapar a una criatura que ha

masa mas o menos esférica de cristales de la que surgen cuatro extremidades, cada una de perdido su libertad, pero también puede

ellas dividida en dos a la altura del codo y que termina en manos de tres dedos. De su cuerpo obligar a aquellos que juraron cumplir un

también salen un par de tenticulos cristalinos. Aquellos que han resultado dafiados por los deber injusto a atenerse a su palabra. Si |

tentaculos de un theletos describen un dilema desorientador y haberse sentido forzados a sus planes se ven frustrados, un theletos i L-N

tomar una unica decisién y abrumados por las infinitas opciones disponibles para elegir al no busca venganza, sino que busca otras t

mismo tiempo. Los theletos son més propensos que la mayoria de los eones a interferir en las formas de restablecer el equilibrio. il 0-R

sociedades no compuestas por eones, especialmente en las regiones con leyes draconianas. Su %

implicacién es doble; un theletos se preocupa tanto de la libertad de los individuos como de

las leyes que restringen a estos individuos, incluso (o especialmente) cuando ambas se oponen. ¥ §-T

THELETOS CRIATURA7 1 U-z

mepiano] eon | mowiTor i

Percepcion +18; vision en la oscuridad g

Idiomas visualizado ~'1’

Habilidades Arcanos +16, Intimidacion +16, Religion +18, Sigilo +15 -

Fue +4, Des +4, Con +3, Int +3, Sab +5, Car +3 -

Visualizado Cuando un theletos transmite informacidn, lo hace sin palabras a través de proyecciones

psiquicas. Esto acttia como telepatia con un alcance de 100 pies (30 m), pero es comprensible para
todas las criaturas, independientemente de que tengan un idioma. El significado para los que no son N
eones puede ser vago y a menudo se antoja un misterio. Un theletos puede utilizar esta habilidad
para comunicarse sin problemas con cualquier otro eon
en el mismo plano.

CA 25; Fort +16, Ref +13, Vol +18; +1 por estatus a todas
las salvaciones contra magia

PG 125; Debilidades cactico 5

Velocidad 25 pies (7,5 m), volar 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *® purio +17 (legal, magico),
Dafio 2d10+4 contundente mas 1d6 legal —

Cuerpo a cuerpo *® tentaculo +17 (Agil, legal, magi- =¥
co), Dafio 2d8+4 cortante mas 1d6 legal y consun-
cion de destino

Conjuros divinos innates CD 25, ataque +17; 4° au-
gurio (a voluntad), cautivar, disipar magia, hechizar,
maldicion del paria, quitar maldicién, sugestion, toque
de idiotez x 3

Rituales CD 25; geas \ ]

Consuncién de destino (divino, maldicion, mental) Una criatura \ e <
danada por el tentaculo de un theletos debe tener éxito en una AR
salvacion de Voluntad CD 22 o quedar anonadada 1. Mientras la cria-
tura esté anonadada, no puede beneficiarse de los efectos de fortuna. Si el objetivo falla
salvaciones adicionales contra esta aptitud, el valor del estado negativo aumenta en ;
1 (hasta un maximo de anonadado 4). El valor de este estado negativo disminuye en
1 cada 24 horas.

Ira del destino *¥¥ (maldicion, divino, infortunio, mental) El theletos libera un cono 4
de energia de 60 pies (18 m) desde su centro. Las criaturas que se encuentran
en el cono se ven abrumadas por el conocimiento de las diversas suertes
que les depara el destino y la falta de caminos claros hacia estos £25
futuros potenciales. Deben tener éxito en una salvacion de Vo-
luntad CD 26 o quedar lentificados 1 de forma indefinida. Una
criatura afectada puede elegir tirar dos veces cuando haga
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un ataque, una tirada de salvacion o una prueba de habilidad y quedarse el resultado mas bajo.
k\ / Independientemente del resultado, esa criatura deja de estar lentificada después de esa tirada.
El theletos no puede volver a usar Ira del destino durante 1d4 asaltos.

PARADOJAY UNIDAD

Para los mortales, los eones a veces ZELEKHUT

parecen combinar elementos fundamen- Un zelekhut es un cazarrecompensas y un verdugo. El zelekhut parece un centauro mecénico
talmente incompatibles, ya sea un edn que hecho de metal plateado con un par de alas doradas mecanicas que adornan su espalda. En
combina conceptos opuestos, o axiomas lugar de manos, los brazos del zelekhut terminan en largas cadenas de pdas que crepitan con
oA e inevitables que mezclan lo organico con electricidad. Ya sea enviado por los poderes del Eje o convocado por las autoridades mor-
4 lo matematico o lo mecanico. Los eones tales, el zelekhut busca a aquellos que evaden continuamente la justicia (ya sea por huida
& ! no ven ninguna paradoja en esto, sino que activa o por abuso de su poder y posicion) para ajusticiar a los fugitivos y criminales mds
i." afirman que se trata de una expresion de notorios del multiverso. De hecho, muchas de las presas de un zelekhut son tan famosas por

la unidad subyacente de todas las cosas. su habilidad para evadir la captura como por los delitos que cometen.

Aunque el zelekhut es implacable y constante a la hora de aplicar las sentencias, no dicta
sentencias propias ni toma la iniciativa a la hora de perseguir
objetivos de oportunidad. Mientras persigue a un asesino en

serie condenado o a un infame ladrén a través de media docena

de planos, el zelekhut no moveria una sola pezufia para capturar

a un gobernante corrupto cuyas ofensas sean mucho mayores. Todos

los zelekhuts entienden que las leyes pueden y deben diferir de un lugar

a otro y la tarea del zelekhut no es moralizar, sino obedecer sus legitimas
asignaciones y perseguir a aquellos que pretendan huir de su castigo.

ZELEKHUT CRIATURA 9
| GRANDE | EON |
Percepcion +21; vision en la oscuridad, visién verdadera
Idiomas celestial, infernal, utdpico; habla verdadera
Habilidades Acrobacias +18, Atletismo +21, Saber del Eje +15, Diplomacia +16, Supervi-
vencia +21 (+23 al rastrear)

Fue +6, Des +5, Con +4, Int +0, Sab +3,

* Car +3
~} Habla verdadera Un zelekhut

\ puede hablar y entender a

1 ]
! cualquier criatura que tenga
!' un idioma.
= CA 28; Fort +17, Ref +20, Vol +18;
a~ +1 por estatus a todas las salva-

ciones contra magia
PG 160; Inmunidades efectos de
muerte, emocion, enfermedad,
inconsciente, veneno; Debilidades
caotico 10
Ataque de oportunidad 2
Velocidad 40 pies (12 m), volar 40 pies (12m)
Cuerpo a cuerpo *¥ cadena +21 (legal, magico, alcan-
ce 10 pies [3m]), Dafio 2d10+6 cortante mas 2d6 por
electricidad y 1d6 legal mas Derribo
Conjuros divinos innatos CD 28; 5° localizar; 4° ancla dimensional,
clariaudiencia, clarividencia, disipar
magia, paralizar (x3); Constante (6.7
vision verdadera
B Rituales CD 32; geas
' Ataque doble ¥ E| zele-
e khut da dos Golpes de
cadena, cada uno diri-
gido a una criatura diferente. Cada Golpe cuenta para el penalizador
por atague multiple del zelekhut, pero el penalizador no aumenta hasta
después de haber realizado ambos ataques. Si el zelekhut utiliza posteriormente la
accion Derribo, ésta afecta a todas las criaturas a las que haya impactado con Ataque doble.
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MARUT

Un marut se encarga de dar caza a los mortales que engafian a la muerte alargando arti-
ficialmente su vida. Esto incluye a aquellos que buscan la muerte en vida, como los liches 5
y los vampiros, pero también incluye a los que usan magias poderosas para aferrarse a su ALIADOS PSICOPOMPOS

juventud, utilizan la adivinacién para descubrir y evitar una muerte sefialada o recurren El mandato de los inevitables marut es

con demasiada frecuencia al poder de la resurreccion. Una vez que el marut ha seleccio- similar al de los psicopompos. Por lo

nado a su objetivo, el inevitable persigue a su presa sin cesar ni desviarse hasta que él o el general, los psicopompos practicos se

objetivo estén muertos. contentan con dejar que un inevitable
Los maruts parecen estar tallados en piedra y revestidos por una armadura dorada, pero marut complete su mision y se abalanzan

se mueven con la gracia deliberada de una criatura de carne y hueso. Un marut nunca se pre- después para asegurarse de que el trabajo

cipita, pero sus estruendosas pisadas son incansables mientras va tras su objetivo. Aunque se haya realizado, aunque, de vez en

puede hablar cualquier idioma, el marut es taciturno incluso entre los inevitables. cuando, pueden trabajar juntos.

MARUT CRIATURA15 B

L ounoe] con | e vowron 1% o

Percepcion +26; vision en la oscuridad, vision verdadera 'Jl

Idiomas celestial, infernal, utopico; habla verdadera ;

Habilidades Atletismo +31, Diplomacia +27, Intimidacion +29, Religion +26, Saber del Eje +22, Super- | §-T
vivencia +28

Fue +8, Des +4, Con +6, Int +1, Sab +5, Car +6 u-z

Habla verdadera Como el zelekhut.

CA 37; Fort +27, Ref +25, Vol +26; +2 por estatus a todas las salvaciones contra magia

PG 230, regeneracion 15 (desactivada por cadtico); Inmunidades efectos de muerte, emocion, enfer-
medad, inconsciente, veneno; Debilidades cactico 15

Ataque de oportunidad 2

Velocidad 25 pies (7,5 m); caminar por el aire

Cuerpo a cuerpo *¥ pufio +30 (legal, magico, alcance 10 pies [3 m]), Dafio 3d8+11 contundente mas
1d6 legal y purios del trueno y el relampago

Conjuros divinos innatos CD 37; 8.° cadena de reldmpagos, dafar, disipar magia, terre-
moto; 7° cambio de Plano, miedo, muro de fuerza; 5.° localizar, orden imperiosa;
4° puerta dimensional (a voluntad); Constante (8.°) caminar por el aire,
vision verdadera

Rituales CD 36; geas

Final El marut es anatema para los seres que prolongan su existencia de
forma antinatural, incluidos los muertos vivientes. Sus pufios evitan
las resistencias al dafio de dichas criaturas y aplican la mayor debilidad
al dafo de éstas. Si un marut mata a una criatura que vuelve a la vida, como un liche o un .
fantasma, siempre sabe que la criatura no ha sido totalmente derrotada.

Puiios del trueno y el relampago (divino, evocacion, incapacitacion) Cada vez que el marut
realice un Golpe de puno, elige entre el relampago o el trueno. Si elige el relampago, el
ataque inflige 2d12 de dafio por electricidad adicional y el objetivo debe tener éxito
en una salvacion de Fortaleza CD 33 o quedar cegado durante 1 minuto. Si elige el
trueno, el ataque inflige 3d8 de dafio sonico adicional y el objetivo debe tener éxito en
una salvacion de Fortaleza CD 36 o quedar ensordecido durante 1 minuto.

BYTHOS

El bythos es un guardidn del espacio y el tiempo, y busca en todo momento

\, | APENDICE

a aquellos que hacen un mal uso de las magias planaria y temporal. Un
bythos es una criatura mds o menos humanoide con cuatro brazos y un
cuerpo compuesto por nubes y niebla arremolinadas. A pesar de su aparien-
cia, su cuerpo tiene el mismo tacto de la piedra seca. Un bythos busca las
paradojas causadas por viajeros planarios o dimensionales irresponsables y
repara las brechas donde las barreras entre los Planos se han debilitado o
dafiado. Si los mortales responsables permanecen en la zona y no es posible
convencerlos de que cesen sus actividades, el bythos no tiene reparos en
eliminarlos. Utilizando su capacidad para manipular el tiempo, un bythos
puede hacer que un oponente muera rapidamente de viejo mientras el
tiempo se acelera a su alrededor, o hacer que un objetivo desapa-
rezca del tiempo y el espacio.
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BYTHOS CRIATURA 16
x| cranoe | eon |

Percepcion +30; vision en la oscuridad

GUARDIANES DEL TIEMPO Idiomas visualizado

Los eones bythos no tienen la capacidad Habilidades Arcanos +29, Atletismo +32, Engario +25, Intimidacion +25, Naturaleza +30, Ocultismo
innata de entrar directamente en la +29, Religion +30, Sigilo +26
misteriosa Dimension del Tiempo, pero Fue +8, Des +4, Con +5, Int +7, Wis +8, Car +5
muchos conocen las rutas ocultas en El Visualizado Como el theletos.
E Gran Mas Alla que se pueden utilizar para CA 39; Fort +25, Ref +26, Vol +30; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia
viajar a este extrafio reino. Un bythos PG 245, regeneracion 15 (desactivada por cadtico); Debilidades cadtico 15
{ prefiere destruir a aquellos que pretenden Mirada de confusién (aura, divino, emocion, encantamiento, incapacitacion, mental, visual) 30 pies
f entrar en la Dimension del Tiempo antes (9 m). Una criatura que termine su turno en el aura debe hacer una salvacion de Voluntad CD 34. Si
: que arriesgarse a que el conocimiento de falla, queda confusa durante 1 asalto (0 1d4 asaltos en caso de fallo critico).
% como llegar a ella se extienda demasiado. Reversion Temporal € (fortuna) Desencadenante E| bythos falla o falla criticamente una prueba; Fre-
p cuencia una vez al dia; Efecto El bythos vuelve a tirar la prueba desencadenante y se queda con el

mejor resultado.

Velocidad volar 35 pies (10,5 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ puiio +32 (legal, magico, alcance
10 pies [3 m]), Dafio 2d8+16 contundente mas
2d8 legal y 2d8 por frio

Conjuros divines innatos CD 37; 8° augurio

(a voluntad), teletransportar; 7° acelerar, an-

cla dimensional, cambio de Plano, cerradura

dimensional; 62 lentificar; 4° ancla dimensional

(a voluntad)

Rituales CD 37; cautiverio (s6lo estasis temporal)

Golpes de envejecimiento *¥® (divino, nigromancia) El bythos
da dos Golpes de pufio contra un Unico objetivo. Si ambos
golpes impactan, el objetivo intenta una salvacion de Forta-

leza CD 37. Las criaturas que no se debilitan con la edad o no

envejecen son inmunes (a discrecion del DJ). Si una criatura queda de-
bilitada 4, drenada 4 y torpe 4 debido a los Golpes de envejecimiento, muere de vejez.

Exito La criatura no se ve afectada.

Fallo La criatura queda debilitada 1, drenada 1y torpe 1 0 aumenta cada

uno de estos estados negativos en 1. Este efecto se acumula con

otros golpes de envejecimiento de los bythos, hasta un maximo
de dehilitado 4, drenado 4 y torpe 4.
Fallo critico Como con el fallo, pero la criatura queda debilitada 2,
drenada 2 y torpe 2 o aumenta estos estados negativos en 2.
Centrar mirada *¥ (concentrarse) El bythos centra su mirada en
una criatura a la que pueda ver en un radio de 30 pies (9
A m). El objetivo debe hacer una salvacion contra la mirada
) \ de confusion del bythos. Un bythos no puede usar esta
: aptitud contra la misma criatura mas de una vez por turno.
R B - Réfaga temporal *¥® E| bythos da cuatro Golpes de pufio. Su
penalizador por atague multiple aumenta normalmente con
cada ataque.

Golpe temporal *¥® (conjuracion, divino, incapacitacion, teletrans-

porte) El bythos toca a una criatura u objeto para desviarla del flujo del tiempo. El

objetivo intenta una salvacion de Fortaleza CD 37.

Exito critico El objetivo no se ve afectado.
Exito El tiempo fluye en torno al objetivo; el objetivo queda lentificado 1 durante
1 asalto.
Fallo El objetivo desaparece del momento presente y reaparece en el mismo
lugar al cabo de 1d4 asaltos como si para él no hubiera pasado el tiempo.
Si una criatura u objeto ocupa dicho espacio cuando el objetivo vuelve, éste
i o aparece en el espacio mas cercano disponible a su ubicacion original.

' i Fallo critico Como fallo, pero el objetivo queda lentificado 1 durante 1d4 asaltos adi-

cionales tras su vuelta.




FELINO DE ESENCIA MAGICA

Los felinos de esencia magica son felinos dotados de magia del Primer Mundo, donde cazan
a otras criaturas y se alimentan de su energia primigenia. A veces se les encuentra en zonas
del Plano Material donde el velo del Primer Mundo es delgado, o en regiones donde la magia
se ha retorcido irremediablemente. Los felinos de esencia magica son famosos por su capa-
cidad de tensar las cuerdas metaféricas de los conjuros lanzados sobre ellos o cerca de ellos,
que pueden transformar en su propia magia defensiva o aprovechar para teletransportarse
instantdneamente por el campo de batalla.

FELINO DE ESENCIA MAGICA

o | MEDiANo |

Percepcion +15; detectar magia, olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la oscuridad

Idiomas comun, silvano

Habilidades Acrobacias +17, Arcanos +16, Naturaleza +15, Sigilo +17, Supervivencia +15

Fue +4, Des +4, Con +3, Int +3, Sab +4, Car +5

CA 25; Fort +12, Ref +17, Vol +17; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia

PG 100

Alterar la esencia magica 2 (abjuracion, arcano) Desencadenante El felino de esencia magica es el
objetivo de un conjuro o se encuentra dentro del area de un conjuro cuando se lanza; Efecto El
felino de esencia magica obtiene un efecto relacionado con la escuela del conjuro desencadenan-
te. Este efecto se produce antes de que el felino de esencia magica se vea afectado por el conjuro
desencadenante. El efecto dura 1 minuto, hasta que el felino de esencia magica vuelva a usar esta
aptitud o hasta que el felino de esencia magica anule el efecto, lo que ocurra primero.

Abjuracion El felino de esencia magica obtiene un bonificador +1 por estatus a la CA.

Adivinacion El felino de esencia magica obtiene un bonificador +1 por estatus a todas
las pruebas de habilidad.

Conjuracién Una nube de niebla aparece en una rafaga de 5 pies (1,5 m) centra-
da en una esquina del espacio del felino de esencia magica. Cualquier
cosa que se encuentre en la nube queda oculta. e

Encantamiento E| felino de esencia magica obtiene un bonificador +1 por
estatus a todas las salvaciones.

Evocacion La retroalimentacion magica inflige 4d6 de dafo por
fuerza al lanzador de conjuros desencadenante (salvacion de
Reflejos basica CD 22).

llusion El felino de esencia magica se vuelve invisible. Este efecto ter-
mina si el felino de esencia magica utiliza una accion hostil, ademas
de las condiciones de finalizacion habituales.

Nigromancia El felino de esencia magica obtiene 10 PG temporales.

Transmutacion El felino de esencia magica obtiene un bonificador +1 por es-
tatus a todas las tiradas de ataque.

Velocidad 35 pies (10,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +17 (magico), Dafio 2d10+7 perforante mas Agarron

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +17 (agil, magico), Dafio 2d8+7 cortante

Conjuros arcanos innatos CD 26; 4° disipar magia (a voluntad), globo de invulnera-
bilidad, puerta dimensional (x3); Constante (4°) detectar magia

Salto del felino de esencia magica *¥¥ (arcano, conjuro, teletransporte) Prerrequi-
sitos Al felino de esencia magica le queda al menos un conjuro de puerta
dimensional; Efecto El felino de esencia magica lanza puerta dimensio-
nal; luego, puede dar un Golpe cuerpo a cuerpo contra una criatura
adyacente a él al final de su teletransporte. Si el felino de esencia
magica termina su teletransporte adyacente a una criatura bajo
un efecto de conjuro en curso o que haya lanzado un conjuro
desde el ultimo turno del felino de esencia magica, esto no gasta
un lanzamiento de puerta dimensional.

Abalanzarse *¥ E| felino de esencia magica da una Zancada y asesta
un Golpe al final de ese movimiento. Si el felino de esencia magi-

CRIATURA7

=

ca comenzo esta accion escondido, permanece escondido hasta
después del Golpe de esta aptitud.

FAMILIARES FELINOS
DE ESENCIA MAGICA

En ocasiones, los lanzadores de conjuros
especialmente poderosos escogen como
familiares a jovenes cachorros de felino
de esencia magica. Sin embargo, su
independencia y su caracter huidizo
hacen de los felinos de esencia magica
unos aliados poco fiables, por lo que uno
nunca sabe con certeza si su vinculo con
un felino de esencia magica sera algo

duradero o una relacion temporal.
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PERROS Y GATOS

Si hay algo mas efectivo a la hora de enfu-
recer a un felino del infierno que tratarlo
como un simple animal, eso es compararlo
de algiin modo con un can del infierno. Los
felinos del infierno consideran a los canes
del infierno poco mas que sabandijas que
infestan los paisajes infernales que llaman
hogar y disfrutan torturandolos mas que a
cualquier otra criatura.

FELINO DEL INFIERNO

Los felinos del infierno son depredadores astutos nativos de los ardientes fosos del Infierno.
Aunque estas diabdlicas criaturas parecen smilodones esqueléticos, con los huesos humean-
tes por el calor y goteando sangre hirviendo, no son muertos vivientes. Son infernales, estdn
vivos y tienen una carne transparente que revela sus esqueletos ardientes. Un felino del
infierno tipico mide 10 pies (3 m2) de largo y pesa 1.000 libras (450 kg).

Si se los deja a su aire, los felinos del infierno se dedican a cazar, es decir, a buscar y acechar
a sus presas solo por la emocion de la caza. Como criaturas infernales, no necesitan sustento
mortal, pero devoran a sus presas por el mero placer de infligirles dolor. También son mucho
mas inteligentes de lo que la mayoria supone y les molesta que se los trate como animales poco
inteligentes; aquellos que traten a un felino del infierno como tal pueden verse convertidos en
un trofeo para su manada, puesto que un felino del infierno hace todo lo posible por coordinar
una elaborada venganza contra aquellos que no muestran el debido respeto.

Aunque no pueden hablar, los felinos del infierno entienden el infernal y pueden
comunicarse mediante telepatia con cualquier criatura capaz de hablar. No hablan

mucho, excepto para lanzar amenazas entre susurros y para reconocer las or-
denes de sus amos diabdlicos.

Los felinos del infierno se retiran rapidamente si se ven claramente supe-
rados o se enfrentan a enemigos a los que no pueden alcanzar, pero nunca
olvidan a las presas que se les escapan. Suelen rastrear a posibles victimas y
reclutar aliados, incluidos otros felinos del infierno, para llevar a cabo ataques
coordinados o emboscadas contra sus enemigos.

FELINO DEL INFIERNO
[ Lm | GRANDE | INFERNAL |
Percepcion +16; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la oscuridad
Habilidades Acrobacias +17, Atletismo +17, Intimidacion +14, Sigilo +17, Supervivencia +14
Idiomas infernal (no puede hablar ningtin idioma); telepatia 100 pies (30 m)
Fue +6, Des +4, Con +4, Int +0, Sab +3, Car +1
CA 25; Fort +15, Ref +17, Vol +12; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia
PG 110; Debilidades bueno 5; Resistencias fisico 5 (excepto plata), fuego 10
Desvanecerse en la luz 2 (divina, ilusion) Desencadenante E| felino del infierno co-
mienza su turno bajo luz brillante; Efecto El felino del infierno se vuelve invisible
hasta que deja de estar bajo luz brillante. Si el felino del infierno utiliza una accion
hostil, la invisibilidad termina cuando haya completado esa accion hostil.
Velocidad 35 pies (10,5 m)
Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +18, Dafio 2d12+7 perforante
uerpo a cuerpo *¥ garra +18 (agil), Dafio 2d8+7 cortante
A Ataque aterrador El felino del infierno inflige 1d6 de dafio de precision
adicional a las criaturas asustadas.
Enlace mental infernal *® (adivinacion, concentrarse, divina) El felino
del infierno vincula telepaticamente sus sentidos con todos los demas
felinos del infierno en un radio de 100 pies (30 m) durante 10 minutos. Pierde
este contacto con cualquier felino del infierno que se mueva fuera de un radio de 100 pies (30 m).
Mientras esté vinculado con al menos un aliado, el felino del infierno no puede ser flanqueado y
obtiene un bonificador +2 por estatus a las tiradas de salvacion de Voluntad.
Gruiiido amenazante *¥® (auditivo, emocion, mental, miedo) El felino del infierno produce un gru-
fiido grave para desorientar y asustar a los enemigos. El felino del infierno puede hacer que esta
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vocalizacion se origine en otro lugar dentro de un radio de 30 pies (9 m). Las criaturas no inferna-
les que no se encuentren en una rafaga de 15 pies (4,5 m) deben hacer una salvacion de Voluntad
CD 25. El felino del infierno no puede emitir otro Grufiido amenazante hasta pasados 1d4 asaltos.
Exito critico La criatura no se ve afectada y se vuelve temporalmente inmune durante 24 horas.
Exito La criatura pasa a estar asustada 1.
Fallo La criatura pasa a estar asustada 2.
Fallo critico La criatura pasa a estar asustada 4.

Abalanzarse *¥ El felino del infierno da una Zancada y da un Golpe al final de ese movimiento. Si
el felino del infierno comenzd esta accion escondido, permanece escondido hasta después del
Golpe de la aptitud.



FLOR LUNAR

Estas enormes plantas tienen un tronco grueso y nudoso, adornado con unas flores con
colmillos. En la parte superior del tronco se encuentra una boca abierta, capaz de engullir SEMILLAS DEL DOMINIO

a la mayoria de las criaturas mds pequenas que ella. Las flores lunares pueden moverse len- Las semillas de flor lunar son resisten-
tamente sobre sus poderosas raices o utilizarlas para atacar, pero normalmente las clavan tes y fibrosas, capaces de sobrevivir al
profundamente en el suelo circundante y permanecen inmdviles a la espera de su presa. fuego de la reentrada atmosférica de
Aunque no pueden hablar en el sentido convencional, se comunican telepdticamente con un planeta. A menudo son lanzadas por
otras flores lunares. Los exploradores que se encuentren con una sola pueden estar seguros agentes del Dominio de la Oscuridad en
de que cualquier otra en las cercanias estard preparada para ellos. Aquellos que consiguen orbita sobre mundos desprevenidos.

interceptar las comunicaciones telepdticas de una flor lunar son asaltados por visiones de
espantosas selvas primitivas gobernadas por una vida vegetal titdnica. Se desco-

noce si se trata de una vision del pasado o de un suefio del futuro que comparten i L-N
todas las flores lunares. t

Las flores lunares son formas de vida alienigenas de un planeta muerto hace i 0-R
mucho tiempo, pero a las maquinaciones del Dominio de la Oscuridad, una organi- I’T
zacion siniestra y alienigena de los lugares oscuros entre las estrellas, han asegurado su
proliferacion en la galaxia. ¥ 5T
FLOR LUNAR CRIATURA 8 1 U-z
| N | ENORME
Percepcidn +16; vision en la oscuridad APENDIEE

Idiomas telepatia 1 milla (1.600 m) (sélo otras flores lunares)

Habilidades Atletismo +19 (no puede Saltar ni Nadar), Sigilo +14 (+18 en vegetacion espesa)

Fue +7, Des +0, Con +4, Int -2, Sab +4, Car +3

CA 24; Fort +18, Ref +10, Vol +16

PG 120, curacion rapida 10; Inmunidades electricidad; Debilidades fuego 10; Resisten-
cias fisico 10 (excepto cortante)

Velocidad 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo *® mordisco +20 (alcance 15 pies [4,5 m]), Dafio 2d10+10 per-
forante mas Agarrén

Cuerpo a cuerpo *¥ raiz +20 (4gil, alcance 15 pies [4,5 m]), Dafio 2d8+10 contundente

Pulso de luz “¥¥ (evocacion, luz, primigenio, visual) 50 pies (15 m). La flor lunar
emite un pulso de luz brillante. Cualquier criatura que no sea una flor lunar
y se encuentre en la emanacion debe hacer una salvacion de Fortaleza
CD 23. La flor lunar no puede volver a usar Pulso de luz hasta pasados
1d4 asaltos.
Exito La criatura no se ve afectada.

Fallo La criatura queda deslumbrada durante 1d4 asaltos.
Fallo critico La criatura queda cegada durante 1d4 asaltos.
Prision en vaina 2 Desencadenante La flor lunar ha engullido
a una criatura; Efecto La criatura engullida queda en-
vuelta en un capullo cefido y es expulsada del cuerpo
de la flor lunar a una casilla adyacente. La criatura se
sigue considerando Engullida. No puede usar Acrobacias
para Huir de la vaina, pero otras criaturas pueden inten-
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tar romperla. La criatura envuelta en el capullo sufre la
mitad de cualquier dafio infligido al capullo. Una vez que el
capullo se rompa, se desinfla y se descompone.

Engendro de vaina Si una criatura Pequefia 0 mas grande muere
en el interior de una prision en vaina, ésta se transforma en una
flor lunar adulta con todos sus Puntos de Golpe al cabo de
1d4 horas de crecimiento. La recién formada flor lunar tiene
su propia conciencia, pero algun aspecto de su tronco o de
sus flores recuerda a la criatura que murié en su interior. EI
equipo de la criatura fallecida permanece en el interior de la
nueva flor lunar y se puede recuperar si la flor lunar es abatida.

Engullir *¥ (atague) Grande, 2d10+10 contundente y 2d6 por écido,
Liberarse 21



ORIGENES ALIENIGENAS

Se sabe que los froghemoth abandonan
repentinamente una guarida establecida
para buscar un nuevo hogar, como si
respondieran a alguna convergencia
cosmica o a alguna sefial subespacial
imperceptible para otras criaturas.
Algunos sostienen que el froghemoth
nunca se siente totalmente cémodo en
ninglin entorno porque no es en absoluto
de este mundo y que estas peregrinacio-
nes son impulsos instintivos de buscar
su verdadero hogar, un hogar que no
representa el extrafio mundo en el que la
bestia se encuentra atrapada.

HFINDER) BESTIARIO 2

FROGHEMOTH

El froghemoth, una aterradora abominacion de dientes, tentdculos y furia desenfrenada,
se encuentra, afortunadamente, en contadas ocasiones, incluso en las tierras pantanosas
mads profundas o en las cavernas mds remotas de las Tierras Oscuras. Capaz de devorar
dinosaurios e incluso dragones, es un cazador de emboscada aterradoramente eficaz, que se
sumerge en el fango y deja solo su pediinculo ocular sobresaliendo para observar en todas
las direcciones simultdneamente con una precisiéon asombrosa.

FROGHEMOTH

| N | ENoRME |

Percepcion +25; vision de otro mundo 30 pies (9 m), vision en la oscuridad
Habilidades Acrobacias +23, Atletismo +27, Sigilo +27 (+30 en pantanos)
Fue +8, Des +6, Con +7, Int -4, Sab +6, Car +4

Vision de otro mundo Los ojos alienigenas de un froghemoth le permiten percibir a las criaturas en
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un radio de 30 pies (9 m), incluso aunque sean invisibles o etéreas. Se le puede engafiar mediante
pruebas de Sigilo con éxito para Esconderse, pero tiene Percepcion CD 38 en tales casos. También
ve a través y no le afectan las ilusiones con el rasgo visual si estan a menos de 30 pies (9 m).
CA 32, vision periférica total; Fort +26, Ref +21, Vol +23
PG 285; Inmunidad electricidad
Torpor eléctrico Aunque un froghemoth es inmune al dafio por electricidad, queda lentificado 1
durante 1 asalto siempre que, en su lugar, hubiera sufrido dafio por electricidad.
Velocidad 20 pies (6 m), nadar 30 pies (9 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +27 (alcance 10 pies
[3 m]), Dafio 3d12+14 perforante mas Aga-
rron mejorado
Cuerpo a cuerpo *¥ tentaculo +27 (agil,
alcance 15 pies [4,5 m]), Dafio
3d8+14 contundente mas Aga-
rron mejorado
Cuerpo a cuerpo *¥ lengua +27 (agil, al-
cance 30 pies [9 m]), Dafio 2d10+14
perforante mas lengua con puias
Emboscada acutica ‘¥
Lengua con puas Una criatura golpeada
por la lengua del froghemoth queda
agarrada por el mismo. La criatura no
queda inmovilizada, pero no puede mo-
verse mas alla del alcance de la lengua del
froghemoth. Una criatura puede cortar la len-
gua con un Golpe con éxito contra CA 31 que inflija al
menos 15 de dario cortante. Esto no le causa nin-
gun dafio al froghemoth, pero le impide utilizar
su Golpe de lengua hasta que le vuelva a
crecer la lengua, lo que tarda 1 minuto.
Tentaculos flagelantes ¥ El fro-
ghemoth da hasta cuatro Golpes
de tentaculo, cada uno contra un
objetivo diferente. Estos cuentan a efec-
tos de calcular el penalizador por atague mdultiple del fro-
ghemoth, pero dicho penalizador no aumenta hasta después de todos
los ataques.
Constrefiir mayor ¥ 3d6+12, CD 33
Retraer la lengua *¥® El froghemoth tira de una criatura que tenga agarrada
con la lengua hacia si mismo. El froghemoth hace una prueba de Atletismo
contra la CD de Fortaleza de la criatura. Si tiene éxito, el froghemoth arrastra a la
criatura hasta un espacio adyacente, y si tiene un éxito critico, también puede
dar un Golpe de mandibulas contra la criatura después de arrastrarla.
Engullir ¥ (atague) Grande, 3d6+9 contundente, Liberarse 24
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FUEGO DE BRUJA

Este muerto viviente incorporal, que se manifiesta como una sinuosa forma envuelta en :

llamas de un color verde enfermizo, se forma cuando una saga o un brujo poderoso mueren FUEGO Y FUEGOS FATUOS A-C

en agonia o con rabia. El cuerpo en el centro de las llamas suele parecerse a la imagen idea- Los fuegos de bruja tienen la capacidad e

lizada del brujo, independientemente de su edad y apariencia en el momento de su muerte. de convocar fuegos fatuos, pero algunas K D
Los fuegos de bruja suelen residir en ciénagas o pantanos, que se ennegrecen y descom- de estas aberraciones suelen permanecer 1

ponen lentamente a su alrededor. Estas regiones suelen estar plagadas de fuegos fatuos, que cerca por voluntad propia. El aura de las

parecen tener una extrafia relacion con el fuego de bruja residente. Un fuego de bruja puede llamas de bruja que induce al miedo y que

visitar aldeas en las lindes de su territorio para atraer a los aldeanos, pero siempre ataca a las manifiestan los fuegos de brujas proporcio-

T
=

victimas al alcance del oido para asegurarse de que otros aldeanos oigan los gritos. Un fuego na a los fuegos fatuos su sustento favorito.
de bruja también puede aliarse con otras sagas o brujos e incluso unirse a sus aquelarres,
pero no puede formar aquelarres por si solo. : L-N

FUEGO DE BRUJA CRIATURA 9

oM [ MEDIANO

Percepcion +18; vision en la oscuridad

Idiomas aklo, comun, necril

Habilidades Acrobacias +17, Engafio +19, Intimidacion +21, Ocultismo +18, Sigilo +19

Fue -5, Des +6, Con +0, Int +3, Sab +3, Car +6

Aquelarre El fuego de bruja afiade asesino fantasmal, calamidad fantasmal, convocar aberra-
cion y pesadilla a los conjuros de su aquelarre. En un aquelarre puede haber uno o mas
fuegos de bruja, pero también debe incluir al menos una criatura viva capaz de formar un
aquelarre; tres fuegos de bruja no pueden formar un aquelarre.

CA 28; Fort +15, Ref +21, Vol +18

PG 125, curacion negativa; Inmunidades efectos de muerte, enfermedad, fuego, in-
consciente, paralizado, precision, veneno; Resistencias todo 10 (excepto fuerza,
toque fantasmal o positivo; resistencia doble contra no magico)

Llama de bruja oportuna "D Desencadenante Una criatura asesta un Golpe
cuerpo a cuerpo contra la llama de bruja o la toca; Efecto La llama de
bruja da un Golpe de caricia de llama de bruja contra la criatura
desencadenante.

Velocidad volar 40 pies (12 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ caricia de llama de bruja +21 (agil, magico,
maligno, sutil), Dafie 3d6 por fuego mas 3d6 negativo y llama
de bruja

A distancia *® rayo de llama de bruja +21 (alcance 100 pies "(
[30 m], magico, maligno), Dafio 2d6 por fuego mas 2d6 ne-
gativo y llama de bruja

Conjuros de ocultismo innates CD 28; 6.° convocar aberracion
(sdlo fuego fatuo); 5.2 desesperacion aplastante; 4° asesino fantasmal, invisibi-
lidad; 32 dolor fantasmal; 2.2 disfraz ilusorio (a voluntad); Truces (5.%) luces dan-
zantes, sonido fantasmal

Llama de bruja (fuego, maldicion, nigromancia, ocultismo) Cualquier criatura que sufra dafio
negativo de un Golpe de fuego de bruja debe hacer una salvacion de Voluntad CD 26.

Exito critico La criatura no se ve afectada y se vuelve temporalmente inmune a la llama
de bruja durante 1 hora.

Exito La criatura parece incendiarse con llamas de un color verde enfermizo. Estas llamas
no infligen ningun dafio por si mismas, pero mientras las llamas ardan, la criatura no
puede ocultarse (las criaturas invisibles pasan a estar ocultas en lugar de no detectadas)
y obtiene debilidad 5 al fuego durante 1 asalto.

Fallo Como con el éxito, pero el efecto es permanente hasta que se elimine.

Fallo critico Como con el fallo, pero la criatura obtiene debilidad 10 al fuego.

Lefia de llama de bruja *¥® (fuego, nigromancia, ocultismo) Requisitos Una criatura en un radio de
30 pies (9 m) del fuego de bruja arde con llama de bruja; Efecto Los ojos y la boca del fuego de /
bruja brillan intensamente y la llama de bruja en la criatura objetivo arde momentaneamente
con mas mucha intensidad, causando 5d6 de dafio por fuego y 5d6 de dafio negativo a esa
criatura (salvacion de Fortaleza basica CD 28). El fuego de bruja no puede usar llama de bruja
hasta pasados 1d4 asaltos.

u-z

APENDICE




DER) BESTIARIO 2

ENFERMEDADES garrapatas infestan todas las partes del mundo, salvo los lugares mas remotos y frigidos, y
CAUSADAS POR GARRAPATAS han evolucionado para alimentarse de casi cualquier tipo de criatura.

Las garrapatas gigantes y las plagas de

garrapatas pueden infligir potencialmente GARRAPATA GIGANTE

GARRAPATA

Estos pardasitos chupasangre son vectores comunes de enfermedades y otras infecciones. Las

otras enfermedades ademas de la fiebre Esta grotesca garrapata tiene el tamafio de un perro y se desplaza a una velocidad sorprendente.
o por garrapata. A partir de la lista de las
paginas 118-119 de la Guia de direccion de GARRAPATA GIGANTE CRIATURA1
* Juego, las enfermedades potenciales que “ m m
f una garrapata podria propagar incluyen Percepcion +6; vision en la oscuridad
i el mal de ceguera, la escarlatina, la Habilidades Atletismo +6, Sigilo +6
% malaria o la peste bubonica. La CD de la Fue +1, Des +3, Con +4, Int -5, Sab +1, Car -5
p tirada de salvacion debe ajustarse a CD CA 16; Fort +9, Ref +6, Vol +4

17 (para garrapatas gigantes) o CD 27 PG 20
(para plagas de garrapatas). Velocidad 15 pies (4,5 m), trepar 15 pies (4,5m)

Cuerpo a cuerpo *¥ hipostoma +8 (sutil), Dafio 1d6+1 mas aferrarse y fiebre por garrapata

Aferrarse Cuando la garrapata gigante asesta un Golpe contra una criatura mas grande que ella, su
hipostoma con puas se aferra a esa criatura. Esto es similar a Agarrar a la criatura, pero la garrapata
gigante se mueve con esa criatura en lugar de sujetarla. La garrapata gigante esta desprevenida
mientras esté sujeta. Si la garrapata gigante muere o es arrancada de una criatura sobre la que ha
usado Drenar sangre, esa criatura sufre 1 de dafo persistente por sangrado. Huir de aferrarse o
eliminar la garrapata gigante de otra manera no provoca dafio por sangrado.

Drenar sangre *¥ Requisitos La garrapata gigante esta aferrada a una criatura; Efecto La garrapata
gigante utiliza su hipostoma para drenar la sangre de la criatura a la que esté aferrada. Esto infli-
ge 1d4 de dafio y la garrapata gigante obtiene Puntos de Golpe temporales equivalentes al dafio
infligido. Una criatura a la que una garrapata gigante le drene la sangre queda drenada 1 hasta

) que reciba cualquier tipo o cantidad de curacion.

Fiebre por garrapata (enfermedad); Tirada de salvacion Fortaleza CD 17; Incubacion 1 dia; Fase 1
debilitado (1 dia); Fase 2 debilitado 2 (1 dia).

PLAGA DE GARRAPATAS

Esta plaga de miles de garrapatas del tamafio de un pufio forma una alfombra moévil de

insectos hinchados; un espectaculo nauseabundo e intimidante.

PLAGA DE GARRAPATAS CRIATURA9
gcepci()n +18; vision en la oscuridad
Habilidades Atletismo +16, Sigilo +19
Fue +1, Des +6, Con +4, Int -5, Sab +3, Car -5
CA 28; Fort +19, Ref +19, Vol +14
PG 130; Inmunidades mente de plaga, precision; De-
bilidades dario de area 10, dafio por salpicadura 10;
Resistencias contundente 5, cortante 10, perforante 10
Adherirse 2 Desencadenante Una criatura abandona el
espacio de la plaga; Efecto La plaga sufre 1d6 de dafio
cuando las garrapatas se adhieren a la criatura y conti-
ntian mordiéndola, infligiendo 3d6 de dafio perforante
persistente. La inmersion en el agua reduce a 5 la CD
de la prueba plana para acabar con este dafio persis-

tente y cualquier dafo de area infligido a la criatura
destruye estas garrapatas adheridas.
Velocidad 25 pies (7,5 m), trepar 25 pies (7,5 m)
Mordiscos de plaga ¥ Cada enemigo en el espacio
de la plaga sufre 3d6 de dafio perforante (salva-
cion de Reflejos basica CD 28) mas Adherirse y expo-
sicion a la fiebre por garrapata.
Fiebre por garrapata (enfermedad) Como la garrapata gigante, pero con CD 27.




GIGANTES '

Los gigantes prosperan en muchos entornos y, aunque son muy diversos, todos tienden a

tener personalidades igualmente extravagantes. CELEBRACIONES DE LOS b A-C

GIGANTES DE LA MADERA
GIGANTE DE LA MADERA A pesar de la seriedad con la que los gigan-
Los gigantes de la madera son los habitantes y protectores de los bosques mas profundos tes de la madera afrontan sus obligaciones,
y primitivos del mundo. Dedican toda su vida a la preservacion de la Naturaleza, un papel o tal vez debido a ello,sus reuniones son
para el que creen que la propia Naturaleza los ha seleccionado. Los gigantes de la madera ocasiones para festejar. Los gigantesde la |
son pacientes y amables con quienes muestran respeto y cuidado por los lugares salva- madera suelen reunirse para cantar, bailar, B
jes. Aunque la mayoria consideran que la civilizacién es simplemente una parte mas del buscar pareja y celebrar su duro trabajo. ”

mundo, valoran los lugares que no han sido contaminados por estructuras permanentes y
densos asentamientos humanoides. ! L-N

Los gigantes de la madera tienen las orejas largas y caidas y son mds delgados que la
mayoria de los gigantes. A pesar de su tamafo, son griciles y dgiles, capaces de moverse

a través de densos bosques y matorrales sin apenas hacer ruido. Se sabe que colaboran # 0-R
estrechamente con los druidas y otras criaturas que comparten su respeto por la santidad

de las regiones salvajes. Se pasan el dia patrullando vastas extensiones de territorio, bus- .. 5T
cando comida y vigilando a los que quieren saquear sus tierras. Aunque respetan la

conexién con la naturaleza que comparten con muchas criaturas feéricas y man- U-z
tienen buenas relaciones con ellas, consideran que la mayoria de las hadas son

demasiado volubles como para participar en planes a largo plazo. APEN[“[:E

Un gigante de la madera medio mide 14 pies (4,2 m) de altura y pesa 1.200
libras (540 kg).

GIGANTE DE LA MADERA CRIATURA 6 .‘if

08 | GRaDE | cioane | HumaNoiDE | =

Percepcion +15; vision en la penumbra

Idiomas comuin, jotun, silvano; hablar con los animales

Habilidades Acrobacias +13, Atletismo +15, Naturaleza +14, Saber del bos-
que +14, Sigilo +13 (+15 en bosques), Supervivencia +13

Fue +5, Des +5, Con +4, Int +2, Sab +3, Car +1

Objetos arco largo compuesto +1 (20 flechas), armadura de piel, espada corta

CA 24; Fort +17, Ref +14, Vol +13

PG 120

Atrapar roca 2 - 1

Velocidad 35 pies (10,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ espada corta +17 (agil, alcance 10 pies [3 m], versatil Cor),
Dafo 1d8+11 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ puiio +17 (agil, alcance 10 pies [3m]), Dafio 1d6+11 contundented" 4

A distancia *® arco largo compuesto +18 (letal d10, incremento de alcance 100 £
pies [30 m], recarga 0, volea 30 pies [9 m]), Dafio 1d8+8 perforante

A distancia *® roca +17 (brutal, incremento de alcance 120 pies [36 m]), Dafio
2d6+11 contundente

Conjuros primigenios innatos CD 23; 4° hablar con las plantas; 3° ligadura terres-
tre; 2° enmarafiar, forma de drbol; Constante (2.°) hablar con los animales, pasar
sin dejar rastro

Disparo perforante *® El gigante de la madera dispara una flecha a un obje-
tivo de forma que atraviesa al primer objetivo para golpear a otro que se
encuentre detras. Elige dos objetivos en linea directa, uno de los cuales
debe estar ofreciéndole cobertura menor al otro y, a continuacion, da un
unico Golpe a distancia con su arco largo contra ambos objetivos. Este ataque
ignora la cobertura menor que el primer objetivo le proporciona al segundo. El
gigante de la madera tira el dafio una sola vez y lo aplica a cualquier criatura
a la que impacte. Disparo perforante cuenta como dos ataques a efectos del
penalizador por ataque multiple del gigante de la madera.

Arrojar roca *¥




GIGANTE DE LAS MARISMAS
' Los gigantes de las marismas, habitantes de las salobres marismas costeras y de los fétidos
S pantanos y ciénagas, tienen un aspecto realmente horrible, con boca de pez, la piel viscosa
BICHEROS de un tono verde grisdceo y los ojos oscuros y brillantes. Prefieren alimentarse de la carne
Muchos gigantes de las marismas luchan de aquellos a los que matan en batalla, pero muchos son también canibales. Quizas sea
con bicheros de gran tamario: varas de este comportamiento despiadado el que mantiene a las criaturas bajo control, ya que, si un
madera con un pincho de metal en la punta. gigante de las marismas se vuelve demasiado peligroso y poderoso, corre el riesgo de que su

Utilizados a menudo por los pescadores clan lo embosque y lo devore.
‘ para atrapar a los peces, los gigantes de las Los gigantes de las marismas son solitarios y misteriosos y dedican gran parte de su vida a
. marismas utilizan sus bicheros como armas. adorar con fervor a dioses que habitan en el mar o a seres extrafios. Aunque no existe una re-
’[ | Un bichero disefiado para una criatura de ligién central que compartan todos, se sabe que muchos veneran al sefior demoniaco Dagon,
¢ tamafio Mediano es un arma marcial comun mientras que otros adoran a monstruosidades ain mas poderosas de los Mitos Ancestrales,
& que pertenece al grupo de los garrotes. Infli- como el lejano y durmiente Cthulhu.

3 ﬂ ge 1d6 puntos de dafio contundente y tiene Sélo en raras ocasiones se reunen mas de una docena de gigantes de las marismas en un
' Impedimenta 1. Requiere una mano para mismo lugar pero, cuando lo hacen, suele ser con un propésito religioso. Sea cual sea la
su uso y tiene los rasgos de arma derribo llamada de las profundidades que los retna, también atrae a criaturas cercanas, como los
y versatil Per. Los bicheros son faciles de boggards o los skum, que tratan a los gigantes de las marismas con miedo y reverencia. Los
Conseguir en asentamientos pesqueros o sombrios y aterradores cdnticos y gritos que provienen de un campamento de este tipo son
costeros por 1 po. una sefial inequivoca del terror que se avecina para cualquier otro habitante de la zona.

Los gigantes de las marismas, que apenas superan los 10 pies (3 72) de altura y
las 1.000 libras (450 kg) de peso, son pequefios para ser gigantes, pero com-
pensan su estatura relativamente baja con su fanatismo.

GIGANTE DE LAS MARISMAS CRIATURA8
oM | GRANDE | | HUMANOIDE |
Percepcion +16; vision en la penumbra
Idiomas aklo, comun, jotun
Habilidades Atletismo +18, Intimidacidn +15, Religion +17
Fue +6, Des +3, Con +4, Int +0, Sab +3, Car +1
Objetos bichero +1 de golpe, saco con 5 rocas
CA 27; Fort +18, Ref +13, Vol +17
PG 150
Atrapar roca @
Velocidad 35 pies (10,5 m), nadar 20 pies (6 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ bichero +20 (alcance 10 pies [3 m], derribo,
magico, versatil Per), Dafio 2d6+14 contundente
Cuerpo a cuerpo *¥ puiio +20 (agil, alcance 10 pies [3 m]), Dafio
2d6+14 contundente
A distancia *¥ roca +20 (brutal, incremento de alcance 120 pies
[36 m]), Dafio 2d6+14 contundente
Conjuros de ocultismo innatos CD 23; 5.° maldicion del marinero;
2° augurio, niebla de oscurecimiento
Sacudir con el garfio *¥ Requisitos Una criatura adyacente al gigante
de las marismas esta tumbada en agua a al menos 1 pie (30 cm) de
profundidad; Efecto El gigante de las marismas utiliza su bichero para
sacudir a la criatura de un lado a otro y mantenerla bajo el agua. El gigante hace
una prueba de Atletismo contra la CD de Fortaleza del objetivo.
Exito critico E| objetivo sufre 6d6+14 de dafio perforante y pierde 5 asaltos
de aire si estaba conteniendo la respiracion.
Exito El objetivo sufre 3d6+14 de dafio perforante y pierde 3 asaltos de
aire si estaba conteniendo la respiracion.
Fallo El objetivo no se ve afectado.
Fallo critico Como con el fallo, pero ademas el gigante deja caer
su bichero.
Arrojar roca ‘¥
Retorcer el garfio *¥¥ El gigante de las marismas da un Golpe cuerpo
a cuerpo con su hichero. Siimpacta, retuerce y tira del garfio para
abrir una horrible herida, infligiendo 3d6 de dario persistente por
sangrado a la criatura.




GIGANTE DE LA TAIGA

Los gigantes de la taiga prefieren un estilo de vida némada, tanto para no agotar los recur-

sos de una zona mientras sacian su enorme apetito como para satisfacer su constante ansia T
de viajar. Son profundamente espirituales y suelen estar en comunién con los espiritus de sus CLANES DE

antepasados para que les guien y les aporten conocimientos. Los gigantes de la taiga son mas GIGANTES DE LA TAIGA
felices cuando se les deja en paz y pueden vivir sus vidas tradicionales, y su impresionante Cada clan de gigantes de la taiga vincula
tamafio y fuerza bastan para persuadir a cualquier enemigo, excepto a los més peligrosos. su identidad a las hazafas de sus ante-
Subsisten gracias a las manadas migratorias de alces, mamuts y uros. De vez en cuando, pasados y héroes mas famosos. Nombres
asaltan aldeas humanoides, pero estos casos son mds oportunistas que malintencionados, como «Destructor de acantilados» y «Des-
se centran en robar ganado para alimentarse en lugar de gente. No obstante, la llegada tripador de montafias» aluden a logros
de un grupo de gigantes de la taiga es un acontecimiento potencialmente devastador para legendarios, aunque rara vez comparten
cualquier pueblo o aldea, por lo que muchas comunidades intentan aplacar a los gigantes sus historias con los forasteros.
creando una ofrenda anual en aquellos momentos en los que saben que estd previsto que L-N

los gigantes se acerquen.

La mayoria veneran a sus antepasados y tratan de honrar sus obras con todos sus actos.

Esta profunda conexidn les hace estar ferozmente orgullosos de esos legados y pocas cosas
pueden obligarles a ir a la guerra mas rdpidamente que insultar a sus antepasados. El mero
hecho de mencionar los falsos rumores sobre que los antiguos lanzadores de conjuros gi-
gantes de la taiga fueron los responsables de la creacion de los primeros gigantes riinicos es
una forma segura de ganarse la ira infinita de uno de ellos. u-z
Un gigante de la taiga mide 20 pies (6 7) de altura y pesa 10.000 libras (4.500 kg).

GIGANTE DE LA TAIGA CRIATURA 12 e

o | EnoRuE | HUMANOIDE |

Percepcion +23; vision en la penumbra, ver lo invisible

Idiomas comun, jotun

Habilidades Atletismo +22, Religion +20, Saber de genealogia +16, Sigilo +10 (+22 en la maleza),
Supervivencia +25

Fue +7, Des +1, Con +5, Int +1, Sab +4, Car +2

Objetos lanza larga +1 de golpe, saco con 5 piedras

Ver lo invisible Un gigante de la taiga puede ver a las criaturas y objetos invisibles como formas trans-
lucidas y pasan a estar ocultas para él.

CA 32; Fort +25, Ref +20, Vol +22; +2 por estatus a todas las salvaciones contra efectos de encan-
tamiento e ilusion

PG 230; Inmunidades controlado

Atrapar roca 2

Espiritu guardian D Desencadenante El gigante de la taiga tiene activo Guardian ancestral y sufriria

dafio energético o mental; Efecto Los espiritus ancestrales del gigante de la taiga intervienen y le

protegen de sufrir hasta 20 de dafio energético o 30 de dafio mental. El gigante sufre cualquier

dafio restante; si lo hace, los espiritus se marchan y el gigante deja de estar protegido por sus

antepasados.

Velocidad 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ lanza larga +26 (mégico, alcance 20 pies [6 m]), Dafio 2d8+15 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ pufio +25 (agil, alcance 15 pies [4,5 m]), Dafio 3d6+15 contundente

A distancia *¥ roca +25 (brutal, incremento de alcance 120 pies [36 m]), Dafio
2d10+15 contundente

Guardian ancestral *¥ (concentrarse) Requisitos E| gigante de la taiga debe estar
protegido por sus antepasados; Efecto El gigante de la taiga invoca a los
espiritus de sus antepasados para que se alcen y le protejan, haciendo que
un manto de rostros espectrales brille y se arremoline a su alrededor. La CA
del gigante de la taiga aumenta a 34 hasta el inicio de su siguiente turno. i

Protegido por sus antepasados (divino) Las oraciones de un gigante de la
taiga a sus antepasados le otorgan proteccion espiritual. Si un gigante de la taiga pierde esta
proteccion (por ejemplo, al recibir demasiado dafio cuando usa Espiritu guardian o si los ances-
tros son contrarrestados mediante disipar magia), pierde su inmunidad al estado negativo con-
trolado y su bonificador por estatus a las tiradas de salvacion contra efectos de encantamiento
e ilusion. Puede volver a estar protegido por sus antepasados realizando una oracion de 10
minutos como una actividad que tiene el rasgo concentrarse.

Arrojar roca *¥




GIGANTE DE LAS SOMBRAS

Los gigantes de las sombras son feroces nativos del Plano de la Sombra, donde han habitado

. en la penumbra perpetua durante milenios. Sus culturas varian enormemente dependiendo
UBICACIONES DE LOS de si los gigantes residen en su tierra de origen o si se han trasladado al Plano Material. En
GIGANTES DE LAS SOMBRAS el Plano de la Sombra, viven en grupos familiares y mantienen un modo de vida némada

Algunos gigantes de las sombras viajan al mientras vagan por tierras ancestrales entre bosques sombrios y abismos nebulosos. Estos
plano Material para servir como agentes cazadores-recolectores transmiten su sabiduria a través de relatos orales, realizan peregrina-
en la Corte sombria de Nidal. Los rumores ciones a impios zigurats de piedra negra y se bafian en la sangre de sus antiguos enemigos,
sobre estas enormes tropas de chogue incluidos los clanes de gigantes de las sombras rivales y los velstrac que intentan esclavizar
desplegadas por los misteriosos miembros a los suyos. En el Plano Material, por el contrario, son reservados y aislacionistas, y se
de la corte son comunes, y dichos rumores mantienen al margen de otros pueblos en estructuras prohibidas de piedra negra en valles

suelen situarlos en las montafas cercanas montafiosos altos y aislados.
a Cheliax y Molthune. De 15 pies (4,5 m) de altura, con la piel gris y el pelo sélo un tono mas claro, los gigantes

de las sombras son enemigos temibles, con una bien merecida reputacién de
fervientes belicistas y combatientes despiadados. Rara vez se relacionan con
los forasteros, aunque pueden tratar con guerreros probados que mues-
tren a los gigantes el respeto y la deferencia que creen merecer. S6lo un
pequefio subgrupo de gigantes de las sombras rinde culto a Zon-Kuthon
y la mayoria de estos kuthitas estidn tan firmemente arraigados en la
cultura de Nidal que sus parientes que viven en el Plano
de la Sombra apenas los reconocerian. En su lugar,
la mayoria de los gigantes de las sombras practi-
can una antigua religion, tnica para su pueblo,
con sus propios rituales sangrientos de sacrificio

y automutilacién.

GIGANTE DE LAS SOMBRAS CRIATURA13
| GRANDE | | HUMANOIDE |
Percepcion +20; vision en la oscuridad
._‘ Idiomas comun, jotun, lengua sombria
A Habilidades Atletismo +27, Intimidacion +22, Sigilo +21
» (+23 para Esconderse en luz tenue)
Fue +8, Des +2, Con +5, Int +0, Sab +1, Car +3
Objetos coraza resistente +1, saco con 5 rocas, cadena
armada +1 de golpe
CA 33; Fort +25, Ref +20, Vol +23
PG 275
Ataque de oportunidad 2

Atrapar roca @

Velocidad 35 pies (10,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ cadena armada +27 (alcance

10 pies [3 m], derribo, desarmar), Dafio 3d8+18 cor-

tante mas féretro sombrio

Cuerpo a cuerpo *¥ pufio +26 (agil, alcance 10 pies [3 m]), Dafio 3d8+18 con-

tundente mas féretro sombrio

A distancia *® roca +26 (brutal, incremento de alcance 120 pies [36 m]), Dafio

2d8+18 contundente

Féretro sombrio (divino, nigromancia, sombra) Cuando un gigante de las sombras
impacte con un Golpe cuerpo a cuerpo, el objetivo debe tener éxito en una sal-

vacion de Fortaleza CD 30 o queda drenado 1y se le impone un penalizador

-1 por estatus a las pruebas de Percepcion que involucren la vista

mientras permanezca drenado. En caso de fallo critico, este esta-
do negativo no se cura de forma natural y sélo puede eliminarse
mediante magia.

Capa sombria *¥ (divino, ilusion, sombra) El gigante de las sombras se envuelve en las sombras y
pasa a estar oculto. Como la naturaleza de este efecto hace que la ubicacion del gigante sea obvia,
no puede utilizar esta ocultacion para Esconderse o hacer un Movimiento furtivo. Este efecto

dura 1 minuto o hasta que se exponga a la luz solar directa, lo que ocurra primero.

Arrojar roca *¥




GLOTON

Pocas criaturas del mundo natural pueden compararse en ferocidad a un gloton enfadado.

: BESTIAS TERRITORIALES i A-C
GLOTON Los glotones son animales territoriales y B
Los glotones parecen pequefios 0sos, con los que estan emparentados. Fornidos, musculosos defienden ferozmente sus presas, incluso |
y con largas garras, los glotones miden 3 pies (90 cm) de alto y pesan unas 40 libras (18 kg). de depredadores mas grandes o cuando H
Tienen un grueso pelaje que les protege de las frias temperaturas de los bosques y tundras son superados en nimero. Reclaman am-
heladas en los que habitan. plias franjas de bosques o tundra helada I

; como su territorio, marcandolo con un i
GLOTON CRIATURA 2 olor penetrante que sirve de advertencia "
“ m a quienes reconocen el olor. Los glotones “
Percepcion +8; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), visién en la penumbra tienen un apetito voraz y tienden a devo- |- L-N
Habilidades Atletismo +7, Sigilo +7 rar su comida con agresividad.
Fue +3, Des +3, Con +3, Int -4, Sab +0, Car -2 i 0-R
CA 18; Fort +9, Ref +7, Vol +6 :
PG 34
Velocidad 25 pies (7,5 m), excavar 10 pies (3 m), trepar 10 pies (3 m) ' §-T
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +11, Dafie 1d8+5 perforante
Cuerpo a cuerpo *¥ garra +11 (4gil), Dafio 1d6+5 cortante U-z
Abalanzarse *® El gloton da una Zancada y da un Golpe al final de ese movimiento. Si el glotdn i

comienza esta accion escondido, permanece escondido hasta después del ataque. API":NUIEE

Rasgadura *¥ garra

Furia del glotén *¥ (concentrarse, emocidn, mental) El gloton entra en un estado de pura furia que
dura 1 minuto, hasta que no haya enemigos a los que pueda percibir o hasta que caiga incons-
ciente, lo que ocurra primero. Mientras esté furioso, el gloton tiene CA 17, su Golpe de mandibula
inflige 1d8+7 de dafio y su Golpe de garra inflige 1d6+7 de dafio. Mientras esté furioso, el gloton
no puede usar acciones que tengan el rasgo concentrarse, excepto Buscar. Cuando deja de estar
furioso, el gloton no puede volver a usar Furia del gloton hasta pasado 1 minuto.

GLOTON GIGANTE

Los glotones gigantes crecen hasta alcanzar el ta-

T L

mafio aproximado de un caballo y se hacen con
territorios atin mds extensos que sus parientes glo-
tones mds pequefios. Mientras que un gloton més
pequefio defiende a su presa de los humanoides
armados, un glotén gigante no teme acechar y
matar a esas criaturas.

GLOTON GIGANTE CRIATURA 4

| N | GranpE |

Percepcion +9; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision
en la penumbra

Habilidades Atletismo +12, Sigilo +11

Fue +6, Des +3, Con +3, Int -4, Sab +3, Car +0

CA 21; Fort +13, Ref +11, Vol +9

PG 65

Velocidad 25 pies (7.5 m), trepar 10 pies (3 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +12, Dafio 2d6+8 perforante mas Agarron

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +12 (agil), Dafio 2d4+8 cortante

Roer *¥ Requisitos El gloton tiene una criatura agarrada por su Golpe de man-

dibulas; Efecto El gloton mastica violentamente a la criatura, infligiendo
2d6 de dafio perforante (salvacion de Fortaleza basica CD 21). Una
criatura que falle su salvacion también sufre 2d6 de dafio persis-
tente por sangrado.

Abalanzarse ¥ Como el gloton.

Rasgadura *¥ garra

Furia del gloton ¥ Como el gloton, pero con CA 20, mandibulas
2d6+11, y garras 2d4+11.



GOLEMS

COMPONENTES D_El. creador. A lo largo de los afios, mentes y manos expertas han perfeccionado las féormulas
GOLEM DE CARRONA para crear tipos especificos de golems, lo que ha dado lugar al desarrollo de formas co-

La forma y el disefio de un gélem sélo estan limitados por el poder y la creatividad de su

Los miembros en descomposicion que munes. Los secretos de la creacion de los tipos de gblems que se presentan aqui pueden
componen un gélem de carrofia apenas permanecer guardados en los salones de famosas golemisterias o en las bibliotecas olvida-
' tienen valor en la mayoria de las culturas. das de muchos mundos.
‘ Sin embargo, la magia utilizada para ,
. preservarlos e infundirles enfermedades ANTIMAGIA DE GOLEM
‘f | pueden aprovecharla nigromantes sin Un gblem es inmune a los conjuros y aptitudes mégicas que no sean los suyos propios, pero
¢ escruipulos y otros practicantes de artes cada tipo de gélem se ve afectado por ciertos tipos de magia de forma especial. Estas excep-
B viles. Dichas criaturas pueden estar ciones se enumeran de forma abreviada en el bloque de estadisticas del golem, y las reglas
' _% dispuestas a comprar un gélem de carrofia completas aparecen aqui. Si una entrada enumera varios tipos (como «agua y frio»), ambos
! "” destruido, pero los procesos utilizados tipos de conjuro pueden afectar al gélem.
para extraer el poder que contienen las » Danado por Cualquier magia de este tipo que tenga como objetivo al gélem hace que éste
partes son complicados e ineficientes, por sufra la cantidad de dafio indicada (este dafio no tiene tipo) en lugar del efecto habitual. Si el
lo que no pagaran mucho. goélem comienza su turno en un area de magia de este tipo o le afecta un efecto persistente del

tipo correspondiente, sufre el dafo indicado entre paréntesis.

« Curado por Cualquier magia de este tipo que tenga como objetivo al gélem hace que éste
pierda el estado negativo lentificado y gane Puntos de Golpe igual a la mitad del dafio que el
conjuro le hubiera causado. Si el golem comienza su turno en un area de este tipo de magia,
gana los Puntos de Golpe indicados entre paréntesis.

« Lentificado por Cualquier magia de este tipo que tenga como objetivo al gélem lo deja lentifi-
cado 1 durante 2d6 asaltos en lugar del efecto habitual. Si el gélem comienza su turno en un
area de este tipo de magia, queda lentificado 1 durante ese asalto.

» Vulnerable a Cada gdlem es vulnerable a uno o mas conjuros especificos, con los efectos des-
critos en su blogue de estadisticas.

GOLEM DE CARRONA

Los gblems de carrofia son amalgamas malolientes y rodeadas de moscas de partes pu-
trefactas cosidas de muchas criaturas diferentes. A dife-

7 3 rencia de la mayoria de los golems, los de carrofia
JG Y id { M rara vez adquieren una forma humanoide, sino que
P (B \ >

“i1)

& tienen un aspecto mds retorcido y bestial. Como

resultado, algunos estudiantes de la fabricacion de
golems afirman que el gélem de carrofia no es un
«verdadero gblem», pero independientemente de estas
afirmaciones, estos constructos repugnantes comparten
otros rasgos similares con los gélems, incluyendo sus importan-
tes inmunidades. Lo que si es cierto es que la mayoria de los que
fabrican golems de carrofia no lo hacen por verdadero interés
en la técnica de fabricacion de golems, sino por la capacidad del
golem de propagar enfermedades. Los artesanos de gélems de
carrofia envian a sus descerebrados esbirros a causar una destruc-

cién inmediata y a dejar estelas de enfermedad y muerte tras de si.

GOLEM DE CARRONA CRIATURA 4
| N | MeDiaNo
Percepcion +6; vision en la oscuridad

Habilidades Atletismo +14

Fue +4, Des -2, Con +3, Int -5, Sab +0, Car -5
CA 19; Fort +13, Ref +8, Vol +10

PG 60; Inmunidades ataques no letales, condenado, curacion,
drenado, efectos de muerte, electricidad, enfermedad, fati-

gado, inconsciente, indispuesto, magia (consulta Antimagia
de golem mas abajo), mental, nigromancia, paralizado, san-
grado, veneno; Resistencias fisico 5 (excepto

adamantina o cortante)




Antimagia de gélem dafiado por fuego (4d6, 1d8 por areas o dafio persistente); curado por electrici-
dad (area 1d6 PG); lentificado por frio

Hedor (aura, olfativo) 40 pies (12 m). Una criatura que entre en el aura o comience su turno en el
aura debe tener éxito en una salvacion de Fortaleza CD 19 o queda indispuesta 1 (mas lentificada 1
durante el tiempo que esté indispuesta en caso de fallo critico). Mientras estén dentro del aura, a
las criaturas afectadas se les impone un penalizador -2 por circunstancia a las salvaciones contra
enfermedad y para recuperarse del estado negativo indispuesto. Una criatura que tenga éxito en
su salvacion se vuelve temporalmente inmune durante 1 minuto.

Vulnerable a apacible descanso Lanzar un conjuro de apacible descanso sobre un gélem de carrofia
hace que se anquilose. El gélem intenta una salvacion de Fortaleza CD 19. No se ve afectado en
caso de éxito critico, queda lentificado 1 durante 1d4 asaltos en caso de éxito v, si falla, queda
inmovilizado y lentificado durante 1d4 asaltos.

Velocidad 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +14 (magico), Dafio 2d10+4 perforante mas fiebre de la mugre

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +14 (agil, magico), Dafio 2d6+4 cortante mas fiebre de la mugre

Fiebre de la mugre (enfermedad) Los estados negativos inconsciente e indispuesto provocados

por la fiebre de la mugre no pueden terminar ni reducirse hasta que se cure la enfermedad;
Tirada de salvacion Fortaleza CD 19; Fase 1 portador sin efectos adversos de la enfermedad
(1d4 horas); Fase 2 indispuesto 1 (1 dia); Fase 3 indispuesto 1y lentificado 1 mientras siga indis-
puesto (1 dia); Fase 4 inconsciente (1 dia); Fase 5 muerto

GOLEM DE HIELD

Los gblems de hielo se tallan a partir de enormes bloques de hielo o se construyen a partir
de componentes individuales que se fusionan mediante calor y luego se vuelven a congelar.
En la mayoria de los casos, la forma resultante es poco mas que una burda sombra de una
complexioén humanoide, pero, con el talento adecuado, uno de ellos puede ser una estatua
exquisitamente tallada de una criatura mitica, un personaje famoso o incluso un dios.
Aunque suelen servir como guardianes en climas gélidos, la magia que los mantiene uni-
dos impide que se derritan en temperaturas mas calidas. Esto, combinado con el hecho
de que se encuentran en el extremo inferior de la escala en cuanto a coste y dificultad de
creacion, confiere a estos constructos unas caracteristicas inusuales que los hacen muy so-
licitados. Los ricos y poderosos de las regiones célidas y dridas suelen encargarlos no sélo
como guardianes de sus fincas y bovedas, sino también para su comodidad: la presencia
de un gélem de hielo que vigila tranquilamente en la esquina de una habitacién puede
ayudar a mantener la cimara a una temperatura agradable. Aquellos verdade-

ramente decadentes utilizan gélems de hielo como sirvientes para mantener las

bebidas frias.

GOLEM DE HIELO CRIATURA 5

DET | FRi0 |

Percepcion +9; vision en la oscuridad

Habilidades Atletismo +15

Fue +5, Des +0, Con +4, Int -5, Sab +0, Car -5

CA 21; Fort +15, Ref +11, Vol +9

PG 80; Inmunidad ataques no letales, condenado, cura-
cion, drenado, efectos de muerte, electricidad, enferme-
dad, fatigado, frio, inconsciente, indispuesto, magia (con-
sulta Antimagia de gélem a continuacién), mental, nigromancia,
paralizado, sangrado, veneno; Resistencias fisico 5 (excepto ada-
mantina y contundente)

Antimagia de gélem dafiado por fuego (4d6, 1d10 por éreas o dario per-
sistente); curado por frio (area 1d6 PG); lentificado por agua

Desaparicion gélida (arcano, evocacion, frio) Cuando un golem de
hielo es destruido, su cuerpo estalla en una explosion de aire gé-
lido y trozos de hielo afilados, infligiendo 2d6 de dario cortante y
2d6 de dafio por frio a las criaturas en una emanacion de 20 pies
(6 m), con una salvacion de Reflejos basica CD 19.

Vulnerable a soportar los elementos Un golem de hie-
lo puede ser objetivo de soportar los elementos,

COMPONENTES DEL
GOLEM DE HIELO

Cuando es destruido, la magia que
sostiene la forma de un gdlem de hielo

se disipa rapidamente. A menos que

se encuentre en un entorno helado, los
restos destrozados del gélem no tardan
en derretirse por completo. Sin embargo,
la magia que lo anima puede permanecer
en fragmentos de hielo que se resisten

a derretirse; éstos pueden alcanzar un
buen precio entre la gente adinerada
para usarlos para conservar alimentos o
enfriar bebidas. Los trozos de hielo que se
capturan y conservan magicamente o que
se dejan derretir en recipientes sellados
también pueden venderse a los eruditos,
que pueden adivinar secretos arcanos a
partir de los materiales anteriormente
animados mediante magia.
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COMPONENTES DEL
GOLEM DE MADERA

A menos que estén muy dafiados por el

A A AT T O T S

fuego magico, las maderas raras y los
bloques exquisitamente tallados que se
utilizan para fabricar un golem de madera
conservan gran parte de su valor tras la
destruccion del mismo. Los carpinteros,

——

# escultores e incluso algunos mercaderes
& pagaran un precio justo por los restos

) f.' de un gélem de madera derrotado. Sin
l;.\

embargo, si pertenecia a una persona rica
y poderosa y sus fragmentos resultan, por
tanto, reconocibles, puede ser mas dificil

encontrar compradores dispuestos.

aunqgue no esté dispuesto. Si se le elige como objetivo, durante 1 asalto no puede usar su Arma

de aliento ni beneficiarse del frio creciente y su ataque de pufio no inflige dafio por frio.

Velocidad 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ pufio +15 (magico, versatil Per), Dafio 2d6+7 contundente mas 1d6 por fri

Arma de aliento *¥¥ (arcano, evocacion, frio) El golem de hielo exhala una rafaga de niebla helada
que inflige 6d6 de dafio por frio en un cono de 30 pies (9 m) (salvacion de Reflejos basica CD 22).
No puede volver a usar su Arma de aliento hasta pasados 1d4 asaltos.

Frio creciente (arcano, evocacion, frio) Cuando el gélem de hielo asesta un impacto critico con un

Golpe de pufio, el objetivo también sufre 2d6 de dario persistente por frio y queda lentificado 1

durante 1 asalto.

GOLEM DE MADERA

Los gélems de madera suelen tener formas vagamente humanoides, casi como si estuvieran

hechos de trozos de lefia y de troncos desechados. Es menos comin que tengan adornos
artisticos, como patrones grabados, o que estén tallados con formas de diferentes tipos de
criaturas para satisfacer los gustos de sus propietarios. Aunque se sabe que algunos mecenas
adinerados encargan gélems de madera minuciosamente tallados para que se parezcan a
ellos mismos o a sus antepasados con el doble propésito de protegerlos y reforzar su ego, la
mayoria de los artesanos no se molestan en hacerlo. Los druidas y las criaturas que protegen
los bosques, como los arborales, suelen considerar que son una afrenta o una abominacién,
similar al horror que suelen sentir los humanoides cuando se enfrentan a un gélem de carro-
fia o de carne. Como resultado, es raro ver a estas criaturas sirviendo como guardianes de
lugares sagrados feéricos o druidicos, a pesar de la coincidencia temdtica entre la apariencia
del golem de madera y dichos lugares.

GOLEM DE MADERA
| pococomoN | N J mebiano | constructo | pesceresrano | coem |

Percepcion +12; vision en la oscuridad
Habilidades Atletismo +17

CRIATURA 6

Fue +5, Des +4, Con +3, Int -5, Sab +0, Car -5
CA 23; Fort +15, Ref +16, Vol +12
PG 95; Inmunidades ataques no letales, condenado,
curacion, drenado, efectos de muerte, enferme-
dad, fatigado, inconsciente, indispuesto, magia
(consulta Antimagia de gélem mas abajo), mental,
nigromancia, paralizado, sangrado, veneno; Resis-
tencias fisico 5 (excepto adamantina)
Antimagia de gélem dafiado por fuego (4d8, 2d6 por
areas o dafio persistente); curado por planta (area 2d6
PG); lentificado por tierra
Vulnerable a moldear la madera Un gélem de madera que
sea el objetivo de moldear la madera sufre 2d8 de dafio
por nivel de conjuro, con una salvacion de Fortaleza basi-
ca contra la CD de conjuro del lanzador. En caso de fallo critico, el
golem también queda inmovilizado durante 1d4 asaltos.
Astillarse 2 (arcano, transmutacion) Desencadenante E| go-
lem de madera sufre dafio fisico; Efecto Una astilla de
madera dentada y de gran tamario sale disparada
contra el atacante del golem. El golem da un Golpe
de astilla contra una criatura adyacente sin des-
encadenar reacciones.
Velocidad 25 pies (7,5 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ pufio +17 (magico), Dafio
2d8+8 contundente
A distancia ¥ astilla +16 (magico,
incremento de alcance 30 pies
[9 m]), Dafio 2d4+8 perforante
Volea de astillas *¥¥ (arca-
no, evocacion) El gdlem de




madera lleva a cabo hasta cuatro Golpes de astilla, cada uno contra un objetivo diferente. Estos
ataques cuentan a efectos de calcular su penalizador por atague multiple, pero éste no aumenta
hasta después de que el gélem de madera haya llevado a cabo todos sus ataques.

GOLEM DE VIDRID

Los gélems de vidrio, fabricados con vidrio endurecido y unidos mediante plomo tratado
magicamente, son a la vez letales guardianes y obras de arte exquisitas. Los gélems de vidrio
suelen proteger grandes catedrales u opulentos palacios, que son testimonio de la riqueza y
el poder de aquellos a los que sirven o sirvieron en su dia. Una vez incitados a la accién por
las 6rdenes de sus creadores, los gélems de vidrio son mds répidos y agiles que la mayoria
de los demas golems. Sus extremidades afiladas y con forma de cuchilla pueden cortar fécil-
mente venas y arterias, abriendo heridas que sangran profusamente.

De todos los tipos de gélems, el de vidrio es el mas parecido a una obra de arte. Al
igual que los aristécratas poderosos pueden utilizar un gélem de hielo para regular la
temperatura o un golem de madera como estatua para alimentar su ego, la colorida
construccion de cristal de un gélem de vidrio puede elevar la belleza de cualquier

camara con su mera presencia.

GOLEM DE VIDRIO CRIATURA 8

| pococomin | N | cranoe | cowsrructo | pesceresrano | coLem |

Percepcion +14; vision en la oscuridad

Habilidades Acrobacias +16, Atletismo +19, Sigilo +14

Fue +5, Des +4, Con +5, Int -5, Sab +0, Car -5

CA 26; Fort +17, Ref +16, Vol +14

PG 135; Inmunidades ataques no letales, condenado, curacién, drenado,
efectos de muerte, enfermedad, fatigado, inconsciente, indispuesto, ma-
gia (consulta Antimagia de gdlem mas abajo), mental, nigromancia,

paralizado, sangrado, veneno; Resistencias fisico 10 (excepto ada-
mantina o contundente)

Antimagia de gélem dafiado por sénico (6d6, 2d6 por areas o
dafio persistente); curado por fuego (drea 2d6 PG); lenti-
ficado por frio

Vulnerable a estallar Un gélem de vidrio se ve afectado
por el conjuro estallar como si el gélem fueraun
objeto desatendido. _ fc}_

Reflexion de conjuros 2 (abjuracion, arcano) /& =
Desencadenante El golem de vidrio es el /
objetivo de un conjuro; Efecto El gélem
de vidrio sitUa sus superficies magicas y
reflectantes para devolverle el conjuro al
lanzador. Intenta contrarrestar el conjuro
haciendo una prueba de Acrobacias para
su prueba de contrarrestar. Si consigue
contrarrestar el conjuro, el efecto se
vuelve contra el lanzador.

Velocidad 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ extremidad afilada
+20 (agil, mégico, versatil Per), Dafio
2d6+8 cortante mas 1d6 por sangrado

Resplandor deslumbrante *¥® (evocacion, luz, visual) El gélem de vidrio crea on-
das de una luminosidad centelleante que emiten luz brillante en una emana- ./
cion de 60 pies (18 m) (y luz tenue durante los siguientes 60 pies [18 m]). La luz
dura hasta el comienzo del siguiente turno del gélem de vidrio, tras lo cual el gélem de vidrio
no puede usar Resplandor deslumbrante durante 1d4 asaltos. Una criatura que se encuentre
bajo la luz brillante o que entre en ella debe hacer una salvacion de Voluntad CD 23.
Exito La criatura no se ve afectada.

Fallo La criatura queda deslumbrada durante 1 asalto.
Fallo critico La criatura queda cegada durante 1 asalto y luego deslumbrada durante
4 asaltos adicionales.

r
r

@ INTRODUCEIGN
COMPONENTES DEL
GOLEM DE VIDRIO

La destruccion de un golem de vidrio

a menudo no deja mas que un monton
de pequefios fragmentos de cristal y
plomo. Sin embargo, si sobreviven piezas
mas grandes, el cristal puede venderse

a comerciantes de vidrio o a habiles
artesanos que pueden convertirlos en

relucientes obras de arte. l., L-N
y
¥
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4
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ENTRENAMIENTOS DESACERTADOS

Aungue muchos han intentado entrenar

a los gorgones como monturas o bestias
de guerra, la combinacion de su notorio
mal genio y la dificultad para contener

‘ los efectos de su aliento petrificante
lo convierten en una tarea dificil. En la ma-

{

‘f | yoria de los casos, aquellos que intentan

domesticar a los gorgones acaban creando
criaderos de gorgones indémitos.

iatthenm vt

GORGON

Aunque al ojo inexperto le parezcan constructos debido a sus placas de blindaje metélicas
y entrelazadas que tienen el aspecto y el tacto de piedra pulida, los gorgones son criatu-
ras de carne y hueso. Estas malhumoradas bestias reciben a los intrusos con una carga o
un pisotén acompafiados de eructos de aliento petrificante. Los gorgones son peligrosos

individualmente, pero cuando se agrupan en manadas se vuelven especialmente letales.
Los gorgones suelen alimentarse de carne petrificada o de fosiles. Estas bestias sobre-
naturales pueden alimentarse de piedra natural si es necesario, aunque la piedra pura
les resulta insipida, por lo que no es su fuente de alimento preferida. En la batalla, uti-
lizan su aliento petrificante para convertir a sus presas en piedra. Rompen las estatuas
resultantes con sus pezufias o sus cuernos y se tragan los trozos de piedra con fuertes
mordiscos. Los gorgones no pueden digerir la materia organica no petrificada y, si lo
intentan, experimentan enfermedades y un gran peligro gastrointestinal. Estas molestias
no suponen una amenaza para la vida de los gorgones, pero hacen que las criaturas se
pongan de peor humor de lo habitual, para disgusto de cualquiera que se encuen-

tre con alguna de ellas.
La carne de los gorgones sabe vagamente a vacuno, pero con una textura are-
nosa y terrosa y un regusto que la mayoria de los expertos en carne consideran des-
agradable. Las criaturas con una estrecha relacién con la tierra y la piedra son ms pro-
pensas a encontrar el sabor apetitoso; los gigantes de piedra, en particular, consideran
los filetes de gorgén una delicia. Algunas culturas, sobre todo las
enanas, consideran que la preparacion de gorgones para las co-
midas es un reto tanto fisico como culinario. Los cocineros que
trabajan con carne de gorgdén pueden ganarse el reconocimiento
por su habilidad para crear platos apetecibles a partir de una
carne tan poco sabrosa por naturaleza.

GORGON
| N | GRanD |
Percepcion +19; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la
oscuridad
Habilidades Atletismo +19
Fue +7, Des +3, Con +6, Int -4, Sab +5, Car +3
CA 28; Fort +18, Ref +13, Vol +17
PG 135; Inmunidad petrificacion
Velocidad 25 pies (7,5 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ cuerno +20, Dafio 2d12+10 perforante
Cuerpo a cuerpo *¥ pezufia +18, Dafio 2d6+10 contundente
Arma de aliento ‘¥ (incapacitacion, primigenio, tierra, transmu-
tacion) El gorgon exhala un cono de gas verde de 60 pies (18 m).
Cualquier criatura que se encuentre en el area debe
e hacer una salvacion de Fortaleza CD 25.
= El gorgon no puede volver a usar su
Arma de aliento hasta pasados
1d4 asaltos.
{ | Exito critico La criatura no se
l | ve afectada.
Exito El cuerpo de la criatura
se endurece y se pone rigido,
dejandola lentificada 1 durante
1 asalto.
Fallo La criatura queda petrificada durante 1 minuto. Puede intentar
una nueva salvacion al final de cada uno de sus turnos.
Fallo critico La criatura queda petrificada permanentemente.
Carga poderosa *¥® El gorgon da una Zancada dos veces y luego asesta un
Golpe de cuerno. Si se ha movido al menos 20 pies (6 m) desde su posicion
inicial, el dafio del Golpe aumenta a 3d12+12.
Pisotear *¥¥® Mediano o menor, pezufia, CD 26

CRIATURA 8




b R
Los gosregs son agentes del Dominio de la Oscuridad que se insintian en las sociedades S— i
humanoides para fomentar los objetivos de sus siniestros amos alienigenas. Actian como PLANES DE DOMINACION
espias y fuerzas especiales que pueden mezclarse con la sociedad humanoide mientras ejecu- Aungue Golarion ha sobrevivido en
tan en secreto planes para el resto del Dominio. gran medida a los acontecimientos del

En su forma natural, los gosregs se desplazan con un galope errético, debido a sus piernas Amanecer del Dia del Juicio, la amenaza
rechonchas y sus brazos desgarbados. Adoptan apariencia de humanoide para infiltrarse en del Dominio de la Oscuridad est4 lejos de
sus sociedades y s6lo abandonan sus disfraces como tltimo recurso cuando se ven compro- desaparecer. Este conglomerado alieni-
metidos y deben recurrir a la violencia fisica para proteger sus agendas. Sus cabezas, similares gena reconoce que necesita comprender
a cerebros, y sus piernas bestiales sugieren un posible vinculo con un la inmensidad de los humanoides en el
agente similar del Dominio de la Oscuridad: el temido devora- universo para ejecutar mejor sus planes,
dor del intelecto. y ciertos eruditos nihilistas sugieren que

el Amanecer del Dia del Juicio nunca tuvo |

GOSREG CR'ATURA 11 la intencion de acabar con el mundo, ! 0-R
m m sino que sirvid a su objetivo principal de ‘:
Percepcion +21; percibir pensamientos 60 pies (18 m), preparar el terreno para una invasion :

visién en la oscuridad atin més devastadora del Dominioenun | 5T
Idiomas aklo, comun, infracomun; telepatia 100 pies futuro proximo.

(30m) ' u-z
Habilidades Diplomacia +22, Engafio +24, Ocultismo i

+23, Sociedad +19, Sigilo +23 -3‘ APEN[“EE

Fue +3, Des +6, Con +3, Int +6, Sab +5, Car +7
Percibir pensamientos (adivinacion, mental, ocultismo) El
gosreg percibe la esencia mental de una criatura como un

sentido preciso con el alcance indicado; no puede percibir
criaturas descerebradas mediante percibir pensamientos.

CA 31; Fort +18, Ref +23, Vol +22; +1 por estatus a todas las salva-
ciones contra magia

PG 195; Inmunidades confuso; Resistencias mentales 10

Aura inquietante (aura, mental, ocultismo) 30 pies (9 m). Los gosregs proyec-
tan un campo de energia discordante que perturba las mentes de las criaturas
pensantes. A cualquier criatura que no sea descerebrada y se encuentre a 30
pies (9 m) de un gosreg se le impone un penalizador -1 por estatus a las salva-
ciones de Voluntad.

Velocidad 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +21 (sutil), Dafio 2d10+7 perforante mas 1d10 mental

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +21 (agil, sutil), Dafio 2d8+7 cortante

Conjuros de ocultismo innatos CD 30, ataque +22; 6.° calamidad
fantasmal, dolor fantasmal; 5° pulso sindptico, recado, sonda
mental, sugestion inconsciente; 4° sugestion (x3), pesadilla; #
2° alineamiento indetectable; Trucos (6.°) mano del mago, ‘
proyectil telecinético

Cambiar de forma *® (concentrarse, ocultismo, polimor-
fismo, transmutacion) El gosreg adopta la apariencia

de cualquier humanoide Pequefio o Mediano. Esto
no cambia su Velocidad ni sus modificadores de ata-
que y dafio con sus Golpes, pero puede cambiar el
tipo de dafio que infligen sus Golpes (normalmen-
te a contundente).

Rayo mental “¥® (ilusion, mental, ocultismo) Un
gosreg concentra su campo de energia mental
discordante y lo proyecta en la mente de un
enemigo en un radio de 60 pies (18 m). El
objetivo sufre 6d6 de dafio mental
(salvacion de Voluntad basica
CD 30). En caso de fallo criti-
co, la criatura también queda
confusa durante 1d4 asaltos.
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i GREMLIN
. 2 Las traviesas hadas conocidas como gremlins parecen presentar infinitas variedades con apa-
ESBIRROS GREMLIN riencias distintas. Los gremlins, que prefieren destruir antes que construir, casi nunca levantan
Muchos saben que no deben contratar gre- sus propios hogares, sino que infestan ttineles y edificios abandonados. Afiaden trampas crue-
mlins, asi que cuando las criaturas feéricas les y, a veces, animales adiestrados (a menudo considerados como plagas por los humanoides)
conviven con ellos, suele ser como parésitos a estas guaridas. Las guaridas de los gremlins suelen estar cerca de una ciudad o pueblo (ya sea
B e invitados no deseados. Las personas ima- en la superficie o en las tierras Oscuras) que les proporciona una fuente de comida, materiales
1 ginativas y siniestras infestadas de gremlins para construir trampas y, por supuesto, victimas con las que entretenerse.
! en ocasiones los atrapan y los liberan en las Apenas hay diferencias en el aspecto entre los gremlins machos y hembras, y muchos
* ! casas de sus enemigos. observadores asumen erréneamente que tienen un solo género o carecen de género. Los
¥ gremlins son reproductores prolificos, y un pufiado de ellos puede convertirse rdpidamente
. en una manada. Los gremlins jovenes se crian en comunidad, lo que es necesario, ya que
E tienen ganas de hacer travesuras desde que nacen. Crecen rdpidamente y alcanzan su tamafio
& completo en cuestion de semanas.
VEXGIT

Estos gremlins estian cubiertos de pies a cabeza por un exoesqueleto similar al de un crusta-
ceo que hace ruido cuando se mueven. Les encanta sabotear las obras de otras criaturas, a
menudo convirtiendo dichas obras en peligrosas trampas. Un solo vexgit puede atascar la
cerradura de una puerta, aflojar las ruedas de un carruaje o quitar los clavos del casco de
un barco. Los edificios infestados por vexgits se llenan de trampas, como rastrillos que
descienden repentinamente, tuberias de agua que explotan con violencia y torres de reloj
que despiden una avalancha de engranajes.
Conscientes de su propia debilidad fisica, los vexgits llevan martillos y otras he-
rramientas para hacer palanca en piezas o destrozar aquello que no puedan des-
2 montar. De hecho, un martillo disefiado para un humano se convierte en
in una piqueta en las pequefias manos de un vexgit.
Las infestaciones de vexgits van desde un solo individuo a una
veintena. Los grupos mas grandes suelen estar liderados por un
vexgit mas poderoso con habilidades adicionales para el latro-
cinio o la magia primigenia. Las ratas gigantes entrenadas,
las plagas de ratas y las viboras son comunes en las guaridas
de los vexgits.

VEXGIT CRIATURA 1
[ [ Menuoo | cremLn_ | vaoa

Percepcion +6; vision en la oscuridad

Idiomas infracomun
Habilidades Acrobacias +7, Atletismo +6, Artesania +6 (+8 para trampas), Latrocinio +7, Naturale-
za +6, Sigilo +5 (consulta exoesqueleto traqueteante)
Fue +1, Des +4, Con +2, Int +1, Sab +1, Car +0
- Objetos piqueta
\ Exoesqueleto traqueteante Una criatura que pueda oir obtiene un bonificador +2 por circunstancia a
su CD de Percepcion contra los intentos de un vexgit para hacer un Movimiento furtivo.
CA 16; Fort +5, Ref +9, Vol +6
PG 24; Debilidades hierro frio 2
Velocidad 20 pies (6 m), trepar 20 pies (6 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ piqueta +8 (empujon), Dafio 1d12+1 contundente més Porrazo
destructivo
Cuerpo a cuerpo *¥ mordisco +11 (agil, sutil), Dafio 1d6+1 perforante
Conjuros primigenios innatos CD 17; 1° alarma; Trucos (1°) prestidigitacién
Porrazo destructive E|l Golpe de piqueta de un vexgit contra un objeto ignora
hasta 5 puntos de la Dureza del objeto.
Trampa de lazo de gremlin *¥¥® (conjuracin, primigenio) Frecuencia una vez
por hora; Efecto El vexgit prepara una trampa de lazo de su nivel o infe-
rior que normalmente tarda 1 minuto en elaborar sin coste alguno. Un
vexgit solo puede tener una trampa de lazo de gremlin al mismo
tiempo; si crea una nueva trampa de lazo, la anterior desaparece.




Presa oxidante ‘¥® (primigenio, transmutacion) Frecuencia una vez por hora; Efecto El vexgit
lleva a cabo un ataque de conjuro +9 contra una criatura o un objeto desatendido. Si tiene éxito,
el vexgit inflige 1d6 de dafio (duplicado en caso de impacto critico) a un objeto metélico que el
objetivo lleve puesto o sostenga, ignorando su Dureza. Si impacta contra un objeto metalico
desatendido, el objeto sufre este dafio automaticamente. Si una criatura utiliza Bloguear con el
escudo con un escudo metalico contra este ataque, el escudo se rompe automaticamente, pero
ningun otro objeto se oxida con ese ataque.

Sabotaje veloz Cuando un vexgit tiene éxito o éxito critico en una prueba para Inutilizar un meca-
nismo, obtiene un éxito adicional para inutilizar un dispositivo complejo.

NUGLUB

Los «imponentes» y jorobados nuglubs se encuentran entre los gremlins mas grandes, aunque
no alcanzan a los 3 pies (90 cm) de altura. Los nuglubs tienen tres ojos de color azul brillante
y un pelo negro y aceitoso en la cabeza y la espalda que los cubre como una capa. Disfrutan
matando con el regocijo que otros gremlins reservan para el sabotaje. De hecho, pasan largas
horas preparando emboscadas para viajeros incautos o tramando los asesinatos de aldeanos
dormidos. Aunque estin menos inclinados hacia lo técnico que sus parientes, los nuglubs
disfrutan construyendo trampas. Se deleitan construyendo a hurtadillas trampas en lugares
que sus victimas consideran familiares, como las puertas de entrada y el suelo alrededor de las
camas; v, si alguien puede llevarse la culpa del caos que genera el nuglub, mejor.

En combate, se centran en los objetivos que llevan armadura metalica. Algunos atribuyen
esto a la envidia de los nuglub, a los que les resulta dificil ponerse una armadura debido a sus
cuerpos retorcidos. Los nuglub tienen un talento especial para hacer que los que estdn cerca
tropiecen con ellos y caigan de bruces. Una vez que un enemigo cae al suelo, todos los nuglubs
se lanzan sobre el objetivo, mordiéndolo y arafidandolo hasta que no queda nada.

Rara vez se retnen en grupos de mas de media docena, ya que las peleas suelen desembo-
car en violencia y canibalismo. Un nuglub solitario que intimide a un grupo de gremlins mas
pequefios tiene mds probabilidades de salirse con la suya vy, por tanto, es menos probable
que ataque a sus aliados.

NUGLUB

[cm Jpequeio] cremu | Haoa |

Percepcion +5; vision en la oscuridad

Idiomas infracomtin

Habilidades Acrobacias +8, Artesania +5 (+7 para trampas), Intimidacion +7,
Sigilo +8

Fue +1, Des +4, Con +3, Int -1, Sab -1, Car +1

CA 18; Fort +9, Ref +10, Vol +5

PG 34; Debilidades hierro frio 2

Golpear la rodilla 2 Desencade-
nante Una criatura Mediana al al-
cance del nuglub abandona una casilla
durante su accién de movimiento; Efecto El
nuglub arremete contra las rodillas de la criatura
desencadenante e intenta que caiga de bruces. El
nuglub hace una prueba de Acrobacias contra la CD
de Reflejos de la criatura. Si tiene éxito, el objetivo es
derribado y cae de bruces.

Velocidad 30 pies (9 m), trepar 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mordisco +11 (sutil), Dafio 1d8+1 per-
forante mas Agarron

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +11 (gil, sutil),
Dafio 1d6+1 cortante

Conjuros primigenios innatos CD 18, ata-
que +8; 2° estallar; 1° contacto electri-
zante, grasa; Trucos (1°) prestidigitacion

Ataque furtivo Los Golpes de un nuglub
infligen 1d6 de dafio de precision adicional a
los objetivos desprevenidos, o 1d10 si el objetivo
esta tumbado.

CRIATURA 2

/,

LA FE DE LOS GREMLINS

Los gremlins legales malignos a veces se
sienten atraidos por el culto a los archi-
diablos, aunque no de forma ortodoxa.
Dispater es venerado como el archidiablo
de las ciudades (escenario para dedicarse
al robo y al sabotaje). Mammon es
adorado como el portador de la riqueza

y el protector de las madrigueras de los
gremlins que, al igual que su dominio

del Erebo, son oscuras y estan llenas

de trampas. Se sabe que los gremlins
neutrales malignos adoran a Norgorber en
su aspecto de patron de los ladrones, pero
los pugwampis, en particular, prefieren
adorar a los gnolls (o, al menos, adorar a
quienquiera que los gnolls locales adoren).
Los gremlins cadticos malignos suelen
venerar a Andirifkhu, sefior demoniaco de
los cuchillos, las ilusiones y las trampas.
Los que conservan una conexion con el
Primer Mundo pueden jurar lealtad al Rey
de las Lamparas, Primogénito de la risa, la

transmutacion y las travesuras.

u-z
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LA MADRE DE GRENDEL

En el fondo de un remoto lago de montafa
lleno de serpientes marinas hay una casa
magica: la guarida de la madre de Grendel.
Entre sus muchos tesoros se encuentra
una espada tan grande y pesada que sélo
un individuo sobrenaturalmente fuerte
puede empufiarla. Cuando Grendel esta
herido, se retira aqui para curarse.

GRENDEL

Este asaltante del frio pantano no es sélo un monstruo; es una fuerza de la naturaleza. Alli don-
de hay paz y prosperidad en el mundo, Grendel ataca, deseoso de demostrar que la tranquilidad
es transitoria y que la muerte es la tnica constante. Acecha las lindes de sus pantanos en busca
de asentamientos donde atin hay alegria. Ataca al amparo de la noche, principalmente durante
celebraciones o festivales. Cuanta mis felicidad o alegria pueda extinguir, mejor.

Aunque Grendel es una criatura dnica, matarlo no salvara al mundo de sus estragos por
mucho tiempo. Una vez que la madre de Grendel siente instintivamente el dolor de la muerte
de su violento hijo, no tarda en dar a luz a un sustituto. El nuevo Grendel parece evitar los lu-
gares que aterrorizaron sus hermanos mayores, como si supiera instintivamente que ese lugar

alberga héroes lo suficientemente poderosos como para derrotarlo.

GRENDEL
Percepciﬂ%; buen oido 120 pies (36 m), vision en la oscuridad
Idiomas comun
Habilidades Acrobacias +34, Atletismo +39, Intimidacidon +34, Sigilo +34, Supervivencia +33
Fue +10, Des +5, Con +7, Int +0, Sab +6, Car +5
Buen oido El oido de Grendel es un sentido preciso con un alcance de 120 pies (36 m).
CA 44; Fort +36, Ref +32, Vol +31
PG 360; Resistencias todas 15 (excepto ataques sin arma)
Presencia temible (aura, emocion, mental, miedo) 60 pies (18 m), CD 38.
Ataque de oportunidad 2 Grendel obtiene una reaccion adicional al comienzo de cada
uno de sus turnos que solo puede usar para hacer un Ataque de oportunidad con
su garra. No puede usar mas de un Ataque de oportunidad desencadenado por la
misma accion.
Ferocidad 2
Imparable D Desencadenante Grendel sufriria dafio persistente o una de los siguientes
estados negativos: anonadado, asustado, aturdido, cegado, condenado, confuso,
controlado, debilitado, deslumbrado, drenado, en fuga, ensordecido, fascinado,
fatigado, indispuesto, lentificado, paralizado, petrificado o torpe; Efecto
El dafio persistente o el estado negativo del efecto desencadenante
no afecta a Grendel.
Velocidad 40 pies (12 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ puiio +37 (agil, alcance 10 pies [3m], ma-
gico), Dafio 4d8+18 contundente mas Agarrén mejorado
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +37 (alcance 10 pies [3m],
magico, versatil Con), Dafio 4d10+18 perforante
A distancia *® roca +37 (brutal, incremento de alcance 150
pies [45 m]), Dafie 2d12+18 contundente
Manos del asesino Los Golpes de pufio de Gren-
del infligen 18 de dafio contundente en caso
de fallo (pero no causan dafio en caso de
fallo critico).

Triturar con los dientes *¥ Requisitos Grendel
tiene a una criatura agarrada; Efecto Gren-
del da un Golpe contundente con la mandi-
bula contra la criatura que tiene agarrada.
Si impacta, la criatura también sufre 2d6 de

dario persistente por sangrado y queda herida 1 0 au-

menta su valor de herida en 1 si ya estaba herida. En
caso de impacto critico, la criatura pasa a estar herida
2 0 aumenta su valor de herida en 2 si ya estaba
herida. Si una criatura muere a causa de Triturar
con los dientes, Grendel recu-
pera 40 PG; éste es un
efecto de curacion.
Lanzar Roca *®

CRIATURA19




GRINDYLOW

La mitad superior de un grindylow recuerda vagamente a un goblin, pero de cintura para S

abajo, sus cuerpos se dividen en una marafa de tentdculos chupados y retorcidos. Viven GRINDYLOWS GIGANTES

principalmente en aguas poco profundas, tanto dulces como salobres, incluyendo lagos, Aungue la mayoria de los grindylows

rios, regiones costeras y cerca de los arrecifes de coral. Los grindylows suelen organizarse son Pequefios, un mintsculo porcentaje

en bancos que van desde unos pocos individuos hasta cientos. A veces, los bancos mas pe- de estas criaturas sigue creciendo a lo

quenios pueden reunirse bajo el liderazgo de una poderosa criatura acudtica, aunque estas largo de su vida. Los que llegan a ser

alianzas s6lo duran hasta que el banco se enfrenta a un grave problema, momento en el que Grandes o mas grandes adquieren el

los supervivientes se dispersan y forman sus propios bancos mds pequefios. rasgo gigante y, a menudo, se convierten
Los grindylow no son territoriales, pero son pragmadticos; aunque rara vez construyen en campeones de sus bancos.

estructuras permanentes, adoptan un buen terreno de caza durante generaciones hasta que

los expulsen los depredadores. Suelen establecer guaridas en refugios méviles, como un sar-

gazo de algas o el casco de un barco abandonado. Son habiles cazadores y carrofieros que se :

comen cualquier cosa a la que puedan hincar el diente. 0-R
Los grindylows respetan el poder de los depredadores marinos mas grandes, pero sienten 0

un odio particular hacia los calamares (o cualquier cosa que crean que se parece a un cala- :

mar). Los marineros que navegan por aguas infestadas de grindylows suelen pintar imégenes ¥ §-T

de calamares en la parte inferior de los cascos de sus barcos con la esperanza de ahuyentar

a estos pequeiios terrores. Aunque esto puede mantener a raya a los bancos mas 1 u-z
pequefios, también puede ser contraproducente, ya que X

ETEL

puede incitar a grupos mds grandes a reunirse

APENDICE

8.1

para ejecutar un ataque coordinado; esto
es especialmente probable si la ruta

s

del barco se vuelve predecible. Este

odio a los calamares no se extiende
a otras criaturas con tentdculos; los grindylows consideran que los
pulpos son el epitome de la gracia y el poder.

GRINDYLOW CRIATURAD

| cm | pequeio |

Percepcion +5; vision en la oscuridad

Idiomas acuano

Habilidades Atletismo +5, Sigilo +7, Supervivencia +5

Fue +1, Des +3, Con +2, Int -1, Sab +3, Car +0

Objetos Lanza

CA 15; Fort +6, Ref +7, Vol +5

PG 14

Ataque de oportunidad 2 Un grindylow obtiene 1 reaccién
adicional al inicio de cada uno de sus turnos que sdlo puede utilizar
para dar un Ataque de oportunidad con un tentaculo. No puede utilizar
mas de un Ataque de oportunidad desencadenado por la misma eleccion.

Velocidad 10 pies (3 m), nadar 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mordisco +7 (sutil), Dafio 1d6+1 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ tentaculo +7 (agil, derribo, sutil), Dafio 1d4+1 contun-
dente mas Agarrdn

Cuerpo a cuerpo *® lanza +5, Dafio 1d6+1 perforante

A distancia *® lanza +7 (arrojadiza 20 pies [6 m]), Dafio p =
1d6+1 perforante \

Ventosas pegajosas Cuando un grindylow tiene agarra-
da a una criatura mas grande que él, se aferra a esa
criatura. La criatura agarrada no queda inmovilizada,
pero si se mueve, el grindylow se mueve con ella. Si
la criatura es Mediana o mas pequefia, se le impone
un penalizador por estatus de -5 pies (1,5 m) a sus
Velocidades mientras el grindylow esté agarrado. El
grindylow esta desprevenido mientras esté agarrado a una criatura.

Propulsion <¥® (movimiento) El grindylow se mueve hasta 60 pies (18 m) en linea recta
por el agua sin provocar reacciones.




UNA HISTORIA DE NEUTRALIDAD

Las aldeas grippli rara vez se involucran en
las preocupaciones de otras comunidades,
prefieren centrarse en mantener una paz
relativa dentro de sus propias pequefias
sociedades. Las leyendas explican esta ac-
titud con la historia de un campeon grippli
que arrastrd a su pueblo a una guerra entre

2y
¥

humanos y charau-kas. Las historias difie-
ren en cuanto al bando que escogieron los
gripplis, pero todas las versiones terminan

B st

con la sangrienta muerte del héroe y su
familia. Desde entonces, segun los ancianos
de la aldea, los gripplis han hecho todo lo
posible por mantenerse al margen de los
conflictos de los demas.

GRIPPLI

Los gripplis construyen sus hogares en las copas de los arboles de las selvas y bosques tropi-
cales. Estos humanoides con aspecto de rana estan adaptados de forma tinica a su entorno,
tienen un par de ojos de gran tamaiio que les proporcionan una visién aguda tanto en la luz
como en la oscuridad y unos grandes dedos que les permiten escalar facilmente los drboles.
El aspecto fisico de los gripplis es muy variado, ya que su fisiologia esta influenciada por el
entorno que los rodea. Los que viven en bosques verdes, por ejemplo, suelen tener la piel
verde y los ojos rojos. Por el contrario, los gripplis que viven en regiones de podredumbre
y descomposicion tienen una coloracion marrén moteada; y los que viven cerca de lagos o
arroyos pueden tener rayas azules y naranjas brillantes. Los gripplis tipicos miden algo mas
de 2 pies (60 cm). de altura y pesan aproximadamente 30 libras (13,5 kg).
Independientemente de la region de la que procedan, suelen ser pacificos cazadores-re-
colectores. Debido a su modesto conocimiento de la agricultura, no mantienen granjas
tipicas como otros humanoides. En su lugar, cultivan huertos de setas y recogen una gran
variedad de frutos de la Naturaleza que los rodea. Aunque la mayoria de los gripplis cazan
insectos, algunas sociedades también los capturan y los crian, llegando a criar manadas
de libélulas o escarabajos gigantes que acaban sacrificando para alimentarse. Los mds
emprendedores pueden incluso buscar y domesticar insectos voladores méds grandes para
utilizarlos como montura durante sus cacerias. Sin embargo, la cria
de estos enormes insectos no es una hazafa ficil, por lo que los
grippli que lo consiguen suelen ser proclamados héroes locales.
Los gripplis suelen construir sus poblados en bosques espe-
cialmente densos y tender puentes de cuerdas delgadas entre am-
plias plataformas de madera construidas alrededor de los troncos.
Utilizan hojas anchas y ramas gruesas para ocultar atin més sus aldeas, lo
que hace que sean especialmente dificiles de detectar desde el suelo del
bosque, y acribillan el bosque circundante con senderos laberinticos
que sélo ellos pueden recorrer.
Los batidores gripplis suelen vigilar las afueras de los asentamientos.
Los gripplis mds poderosos habitan en los asentamientos, ya sean lide-
res religiosos, poderosos druidas o agiles guerreros que, debido a su
pequeflo tamafio, se centran mas en las armas de precision y en los

ataques a distancia que en las tacticas cuerpo a cuerpo.

CRIATURA1

-—4'1..“ BATIDOR GRIPPLI
s YL | pequeiio | crieeut | sumanom |
Percepcion +8; vision en la oscuridad
Idiomas comun, grippli
Habilidades Acrobacias +7, Atletismo +4, Naturaleza +6, Sigilo
+7 (+9 en bosques), Supervivencia +6
Fue +1, Des +4, Con +2, Int +0, Sab +3, Car -1
Objetos dardo (5), armadura de cuero, hoz, red
CA 18; Fort +7, Ref +9, Vol +6
PG 20
Velocidad 25 pies (7,5 m), trepar 20 pies (6 m); zancada selvatica
Cuerpo a cuerpo *¥ hoz +9 (4gil, derribo, sutil), Dafio 1d4+1 cortante
A distancia *¥ dardo +9 (4gil, arrojadiza 20 pies [6 m]), Dafio
1d4+1 perforante
Lanzar red *¥ Requisitos E| grippli empufia una red
con las dos manos; Efecto El grippli da un Golpe a
distancia (con un modificador +9) contra una criatura
Mediana o menor en un radio de 20 pies (6 m). Si impacta, el
objetivo queda desprevenido y se le impone un penalizador por circunstancia de -10 pies
(3 m) a sus Velocidades. En caso de impacto critico, la criatura queda inmovilizada. La CD
para Huir de la red es 16. Una criatura adyacente al objetivo puede Interactuar con la red
para eliminarla.
Zancada selvatica Los gripplis ignoran el terreno dificil en bosques y selvas.




GRODAIR

Los grodairs son unas extrafias criaturas con forma de pez nativas del Primer Mundo. Su
fisiologia sobrenatural incluye un extrafio érgano con un espacio extradimensional capaz
de almacenar miles de litros de agua. Esto les otorga la capacidad de crear un entorno
adecuado para ellos en cualquier lugar liberando el agua, transformando rdpidamente
cualquier terreno circundante en una ciénaga poco profunda. Cuando quieren trasladarse
a un nuevo lugar, simplemente aspiran toda el agua de nuevo. Cuando es necesario, tam-
bién pueden viajar por tierra caminando sobre la marafia de largos y carnosos tentdculos
que les cuelgan del vientre.

Los grodairs tienen dos pares de ojos que funcionan de forma independiente. Esto hace
que sea dificil sorprender a estas criaturas, pero también hace que sean ficiles de distraer.
Durante las conversaciones, tienden a perder la concentracién rdpidamente y tienen difi-
cultades para recordar cosas. Aun asi, son dvidos conversadores y disfrutan escuchando
historias sobre el mundo. Aunque esta cualidad hace que sean bastante simpéticos, no son
fiables. Les cuesta seguir planes u horarios y s6lo pueden guardar un secreto si lo olvidan
antes. Por estas razones, no siempre son los mejores aliados.

Los grodair son omnivoros voraces y curiosos a los que les encanta probar nuevos ali-
mentos; de hecho, la busqueda de comida nueva e interesante es la razén mds comin por
la que se aventuran fuera del Primer Mundo. También pueden capturar y almacenar en
sus gargantas cualquier pequefio animal o planta que se suspenda facilmente en el agua y
expulsarlo para consumirlo mas tarde.

GRODAIR

o | meoiano | acun | aweisio feestia] haoa |

Percepcion +13; vision en la oscuridad

Idiomas acuano, silvano

Habilidades Atletismo +13, Naturaleza +13, Supervivencia +11

Fue +4, Des +2, Con +4, Int +1, Sab +2, Car +2

CA 20; Fort +15, Ref +9, Vol +11

PG 88

Inundacién mortal (agua, conjuro, primigenio) Cuando un grodair muere, su cuerpo
estalla en una explosion de agua presurizada que inflige 4d6 de dafio contun-
dente a las criaturas en una emanacion de 15 pies (4,5 m)
(salvacion de Reflejos basica CD 22). Una criatura que
falle su salvacion es empujada 5 pies (1,5m) (o 10 pies
[3m] en caso de fallo critico).

Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 50 pies (15 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +15, Dafio 2d8+7 per-
forante

Cuerpo a cuerpo *¥ tentaculo +15, Dafio 1d10+7 contun-
dente mas Derribo

A distancia *® chorro de agua +13 (incremento de al-
cance 60 pies [18 m]), Dafio 3d6 contundente més
Empujar 10 pies (3 m) ke

Conjuros primigenios innates CD 22; 5.° contro-
lar las aguas

Campo embarrado *¥ (agua, primigenio, trans-
mutacion) El grodair transforma todo el

CRIATURA 5

suelo, arena o sedimento similar en una

emanacion de 10 pies (3m) en barro durante

1 asalto. Este barro se considera terreno dificil

para las criaturas que no sean grodair.
Organo inagotable de agua *¥ (agua, conjuracion, mani-

pulacion, primigenio) El grodair hace brotar agua de un saco

magico en su columna vertebral, ya sea un chorro de agua a razon

de 1 galén (4 1) por asalto, o una fuente en un chorro de 5 pies (1,5 m) de largo

a razon de 5 galones (20 /) por asalto. Puede detener el flujo de agua como una

accion unica.

TESORO DE LOS GRODAIRS

Entre las viles y gomosas entrafias de

un grodair que haya explotado hay un
extrafio grupo de drganos tubulares del
tamafio de un meldn que sirve de almacén
de agua extradimensional. Recoger el
grupo de 6rganos requiere 5 minutos y

un éxito en una prueba de Supervivencia
CD 22. Durante las siguientes 2d6 horas,
el cimulo puede usarse para producir el
efecto de «chorro» o de «fuente» de un
decantador inagotable de agua (Reglas bd-
sicas, pag. 591). En caso de fallo critico, al
extraer el racimo de drganos, éste estalla
e inflige 2d6 de dafio contundente a quien

lo extraiga.
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ORIGENES DESCONOCIDOS

El origen de los gusanos de la escarcha
es claramente sobrenatural, aunque el
origen de sus capacidades magicas sigue
sin estar claro. La investigacion se ve
obstaculizada por el hecho de que ni

el cadaver ni su magia sobreviven a la
muerte de la criatura, y los gusanos de la

LT
¥

escarcha vivos son notoriamente dificiles
y peligrosos de conservar o transportar.
Hay pruebas que sefialan que las brujas

Dol i 2

invernales de Irrisen podrian haber creado
a los primeros gusanos de la escarcha,
mientras que otros indicios sugieren que
proceden del lejano planeta Triaxus.

) BESTIARIO 2 &

GUSANO DE LA ESCARCHA

El tinico ojo rojo y redondo del gusano de la escarcha brilla de forma prominente en la cabeza
de su monstruoso cuerpo, blanco como una nevada invernal. Lo que parece ser una mandibula
inferior bifurcada son, en realidad, dos parapodios puntiagudos que el gusano utiliza para intro-
ducir la comida en su boca de lamprea. Un gusano de la escarcha adulto mide 35 pies (10,5 )
de largo y pesa 8.000 libras (3.600 kg).

El gusano de la escarcha es un depredador alfa que utiliza el camuflaje, el engafio y la
excavacion para emboscar a su presa. Cuando ataca, el gusano de la escarcha emite un ca-
racteristico trino agudo. Aunque algunos supervivientes de ataques de gusano de la escarcha
lo han comparado con un lamento, el trino tiene un efecto cautivador en las criaturas cerca-
nas y provoca que se detengan a escuchar incluso cuando la monstruosa criatura se acerca.

El frio que desprende un gusano de la escarcha es tan peligroso como su trino o sus man-
dibulas y, aunque no le gustan los climas més cdlidos, tampoco se ve especialmente perjudi-
cado en esas regiones. Un gusano de la escarcha que, por el motivo que sea, se encuentre en
un entorno templado o incluso tropical provoca que la zona inmediata se enfrie y se cubra
de escarcha con el tiempo, creando focos aparentemente imposibles de terreno congelado.

GUSANO DE LA ESCARCHA
Ig:epcién +22; vision en la oscuridad
Habilidades Atletismo +25, Sigilo +20 (+24 en hielo y nieve)
Fue +7, Des +4, Con +6, Int -4, Sab +4, Car +0
CA 33; Fort +24, Ref +22, Vol +20
PG 225; Inmunidad frio; Debilidad fuego 15
Estertores de muerte (evocacion, frio, primigenio) Cuando un gusano de la escarcha
muere, explota en una rafaga de 100 pies (30 m) de sangre fria abrasadora.
Todas las criaturas y objetos dentro del alcance sufren 10d8 de dafio por
frio (salvacion de Reflejos basica CD 29).
Gelidez de gusano (aura, evocacion, frio, primigenio) 5 pies (1,5 m). Una cria-
tura que entre o comience su turno en la emanacion sufre 3d6 de dario
\ por frio (salvacion de Reflejos basica CD 29).
' | Sangre congelada 2 (frio) Desencadenante El gusano de la escarcha su-
fre dafio cortante o perforante; Efecto La sangre helada del gusano de
la escarcha salpica a una criatura aleatoria en un radio de 10 pies (3
m) del gusano de la escarcha. Esa criatura sufre 7d6 de dafio por frio
(salvacion de Reflejos basica CD 29).
Velocidad 25 pies (7,5 m), excavar 10 pies (3m)
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +25, Dafio 3d8+10 perforante mas 2d6 per-
sistente por frio
Arma de aliento *¥¥ (evocacion, frio, primigenio) El gusano de la escarcha
exhala una rafaga de escarcha que inflige 13d6 de dafio por frio a las
criaturas en un cono de 50 pies (15 m) (salvacion de Reflejos basica CD
32). No puede volver a usar su Arma de aliento hasta pasados 1d4 asaltos.
Trino de gusano *¥ (auditivo, concentrarse, encantamiento, mental,
primigenio) El gusano de la escarcha emite un trino hipnotico.
Cualquier criatura gue no sea un gusano de la escarcha en un
radio de 100 pies (30 m) debe hacer una salvacion de Voluntad
CD 32. Los efectos del trino de gusano de la escarcha duran
1 asalto, pero, si usa esta aptitud de nuevo en asaltos poste-
riores, prolonga esta duracion en 1 asalto para cualquier criatura ya
afectada.
Exito La criatura no se ve afectada y es inmune al trino de gusa-
no durante 24 horas.
Fallo La criatura queda fascinada por el gusano de
la escarcha.
Fallo critico Como con el fallo, pero el estado negativo
fascinado no termina si el gusano de la escarcha utiliza
acciones hostiles contra la criatura.

CRIATURA 12




GUSANO QUE CAMINA

Cuando un poderoso lanzador de conjuros con una fuerte personalidad, ansias de vivir
y un alma despiadadamente malvada muere y es enterrado en un cementerio infundido
con magia sobrenatural, puede producirse un extrafio fenémeno: el cuerpo en descom-
posicion engorda e insta a los propios gusanos a que se alimenten de él. Estos gusanos
de tumba no sélo se desarrollan consumiendo la carne muerta del lanzador de conjuros,
sino también sus recuerdos corruptos y su poder magico. La propia alma del lanzador de
conjuros se consume en este vil proceso, para luego dividirse en fragmentos que habitan
en cada uno de los gusanos. El resultado es una horrible mente colmena de vida reptante
conocida como gusano que camina, una masa de gusanos que se aferra a la vaga forma
del cuerpo que le concedid esta nueva existencia y puede utilizar los poderes y la magia
que el lanzador de conjuros tenia en vida. Un gusano que camina conserva los recuerdos
de su vida como lanzador de conjuros antes de su muerte, pero no es un muerto viviente:

es una nueva y horrible forma de vida ondulante.

COMO CREAR UN GUSAND QUE CAMINA

Puedes convertir una criatura maligna, viva y lanzadora de conjuros existente en un gusa-
no que camina siguiendo los siguientes pasos.
Aumenta el nivel de la criatura en 1 y cambia sus estadisticas como se detalla a continuacion:

Obtiene los rasgos aberracion y plaga y, normalmente, sigue siendo maligna.

Aumenta su CA, bonificadores de ataque, CD, tiradas de salvaciéon y modificadores por

caracteristica en 1.

Reduce sus Puntos de Golpe en la cantidad indicada en la tabla (hasta un minimo de 2
PG por nivel).

Obtiene curacion rapida, resistencia al dafio fisico y debilidad al dafio de area y al dafio
por salpicadura como se indica en la tabla. Estas aptitudes son la razén por la que tiene

menos PG.

Curacion rapida,

Nivel inicial Reduccion de PG Debilidad y Resistencia
4 0 menos -20 5
5a7 -30 7
8al4 -40 10
15 0 mas -60 15

APTITUDES DEL GUSAND QUE CAMINA

Un gusano que camina pierde cualquier aptitud que provenga de su forma fisica anterior

y cualquier rasgo que represente su vida como humano y humanoide. Conserva cualquier

aptitud de lanzamiento de conjuros que tuviera en vida, independientemente de su origen,

y obtiene las aptitudes que se indican a continuacién. Es posible que tengas que modificar

otras aptitudes que entren en conflicto con la nueva temética del monstruo.

Vision en la oscuridad

Sentido de la vibracién 30 pies (9 m) (impreciso)

Inmunidades Todos los gusanos que caminan tienen inmunidad a enfermedad, inconsciencia, pa-
ralizado, precision y veneno. También tienen la aptitud mente de plaga, que los hace inmunes a
los efectos mentales que tienen como objetivo un nimero especifico de criaturas, aungue siguen
estando sujetos a los efectos mentales que afectan a todas las criaturas de un area.

Vision periférica total

Disgregarse Cuando los PG del gusano que camina quedan reducidos a 0, se disgrega y los gusanos
gue componen su cuerpo se dispersan en todas direcciones. Con que un solo gusano se escape, el
gusano gue camina acabara por volver a formarse mediante un proceso que suele durar 1d10 dias.

Aungue las circunstancias exactas y el entorno determinan el tiempo que tienen sus enemigos
para despachar a los gusanos antes de que escapen, sus enemigos s6lo acostumbran a tener
un Unico asalto. Normalmente, esto requiere la aplicacion de un efecto de area o un arma de
salpicadura en el plazo de 1 asalto en el espacio en el que se desplomo. Después de aplicar
cualquier cantidad de dafio de area o de salpicadura en ese espacio, el personaje que aplica
el dafo debe hacer una prueba plana CD 15. Cada efecto de dafio de area o por salpicadura
posterior realizado en el area reduce la CD de esta prueba plana en 2, hasta un minimo de CD

OTRAS SABANDIJAS
QUE CAMINAN

Aungue los gusanos son el tipo de criatura
mas comun para formar el cuerpo com-
puesto de un gusano que camina, existen
otras variaciones de sabandijas posibles.

« Cucarachas: un gusano que camina he-
cho de cucarachas obtiene un bonificador
+1alaCAy ceguera ante la luz.

« Sanguijuelas: un gusano que camina
hecho de sanguijuelas obtiene una Velo-
cidad de nado de 25 pies (7,5 m), pero su
Velocidad terrestre es de 10 pies (3 m).

« Arafias: un gusano que camina hecho de
arafias obtiene una Velocidad trepando
equivalente a la mitad de su Velocidad
terrestre y la mitad del dafio de su Abrazo
contorsionante es dafio por veneno.
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GUSANOS REDIMIDOS

En raras situaciones, con la influencia
adecuada y el tiempo suficiente, una vez
que un lanzador de conjuros vuelve a la
vida como un gusano que camina puede
retractarse de su maldad. Muchos de
ellos buscan la autodestruccion, no por el
aborrecimiento de su nueva forma, sino
al darse cuenta del mal que provocaron
mientras estaban vivos. Otros, sin embar-
go, aprovechan su segunda oportunidad
y utilizan su nueva vida para ayudar a
deshacer la ruina y el horror que puedan
haber provocado en el mundo en su
existencia anterior.

5. Si alguna de estas pruebas planas tiene éxito, ninguno de los gusanos escapa, y el gusano
que camina es destruido permanentemente. A discrecion del D), los medios inteligentes para
atrapar o detener de algun otro modo a las sabandijas pueden ampliar el tiempo permitido para
acabar con el gusano que camina.

Zarcillo Independientemente de la anatomia anterior de la criatura, obtiene un Golpe cuerpo a cuer-
po de zarcillo con alcance que inflige dafio perforante persistente y deja gusanos mordedores
sobre el objetivo. Si tenia algun ataque agil, el dafio infligido por su zarcillo deberia ser aproxi-
madamente el mismo que el que infligian esos ataques. Si solo tenia atagues no agiles, su zarcillo
deberia infligir tres cuartas partes de ese dafio.

Abrazo contorsionante *¥ El gusano que camina da una Zancada, termina su movimiento compar-
tiendo un espacio con una criatura y le inflige un dafio perforante a la misma igual a 1d8 mas
1d8 adicional por cada 3 niveles que tenga el gusano que camina. La criatura puede hacer una
salvacion basica de Reflejos con una CD equivalente a la CD de conjuro del gusano que camina - 2.

Forma de plaga *® (concentrarse) El gusano que camina se convierte en una plaga informe de gusa-
nos. Suelta todos los objetos que sostiene, lleva puestos y porta. Mientras esté disgregado, el gu-
sano que camina no puede utilizar acciones de ataque ni lanzar conjuros, pero puede moverse por
zonas lo suficientemente pequefias como para que quepan sus gusanos individuales sin tener que

Escurrirse. Puede utilizar la misma accion para volver a su forma normal.

GUSAND QUE CAMINA

Este gusano que camina era un sectario del Primigenio Hastur en

su vida anterior. En su nueva vida, continia con sus cons-

# piraciones y se dedica a promover sus malvados planes.

GUSANO QUE CAMINA SECTARIO
 poco comO | cm fmepiano aserracion | puaca |
Percepcion +25, sentido de la vibracion (impreciso) 30 pies (9 m),
vision en la oscuridad
Idiomas aklo, comun
Habilidades Acrobacias +24, Engafio +28, Intimidacion +26, Ocultismo
+27, Sigilo +28, Sociedad +23
Fue +5, Des +8, Con +5, Int +5, Sab +4, Car +8
CA 36, vision periférica total; Fort +23, Ref +28, Vol +26
PG 200, curacion rapida 10; Inmunidades enfermedad, inconsciente,
mente de plaga, paralizado, precision, veneno; Debilidades dafio
de area 10, dafio por salpicadura 10; Resistencias fisico 10
Disgregarse
~ Velocidad 30 pies (9m)
"\_ Cuerpo a cuerpo *® zarcillo +29 (alcance 10 pies [3 m]), Dafio
4d8+14 de danio perforante persistente
Conjuros de ocultismo espontaneos CD 34, ataque +26; 7.° (3
espacios) asesino fantasmal, distorsionar la mente, visio-
nes de peligro; 6.° (4 espacios) convocar aberracion, disipar
magia, dominar, paranoia; 5° (4 espacios) dolor fantasmal,
sonda mental, tentdculos negros, sugestion subconsciente;
4° (4 espacios) modificar recuerdo, puerta dimensional,
sugestién, velo; 3.° (4 espacios) acelerar, hipercognicion,
lentificar, mensaje onirico; 2.° (4 espacios) alineamiento
indetectable, comprension idiomatica, criatura ilusoria,
imagen multiple; 1° (4 espacios) disfraz ilusorio, enla-
ce mental, hechizar, rayo de debilitamiento; Trucos
(7°) atontar, detectar magia, escudo, luz, mano
del mago
Abrazo contorsionante *¥ 5d8 perforante, CD 32
Forma de plaga ‘¥
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HABITANTE DE LENG

Estos malévolos humanoides, esclavistas y asaltantes de la fria y azotada por el viento di-

mension de Leng, recorren la realidad en ominosas naves negras capaces de navegar mds

alla las fronteras de las dimensiones y los Planos. Aunque la mayoria de los habitantes de LENG A-C
Leng van en busca de esclavos y saqueos como cualquier pirata, otros operan como auto- Conocida como el Reino de las Pesadillas o i
denominados embajadores y mercaderes, sembrando la discordia con planes a largo plazo. el Terror Mas Alla de los Suefios, la meseta é‘ D
Aunque los inescrutables habitantes se visten con tanicas anchas, velos y grandes turbantes helada de Leng se cierne fisica y espiritual- ]
para parecer humanos, su aberrante fisiologia, cuando se vislumbra, es evidente, desde su mente sobre las Tierras del Suefio. Leng,
corona de pequefios cuernos y sus mandibulas tentaculares hasta sus patas peludas, similares tanto una parte de esa dimension como una
a las de una cabra. corrupcion de la misma, es un reino habitado

Por encima de los feroces capitanes que comandan los infames navios negros hay una por horrores sobrenaturales y gobernado |
casta aun mds alta de habitantes de Leng. Estos sectarios y mdsicos actian como sumos por los antiguos dioses de los horrores. ;'
sacerdotes y se dedican a apaciguar a los temibles dioses que contemplan el Reino de las
Pesadillas con fria malicia. ;

i 0-R

HABITANTE DE LENG
o] weoiano | asesracioN § oRico

CRIATURA 8

Percepcion +17; vision en la oscuridad ; §-T

Idiomas aklo; don de lenguas

Habilidades Acrobacias +15, Atletismo +15, Engafio +19, Latrocinio +17, Ocul- U-z
tismo +18, Saber de navegacion +20, Sigilo +17 i

Fue +3, Des +3, Con +4, Int +6, Sab +3, Car +5 " APENDICE

Objetos kukri +1 de golpe, rubi de Leng por valor de 30 po (2)

CA 27; Fort +16, Ref +19, Vol +17

PG 1000, curacion rapida planaria 5; Inmunidad al frio; Resistencias impactos
criticos 10, precision 10

No respira Los habitantes de Leng no necesitan respirar.

Curacion rapida planaria Un habitante de Leng mantiene una conexion con Leng b\
en todo momento y, cuando se encuentra lejos de Leng, tiene curacion rapida 5. ft"
Pierden esta capacidad en Leng o en zonas en las gue las conexiones planarias

no funcionan. Si mueren, su cuerpo se disuelve en la nada al cabo 1d4 asaltos,
dejando atras su equipo. Un habitante asesinado se recompone en Leng;
solo se les puede matar permanentemente cuando su curacion rapida
planaria no funciona.

Velocidad 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo *® kukri +18 (agil, derribo, magico, sutil), Dafio 2d6+6
cortante mas 1d6 persistente por sangrado

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +17 (agil, sutil), Dafio 2d10+6 perfo-
rante mas mordisco debilitante

Conjuros ocultos innatos CD 27, ataque +19; 4.° dolor fantasmal,
maldicion del paria, sugestion; 32 leer la mente, levitar, loca-
lizar, pauta hipnética; 2° imagen mdltiple; Trucos (4°) detec-
tar magia, leer el aura, mano del mago, mensaje, toque gélido;
Constante (4. don de lenguas

Mordisco debilitante (maldicion, ocultismo) Una criatura que sufra
dano debido al mordisco de un habitante de Leng debe tener éxito en
una salvacion de Fortaleza CD 27 o volverse torpe 1. Cada vez que un
objetivo falle una salvacidn adicional contra esta aptitud, el valor del
estado negativo aumenta en 1 (hasta un maximo de torpe 4). El valor
de este estado negativo disminuye en 1 cada 24 horas.

Rubi de Leng (encantamiento, ocultisma) Muchos habitantes de Leng lle-
van extrafos rubies extraidos de las canteras de Leng. Mientras una
criatura tenga un rubi de Leng que haya aceptado voluntariamente
como regalo o como pago de un habitante de Leng, cualquier habitante
de Leng puede apuntar a esa criatura con dolor fantasmal, leer la mente o
maldicién del paria, a un alcance de 1 milla (1.600 m) y el portador obtiene
un resultado un grado de éxito peor que el resultado que saque en su tirada
de salvacion contra maldicion del paria.
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) BESTIARIO 2

HIPOCAMPO

" % = Las extrafas bestias conocidas como hipocampos se parecen a los caballos terrestres desde
CABALLERIA ACUATICA la cabeza hasta la mitad del cuerpo, pero en las patas tienen aletas desplegadas en lugar de
Protegiendo el puerto de Absalom cascos y, en lugar de los cuartos traseros de un caballo, tienen poderosas colas que se asemejan
y las costas de la Isla de la Piedra a las de los peces. Los hipocampos tienen escamas de colores que van desde el blanco naca-
Estelar, los Jinetes de las Olas de élite rado hasta el verde alga, y una aleta dorsal brillante y acanalada a modo de melena. En los
) utilizan hipocampos entrenados para el océanos salvajes, la mayoria de los tipos de hipocampos tienden a congregarse en zonas poco
oA combate como monturas. Los Jinetes de profundas, cerca de los lechos y bosques de algas que les proporcionan alimento y refugio de
| las Olas hostigan a los barcos enemigos, los depredadores. Forman grandes cardiimenes para estar protegidos por su nimero, al igual

i ! defienden de las amenazas acuéticas e que los caballos terrestres se agrupan en manadas.
i’.‘ interceptan a los contrabandistas. Los hipocampos son muy apreciados tanto por las sociedades submarinas como por los habi-
" tantes de la superficie, ya que son tan faciles de entrenar como los caballos y cumplen muchas de
g las mismas funciones, ya sea como bestias de carga, monturas de guerra, transporte o mascotas.
E Aunque los hipocampos pueden llevar armadura, ésta les entorpece considerablemente, por lo

que la mayoria de los adiestradores los equipan con las opciones mds ligeras disponibles. Lo mds
frecuente es que se les entrene para tirar de carros o trineos submarinos disefiados para tal fin.
Los hipocampos no salen del agua, ya que son torpes en tierra, no pueden cargar con un jinete
mientras dan coletazos por el suelo y no pueden respirar aire durante mucho tiempo.
Existen numerosas especies variantes de hipocampos, aunque la mayoria de ellas s6lo se
diferencian del hipocampo comun en su coloracién. Las especies mas corpulentas, como los
hipocampos polares, habitan exclusivamente en aguas articas y es mejor presentarlos como
hipocampos con ajustes de élite.

HIPOCAMPO

Los hipocampos sirven de corceles para humanoides acuaticos o vagan libremente por el mar.

HIPOCAMPO CRIATURA1
| N Granpe | [ ANIMAL |

Percepcion +6, olfato (impreciso) 30 pies (3 m), vision en la oscuridad

Habilidades Acrobacias +4, Atletismo +7

Fue +4, Des +1, Con +4, Int -4, Sab +3, Car +1

CA 16; Fort +9, Ref +4, Vol +6

PG 24

Encabritarse 2 CD 17

Velocidad 5 pies (1,5 m), nadar 40 pies (12 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +7 (alcance 10 pies [3 m]), Dafio 1d6+4 contundente

Retirada repentina *¥® E| hipocampo asesta un Golpe de cola, luego Nada con un
bonificador por circunstancia de +10 pies (3 m) a su Velocidad
de nado. Obtiene un bonificador +2 por circunstancia a la CA
contra las reacciones provocadas por este movimiento.

S___ HIPOCAMPO GIGANTE

Los hipocampos gigantes habitan en las profundi-
dades del océano, no se han divisado nunca cerca de
la costa y a menudo se consideran leyendas inventa-
das por los marineros.

HIPOCAMPO GIGANTE CRIATURA 8
N | ENORME |
Percepcién +16, olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la oscuridad
Habilidades Acrobacias +14, Atletismo +20
d . Fue +6, Des +4, Con +7, Int -4, Sab +4, Car +1
v l-".}' CA 27; Fort +18, Ref +16, Vol +14

By PG 170

Encabritarse 2 CD 28
Velocidad 10 pies (3 m), nadar 80 pies (24 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +18 (alcance 15 pies [4,5 m]), Daiio 2d6+10 contundente
Retirada repentina *»® Como el hipocampo.




HIPOGRIFO
Con el orgulloso porte de una gran rapaz y la magnificencia de un poderoso caballo, S
se cree que los hipogrifos son una fusion accidental de criaturas, o quizas la creacién HUEVOS DE HIPOGRIFO A-C
de un mago moldeador de carne con un agudo sentido estético. Independientemente En lugar de parir a sus crias, los hipogrifos
de su origen, estos animales son ahora una visién comin en los cielos de sus llanuras ponen una nidada que consiste en un D
o colinas favoritas. unico huevo. Los huevos de hipogrifo son
Los hipogrifos tienen las alas, las patas delanteras y la cabeza de un ave de presa, muy codiciados tanto por entrenadores
con una coloracién de plumas similar a la de un halc6n o un 4guila, aunque algunos potenciales como por oportunistas.

criadores han conseguido producir ejemplares con plumas blancas o negras. El
torso, los cuartos traseros y la cola se asemejan a los de un caballo y suelen

ser de color alazan, castafio o gris, con algunos pelajes de color negro, pinto
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o incluso palomino.

Su tamaifio es similar al de los caballos grandes. Al igual que sus primos

equinos, los hipogrifos suelen tener que vigilar el cielo, ya que ambos son

la comida preferida de los grifos y dracos hambrientos. Sélo su velocidad ‘]I 0-R
superior les ayuda a protegerse de estos depredadores. :

Son excepcionalmente territoriales y protegen ferozmente las tierras de ' 5T
su dominio. Suelen preferir las praderas amplias, las colinas onduladas y
las llanuras. Los hipogrifos, excepcionalmente resistentes, establecen sus u-z
hogares en nichos en las paredes de los cafiones, desde donde peinan los i
desiertos rocosos en busca de coyotes, ciervos o algiin humanoide ocasio- " APEN[“EE

nal. Prefieren las presas mamiferas, pero pastan después de cada comida
para facilitar la digestion.

Dado que los habitos de caza de los hipogrifos pueden ser peligrosos
tanto para los ganaderos como para su ganado, estas comunidades suelen
ofrecer recompensas por ellos. Como resultado, es comun ver restos de
hipogrifos conservados decorando las tabernas y los puestos de
avanzada remotos junto a los restos taxidérmicos de alces,
CIervos y 0sos.

Sin embargo, otras comunidades entrenan a los hipogri-
fos desde que salen del huevo para que los monten solda-
dos de élite en combate; el mds notable de estos grupos en
la Regién del mar Interior es la Compaiiia de Mercenarios
Sable de la ciudad-estado de Korvosa. A veces se intenta en-
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trenar a los hipogrifos adultos de la misma manera, pero a menudo
resulta mucho mas dificil. Los jinetes de hipogrifo deben utilizar monturas
especiales y técnicas de combate que les permitan actuar de forma con-
junta con su montura, luchando eficazmente y evitando interferir en el

movimiento de las alas de su compaifiero.

HIPOGRIFO CRIATURA 2

0 ETE T

Percepcion +8; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la oscuridad

Habilidades Acrobacias +7, Atletismo +7, Supervivencia +6

Fue +3, Des +3, Con +2, Int -4, Sab +2, Car +0

CA 18; Fort +8, Ref +9, Vol +6

PG 32

Encabritarse @ CD 17

Velocidad 30 pies (9 m), volar 65 pies (19,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ pico +9, Dafio 1d10+3 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +9 (4gil), Dafio 1d6+3 cortante

Cuerpo a cuerpo *¥ ala +9 (alcance 10 pies [3 m]), Daio 1d6+3 contundente

Pasada en vuelo *¥® El hipogrifo Vuela a su velocidad de vuelo y da dos Golpes
de garra en cualquier momento de ese movimiento. Cada Golpe debe tener como
objetivo una criatura diferente. Los ataques tienen el penalizador habitual a los
ataques multiples.




SUDOR DE HIPOPOTAM

El sudor de un hipopétamo es de un
inusual color rojizo que puede dar un
aspecto auin mas aterrador, que evoca

la imagen de un monstruo cubierto de
sangre. Este sudor ayuda a proteger al
hipopdtamo del sobrecalentamiento, pero
también refuerza su resistencia a todo
tipo de enfermedades.

BESTIARIO 2

HIPOPOTAMO

Los hipopétamos son animales semiacudticos que pasan la mayor parte del tiempo en rios y
lagos, pero también pueden moverse por tierra.

HIPOPOTAMD

Los hipopétamos adultos tipicos se mueven rapidamente por tierra y atacan con sigilo en el
agua. Aunque son herbivoros, son notoriamente agresivos y territoriales.

HIPOPOTAMO

| N Granpe |

Percepcion +11; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la penumbra
Habilidades Atletismo +13, Sigilo +11 (+13 en el agua), Supervivencia +11
Fue +6, Des +2, Con +6, Int -4, Sab +4, Car -2

Contener la respiracion El hipopotamo puede contener la respiracion durante 5 minutos.

CA 21; Fort +15, Ref +9, Vol +11

PG 85

Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +15 (letal d10), Dafio 2d8+8 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ pata +13, Dafio 1d10+8 contundente

Emboscada acuatica *¥® 30 pies (9 m)

Volcar *® (ataque) El hipopotamo intenta volcar una embarcacion acuatica adyacente de su tamafio
o menor. Debe tener éxito en una prueba de Atletismo con una CD de 25 (reducida en 5 por cada
categoria de tamafio que la embarcacion sea mas pequefia que el hipopdtamo) o la CD de Saber
de navegacion del piloto, la que sea mayor.

Pisotear “¥¥® Mediano o menor, pata, CD 23

- HIPOPGTAMO BEHEMOTH

Los hipopétamos behemoth son mas altos que los elefantes y pa-

CRIATURA S

san menos tiempo fuera del agua que sus parientes mas peque-
fios. Los hipopétamos behemoth son omnivoros y muchos

w

disfrutan del sabor de la carne.

. \  HIPOPGTAMO BEHEMOTH
| EE T

Percepcion +19; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vi-
sion en la penumbra
Habilidades Atletismo +23, Sigilo +18 (+20 en el
agua), Supervivencia +17
Fue +7, Des +4, Con +7, Int -4, Sab +5, Car -2
Contener la respiracion El hipopétamo behemoth
puede contener la respiracion durante 1 hora.
CA 29; Fort +22, Ref +17, Vol +19
PG 190
Velocidad 35 pies (10,5 m), nadar 35 pies (10,5 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +23 (letal d12, alcance
10 pies [3 m]), Dafio 2d12+10 perforante mas Agarron
Cuerpo a cuerpo *® pata +21, Dafio 2d8+9 contundente
Emboscada acuatica *® 40 pies (12 m)
. Volcar *¥ (atague) Como el hipopétamo (CD 30 para una
embarcacion Enorme).
Mordisco doble *¥ El hipopétamo behemoth asesta un Golpe de mandibulas
dirigido a dos criaturas adyacentes. Tira el ataque y el dafo una vez y
aplicalo a cada criatura por separado. Un Mordisco doble cuenta como
dos ataques a efectos del penalizador por ataque multiple.
Tragar entero *® Mediano, 2d12+10 contundente, Liberarse 26.
Pisotear *¥¥® Grande o menor, pata, CD 29

CRIATURA10




HODAG

Dado que a menudo sélo se describen en las historias de lefadores o mineros borrachos,
muchos consideran que los hodags solo existen en el folclore local de zonas remotas. Sin em-
bargo, pocos individuos se han encontrado con estas peligrosas bestias en persona y menos
atn han vivido para contarlo.

Los hodags son criaturas reptilianas del tamafio de un toro. Las largas garras de estos
feroces depredadores pueden desgarrar criaturas en segundos. De sus lomos sobresalen do-
cenas de largas espinas que van desde sus hocicos hasta el final de sus poderosas colas.
Sus grandes bocas estdn llenas de afiladas y retorcidas hileras de dientes, como las de los
tiburones. Su piel dspera y escamosa tiene tonalidades verdes y marrones, lo que les permite
camuflarse en su entorno forestal, donde tienden emboscadas a sus presas. S6lo sus brillan-
tes 0jos rojos revelan su presencia, aunque han aprendido a aprovechar esto en su beneficio
llamando la atencidén sobre sus ojos en una zona y luego cerrdndolos y moviéndose sigilosa-
mente a otra zona para hacer que su presa confunda su ubicacion.

En invierno, cuando la nieve y el hielo cubren una region, les crece un pelaje grasiento
y marrén oscuro que brota en mechones de entre sus escamas. Un hodag tipico mide mds
de 10 pies (3 m) de largo desde el hocico hasta la cola y pesa mds de 700 libras (315 kg).

HODAG CRIATURA 6

_pococomin | | chanoe | sesmia_

Percepcion +14; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la oscuridad

Idiomas comun (no puede hablar ningun idioma)

Habilidades Atletismo +15, Sigilo +14 (+16 en bosques), Supervivencia +12

Fue +5, Des +4, Con +5, Int -2, Sab +4, Car +0

Sin rastro Un hodag barre el suelo tras de si con su cola mientras se mueve, ocultando sus huellas.
Las CD de las pruebas para Rastrear a un hodag se incrementan en 10.

CA 24, Fort +17, Ref +14, Vol +12
PG 90
Ferocidad 2

Velocidad 25 pies (7,5 m), excavar 15 pies (4,5 m)

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +17, Dafio 2d8+8 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +17 (4gil), Daiio 2d6+8 cortante

Cuerpo a cuerpo *® cola con pinchos +17 (alcance 10 pies [3 m],
versatil Per), Dafio 2d6+8 contundente mas Derribo

Arrancary desgarrar *¥¥ E| hodag da dos Golpes de garray un
Golpe de mandibula en cualquier orden.

Lanzamiento *¥® E| hodag da una Zancada
y luego asesta un Golpe contra un
objetivo que esté a su alcan-
ce. Si se mueve al menos
20 pies (6 m) y tiene
éxito en su Golpe,
el hodag inflige
dano con normali-
dad y luego hace una
prueba de Atletismo
contra la CD de Fortaleza
de la criatura para lanzar al
enemigo por los aires. Si tiene
éxito, la criatura arrojada es lanzada
10 pies (3 m) en linea recta en la direccion que
el hodag elija y cae de bruces. Si la criatura es lanzada con-
tra un objeto solido, sufre también 1d6 de dafio contundente
antes de caer de bruces. En su lugar, el hodag puede lanzar
a una criatura directamente al aire hacia arriba. La
criatura aterriza en la misma casilla en
la que empezo, sufre 1d6 de daro
contundente y cae de bruces.

@

HISTORIAS SOBRE LOS HODAG

Aquellos que se han encontrado con
hodags traen consigo testimonios
impactantes sobre su avistamiento. En

el denso bosque Verduran, los lefiadores
que trabajan para el Consorcio Maderero
cuentan historias sobre el Gran Marna, un
hodag legendario que, segun los lefiado-
res, ha matado a dos docenas de personas.
Los habitantes de la floresta del Eco, en
los Reinos Fluviales, cuentan historias
sobre Pincho Negro, un hodag que se ha
avistado en las afueras de los pequefios
asentamientos; v, en los Gltimos meses,
los cazadores y mineros del suroeste de
Ravounel hablan de un espantoso hodag
muerto viviente llamado Ghouliegut.
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ELREY SIN CABEZA

Ydersius fue derrotado por una heroina
azlante llamada Savith en la era anterior a
la Gran Caida y ahora el cuerpo del llamado
Rey Sin Cabeza vaga sin rumbo por las
Tierras Oscuras. El hecho de que los clérigos
del dios decapitado todavia obtengan poder

i
* de su adoracion apunta, en cierto modo, a la
f tenacidad y a la continuidad de la existencia
; de Ydersius. Aquellos que buscan recuperar
su craneo y devolverlo a su cuerpo esperan
que, al hacerlo, tanto él como la civilizacién

4
sekmin recuperen todo su poder.

HOMBRES SERPIENTE

Antes de que su antiguo enfrentamiento con la humanidad devastara su civilizacién, los
hombres serpiente eran los duefios de un imperio subterrdneo en expansion. Hoy en dia
quedan pocos hombres serpiente con vida; su poder se ha desvanecido y su dios Ydersius
fue decapitado (aunque no estd muerto del todo). La astucia, la inteligencia y las habilidades
magicas de los hombres serpiente han disminuido desde su antiguo auge y la mayoria nace
sin estas bendiciones. Los hombres serpiente que conservan el legado de inteligencia y magia
de su ascendencia se conocen como zyss y desprecian a sus congéneres mds numerosos con
una mezcla de desdén y vergilienza; consideran a estos vistagos una maldicion para los de su
especie, resultado de la decapitacion de su dios y el pandemonio resultante de la caida de su
imperio subterraneo, por lo que los han apodado aapoph, que significa «caos hecho carne».

Hoy en dia, el reino central de las Tierras Oscuras conserva el nombre del antiguo imperio
de los hombres serpiente que otrora domind esta regién: Sekamina. Este nombre es también
la fuente del titulo aklo de los hombres serpiente, sekmin, como a menudo se les llama en
los textos antiguos. La propia Sekamina apenas conserva nada del legado de los hombres
serpiente, dado que el manto de su gobierno se ha transmitido a otros seres como drow, gno-
mos subterrdneos, guls y gugs. Sin embargo, en los confines de este peligroso reino, las ruinas
de las ciudades de los hombres serpiente atin permanecen en pie. En su interior, una gran
cantidad de hombres serpiente duerme en letargo en bévedas reconditas, con s6lo unas
B pocas células despiertas para preservar sus planes. Ademds, una pequefia cantidad de
asentamientos de hombres serpiente salpican la superficie de Golarion, la mayoria de
ellos en selvas hiimedas y remotas, islas lejanas o en cavernas cercanas a la superficie.
Es raro que un asentamiento asi tenga mds de unas pocas docenas de hombres serpiente.
Dependen principalmente de esclavos para construir sus bases de poder, defenderlas vy,

bésicamente, llevar a cabo todas las funciones précticas de su sociedad. Esto incluye con-
seguir comida, fabricar productos y atender todas las necesidades de los hombres serpiente.

Los hombres serpiente zyss son genios megaldmanos que suefian con regresar a su
posiciéon de dominio, aunque los hombres serpiente modernos no carecen de medios para
lograr este objetivo. Muchos de sus planes se basan en resucitar a Ydersius, su dios
decapitado. Su cuerpo decapitado todavia se agita, sin sentido, en las Tierras Oscuras,
esperando reunirse con su crdneo perdido. La cantidad de hombres serpiente se ha
reducido tanto que recuperar su dominio parece un suefio lejano, especialmente por-
que su reproduccion es lenta. Aunque una madre puede dar a luz a una docena de
crias a la vez, el periodo de gestacién dura hasta una década, y la probabilidad de
que una sola de ellas sea zyss es remota. No se sabe si una cria serd zyss o aapoph,
independientemente de sus padres. Una codiciada cria zyss es tan probable que
surja de padres aapoph como de dos zyss y cada colonia de hombres serpiente
tiene a alguien a cargo de clasificar a los jovenes, identificando los primeros
signos de inteligencia en ellos.

Aunque el nimero de zyss es pequefio en las colonias de hombres ser-
piente, traer mds zyss al mundo no es algo necesariamente deseable. Un
conclave de hombres serpiente con solo unos pocos zyss es funcional,
pero uno con un gran numero se vuelve discolo. Se forman sectas y
sociedades y cada uno persigue sus propias pasiones y politicas mientras proliferan
las intrigas y las puiialadas por la espalda. Un sacerdote poderoso podria ser capaz
de hacerse obedecer por otros zyss, pero muchos se preguntan por qué un sacerdote
deberia estar al mando si su dios estd muerto. Los zyss estin motivados por su deseo
egoista de adulacion y placer hedonista. No sienten amor por los demds, ni siquiera
por su descendencia. Prosperan en la decadencia, anhelan recibir regalos caros, ati-
borrarse de comida y practicar artes como la musica, la poesia o la escultura. Incluso
en los pasatiempos mds académicos, como el estudio de la magia o la guerra, adop-
tan una inclinacién artistica, como disefiar cuidadosamente ilusiones de colores o
memorizar poemas épicos sobre guerras célebres. Todo zyss cree tener unos gustos

mads refinados que sus compaieros.

YDERSIUS

El dios de los hombres serpiente no estd muerto, pero en su estado de-
capitado, bien podria estarlo. Reducido a una existencia salvaje



y bestial, Ydersius es incluso menos consciente de su legado que el mas bajo de los aapoph.

El simbolo de Ydersius es el craneo de una serpiente rodeado por un uréboro esquelético.

YDERSIUS (CM) MAGIA DE LOS A-C

Edictos buscar la forma de devolver a Ydersius a la vida, satisfacer tus pasiones, conquistar a tus HOMBRE SERPIENTE |
enemigos sin piedad, lograr la gloria para los hombres serpiente Algunos hombres serpiente pueden |: D
Anatema poner las necesidades de otros por encima de las de los hombres serpiente, ayudar a los tener conjuros innatos completamente
vastagos de Azlant distintos. Estos conjuros alternativos

Alineamientos de sus seguidores LM, NM, CM suelen ser ilusiones, encantamientos o
Fuente divina dafiar adivinaciones como cautivar, conviccion
Habilidad divina Engario fervorosa, doble engafioso, dolor fantas-
Arma predilecta daga mal, enlace mental, invisibilidad, labia, b
Dominios ambicion, celo, indulgencia, poder leer la mente, mensaje onirico y sonda i
Conjuros de clérigo 1.”: colmillo mdgico, 5. nube aniquiladora, 6.”: aguijén del gusano purpura mental. Los hombres serpiente aapoph L

carecen de conjuros innatos. a 0-R
HOMBRE SERPIENTE ZYSS d
Incluso los hombres serpiente zyss mds pequefios se consideran superiores a cualquier ma-
mifero. Sus habilidades magicas, sobre todo su telepatia, son la razén que necesitan ¥ 5T
para sostener este punto de vista. Y es bastante cierto que la habilidad instintiva y la
magia de cualquier zyss bastan para superar al humano promedio. u-z
HOMBRE SERPIENTE ZYSS CRIATURA 2 | APENDICE
{ pococomin | W | mepiano | omere SeRPIENTE | HumaNoiDe | i
Percepcion +8; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la oscuridad i
Idiomas aklo, comun, infracomun; telepatia 100 pies (30 m) k

e

Habilidades Acrobacias +8, Arcanos +8, Engafio +9, Ocultismo +8, Sociedad +8

Fue -1, Des +4, Con +2, Int +4, Sab +2, Car +3

Objetos arco corto (30 flechas), daga

CA 18; Fort +6, Ref +8, Vol +8 (+4 por estatus contra mental); +1 por estatus a todas las
salvaciones contra magia

PG 25; Resistencias veneno 5

Velocidad 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ colmillos +10 (sutil), Dafio 1d6+1 perforante mas veneno de
hombre serpiente

Cuerpo a cuerpo *¥ daga +10 (agil, sutil, versatil Cor), Dafio 1d4+1 perforante
mas veneno de hombre serpiente

A distancia *® arco corto +10 (incremento de alcance 60 pies [18 m],
letal 1d10), Dafio 1d6+2 perforante mas veneno de hombre serpiente

Conjuros de ocultismo innatos CD 18; 4.° sugestion; 2.° imagen mul-
tiple (a voluntad); 1° disfraz ilusorio (a voluntad), ventriloguia
(a voluntad)

Veneno de hombre serpiente (veneno) Tirada de salvacién Fortaleza €73 '
CD 16; Duracién maxima 6 asaltos; Fase 11d4 de dafio por vene- )
no y debilitado 1 (1 asalto); Fase 2 2d4 de dafio por veneno y
debilitado 1 (1 asalto) .

HOMBRE SERPIENTE AAPOPH

Los aapophs tienen mas
fuerza y un veneno mds po-
tente que sus parientes zyss,
pero carecen de la inteligencia y
de la magia innatas de los zyss. A diferencia de sus superiores
egoistas, los aapophs son cooperativos y se agrupan para cazar, luchar
y dormir acurrucados juntos en fosos. Aunque son despreciados e in-
sultados por los zyss, la mayoria de los aapophs carecen de las fun-
ciones cerebrales superiores necesarias para reconocer cuando se

les estd insultando, y mucho menos para planear o llevar a
cabo una rebelion. Los aapophs a menudo

tienen mutaciones fisicas inusuales



DER:) BESTIARIO 2

(cuernos, colas vestigiales o espinas que les sobresalen de las escamas), sin embargo,
A , estas variaciones tienen poco impacto en su destreza general en combate, y la destreza

en combate es la medida por la que los juzgan los zyss.

MUTACIONES DE LOS AAPOPHS

Los aapophs son propensos a las HOMBRE SERPIENTE AAPOPH CRIATURA 3
mutaciones, que puedes elegir o tirar m m m
usando un d%: Percepcion +8; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la oscuridad

: 1a45 Ninguna mutacién Idiomas aklo, infracomun; telepatia 100 pies (30 m)
7 46a56  Coladoble Habilidades Acrobacias +7, Atletismo +11, Intimidacion +6

1 57a66  Colmillos adicionales Fue +4, Des +2, Con +3, Int -3, Sab +1, Car -1

'% 67a74  Brazo vestigial adicional Objetos cimitarra

§ 75a84  Cuello con capucha CA 18; Fort +10, Ref +7, Vol +6 (+2 por estatus contra mental)

i 85a 91 Cuernos PG 60; Resistencias veneno 5

g 92296  Cabeza vestigial adicional Ataque de oportunidad 2
. 97a100  Escamas espinosas Velocidad 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ cimitarra +11 (barrido, contundente), Dafio 1d6+6 cortante

Cuerpo a cuerpo *¥ colmillos +11, Dafio 1d8+6 perforante mas veneno de hombre serpiente

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +11 (4gil), Dafio 1d6+6 contundente mas Derribo

Veneno de hombre serpiente (veneno) Como el del hombre serpiente zyss, pero con CD 20.

Ataque serpenteante *® E| hombre serpiente aapoph da un Golpe de cimitarra o de colmillos y un
Golpe de cola, cada uno dirigido a una criatura diferente. Estos atagues cuentan a efectos de
calcular el penalizador por ataque multiple del aapoph, pero el penalizador no aumenta hasta
después de que el aapoph haya realizado ambos atagues.

ESPiA DE LOS ANILLDS

Algunos hombres serpiente se someten a un intenso entrenamiento y practica ritual para

mejorar su capacidad innata para el disfraz. Estos hombres serpiente a menudo se iden-
tifican como miembros de una siniestra sociedad conocida como los Anillos de Ydersius
y los mis devotos de entre ellos buscan métodos para reencarnarse en nuevas formas
para infiltrarse atin més eficientemente en las sociedades enemigas. Pero antes de que
estos agentes tomen estas medidas extremas, deben demostrar su valia como espias
de los Anillos. Estos hombres serpiente se entrenan en métodos de infiltracion en
otras sociedades hasta tal punto que son capaces de infiltrarse en una civilizaciéon
de mamiferos durante afios. Aunque se espera que se dediquen por completo al
triunfo final de su pueblo, la mayoria de los espias de los Anillos también en-
cuentran actividades personales que los mantienen ocupados a corto plazo.
Cuando los espias de los Anillos son atrapados, rara vez se debe a una falta
. de habilidad pura, sino mas bien a su arrogancia o imprudencia cuando

persiguen sus deseos hedonistas.

ESPIA DE LOS ANILLOS CRIATURA 4
| v | MEDIANO | | HUMANOIDE |
t Percepcion +10; olfato (impreciso) 30 pies (3 m), vision en la oscuridad
Idiomas aklo, comun, enano, gnémico, infracomun; telepatia 100

= pies (30 m)

Habilidades Acrobacias +10, Diplomacia +11, Engafio +13, Inti-

midacion +11, Latrocinio +12, Ocultismo +10, Sociedad +10,
Sigilo +12
Str +2, Dex +4, Con +1, Int +4, Wis +2, Cha +5
Objetos ballesta de mano (20 virotes), espada corta, herramientas de ladron, veneno de arafia
cazadora (2)
CA 22; Fort +9, Ref +12, Vol +10 (+4 por estatus contra mental); +1 por estatus a todas las
salvaciones contra magia
PG 48; Resistencias veneno 5
Velocidad 25 pies (7,5 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ espada corta +14 (agil, sutil, versatil Cor), Dafio 1d6+5 perforante mas
veneno de hombre serpiente
Cuerpo a cuerpo *¥ colmillos +14 (sutil), Dafio 1d6+5 perforante mas
veneno de hombre serpiente




A distancia *® ballesta de mano +10 (incremento de alcance 60 pies [18 m], recarga 1), Dafio
1d6+3 perforante mas veneno de hombre serpiente o veneno de arafia cazadora (Reglas
basicas, pag. 552) S—

Conjuros de ocultismo innatos CD 21; 4° sugestidn; 32° disfraz ilusorio (a voluntad); 2° imagen multi- Lo QUE CAE A-C

ple (a voluntad); 1° ventriloquia (a voluntad) SE VUELVE A LEVANTAR 1
Reposicionamiento engaiioso *® E| espia de los Anillos da una Zancada hasta la mitad de su Veloci- La guerra entre los humanos de la antigua |: D
dad e intenta una Finta, en cualquier orden. Azlant y los hombres serpiente de Seka-
Mantener disfraz Un espia de los Anillos puede mantener un disfraz ilusorio en curso mientras esté mina durd varios afios. La derrota de los
consciente sin tener que volver a lanzar el conjuro; solo tiene que volver a lanzar el conjuro para hombres serpiente sumio a su sociedad
volver a adoptar su disfraz ilusorio si quiere cambiar de apariencia o si el conjuro activo se disipa. en el caos y socavo su conviccion de que
Los espias de los Anillos suelen buscar privacidad cuando necesitan dormir, dado que el disfraz seguirian gobernando simplemente porque
ilusorio activo termina al cabo de una hora después de que caigan inconscientes. lo habian hecho durante eones. Durante l‘
Veneno de hombre serpiente (veneno) Como el del hombre serpiente zyss, pero con CD 19. milenios, los hombres serpiente han i
Ataque furtivo Los Golpes del espia de los Anillos infligen un dafio de precision adicional de 2d6 a permanecido escondidos en sus fortalezas L
las criaturas desprevenidas. subterraneas, ipero muchos sienten que ha 'J 0-R

llegado el momento de alzarse de nuevo! i

PROFETA DE LOS HUESOS

Los portavoces de los muertos conocidos como profetas de los huesos ocupan un ¥ 5T
lugar estimado como voces de su dios decapitado. Los ritos funerarios, los rituales €5

nigromanticos y las declaraciones cripticas que supuestamente susurra Ydersius @& 1 u-z
corresponden a estos sacerdotes. Los profetas de los huesos suelen resucitar a los i | i

aapoph caidos como esqueletos. "-: APEN["EE
PROFETA DE LOS HUESOS CRIATURA 8 Y

Percepcion +15; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la oscuridad

Idiomas aklo, comun, infracomtn, necril; telepatia 100 pies (30 m)

Habilidades Arcanos +15, Engafio +18, Intimidacion +16, Ocultismo +17, Religion +19, Sociedad
+15, Sigilo +13

Fue +3, Des +3, Con +2, Int +5, Sab +5, Car +6

Objetos baston +1 de golpe, pocion de invisibilidad, simbolo religioso de Ydersius

CA 27; Fort +14, Ref +15, Vol +19 (+4 por estatus contra mental); +1 por estatus a todas ..
las salvaciones contra magia '

PG 115; Resistencias veneno 10

Velocidad 25 pies (7,5m)

Cuerpo a cuerpo *¥ bastdn +18 (a dos manos d8, méagico), Dafio 2d4+9 contundente

Cuerpo a cuerpo *¥ colmillos +17 (sutil), Dafio 2d6+9 perforante mas veneno de hom-
bre serpiente

Conjuros divinos espontaneos CD 28, ataque +20; 4° (3 espacios) caddver parlante, ca-
minar por el aire, dafiar, leer augurios; 3° (4 espacios) atar muertos vivientes, ceguera,
oscuridad pavorosa, toque vampirico; 2° (4 espacios) doblar a muerto, oscuridad, re-
sistir energia, ver lo invisible; 1° (4 espacios) miedo, orden imperiosa, perdicion, ventrilo-
quia; Trucos (4°) detectar magia, leer el aura, luz, orientacién divina, toque gélido

Conjuros de ocultismo innatos CD 28; 6.° dominar; 5° escena ilusoria, sugestion; 3. disfraz
ilusorio (a voluntad); 22 imagen mdiltiple (a voluntad); 1° ventriloguia (a voluntad)

Rituales CD 28; crear muertos vivientes

Revivir serpiente *¥¥® (divino, nigromancia) Frecuencia una vez al dia; Efecto El profeta
de los huesos anima los cadaveres de serpientes, hombres serpiente o criaturas serpen-
tinas similares dentro de una emanacion de 30 pies (9 m). La carne se desprende de
los cuerpos y reviven como esqueletos. El profeta de los huesos puede revivir a una
criatura Grande como un gigante esquelético o hasta tres criaturas Medianas como
campeones esqueléticos; el equipo y los ataques pueden variar dependiendo de las
posesiones de los cadaveres (Bestiario, pag. 163). Estos esqueletos tienen el rasgo
eshirro y estan bajo el control del profeta de los huesos; el profeta de los huesos
puede darles a todos estos esbirros la misma orden con una sola accion que tenga
el rasgo concentrarse. Los eshirros esqueléticos que aln sigan en pie
después de 10 minutos se convierten en polvo.

Veneno de hombre serpiente (veneno) Como el del hombre
serpiente zyss, pero con CD 26.

{



@ HONGO VIOLETA

: - A primera vista, un hongo violeta puede parecer poco mds que una seta ptrpura anties-
LATIGOS LETALES tética y asquerosa de tamaiio inusual. S6lo cuando uno se acerca (cuando sus tentaculos
Los aventureros astutos pueden recoger con forma de latigo y de los que gotea un veneno que pudre la carne se deslizan desde
los tentaculos de un hongo violeta el sombrerillo del hongo) se hace evidente la aterradora verdad de esta seta venenosa
derrotado y utilizarlos como latigos. Los carnivora. Muchos espeledlogos aficionados han tenido un final prematuro en de los
) latigos infligen una violenta putridez (con tentdculos de este monstruoso hongo, ya que los hongos violetas son pricticamente

oA los mismos efectos y CD que en el bloque sinénimo de cavernas en Golarion.
| de estadisticas del hongo violeta) a todo Cualquiera que se haya enfrentado a las cuevas del mundo durante un largo periodo
i ! lo que tocan, incluido su portador, aunque de tiempo conoce los peligros del letal hongo violeta. Los habitantes de las tierras Os-
f: unos guantes de metal, asi como unos curas, como los drow y los duergar, suelen llevar las largas cicatrices en forma de latigo
g guanteletes, pueden proteger contra el de al menos un roce con los crueles tentdculos infectados de veneno de esta planta. Los
g veneno. Estos |atigos pueden utilizarse tramperos y exploradores subterrdneos astutos en ocasiones cultivan estos violentos
4 durante 1 hora antes de degradarse y hongos para capturar animales de caza en las enormes cavernas bajo el mundo de la
quedar inservibles. superficie. Algunos pueblos de las Tierras Oscuras también cultivan hongos violetas para
defender su territorio. Los xulgath, en particular, colocan hongos violetas alrededor del

perimetro de sus asentamientos como primera linea de defensa.

HONGO VIOLETA CRIATURA 3

|| mEDIAND |_HoNGO |

Percepcion +8; sentido de la vibracion 60 pies (18 m), sin vista
Habilidades Sigilo +9
Fue +4, Des +0, Con +3, Int -5, Sab +1, Car -2
CA 17; Fort +10, Ref +7, Vol +6
PG 60; Inmunidades fatigado, inconsciente, mental, sangrado, suefio,
veneno; Debilidades fuego 5
L Velocidad 10 pies (3 m)
L. Cuerpo a cuerpo *¥ tentaculo +11 (4gil, alcance 10 pies [3 m]), Dafio
1d10+4 contundente mas putridez violeta
Putridez violeta (veneno); Tirada de salvacién Fortaleza CD 20;
Duracién maxima 6 asaltos; Fase 1 1d6 por veneno mas debi-
litado 1 (1 asalto); Fase 2 1d6 por veneno mas debilitado 1y
drenado 1 (1 asalto); Fase 3 2d6 por veneno mas debilitado 1y
drenado 1 (1 asalto)

8 VENENO VIOLETA

& Los alquimistas y los envenenadores valoran los hongos violetas

por el potente veneno de putridez de estas plantas y han perfec-
8 Cionado un método eficaz para conservar la toxina en forma de
\ veneno violeta. Después de matar un hongo violeta, un personaje
b puede extraer la toxina del hongo con una prueba de Naturaleza
o de Supervivencia CD 20 con éxito. Después, el veneno extrai-
do se puede ser transformar en 1 dosis de veneno violeta con
\« una prueba de Artesania CD 18 con éxito.

VENENO VIOLETA OBJETO 3
|
Precio 12 po
Uso sostenido con 2 manos; Impedimenta L
Activar *® Interactuar
El delicado proceso de extraccion del veneno violeta de un hongo violeta lo
deja diluido en el mejor de los casos. Los alquimistas siguen buscando una version
verdaderamente pura y sin adulterar de este veneno tan toxico.
Tirada de salvacion Fortaleza CD 17; Periodo de incubacion 1 minuto; Duracién
_ maxima 6 asaltos; Fase 1 1d6 por veneno mas debilitado 1 (1 asalto); Fase 2 1d6
~ por veneno mas drenado 1 (1 asalto); Fase 3 2d6 por veneno mas debilitado
. 1 (1 asalto)




HORMIGA

Las hormigas son insectos trabajadores que ayudan a los procesos naturales de descompo-

sicion y renovacion.

HORMIGA GIGANTE

Las hormigas gigantes son muy parecidas a sus parientes mas pequefias en sus hibitos de
trabajo, aunque crecer hasta el tamafio de ponis las vuelve mucho mas mortiferas.

HORMIGA GIGANTE

| N | meDiano |

Percepcion +7; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la oscuridad

Habilidades Atletismo +8, Supervivencia +7

Fue +4, Des +1, Con +4, Int -5, Sab +1, Car -4

CA 18; Fort +10, Ref +7, Vol +5

PG 30

Velocidad 40 pies (12 m), trepar 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +11, Dafio 1d8+4 cortante mas Agarron

Cuerpo a cuerpo *¥ aguijon +11 (agil), Dafio 1d6+4 perforante méas veneno de hormiga gigante

Veneno de hormiga gigante (veneno) Tirada de salvacién Fortaleza CD 18; Duracién maxima 4 asal-
tos; Fase 1 1d8 por veneno y debilitado 1 (1 asalto); Fase 2 1d10 por veneno y debilitado 2 (1
asalto); Fase 3 1d12 por veneno y debilitado 3 (1 asalto)

Acarrear *¥ Requisitos La hormiga gigante tiene una criatura Grande o mas pequefia agarrada;
Efecto La hormiga gigante da una Zancada hasta su Velocidad total, llevando a la criatura agarra-
da con ella. Esta impedida si la criatura agarrada es Mediana o mas grande.

PLAGA DE HORMIGAS LEGIONARIAS

Una plaga de hormigas legionarias es una aterradora alfombra de insectos con aguijén que

CRIATURA 2

lo devora todo a su paso.

PLAGA DE HORMIGAS LEGIONARIAS
N f oranoe | anmas | pLaca
Percepcion +11; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la oscuridad
Habilidades Atletismo +7

Fue -2, Des +4, Con +4, Int -5, Sab +2, Car -4

CA 21; Fort +13, Ref +11, Vol +9

PG 55; Inmunidades mente de enjambre, precision; Debilidades dafo de area 5,
dano por salpicadura 5; Resistencias contundente 2, cortante 5,
perforante 5

Pegajoso < Desencadenante Una criatura abandona el
espacio de la plaga; Efecto La plaga sufre
1d6 de dafio a medida que las hormigas se
aferran a la criatura y contintian mordien-
do, infligiendo 3d6 de darfio perforante persis-
tente. Los vientos fuertes o la inmersion en el agua reducen la CD
de la prueba plana para acabar con este dafio persistente a 5.
Cualquier dafio de area infligido a la criatura destruye estas
hormigas pegajosas.

Velocidad 30 pies (9 m), trepar 30 pies (9 m)

Mordiscos de plaga ‘¥ Cada enemigo en el espacio de la
plaga sufre 3d6 de dafio perforante (salvacion de
Fortaleza basica CD 21). Una criatura que falle su
salvacion contra Mordiscos de plaga se vuelve
torpe 1 durante 1 asalto. Si la criatura intenta
una accion de concentrarse o manipular mien-
tras esta afectada, debe tener éxito en una
prueba plana CD 5 o la accidn se pierde; tira la
prueba después de gastar la accion, pero an-
tes de que se apligue cualquier efecto.

CRIATURA S

HORMIGUEROS

Las hormigas gigantes forman vastas colo-
nias subterraneas, excavando profundas
madrigueras o infestando cavernas ya
existentes. Las hormigas son omnivoras

y cultivan hongos, pero no tendran
problema en comerse cualquier cosa que
se les ponga por delante. Los humanos y
sus animales domésticos son combustible
facil para la maquinaria insectil de sus col-
menas. Las obreras carecen del aguijon de
sus hermanas guerreras, mientras que los
machos de élite vuelan con unas delgadas
alas (Velocidad de vuelo de 30 pies [9 m])
en busca de nuevas fuentes de alimento

para su reina.
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IRLGAUNT

Los irlgaunts parecen arafias o cangrejos titdnicos, pero tienen unos zarcillos similares a los de

RELIGION DE LOS IRLGAUNTS los cefalopodos que les salen de las puntas de sus patas blindadas con quitina. Sus caparazo-

Un pequefio numero de irlgaunts adoran nes grises y dentados les permiten mimetizarse con las paredes rocosas de los altos puertos de
activamente a Rovagug, a quien conside- montafia y los profundos barrancos que les sirven de coto de caza. A pesar de su tamafio, se
ran el progenitor de su especie. En lugar mueven con una presteza increible, saltando a través de desfiladeros y trepando por escarpa-
B de llevar vidas solitarias, estos irlgaunts dos acantilados sin detenerse. Aunque son formidables en el cuerpo a cuerpo, tienen un ataque
:1‘ cadticos malignos forman cabalas que a distancia atin mds poderoso. Estas criaturas pueden acribillar a sus oponentes regurgitando
| habitan en grietas profundas y que violentamente gastrolitos: racimos de rocas del tamafio de un melén envueltos en enzimas di-

'% | transforman en espeluznantes templos gestivas coaguladas lo suficientemente fuertes como para hacer pedazos la carne y los huesos.
'}‘ al decorarlas con los cadaveres de sus Los gastrolitos son fragiles y explotan al contacto, rociando la zona con fragmentos de roca

& sacrificios. También decoran sus propios y dcido caustico.

g cuerpos grabando oraciones en su quitina Aunque uno podria confundir ficilmente a un irlgaunt con una simple bestia salvaje, tienen
y y pintandose con imagenes burdas e una gran inteligencia y utilizan elaboradas estrategias de caza. Tienden trampas a los viajeros
inquietantes. Algunos afirman que estas y son aficionados a utilizar gemas y objetos magicos de victimas anteriores como cebo. Se sabe
runas les otorgan poderes divinos de que provocan desprendimientos de rocas o bloquean caminos para desviar a los exploradores
proteccion y la capacidad de convocar a hacia sus garras. También utilizan sus gastrolitos para dirigir los movimientos de sus presas,

los sobrenaturales parientes de Rovagug. obligando a las victimas a meterse en callejones sin salida al borde de cafiones o acantilados.

En su mayor parte, los irlgaunts llevan una vida solitaria, probablemente porque dar con su-
ficiente comida para mantener una comunidad tiende a ser dificil. Sin embargo, siguen teniendo
un gran sentido de comunidad regional y se retinen activamente cuando se organizan para la
guerra o para discutir otros asuntos que afecten a su especie o a los territorios que comparten.
Se sabe que ocasionalmente se alian con los gigantes, aunque estas treguas suelen ser difusas.

IRLGAUNT CRIATURA 13
(e | crane | nsesracion | mierea

Percepcion +24, vision en la oscuridad
Idiomas aklo, comun, jotun, térraro

Habilidades Acrobacias +25, Atletismo +26, Engario

+23, Sigilo +27, Supervivencia +22

\ Fue +7, Des +8, Con +5, Int +4, Sab +5, Car +4
CA 34; Fort +22, Ref +25, Vol +24

PG 265, Inmunidad &cido; Debilidades contun-
dente 10
Velocidad 30 pies (9 m), trepar 30 pies

(9 m); paso de piedra
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +26, Dafio
3d8+13 perforante mas 2d6 por acido

Cuerpo a cuerpo *® piernas +26 (agil), Dafio

3d10+13 contundente

Conjuros primigenios innatos CD 31; 6.° piedra parlante; 4°

fundirse con la piedra (a voluntad), transformar pie-

dra (a voluntad)

Regurgitar gastrolito ¥ (icido, evocacion,
primigenio) El irlgaunt regurgita violen-
tamente un coagulo del tamafio de un

melon de piedra fragil infundido sobre-
naturalmente con enzimas digestivas. La
piedra y el acido explotan al impactar en

un alcance de 30 pies (9 m), infligiendo

; 7d6 de dafio perforante y 7d6 de dafio
por acido a las criaturas
en una rafaga de 20 pies
(6 m) (salvacion de Re-

flejos basica CD 33). El irl-

gaunt no puede usar Regurgitar
gastrolito hasta pasados 1d4 asaltos.

Paso de piedra El irlgaunt ignora el terreno dificil compuesto por rocas y piedras.
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ISsQULUG

El aspecto del isqulug, aunque inquietante, podria ser lo menos terrible de todo lo que
tiene. La criatura parece un anfibio bipedo con tentdculos en lugar de brazos y una cabeza
compuesta por una masa ondulante de lo que parecen ser huevos cambiantes, viscosos y
transparentes llenos de larvas retorcidas. En realidad, estas larvas constituyen la mente y
la consciencia del isqulug; su «cuerpo» es poco mds que un traje organico fabricado con
la carne de los que ha consumido, andlogo a la compleja red de una arafia o a la colmena
de una colonia de abejas, pero con plena capacidad para el movimiento y la violencia.

ISQULUG

v | MEDIANO

Percepcién +24, vision en la oscuridad mayor, oler huésped 30 pies (9 m)
Idiomas aklo

Habilidades Acrobacias +22, Atletismo +24, Naturaleza +22, Supervivencia +22
Fue +7, Des +5, Con +7, Int +3, Sab +7, Car +5

Oler huésped Un isqulug puede percibir con precision a cualquier criatura infectada con isqulugia

CRIATURAT

en un radio de 30 pies (9 m) y conoce la fase actual de la enfermedad.

CA 31, vision periférica total; Fort +24, Ref +20, Vol +18

PG 230, regeneracion 10 (desactivada por el frio); Inmunidades mente de plaga; Debilidades frio 10;
Resistencias fuego 10

Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 25 pies (7,5 m); zancada pantanosa

Cuerpo a cuerpo *¥ tentaculo +22 (agil, alcance 10 pies [3 m]), Dafio 2d12+11 contun-
dente mas isqulugia

Conjuros primigenios innatos CD 30, ataque +22; 6.° zarcillos enredadores; 5° controlar

las aguas, enmarafiar (a voluntad), niebla de oscurecimiento (a voluntad), terreno
alucinatorio; 4° volar; Trucos (5°) luces danzantes; Constante (1°) pasar sin
dejar rastro

Expulsar infestacion ‘¥ El isqulug expulsa las larvas de la mente col-
mena de su cabeza en un cono de 30 pies (9 m). Las criaturas
se encuentren en esta area sufren 6d10 de dafio perfora
mientras el enjambre se alimenta de su carne (sal- .. j
vacion de Reflejos basica CD 30). Cualquier criatura &
que sufra dafio queda expuesta a la isqulugia. El is- %
qulug queda anonadado 1 durante 1d4 asaltos, durante

< i

Isqulugia (enfermedad, incapacitacion, primigenio, transmutd®.

o el

los cuales no puede Expulsar infestacidn.

cion, virulenta) Los estados negativos indispuesto, lentificado
y paralizado provocados por la isqulugia no pueden eliminarse
hasta que se elimine esta afliccion; Tirada de salvacion Fortaleza
CD 30; Fase 1 indispuesto 1 (1 hora); Fase 2 fatigado e indispuesto 2 (1 dia);
Fase 3 fatigado y lentificado 1 (1 dia); Fase 4 paralizado (1 dia); Fase 5
la criatura muere y su cuerpo se transforma violentamente en un
nuevo isqulug. Deseo, una magia similar o un ritual de resucitar de
9° nivel pueden devolverle la vida a la victima. El nuevo isqulug
permanece incluso aungue la victima vuelva a la vida.
Maleabilidad El isqulug puede Escurrirse a través de espacios
reducidos como si fuera una criatura Pequena. Mientras se
Escurre, puede moverse a toda su Velocidad. El isqulug pue-
de incluso colarse en espacios en los que normalmente sélo
cabria una criatura Menuda, pero lo hace a velocidad estan-
dar para Escurrirse. .
Zancada pantanosa Un isqulug ignora el terreno dificil causado X
por las caracteristicas tipicas de los pantanos.

EXILIADOS DEL MAS ALLA

Estos repugnantes parasitos se manifes-
taron originalmente en el Primer Mundo,
pero las hadas habitantes de ese reino

los encontraron demasiado horribles
como para soportarlos y los exiliaron al
Plano Material. Con el paso del tiempo,
los isqulugs se despojaron de sus rasgos
feéricos para adoptar cuerpos nuevos y
mas poderosos. Sin embargo, los informes
sobre variantes mas extrafias que prospe-
ran en zonas profanadas por los demonios
como Zarzamarafia y las remotas bovedas
plagadas de hongos en Orv sugieren que
su presencia en Golarion se ha establecido
mas de lo que se pensaba en un principio.
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_ JABBERWOCK
: Pocas bestias han inspirado tantas leyendas, poemas, canciones y mitos en tantas culturas

TESORO DE LOS JABBERWOCKS como esta extrafia criatura draconica. Los jabberwocks proceden del reino feérico del Pri-

A los jabberwocks no les interesan los mer Mundo y pertenecen a un grupo de poderosas criaturas del Primer Mundo conocidas

tesoros para si mismos, sino que rednen colectivamente como los Tane.
objetos de gran valor o poder especifica- Como todos los miembros de los Tane, los jabberwocks son criaturas vivas que envejecen,
L/ mente para atraer a los mortales a buscar- comen, beben y duermen, pero no se reproducen con normalidad. En su lugar, son creados
1 los. Como resultado, los jabberwocks directamente por los divinos Primogénitos que gobiernan el Primer Mundo y sirven con
: acumulan rapidamente impresionantes placer (o frustracion) a estos seres caprichosos y misteriosos. Se cree que son los mas pode-
| tesoros robados de las zonas cercanas. rosos de todos los Tane y, normalmente, sélo se crean con un propésito: causar destrucciéon

y estragos en el Plano Material. Uno de los Primogénitos puede enviar un jabberwock
para devastar un pais, un continente o incluso el mundo entero para vengarse de
algin desaire realizado contra ellos por un solo mortal. A veces, no es necesario
ningun insulto o perjuicio especifico, ya que algunos de los Primogénitos estdn
resentidos por la mera existencia del plano Material y crean periédicamente jab-
berwocks simplemente para expresar la ira del Primer Mundo contra su hermano
mas joven y menos caodtico.

Una vez que un jabberwock llega al Plano Material, su primera tarea es buscar una
guarida. Prefiere habitar en lugares remotos del bosque a un dia de vuelo de la civilizacion;
y, cuanto mds peligroso sea el bosque para aquellos que acaben acudiendo a cazarlo, mejor.
La relacion entre los jabberwocks y las
armas vorpalinas es objeto de mucho

debate y especulacion entre los erudi-
tos, y los diversos poemas, canciones
y leyendas sobre los jabberwocks

son contradictorios y divergentes en
este punto y no contribuyen a acla-
rar la cuestion. Algunos creen que las
armas vorpalinas fueron creadas es-
pecificamente para combatir a los
jabberwocks, pero otros llevan
14 historia un paso mads alla: ci-
% tan la evidencia de ciertos mitos
antiguos de que otrora hubo un
unico jabberwock, tan poderoso
que nada podia ni siquiera ara-
fiarlo, es decir, nada excepto
la primera espada vorpalina,
creada para ese mismo pro-
posito. La batalla resultante
fue tan épica que cred extra-
flos ecos en toda la realidad vy,
como resultado, estos ecos, en
forma de armas vorpalinas, pue-
den encontrarse ahora en muchos
mundos. Los que se adhieren a esta
creencia afirman que los jabberwocks
que se ven hoy en dia no son més que
pdlidas imitaciones de este protojabberwock y
especulan que s6lo los esfuerzos combinados de va-
rios Primogénitos serian suficiente como para volver a crear
una criatura semejante.

VARIANTES DE LOS JABBERWOCKS

En ciertas ocasiones, los Primogénitos han alterado algu-

nos aspectos de los jabberwocks que crean. Algunas de las

variantes mds notorias o legendarias de los jabberwocks son
las siguientes.



Jabberwock furibundo: los jabberwock furibundos tienen dos cabezas. Son de nivel 24 y
obtienen una acci6n adicional en cada uno de sus turnos que sélo pueden usar para dar un
Golpe de mandibula.

Jabberwock remilgado: tipico de las regiones invernales del Primer Mundo, el Jabberwock
remilgado tiene las escamas blancas y de un azul brillante, resiste el frio en lugar del fuego y sus
ojos arden con llamas azules que infligen dafio por frio en lugar de dafio por fuego.

Jabberwock viscoso: estos sinuosos y viscosos Jabberwock, que siembran el caos bajo las
olas, son anfibios, tienen una Velocidad de nado de 80 pies (24 1) en lugar de la Velocidad
de vuelo habitual y no tienen un Golpe de ala. El aura de soplido de un jabberwock viscoso
se activa cada vez que nada, da un Golpe de cola o balbucea.

JABBERWOCK

| cM | ENORME [ TaNE |

Percepcion +40; olfato 120 pies (36 m), vision en la oscuridad, visidn verdadera

Idiomas aklo, comun, dracdnico, gnomico, silvano

Habilidades Acrobacias +40, Atletismo +44, Intimidacion +41, Naturaleza +38, Supervivencia +40

Fue +11, Des +7, Con +10, Int +4, Sab +9, Car +8

Aclimatacion planaria E| jabberwock siempre trata el Plano en el que se encuentra actualmente
como su Plano natal.

CA 49; Fort +39, Ref +37, Vol +40

PG 500, regeneracion 25 (desactivada por armas vorpalinas); Inmunidades paralizado, suefio; Debi-
lidades armas vorpalinas 20, miedo vorpalino; Resistencias fuego 20

Presencia temible (aura, emocion, mental, miedo) 100 pies (30 m), CD 43

Miedo vorpaline Un jabberwock dafiado por un arma vorpalina queda asustado 2 (0 asustado 4 en
caso de impacto critico).

Garras que atrapan 2 Desencadenante Una criatura dentro del alcance del jabberwock utiliza

CRIATURA 23

una accion de manipular o una accion de movimiento, abandona una casilla durante una ac-
cion de movimiento, lleva a cabo un ataque a distancia o utiliza una accion de concentrarse;
Efecto El jabberwock da un Golpe de garra contra la criatura desencadenante. Si el golpe
impacta, el jabberwock interrumpe la accion desencadenante.

Velocidad 35 pies (10,5 m), volar 60 pies (18 m)

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +42 (alcance 15 pies [4,5 m], letal 2d12, magico), Dafio 4d12+19
perforante

Cuerpo a cuerpo *® garra +42 (agil, alcance 15 pies [4,5 m], magico), Dafio 4d8+19 cortante mas
Agarron mejorado

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +42 (magico, alcance 15 pies [4,5 m]), Dafio 4d10+19 contundente mas
Derribo mejorado

Cuerpo a cuerpo *¥ ala +40 (4gil, alcance 15 pies [4,5 m], magico), Dafio 4d8+19 contundent

A distancia *¥ ojos de Ilamas +42 (fuego, incremento de alcance 60 pies [18 m], magico), Dafio 10d6
por fuego mas 4d6 persistente por fuego

Conjuros primigenios innatos CD 43; Constante (10.°) visidn verdadera

Balbuceo *¥® El jabberwock emite una sarta de ruidos extrafios y gritos sin sentido en los diversos
idiomas que conoce (e invariablemente en algunos idiomas que no conoce), creando uno de dos
efectos. El jabberwock no puede volver a Balbucear hasta pasados 1d4 asaltos.
« Confusion (aura, emocion, encantamiento, mental, primigenio) 60 pies (18 m). Todas las criaturas

dentro de la emanacion deben tener éxito en una salvacion de Voluntad CD 46 o quedar confusas
durante 1d4 asaltos.

« Rayo sénico (evocacion, primigenio, sonico) El jabberwock concentra su Balbuceo en una linea
de energia sonica de 60 pies (18 m) que inflige 24d6 de dafio sénico a las criaturas en el area
(salvacion de Reflejos basica CD 46).

Mandibulas que muerden Si el jabberwock lleva a cabo un ataque de mandibula y saca un 19 natural en
la tirada del d20, el ataque se considera un impacto critico. Esto no tiene efecto si el 19 seria un fallo.
Soplido 2 (aura) Desencadenante El jabberwock Vuela o da un Golpe de ala; Efecto El jabberwock
bate sus alas, creando fuertes vientos en una emanacion de 30 pies (9 m). Estos vientos soplan
hacia fuera del jabberwock y persisten hasta el inicio de su siguiente turno. Durante este tiempo,
cualguier tipo de vuelo en la emanacion requiere una prueba de Acrobacias CD 43 con éxito para

Maniobrar en Vuelo y las criaturas que vuelen hacia él se mueven a través de un terreno dificil

mayor. Las criaturas en tierra que se encuentren en la emanacion deben tener éxito en una prue-

ba de Atletismo CD 43 para acercarsele.

®

JABBERWOCKS Y DRAGONES

Aungue los jabberwock pueden temer
las armas vorpalinas y estan llenos

de rabia contra todas las criaturas
mortales, pocas cosas invitan mas a la
ira de un jabberwock que un dragon
del Plano Material. Algunos eruditos
creen que, del mismo modo que se cree
que el Primer Mundo fue una plantilla
o «primer borrador» del Plano Material,

los dragones fueron creados a semejanza

de los jabberwocks. Un jabberwock que
se entere de la existencia de un dragon
cercano intentara matarlo dejando a un
lado todas las demas prioridades.
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BOVEDAS DE CRISTAL
Los jyotis son los guardianes ideales para
los artefactos demasiado peligrosos como
para dejarlos donde aquellos hambrientos
de poder puedan hacerse con ellos. Sélo
& ellos saben qué objetos de los mitos
/| y leyendas, que se creian perdidos o
& destruidos, se encuentran en sus bévedas
i.’ de cristal. Sin embargo, son guardianes
; poco fiables de los artefactos religiosos,
% ya que suelen provocarles aversion.
-

THFINDER.) BESTIARIO 2 3}

JYOTI

Los ignorantes, o en ocasiones de forma voluntaria, llaman a veces a los jyotis «falsos fénix»
(un término que estos consideran insultante). Estos humanoides aviares son nativos del Pla-
no de Energia Positiva. Rara vez salen de este enigmatico reino y consideran a los visitantes
de otros planos manchas en la pureza de su hogar. Desconfian especialmente de los lanza-
dores de conjuros divinos y de los guerreros religiosos, ya que los consideran inclinados a
atribuirse el mérito de manifestar una fuerza vital que, desde la perspectiva de los jyoti, es
tan abundante y omnipresente como el agua para los peces.

A pesar de su desconfianza hacia los intrusos, los jyotis rara vez atacan sin provocacion,
a menos que sus hogares estén siendo amenazados. Sin embargo, son intolerantes con quie-
nes se entrometen en los palacios de luz cristalizada y llamas cautivas en los que habitan.
Suelen ahuyentar incluso a quienes vienen cargados de regalos; pocos visitantes tienen algo
que ellos quieran, pues lo que mas desean es que los dejen en paz. Toda su ira esta reservada
para los nativos del Plano de la Sombra y del Plano de Energia Negativa. Historicamente, la
promesa de una batalla con los sceaduinar, similares a las gargolas y a quienes consideran
su deber oponerse, ha sido lo tinico que ha atraido a ejércitos de jyotis mas alla del Plano
de la Energia Positiva.

JYOTI

N | wepiano | rueco | HumaNoio |

Percepcion +21; vision en la oscuridad

Idiomas comun, jyoti

Habilidades Acrobacias +20, Intimidacion +18, Ocultismo +20,
Sociedad +18
Fue +3, Des +5, Con +4, Int +5, Sab +6, Car +3
Objetos lanza larga +1 de golpe

CA 28; Fort +15, Ref +18, Vol +21; +1 por estatus a todas las

salvaciones contra magia (+2 contra magia divina)

PG 155; Inmunidad efectos de muerte, enfermedad, vene-

no; Resistencias fuego 10, negativo 10

Afinidad por la energia positiva Los efectos curativos
positivos siempre curan al jyoti la cantidad maxima.
No obtiene Puntos de Golpe automaticos ni Puntos de
Golpe temporales por estar en un plano cargado de
esencia planaria positiva.

Velocidad 25 pies (7,5 m), volar 60 pies (18 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ lanza larga flamigera de togue fantas-
mal +20 (alcance 10 pies [3 m], magico), Dafio 2d8+6
perforante mas 1d6 por fuego

Cuerpo a cuerpo *¥ pico +21 (sutil), Dafio 2d12+6 perfo-
rante mas 1d6 por fuego

Cuerpo a cuerpo *® garra +21 (agil, sutil), Dafio 2d8+6
cortante mas 1d6 por fuego

Conjuros de ocultismo innates CD 28, ataque +20; 5°
aliento de vida, destierro; 4° curar, luz abrasadora,
puerta dimensional; 3° curar (x3); 2° restablecimiento
(x3); Trucos (5.) luz, perturbar muertos vivientes

Arma de aliento (evocacion, fuego, ocultismo) El jyoti

exhala una rafaga de llamas abrasadoras infundidas
con energia positiva en un cono de 40 pies (12 m) que
inflige 8d6 de dario por fuego mas 4d6 de daro posi-
tivo a las criaturas en el area (salvacion de Reflejos
basica CD 28). El jyoti no puede volver a usar su

Arma de aliento hasta pasados 1d4 asaltos.

Infundir armas (evocacion, ocultismo) Cualquier

arma que un jyoti empufie se convierte en un

arma flamigera de toque fantasmal mientras
el jyoti la sostenga.

CRIATURA9




KELPIE

Los kelpies son anfibios malévolos que cambian de forma para atraer a los mortales a
su perdicion. Estos crueles depredadores acechan en masas de agua y sus alrededores y
prefieren ligeramente el agua dulce al agua salada. Los kelpies atraen o arrastran a sus
presas bajo el agua y luego las ahogan y las devoran, dejando sélo el corazon y el higa-
do de la victima, las tnicas partes que consideran desagradables. A los kelpies les gusta
disfrazarse mdgicamente de elegantes corceles o de atractivos desconocidos para atraer
a sus victimas, pero su verdadera apariencia tiene la forma de un horrendo equino de
carne viscosa y verde que recuerda a las plantas acudticas.

KELPIE

| cranoe | aweimio | aoa |

Percepcion +11; vision en la penumbra

Idiomas acuano, comun, silvano

Habilidades Atletismo +11, Engario +14, Sigilo +10

Fue +5, Des +2, Con +3, Int -1, Sab +3, Car +4

CA 21; Fort +11, Ref +12, Vol +14

PG 60; Debilidades hierro frio 5; Resistencias fuego 5

Velocidad 35 pies (10,5 m), nadar 35 pies (10,5 m)

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +13, Dafio 2d6+7 contundente mas Agarrén

Atraccién cautivadora *¥® (concentrarse, emocion, encantamiento, incapacitacién, mental, pri-
migenio) El kelpie infunde una abrumadora atraccién hacia si mismo en la mente de una sola
criatura en un radio de 60 pies (18 m). El objetivo le percibe como una persona atractiva (si
el kelpie se encuentra en forma humanoide) o un valioso corcel (si el kelpie tiene forma de
equino) y debe hacer una tirada de salvacion de Voluntad CD 23.
Exito critico La criatura no se ve afectada y se vuelve temporalmente inmune a Atraccion

CRIATURA 4

cautivadora durante 24 horas.

Exito La criatura queda anonadada 1 durante 1 asalto y luego se vuelve temporalmente
inmune a Atraccion cautivadora durante 24 horas.

Fallo La criatura queda fascinada y debe gastar cada una de sus acciones en acercarse al
kelpie lo mas rapidamente posible mientras evita los peligros evidentes. Si la criatura
cautivada estéa adyacente al kelpie, intenta montarlo (si se encuentra
en forma de caballo) o se queda quieta y no actua. Si la criatura
es atacada por el kelpie o si no puede respirar
agua y entra en una zona de agua, la cria- ¢
tura se libera de la atraccion al final del /
turno del kelpie. f

Fallo critico Como con el fallo, pero el
objetivo no considera el agua un peli-
gro y entrara en una zona de agua,
aunque no pueda nadar o respirar
agua. Si es atacado por el kelpie d
0 comienza a ahogarse, puede ;/
intentar una nueva salvacion
al comienzo de su siguien-
te turno, pero no se libera y
automaticamente. ;

Cambiar de forma ¥ (con- &
centrarse, polimorfismo,
primigenio,
tacion) El kelpie pue-
de adoptar la aparien-
cia de cualquier animal

Mediano o Grande de natu-

raleza equina (como un caballo, un hipocampo o un

poni), o de cualquier humanoide Pequefio o Mediano.

Esto no cambia sus Velocidades ni sus modificadores

al atague y dafio con sus Golpes.

transmu-

&

CUENTOS POPULARES
SOBRE LOS KELPIES

Algunas historias extravagantes sobre
los kelpies cuentan que aparecen en
forma de equino y llevan aperos, estribos
de plata y una brida. Estos cuentos
populares afirman que cortar el arnés
del cuerpo del kelpie otorga al portador
poder sobre él o provoca que el kelpie
enferme y muera. En realidad, hacerlo
no tiene ninglin efecto negativo sobre el
kelpie, lo que sugiere que estas historias
son difundidas por los propios kelpies
para engafiar aiin mas a las presas y que
cometan errores imprudentes.
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) BESTIARIO 2

KORRED

o Los korreds son hadas hurafas con forma de individuos pequefios e hirsutos con una larga
BAILES DE LOS KORREDS melena animada. Aunque sienten una afinidad y admiracién natural por las piedras y los

A pesar de su naturaleza reservada, a pefiascos, prefieren vivir en la superficie, en zonas de bosques rocosos o colinas boscosas,

los korreds les encanta bailar. En ciertas en lugar de en cuevas. Son reservados, no ven con buenos ojos a los intrusos y siempre se

fechas propicias, los korreds celebran esfuerzan por ahuyentar o matar a cualquiera que no pertenezca a su raza y se encuentre

grandes festivales de musica y danza en en su territorio. Muy orgullosos de su pelo, visten con lo minimo para permitir que su vello

o antiguos circulos de piedra en las profun- corporal fluya libremente y, a menudo, s6lo llevan puesto un cinturén con una bolsa para

4 didades de los claros del bosque. A veces lanzar piedras y unas tijeras de podar, aunque este cintur6n y la bolsa rara vez son visibles
algunas hadas que no son korreds reciben bajo sus salvajes melenas.

invitaciones a estos bailes, pero cualquier

criatura no feérica que interrumpa el baile KORRED CRIATURA 4
sera reprendida en el mejor de los casos o POCO COMUN m m m
atacada en el peor. Percepcion +12; vision en la penumbra

B gt

Idiomas comun, silvano

Habilidades Acrobacias +11, Artesania +11, Engafio +13, Interpretacion +13, Sigilo +11

Fue +4, Des +3, Con +2, Int +1, Sab +2, Car +5

Objetos clava, saquillo con 5 piedras

CA 21; Fort +10, Ref +13, Vol +10; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia

PG 65; Debilidades hierro frio 5
Pelo animado (aura, primigenio, transmutacion) 5 pies

(1,5m). El largo pelo animado del korred crece e inter-
fiere con las criaturas de la zona. Puede elegir qué obje-
tivos se ven afectados por su pelo animado. Una criatura
afectada que termine su turno dentro de la emanacion debe
tener éxito en una salvacion de Reflejos CD 18 o se vuelve torpe 1 (torpe

2 en caso de fallo critico) mientras permanezca en el aura.

Velocidad 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ garrote +14, Dafio 2d6+7 contundente

A distancia *® roca +14 (brutal, incremento de alcance 20 pies [6 m]), Dafio
1d6+7 contundente

A distancia *¥ garrote +14 (arrojadiza 10 pies [3 m]), Dafio 2d6+7 contundente

Conjuros primigenios innatos CD 21; 62 piedra parlante; 4° estallar (a voluntad),
transformar piedra (a voluntad)

Trampa de lazo de pelo *¥ (incapacitacion, primigenio, transmutacion) El korred
hace que un largo y enredado mechon de pelo se desprenda de su cuerpo y ser-
pentee hasta enroscarse alrededor de una criatura adyacente. La criatura debe
hacer una salvacion de Reflejos CD 21. El korred no puede volver a utilizar Trampa

de lazo de pelo durante 1d4 asaltos.

Exito La criatura no se ve afectada.

Fallo El pelo envuelve a la criatura. A la criatura se le impone un penalizador
por circunstancia de -10 pies (3 m) a todas sus Velocidades hasta que Huya
(CD 21) o hasta que el korred vuelva a usar Trampa de lazo de pelo (en cuyo
momento, la anterior trampa de lazo deja de estar animada y cae al suelo).

Fallo critico La criatura queda inmovilizada hasta que Huya (CD 21) o hasta que el
korred vuelva a usar Trampa de lazo de pelo.

Risa de otro mundo *¥¥ (auditivo, evocacion, incapacitacion, primigenio, sonica) Frecuencia

tres veces al dia; Efecto El korred desata una risa de otro mundo. Cualquier criatura que no sea
feérica y se encuentre en una explosion de 30 pies (9 m) debe hacer una salvacion de Fortaleza
CD 21.Sifalla, la criatura queda lentificada 1 durante 1 asalto (o aturdida 1 en caso de fallo critico).

Zancada pétrea *¥¥ (conjuracion, primigenio, teletransporte, tierra) El korred entra en un blo-
que de piedra lo suficientemente grande como para albergar su tamafio y se teletransporta
instantaneamente a cualquier otra piedra en un radio de 30 pies (9 m) que tenga como
minimo el mismo tamafo. Una vez que el korred entra en la piedra, conoce al instante la
ubicacion aproximada de otras piedras lo bastante grandes en un radio de 30 pies (9 m). Pue-

de salir de la piedra original, si lo prefiere. No puede llevar espacios extradimensionales
consigo cuando usa Zancada pétrea; si el korred intenta hacerlo, la Zancada pétrea falla.
Arrojar roca *¥




LAGARTO

Hay una gran variedad de lagartos gigantes, pero todos suelen ser cazadores voraces y enfa-

darse rapidamente, sobre todo cuando estan mudando. UBICACIONES DE LOS LAGARTOS A-C

£ Los lagartos gigantes pueden encon-
CAMALEON GIGANTE trarse en todos los climas templados o D
Los camaleones gigantes son legendarios por su capacidad de cambiar el color de su piel en tropicales, a menudo cerca de pequefios )
respuesta a su entorno. Sus ojos pueden mirar en diferentes direcciones de forma indepen- pueblos o regiones rurales donde pueden
diente, lo que hace que sea casi tan dificil acercarse a ellos de forma sigilosa como verlos ser una peligrosa amenaza para el E-G
aunque los tengas delante de ti. ganado o los viajeros. Los dos lagartos

presentados aqui suelen habitar en regio-

CAMALEON GIGANTE CRIATURA 3 nes mas calidas: los camaleones gigantes

“ m en selvas y las megalanias en sabanas. E

Percepcion +10; vision en la penumbra H

Habilidades Atletismo +10, Sigilo +10 (+13 para Esconderse) .

Fue +5, Des +3, Con +1, Int -4, Sab +3, Car -2 %

Camuflaje El camaleon gigante puede cambiar su coloracion para confundirse con su entorno. No l" 6T
lr —

necesita cobertura para intentar Esconderse con una prueba de Sigilo.

CA 18, vision periférica total; Fort +8, Ref +12, Vol +8 ¥

PG 60 1 U-z

Velocidad 30 pies (9 m), trepar 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo mandibulas +12 (alcance 10 pies [3 m]), Dafio 1d10+7 perforante

Cuerpo a cuerpo lengua +12 (agil, alcance 15 pies [4,5 m]) Efecto apresar con la lengua

Apresar con la lengua Si el camaledn gigante golpea a una criatura con un Golpe de lengua, esa
criatura queda agarrada por el camaledn gigante. El objetivo no queda inmo-
vilizado, pero no puede moverse mas alla del alcance de la lengua
del camaleon gigante. Una criatura puede cortar la lengua con
un ataque que impacte la CA 15 e inflija al menos 4 de dafio
cortante. Aunque esto no le causa ningun dafio al cama-
ledn gigante, le impide utilizar su Golpe de lengua hasta
que le vuelva a crecer la lengua, lo que tarda una semana. A

MEGALANIA

Las megalanias, al igual que sus parientes mds pequenios,

APENDICE

IR LT L

los varanos gigantes, atacan rdpidamente y utilizan su
potente mordisco para agarrar a sus presas. Prefieren
tragarse a su presa entera antes que arriesgarse a que
otros consigan un bocado de la comida que tanto les 2

ha costado conseguir.
A
MEGALANIA CRIATURA? _Lé' “ i
| N | cRranpE |
Percepcion +15; olfato (impreciso) 60 pies (18 m), vision
en la penumbra
Habilidades Atletismo +18, Sigilo +15 (+17 en maleza)
Fue +7, Des +2, Con +4, Int -4, Sab +2, Car -2
CA 25; Fort +17, Ref +15, Vol +13
PG 125
Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 25 pies (7.5 m)
Cuerpo a cuerpo mandibulas +18 (alcance 10 pies
[3 m]), Dafio 2d10+9 perforante mas Aga-
rrén y veneno de megalania
Veneno de megalania (veneno) Tirada de salva-
cion Fortaleza CD 25; Duracién maxima 6 asaltos;
Fase 11d6 de dafio por veneno y torpe 1 (1 asalto); Fase
2 2d6 de dafio por veneno, desprevenido y torpe 2 (1
asalto); Fase 3 2d6 de dafio por veneno, desprevenido y
torpe 3 (1 asalto)
Engullir (ataque) Grande, 2d10+7 contundente, Liberarse 16




TRAMPAS PARA
LAGARTOS ELECTRIZANTES

Los kdbolds son especialmente aficiona-
dos a utilizar lagartos electrizantes en los
disefios de sus trampas, aunque dichas
trampas rara vez tienen en cuenta la
seguridad y la comodidad de los lagartos,
I} | lo que obliga a estos crueles, aunque
creativos, kébolds a sustituir con fre-
cuencia a los lagartos permanentemente
| g inmovilizados que colocan para defender
o sus guaridas.

LAGARTO ELECTRIZANTE

Estos reptiles de colores brillantes comparten mds o menos el mismo tamafo y la mentalidad
de manada de los perros guardianes y vagan en pequefios grupos. Los lagartos electrizan-
tes tienen unas glandulas especiales bajo sus escamas que acumulan electricidad estética y
pueden desatar rifagas de rayos lo bastante fuertes como para dafiar a enemigos conside-
rablemente mayores que ellos. Aunque son mansos y ddciles cuando se encuentran solos,
son significativamente mas agresivos en manadas, cuando pueden amplificar los ataques
eléctricos de los demds.

Los lagartos electrizantes son muy dificiles de domesticar porque son peligrosamente
hostiles cuando forman parte de una manada, pero también se marchitan y mueren rapida-
mente si se los deja solos en cautividad o sin una atencién constante. Un lagarto electrizante
mide 3 pies (90 ¢m) de largo y pesa 2,5 libras (11,5 kg).

LAGARTO ELECTRIZANTE
| N | pegueio |
Percepcion +7; electrolocalizacion mayor 20 pies (6 m), vision en la penumbra
Habilidades Acrobacias +8, Atletismo +5, Sigilo +8
Fue +1, Des +4, Con +3, Int -4, Sab +3, Car +0
Electrolocalizacién mayor Un lagarto electrizante puede percibir las diminutas cargas eléctricas que
generan las criaturas vivas y utilizar esto como un sentido preciso a un alcance de 20 pies (6 m).
Esta distancia aumenta a 100 pies (30 m) contra cualquier criatura que haya utilizado un efecto
de electricidad en el Gltimo minuto.
CA 18; Fort +7, Ref +10, Vol +7
PG 32; Inmunidades electricidad
Velocidad 35 pies (10,5 m), nadar 15 pies (4,5 m), trepar 15 pies (4,5 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +10 (agil, sutil), Dafio 1d8+3 perforante
A distancia *¥ electrocutar +10 (incremento de alcance 5 pies [1,5 m], no
letal), Dafio 2d6 por electricidad
Amplificar voltaje  Desencadenante Un lagarto electrizante en un ra-
dio de 20 pies (6 m) da un Golpe de electrocutar o utiliza Descarga;
Efecto El lagarto electrizante presta parte de su poder eléctrico
al lagarto cercano. Esto hace que el Golpe de electrocutar del
otro lagarto pierda el rasgo no letal o aumente la CD de su
Descarga a 20.
Descarga ‘¥ (electricidad) El lagarto elec-
trizante libera una rafaga de rayos desde
su cuerpo. Las criaturas que se encuentran
en una emanacion de 10 pies (3 m) sufren 3d6 de
dafio por electricidad (salvacion de Reflejos basi-
ca CD 18). El lagarto electrizante no
puede usar Descarga hasta pasados
1d4 asaltos.
Estallido electrizante *¥¥® (electricidad, evo-
cacion, primigenio) El lagarto electrizante se
agacha y empieza a echar chispas eléctricas, que
libera en una emanacion de 10 pies (3 m) infligiendo
3d8 de dario por electricidad (salvacion de Reflejos ba-
sica CD 18). El lagarto electrizante no puede volver a
usar Estallido electrizante hasta pasado 1 minuto.
Hasta cuatro lagartos electrizantes pueden combinar
sus Estallidos electrizantes. En este caso, pueden retrasar
la liberacion de su electricidad hasta que cualquier otro
lagarto electrizante en un radio de 30 pies (9m) complete su
Estallido electrizante. Los Estallidos electrizantes combinados crean
una emanacion con el area combinada de todos los participantes. Por
cada lagarto electrizante adicional que se una al estallido, el dafio aumen-
ta en 3d8 y la CD de salvacion aumenta en 1 (hasta un méaximo de cuatro lagartos,
infligiendo 12d8 de dafio con una CD de salvacion 21).

CRIATURA 2




LEPRECHAUN

La mayoria de los leprechauns son embaucadores joviales que prefieren las travesuras a los '
conflictos. Llenan sus dias con tanta diversion, vino y comida como les sea posible. Se en- OLLAS DE ORO A-C

cuentran sobre todo en regiones boscosas y respetan la naturaleza y a quienes la protegen. Si bien es cierto que los leprechauns 4

Los leprechauns no atacan en el acto; méds bien, entablan conversacién e intentan suelen devolver los objetos que roban, | D
cautivar, engatusar o engafiar a quienes se encuentran para que les hagan favores o les les gusta especialmente el oro y suelen '
entreguen libremente un objeto preciado, normalmente a cambio de una riqueza ilusoria atesorar monedas y objetos de oro en
o de falsas promesas de riqueza y éxito. Estos pequefios embaucadores son maestros a ollas escondidas en lugares reconditos. E-G
la hora de discernir los deseos de aquellos con los que se encuentran, una habilidad que Se rumorea que la persona que encuentre
les sittia en una posicion ventajosa al negociar bienes o favores. No les importa poner a una moneda de oro en el bosque y se la
la gente en contra de los demds para su propio beneficio, pero no suelen llegar al punto devuelva al leprechaun que la haya dejado |
de causar dafio. caer obtendra un deseo como recompensa. .[

En la mayoria de los casos, un leprechaun no conserva una posesiéon robada durante Desgraciadamente, este rumor es falso, :
mucho tiempo. La mayoria de las veces, devuelve estos premios robados justo a tiempo un engafio perpetrado por los leprechauns |
para calmar las tensiones, a menudo sefialando el humor de la situacién, con la esperanza para engafar a los demas y hacer que les JI
de que la victima comparta su diversion y alegria. En los casos en los que la broma va lleven adin mas oro para sus ollas. :
demasiado lejos y resulta en una victima indignada, el leprechaun huye rdpidamente del ¥ 5T

conflicto en lugar de entrar en combate. Esta disposicion a devolver los bienes robados o
a huir de las batallas se desvanece a medida que envejecen. Los leprechauns ancianos

que han vivido durante miles de afios a menudo entran en una espiral de oscura
amargura y utilizan cada vez mds sus poderes e ilusiones para atraer a quienes

les ofenden o no aprecian una broma que conlleve peligro... o incluso la muerte.

LEPRECHAUN

Iﬂepcién +11%n en la penumbra

Idiomas comun, silvano

Habilidades Acrobacias +8, Engafio +9, Interpretacion +9, Latroci-
nio +8, Naturaleza +7, Saber del oro +7

Fue +1, Des +4, Con +1, Int +3, Sab +3, Car +4

CA 18; Fort +8, Ref +11, Vol +10

PG 25

Velocidad 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ garrote +7, Dafio 1d6+3 contundente

Conjuros primigenios innatos CD 18, ataque +10; 2° cria-
tura ilusoria, invisibilidad (s6lo a si mismo), objeto
ilusorio; 1° garrote, rociada de color, ventrilo- (&
quia; Truces (2°) luces danzantes, mano del
mago, prestidigitacion, proyectil telecinéti-
co, sonido fantasmal

Crear objeto *¥® (conjurar, manipular, pri-
migenio) Frecuencia tres veces al dia;
Efecto El leprechaun saca un objeto de
su sombrero, de detras de su chaqueta,
de un agujero en el tocon de un arbol o
de cualquier otro lugar inesperado. Este
objeto conjurado no debe ser de mas de Im-
pedimenta 1y debe estar hecho de un material relativamente comdn (como
tela, madera, piedra o incluso un metal de bajo valor como el hierro o el
plomo). No puede contar con un arte intrincado o piezas moviles complejas,
nunca tiene Coste ni nada similar y no puede estar hecho de
materiales preciosos o materiales con una rareza poco
comun o superior. El objeto creado es temporal y dura 1
hora o hasta que el leprechaun cree un objeto nuevo, lo
que ocurra primero.

Magia de leprechaun Cuando un leprechaun utiliza sus conjuros
innatos para enganar, humillar o trampear a una criatura, la CD
del conjuro aumenta a 20 y el modificador de atague a +11.




LERRITAN

S Los lerritans son gigantes imparables con la piel compuesta de cristal volcdnico y lava hir-
DESFILES DE LERRITANS viente en lugar de sangre. A estos malvados pirémanos les encantaria ver el mundo arder

Cada pocas décadas, los lerritans se retnen hasta las cenizas. Rinden homenaje a Ymeri, el malvado semidios elemental del fuego, y
en grandes grupos para viajar de una re- atemorizan a otras criaturas ardientes. Cuando el impulso de inmolar es demasiado grande
gion volcanica a otra, arrasando toda sefial como para ignorarlo, los lerritans queman bosques, destruyen pueblos y hierven rios, pero
: de civilizacion que encuentren por el cami- evitan las grandes masas de agua.
‘ no. Los desfiles de lerritans contienen hasta
. una docena de lerritans y sus lacayos: LERRITAN CRIATURA A
‘f ! gusanos carmesi, poderosos elementales de m m
o fuego y gigantes de fuego. Percepcion +35; vision en la penumbra

Idiomas comun, ignaro, jotun, térraro
Habilidades Atletismo +41, Artesania +33, Intimidacion +35, Religion +36, Supervivencia +38
Fue +10, Des +5, Con +7, Int +2, Sab +7, Car +4
Objetos martillo de guerra +3 de golpe mayor
CA 46; Fort +38, Ref +34, Vol +36
PG 490; Inmunidades fuego, paralizado, suefio, veneno; Debilidades frio 20; Resistencias cortante
20, perforante 20
Llamas tenaces (aura, evocacidn, fuego, primigenio) 100 pies (30 m). Las criaturas que se encuen-
tren en la emanacion no pueden recuperarse del dafio persistente por fuego.
Ataque de oportunidad 2
Velocidad 50 pies (15 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ martillo de guerra +40 (alcance 25 pies [7,5 m], empujar,
magico), Dafio 4d12+18 contundente mas 2d6 de dafio persistente por fuego
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +39 (4gil, alcance 25 pies [7,5 m]), Dafio 4d10+18
perforante mas 2d6 de dafo persistente por fuego
A distancia *® roca +39 (brutal, incremento de alcance 120 pies [36 m]),
Daiio 4d6+18 perforante mas 2d6 de dafio persistente por fuego
Conjuros primigenios innatos CD 46; 10.° cataclismo; 9.° bola de fuego, tromba
de meteoritos; 8° terremoto; 7° cambio de Plano (s6lo al plano de la tierra,
plano del fuego o plano Material); Truces (10.°) flamear
Arrojar roca *® Un lerritan puede desprender escamas pétreas de su cuerpo
para lanzarlas; estas escamas se vuelven a formar al final de cada asalto,
por lo que nunca se queda sin un suministro de rocas que lanzar.
Erupcion volcanica ¥ (evocacion, fuego, primigenio, tierra) El volcan de
la espalda del lerritan entra en erupcion y arroja bombas de lava en
una emanacion de 30 pies (9 m), causando 12d12 de dafio por fue-
go. Cualquier criatura que se encuentre en el area debe hacer una
BER W \ tirada de salvacion de Reflejos CD 46. Los glébulos de lava se
A enfrian rapidamente y se convierten en pesadas piedras, trans-
Rt ‘ formando la zona en un terreno dificil mayor para los que no
. sean lerritans. El lerritan no puede volver a usar Erupcion
4 i / 3 volcanica hasta pasados 1d4 asaltos.
4 7 Exito critico La criatura no se ve afectada.
' Exito La criatura sufre la mitad del dafio y queda impedida du-
rante 1 asalto.
Fallo La criatura sufre todo el dafio y queda inmovilizada (CD para Huir 46).
Fallo critico La criatura sufre el doble de dafio
y queda encerrada en una corteza
rocosa con lava en su interior.
La criatura queda neutralizada
(CD para Huir 46), no puede
respirar, sufre 3d12 de dafio
persistente por fuego y no
puede recuperarse de este
dano persistente por fuego
hasta que se libere.




LESHY INTRODUCCION
Estas inteligentes criaturas planta tienen sociedades complejas en tierras salvajes remotas y S
lugares de poder primigenio. Trabajando juntos, los leshys ayudan a defender los poderosos COMUNIDADES DE LESHY A-C
lugares feéricos y druidicos de los humanoides intrusos. Suelen tener buenas relaciones con las Los leshys son bastante igualitarios cuando
ordenes feéricas y druidicas locales, pero desconfian de la mayoria de los demds humanoides. interacttian con su propia especie. La mayo- | D

Un lanzador de conjuros primigenios, a menudo un druida, puede crear un leshy vincu- ria de las comunidades son meritocracias,
lando un espiritu de la Naturaleza a un cuerpo cuidadosamente elaborado a partir de una que recompensan a los leshys que defienden
vegetacion especifica. Los detalles de estos ritos varian segtn el tipo de leshy, pero todos sus comunidades y se ayudan mutuamente a E-G
son secretos cuidadosamente guardados y suelen tener lugar en dreas sagradas asociadas a tener éxito, y consideran que trabajar juntos
la naturaleza o a la magia primigenia, como un circulo druidico o una arboleda de driadas. es el mejor camino hacia un futuro prospero.

LESHY DE LOS GIRASOLES i i

Los leshys de los girasoles son los embajadores y lideres sociales de su especie. Sus péta- Y :

: g r | ¥
los se extienden desde sus cabezas en varias tonalidades con un collar aserrado y frgn- ’ P A
doso, similar a una barba. Cuando estdn especialmente excitados, sus ojos y pétalos g ‘1|
brillan con la luz del sol que han recogido y cuando se deprimen o entristecen, :
P 5 S_T

su coloracién, normalmente vibrante, se apaga. Estos cambios de co-
loracion se reflejan en su arte, que puede dar lugar a obras con paletas
de colores inesperadas. Por ejemplo, un artista humano podria ilustrar
el Infierno como un lugar de lava incandescente y llamas titilantes, utili-
zando muchos colores vibrantes, pero para un leshy de los girasoles, la
unica forma adecuada de representar un lugar como el Infierno es con
grises, negros y blancos sombrios.

Los mds aventureros abandonan sus comunidades para establecer vincu-
los con los asentamientos de humanoides cercanos. Cuando interactiian con
los humanoides, son de los mds propensos a actuar amistosamente y a dar a
los extrafios la oportunidad de demostrar sus buenas intenciones, aunque
siguen siendo cautelosos. Por lo general, van acompafiados de otros
leshys mds poderosos.

LESHY DE LOS GIRASOLES CRIATURAT
[ N | pequeo | Lesky | pana | .
Percepcion +7; vision en la oscuridad &
Idiomas comun, druidico, silvano; hablar con las plantas (sélo con los
girasoles)
Habilidades Acrobacias +6, Diplomacia +8, Naturaleza +5, Sigilo +7 (+9 en llanuras)
Fue +0, Des +3, Con +1, Int +0, Sab +2, Car +3
CA 16; Fort +4, Ref +10, Vol +7
PG 20
Heliotropo € (aura, evocacion, luz, primigenio) 20 pies (6 m); Requisitos El leshy de los girasoles
comienza su turno en un area de luz brillante; Efecto El leshy de los girasoles refleja el sol u otra
fuente de luz brillante con su cara. Cualquier criatura que termine su turno dentro de la emana-
cion debe hacer una salvacion de Voluntad CD 16.
Exito La criatura no se ve afectada y se vuelve temporalmente inmune a heliotropo durante
24 horas.
Fallo La criatura se distrae con la luz y queda desprevenida durante 1 asalto.
Fallo critico Como con el fallo, pero la criatura también queda deslumbrada durante 1 asalto.

Estallido de vegetacion (curacion) Cuando un leshy de los girasoles muere, su cuerpo estalla en una
explosion de energia primigenia, restaurando 1d8 Puntos de Golpe a todas las criaturas planta
que se encuentren en una emanacion de 30 pies (9 m). Esta zona se llena inmediatamente de gira-
soles, convirtiéndose en terreno dificil. Si el terreno no es un entorno viable para estos girasoles,
se marchitan al cabo de 24 horas.

Velocidad 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ zarcillo +6 (4gil, sutil), Dafio 1d8 contundente

A distancia *® semilla +6 (incremento de alcance 20 pies [6 m]), Dafio 1d6 contundente

Conjuros primigenios innatos CD 17; 4° hablar con las plantas

Cambiar de forma *¥ (concentrarse, polimorfismo, primigenio, transmutacion) El leshy de los girasoles
se transforma en una flor Pequena. Esta aptitud, por lo demas, utiliza los efectos de forma de drbol.




) BESTIARIO 2

Rociada de semillas *¥® (conjuracion, primigenio) El leshy de los girasoles lanza un aluvién de
@ semillas desde su cabeza en un cono de 15 pies (4,5 m), infligiendo 2d6 de dafio contundente a
2 o las criaturas dentro del area (salvacion de Reflejos basica CD 16). Obtiene un bonificador +2 por
HEROES LESHY estatus a este dafio contra las criaturas deslumbradas. No puede volver a utilizar Rociada de
De vez en cuando, un leshy demuestra semillas hasta pasados 1d4 asaltos.

ser tan valioso para su comunidad que

es elevado a héroe. Estos admirados LESHY ATRAPAMOSCAS

1 leshys no son todos guerreros; los Aunque los que no son leshys suelen considerarlos poco amistosos, los atrapamoscas se
o artesanos, los cuidadores o los diploma- llevan bien con otros leshys. No obstante, son de los mds agresivos y suelen vigilar los
ticos destacados también pueden ser lugares més vulnerables del mundo natural con sus bocas y manos de atrapamoscas.
* alabados como héroes. Cuando surge una gran amenaza, se juntan en parejas para crear amalgamas capaces
¥ de hacer retroceder a los enemigos poderosos. Esta inusual forma de defensa comunita-
: ria impregna su sociedad, que a menudo establece relaciones entre varios individuos que
% confundirian o incluso escandalizarian a los humanoides mas estirados; sin embargo,
p para un leshy de las atrapamoscas no hay nada extrafio en compartir tus secretos mas

intimos con aquellos con quienes te has fusionado literalmente para defender tu hogar

de un enemigo.

LESHY ATRAPAMOSCAS CRIATURA 4
| N | pequeio |
Percepcion +11; vision en la oscuridad
Idiomas comuin, druidico, silvano; hablar con las plantas (slo con plantas carnivoras)
Habilidades Atletismo +12, Naturaleza +10, Sigilo +12
Fue +4, Des +2, Con +1, Int +0, Sab +3, Car +2
CA 20; Fort +9, Ref +12, Vol +13
PG 72; Resistencias acido 5
Ataque de oportunidad 2
Estallido de vegetacion (curacion) Como el leshy de los girasoles,
excepto que las plantas recuperan 3d6 Puntos de Golpe y en la
zona brotan atrapamoscas en lugar de girasoles.

Velocidad 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ boca de atrapamoscas +13 (versatil Cor),

Dafio 1d8+6 perforante mas 1d6 por acido y toxina de
atrapamoscas
Cuerpo a cuerpo *¥ mano de atrapamoscas +13 (agil, versatil Cor),

Dafio 1d6+6 perforante mas 1d6 por 4cido y toxina de atrapamoscas

A distancia *¥ escupitajo +11 (acido, incremento de alcance 10 pies [3 m]), Dafio

1d6+6 por acido mas toxina de atrapamoscas
Conjuros primigenios innatos CD 21; 4° hablar con las plantas; 2°

<l

pasar sin dejar rastro
S IV

Amalgama *® (polimorfismo, primigenio, transmutacién) Un
leshy de las atrapamoscas puede combinarse con otro ad-
yacente y dispuesto que no esté actualmente afectado por
Amalgama. El que use Amalgama se fusiona fisicamente
con el objetivo, devolviéndole 3d8 Puntos de Golpe al
objetivo. Puede Mantener un conjuro para extender la
Amalgama, pero, una vez que pare, el leshy objetivo
sufre 3d8 de dafio. Si éste muere, Amalgama termina de inmediato
y el leshy original sufre el estado negativo moribundo o aumenta el
valor de su estado negativo moribundo en 1 si ya estaba moribundo.
Mientras se mantenga la Amalgama, el leshy objetivo obtiene un bonificador +1 por estatus
a las tiradas de ataque y a las tiradas de salvacion, su CA aumenta a 21 y obtiene una
reaccion adicional al comienzo de cada turno.

Cambiar de forma *¥ (concentrarse, polimorfismo, primigenio, transmutacion)
El leshy de las atrapamoscas se transforma en una atrapamoscas Pequeria.

Por lo demas, esta aptitud utiliza los efectos de forma de drbol.
Toxina de atrapamoscas (veneno) Tirada de salvacion Fortaleza CD 19; Dura-
cién maxima 6 asaltos; Fase 1indispuesto 1 (1 asalto), Fase 2 indispuesto 2 (1 asalto)




LEUCRON
Los leucrones, hijos viles y despiadados de un sefior demoniaco y de una especie monstruosa 5
de hienas, son bestias inteligentes y crueles. Utilizan su asombrosa capacidad de imitacion AMOS DE LOS GNOLLS A-C
vocal para atraer a criaturas desprevenidas y asi poder atormentarlas primero y devorarlas Los leucrones a menudo se asocian con 4
después. Miden 5 pies (1,5 m) de altura hasta los hombros, pesan 800 libras (360 kg) y los gnolls. Nunca se someten a servir a : D
siempre estdn sucios. Las enormes mandibulas de un leucr6n estian recubiertas de hileras otros como bestias de carga, pero a veces
de crestas 6seas dentadas y endurecidas en lugar de dientes y pueden cortar carne, hueso e permiten que los lideres gnolls que los
incluso acero con facilidad. impresionan los monten en la batalla E-G
B como si fueran corceles. La mayoria de
LEUCRON CRIATURAS las veces, un leucron se considera a si
m m mismo el verdadero lider de un clan gnoll
Percepcién +11; vision en la oscuridad, olfato (impreciso) 30 pies (9 m) y susurra y manipula a los jefes gnoll |
Idiomas comun, un idioma adicional (normalmente gnoll) para que cumpla sus drdenes o (si se L
Habilidades Atletismo +13, Engario +13, Sigilo +11 cansa del juego) les incita a desafiar al
Fue +6, Des +2, Con +4, Int +0, Sab +2, Car +4 leucrdn por el liderazgo y luego toma el 'Jl
Adaptacion idiomatica Un leucron puede aprender cualquier idioma que oiga hablar durante al me- control del clan directamente después de
nos 10 minutos, anadirlo a sus idiomas conocidos y sustituir el idioma que aprendiera previa- eliminar a su rival. ¥ §-T
mente mediante esta aptitud. Normalmente, un leucrdn tiene el gnoll como idioma concedido
por esta aptitud. f U-z
CA 21; Fort +15, Ref +9, Vol +11 i
PG 85 k. -

Velocidad 50 pies (15 m), trepar 25 pies (7,5m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas dentadas +15 (fatal d10), Dafio
2d8+8 cortante

Cuerpo a cuerpo *® pezufia +13 (agil), Dafio 2d4+8
contundente

Grito atrayente *¥® (aura, encantamiento,
incapacitacion, linglistico, mental, pri- )
migenio) 60 pies (18 m); Requisitos La {)
ultima accion del leucrén fue Imitacion p
de sonidos; Efecto El leucron emite un
grito lastimero para atraer a su presa.
Cualquier criatura que se encuentre j
dentro de la emanacion y haya sido en- 4
gafiada por Imitacion de sonidos debe I “ ‘( }

s

v

tener éxito en una salvacion de Voluntad
CD 19 o gueda fascinada y se ve obligada
a dirigirse hacia el sonido de la voz del leucron
en su turno. Las criaturas fascinadas también quedan desprevenidas.
Si el leucrdn ataca, el estado negativo fascinado solo termina para
la criatura que es atacada. Si el leucron pronuncia el nombre de
una criatura mientras utiliza su Grito atrayente, esa criatura
sufre un penalizador -2 por circunstancia a su tirada de
salvacion para resistirse a la aptitud. Si la salvacion tiene
éxito, la criatura se vuelve temporalmente inmune al Grito
atrayente durante 24 horas.

Imitacion de sonidos *® E| leucron imita a la perfeccion las vo-
ces y el habla y hace una prueba de Engario contra la CD de
Voluntad de los oyentes para engafarlos. El leucron obtiene un
bonificador +4 a esta prueba de Engafio si ha oido a la criatura que
esta imitando durante al menos 10 minutos en cualquier
momento de las Ultimas 24 horas. El leucrén no puede
duplicar aptitudes o conjuros basados en la voz, aunque
puede imitar a la perfeccion el sonido del lanzamiento de
conjuros verbales y puede intentar engafar a constructos
0 muertos vivientes para que respondan a sus ordenes.
El leucrdn no puede imitar el habla en idiomas que
no conoce.



@ LEYDROTH

5 En la antigiiledad, una cdbala de primalistas imbuy6 a una amalgama de bestias tanto de
LEGADO DE LOS LEYDROTH poder sobrenatural como de odio hacia la propia magia, con la esperanza de conseguir

En Golarion, los primeros leydroths una poderosa arma contra los lanzadores de conjuros arcanos. Los primeros leydroths,
fueron creados por una sociedad secreta mas eficaces de lo esperado, se liberaron y se volvieron contra sus creadores. Y lo que
de hechiceros azlantes que obtenian sus fue peor, los leydroths se reprodujeron y estos depredadores solitarios han sobrevivido

L/ poderes de linajes elementales. Estos hasta mucho después que sus creadores originales.

’ hechiceros se enfrentaban a menudo a Parecen felinos distorsionados, con un par de cuernos muy ramificados que les sa-
varios gremios de magos que tenian poder len de la parte posterior de la cabeza. Sus musculosas extremidades terminan en unas
‘t | en las distintas regiones de Azlant y pre- garras brillantes.

tendian que los leydroths sirvieran como

_ ; armas de terror contra sus enemigos. En LEYDROTH CRIATURA 17
! _% la actualidad, los leydroths permanecen m m
» P‘L aislados en ciertas islas especialmente Percepcion +30; sentido magico (impreciso) 60 pies (18 m), vision en la oscuridad

peligrosas entre los restos del destrozado Idiomas aklo

continente de Azlant, pero, de vez en Habilidades Acrobacias +32, Atletismo +33, Engario +28, Intimidacion +28, Sigilo +32,
Supervivencia +30
Fue +8, Des +7, Con +9, Int -3, Sab +5, Car +5
Sentido magico (primigenio) El leydroth detecta la fuente y la escuela de cualquier
fuente de magia en un radio de 60 pies (18 m) como si de un sentido impreciso
se tratara.

CA 40, o 36 contra no magico; Fort +32, Ref
+30, Vol +28; +2 por estatus a todas las
salvaciones contra magia

PG 315; Resistencias todos 15 (excepto

no magico)

Amenaza para la magia < (abjuracion, primige-
nio) Desencadenante Una criatura en un ra-

dio de 60 pies (18 m) lanza un conjuro; Efecto

El leydroth hace una prueba de Intimidacion

para contrarrestar el conjuro desencadenante.

cuando, exploradores insensatos intentan
transportarlos de vuelta al continente.

Velocidad 50 pies (15 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +33 (alcance 10 pies [3 m], magico), Daiio
3d10+16 perforacion mas 1d10 por sangrado persistente

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +33 (4gil, alcance 10 pies [3m], magico),
Dafio 3d10+16 cortante

Cuerpo a cuerpo *¥ barrido de cuerno +33 (alcance 10 pies [3ml], barrido, magi-

co, versatil Per), Dafio 3d12+16 contundente

Conjuros primigenios innatos CD 38; 9.° disyuncidn (x2); 7° disipar magia

(a voluntad)

Rugido disipador *¥® (abjuracidn, auditivo, emocién, mental, miedo,
primigenio) El leydroth desata un rugido bestial que reverbera en
una emanacion de 30 pies (9 m). Haz una prueba de Intimidar y

compara el resultado con la CD de Voluntad de cualquier criatura en
el area, con los efectos de Desmoralizar. También utiliza este resulta-
do para intentar contrarrestar cualguier conjuro o efecto magico
en el area, mas un efecto u objeto en cada criatura en el area,
con los efectos de disipar magia. El leydroth no puede volver

a usar Rugido disipador durante 1d4 asaltos.

Golpe disipador € (abjuracion, primigenio) Frecuencia una
vez por asalto; Desencadenante El leydroth golpea a una
criatura, efecto u objeto o de conjuro con un Golpe; Efecto El
leydroth lanza su disipar magia innato, dirigido a un efecto de

R la criatura golpeada.

L 8
: Retroalimentacion de conjuros (primigenio) Cada vez que un
& leydroth contrarreste un conjuro o un objeto, el lanzador

del conjuro o la criatura que sostenga el objeto sufre 8d6

=L
' ’ ’ ' de dafio mental (salvacion de Voluntad basica CD 38).



LIBELULA

Las libélulas cazan con una combinacion de agilidad y velocidad letales. En sus primeras
etapas de vida, estos insectos son depredadores totalmente acudticos, pero empiezan a
volar una vez que han mudado la piel. La mayoria vive en torno a masas de agua ade-
cuadas para desovar, pero se sabe que las libélulas gigantes vuelan muchos kilémetros
cuando estdn de caza. Aunque sus delgadas alas y sus cuerpos coloridos son hermosos a
primera vista, un aventurero incauto atraido por el espectdculo corre el riesgo de acabar
convertido en su almuerzo.

LIBELULA GIGANTE, NINFA

Las crias acudticas y sin alas de las libélulas se llaman libélulas ninfa. Las libélulas ninfa
gigantes pueden medir varios pies (metros) de largo y cazan sobre todo en aguas poco
profundas, donde se alimentan de carrofia y emboscan a las criaturas vivas junto con sus
homologas adultas. Obligadas por su instinto a comer todo lo posible para mantener su

crecimiento, no se dejan amedrentar por criaturas mas grandes.

LIBELULA GIGANTE, NINFA

| N | pequeo | acuimico |

Percepcion +8; sentir ondulaciones (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la penumbra

Habilidades Atletismo +10, Sigilo +9 (+11 en el agua)

Fue +3, Des +2, Con +4, Int -5, Sab +1, Car -5

CA 19; Fort +11, Ref +9, Vol +6

PG 46

Velocidad 10 pies (3 m), nadar 30 pies (3 m)

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +12 (agil), Dafio 1d10+6 perforante

Extender mandibulas ¥ La libélula ninfa gigante extiende sus mandibulas a una distancia
sorprendente. La libélula ninfa asesta un Golpe de mandibulas con un alcance de 10 pies (3
m), pero las mandibulas pierden el rasgo agil para este Golpe.

LIBELULA GIGANTE

Estos insectos zumbadores alcanzan el tamafio de un caballo

CRIATURA 3

pequefio. Son depredadores de emboscada conoci-
dos por cazar tanto bestias como humanoides,

y son capaces de realizar sorprendentes
acrobacias aéreas para abalanzarse desde

lo alto y pillar a su presa.

LIBELULA GIGANTE

| N | meDiaNo

Percepcién +11; sentir ondulaciones (impreciso) 30 pies
(9m), vision en la oscuridad

Habilidades Acrobacias +10 (+12 para Maniobra en vuelo), Atletismo +12,
Sigilo +12

Fue +4, Des +4, Con +2, Int -5, Sab +3, Car +0

CA 21; Fort +12, Ref +14, Vol +9

PG 60

Velocidad 20 pies (6 m), volar 60 pies (18 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +14, Dafie 1d12+7 perforante mas Agarrén

Agarre *¥ Requisitos La libélula gigante tiene una criatura Mediana o mas peque-
fia agarrada con sus mandibulas; Efecto La libélula intenta transferir a
la criatura agarrada a sus patas. La libélula gigante hace una prueba de
Atletismo contra la CD de Reflejos de la criatura. Si tiene éxito, transfiere
la criatura (que sigue agarrada) a sus patas, liberando sus mandibulas para
atacar. La libélula solo puede tener una criatura agarrada a la vez.

Arrebatar La libélula gigante puede Volar a la mitad de su Velocidad mientras tiene una criatura
agarrada o neutralizada mediante Agarre y lleva a esa criatura consigo.

Picado *¥® La libélula gigante vuela hasta su Velocidad y da un Golpe de mandibula en cualquier
momento de ese movimiento.

CRIATURA 4

ESPECIES DE LIBELULAS

Aungue las libélulas presentan colores
muy distintos, las diferencias entre
especies en ocasiones van mas alla

de la variacion estética. Las libélulas
azules gigantes son versiones toxicas y
mas grandes de estos insectos, con una
picadura adormecedora, cuya sustancia
utilizan los boggards para elaborar
venenos. Las libélulas de cueva son va-
riantes mas lentas, pero mas fuertes, que

habitan en grandes sistemas de cavernas.

Las legendarias libélulas de tormenta
son criaturas realmente inmensas que
pueden utilizar sus poderosas alas para
aturdir a los enemigos.
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ATHFINDER) BESTIARIO 2

% 5 -— Los licantropos se transforman en animales e hibridos entre animal y humanoide bajo la
COMO CREAR UN LICANTROPO luz de la luna llena. El funesto destino de estas criaturas que cambian de forma deriva de

LICANTROPO

Los licantropos son monstruos una antigua maldicién primigenia que éstas pueden, a su vez, transmitir a través de sus
complejos capaces de cambiar entre propios mordiscos. Los bloques de estadisticas de esta seccion reflejan a los licintropos
tres formas diferentes y de contagiar en sus formas hibridas.

su condicion a otros humanoides. Las

3 ’
JT reglas completas para crear licantropos, APTITUDES DE L0S LICANTROPOS

| asi como la forma de aplicar la maldicion Las siguientes aptitudes son comunes en todos los licintropos. Un licintropo también ob-
;- | del licantropo, aparecen en las paginas tiene otras aptitudes, como se explica en el Bestiario, pero las reglas adicionales para esas
¥ 230 a 233 del Bestiario. aptitudes no son necesarias a menos que crees tu propio licintropo.

i Empatia animal (adivinacion, primigenio) Un licantropo puede comunicarse con los animales que
g pertenezcan a su misma especie.

_ Cambiar de forma *¥ (concentrarse, polimorfismo, primigenio, transmutacion) El licantropo cambia

a su forma humanoide, hibrida o animal. Cada forma tiene una apariencia especifica y constante.
La verdadera forma natural de un licantropo es su forma hibrida. En su forma humanoide, el
licantropo utiliza su tamafio humanoide original, pierde sus Golpes de mandibulas y de garra

y obtiene un Golpe de pufio cuerpo a cuerpo que inflige un dafio contundente equivalente al

dano cortante que inflige su garra. En forma de animal, su Velocidad y tamario cambian a los del

animal, obtiene cualquier efecto de Golpe especial del animal que no tuviera ya (como Agarrcn),

y pierde sus Golpes de arma.

Maldicién del licantropo (maldicion, nigromancia, primigenio) Esta maldicion
solo afecta a los humanoides; Tirada de salvacion La CD de Fortaleza
pasa a convertirse en la CD estandar para el nuevo nivel del licantropo

-1. En cada luna llena, la criatura maldita debe tener éxito en otra salva-
cion de Fortaleza o convertirse en el mismo tipo de licantropo hasta
el amanecer. La criatura esta bajo el control del DJ y se

comporta de manera destructiva durante la mitad de
la noche antes de caer inconsciente hasta el amanecer.

Frenesi lunar (polimorfismo, primigenio, transmutacion)

Cuando aparece la luna llena en el cielo noc-
turno, el licantropo se ve obligado a adop-
tar su forma hibrida, no puede cambiar
de forma a partir de entonces, se vuelve

una categoria de tamafio mas grande,

aumenta su alcance en 5 pies (1,5 m)

y aumenta en 2 el dafo de su Golpe de
mandibula. Cuando la luna se pone o sale el sol,
el licantropo vuelve a su forma humanoide y que-
da fatigado durante 2d4 horas.

HOMBRE JABALI

™ Los hombres jabali tienden a ser agresivos y testarudos y suelen vivir

con los de su especie en comunidades pequeias y
remotas. Incluso cuando se sienten inclinados a
interactuar con otros, su mal genio y su naturale-

za hostil hacen que otras criaturas los eviten. Los hom-
bres jabali solitarios que se asientan (a menudo en granjas

remotas) son extremadamente territoriales, aunque muchos

'8

su dieta: algunos pueden disfrutar del sabor de la carne humana, mientras

otros se contentan con vagar y explorar tierras alejadas de su hogar.

Sus otros habitos también varian mucho de un individuo a otro, incluso

que otros son principalmente vegetarianos.

HOMBRE JABALI CRIATURA 2
Lon mebianol eesia | ucantropo | umano | Huvavoioe |

Percepcion +8; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la penumbra
Idiomas comuin; empatia con los jabalies




Habilidades Acrobacias +7, Atletismo +8, Intimidacion +5, Supervivencia +7
Fue +4, Des +1, Con +4, Int +0, Sab +2, Car -1

Objetos armadura de cuero tachonado, daga (2) :

Empatia con los jabalies (adivinacion, primigenio) El hombre jabali puede comunicarse con los cer- L|CANTROPiA A-C

dos y los jabalies. Muchos eruditos se refieren a la maldicion
CA 18; Fort +10, Ref +5, Vol +8 de los licantropos como «licantropia, | D
PG 45; Debilidades plata 5 pero, técnicamente, esto solo es correcto Y
Ferocidad 2 cuando se habla de hombres lobo. Sin
Velocidad 25 pies (7,5 m) embargo, la palabra ha ganado adeptos E-G
Cuerpo a cuerpo *¥ daga +10 (agil, versatil Cor), Dafio 1d4+6 perforante en ciertos circulos y, como resultado,
Cuerpo a cuerpo *¥ colmillo +10, Dafio 1d8+6 perforante mas maldicion del hombre jabali no es raro escuchar los susurros de los
Cuerpo a cuerpo *¥ garra +10 (agil), Dafio 1d4+6 perforante lugarefios temerosos de los licantropos ;i
A distancia *¥ daga +7 (agil, arrojadiza 10 pies [3m], versatil Cor), Dafio 1d4+4 perforante incluso cuando un voraz hombre tigre es
Carga de jabali *¥¥ E| jabali da una Zancada dos veces y luego da un Golpe cuerpo a cuerpo. Mien- la verdadera amenaza. Naturalmente, los ;

tras se haya movido al menos 20 pies (6 m), obtiene un bonificador +2 por circunstancia a su propios licantropos no se toman esta ig- f

tirada de ataque. norancia a la ligera y tienden a considerar JI
Cambiar de forma *® (concentrarse, polimorfismo, primigenio, transmutacién) Humano con pufio +10 que ser equiparados con un hombre lobo :

de 1d4+2 contundente, o jabali con una Velocidad de 40 pies (12 m) y colmillo de 2d6+4 perforante. es un gran insulto. A menos, por supuesto, ¥ §-T
Maldicion del hombre jabali (maldicion, nigromancia, primigenio); Tirada de salvacién Fortaleza CD 18 que el licAntropo sea un hombre lobo.
Frenesi lunar (polimorfismo, primigenio, transmutacion) 1 U-z
HOMBRE TIGRE | APENDICE

s

Estas feroces criaturas acechan a sus presas con la astucia y la habilidad de un auténtico
depredador alfa. Los hombres tigre suelen considerar todo ser vivo como

A

comida potencial. Son poderosos cazadores nocturnos con excelentes & — > pr !
¥, v . [

sentidos que les ayudan a emboscar a sus presas y se adaptan a una £ SESl®

variedad de entornos extrema. Sin embargo, los que viven en ciudades > P i
: ; A ;

densamente pobladas (potencialmente como asesinos, cortesanos o 4 Y ;

h |

lideres de gremios) suelen luchar por reprimir sus instintos asesinos
y se ven abrumados por el impulso de cazar. Prefieren llevar ropa
holgada y confian en sus garras y mandibulas en una pelea.

HOMBRE TIGRE CRIATURA 4

[ Nv | GRanDE | | Humano | HumaNoie |

Percepcién +11; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), visién en la penumbra

Idiomas comUn; empatia con los tigres

Habilidades Acrobacias +11, Atletismo +12, Engafio +7, Sigilo +11, Sociedad +10

Fue +4, Des +3, Con +3, Int +0, Sab +3, Car -1

Empatia con los tigres (adivinacion, primigenio) EI hombre tigre puede comu-
nicarse con los felinos.

CA 21; Fort +11, Ref +13, Vol +9

PG 75; Debilidades plata 5

Ataque de oportunidad 2

Velocidad 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +14, Dafio 2d6+7 perforante mas maldicion del hom-
bre tigre y Agarrdn

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +14 (agil), Dafio 2d4+7 cortante

Cambiar de forma *¥ (concentrarse, polimorfismo, primigenio, transmutacion)
Humano con pufio +14 de 1d4+7 contundente o tigre con una Velocidad
de 30 pies (9m) y Forcejear (Bestiario, pagina 51™).

Maldicién del hombre tigre (maldicion, nigromancia, primigenio);
Tirada de salvacion Fortaleza CD 21

Frenesi lunar (polimorfismo, primigenio, transmutacion)

Abalanzarse *¥ E| hombre tigre da una Zancada y da un Golpe al
final de ese movimiento. Si el hombre tigre comenzo esta accion
escondido, permanece escondido hasta después del Golpe
de esta aptitud.

Rasgadura *¥ garra




' LINNORM
S Los poderosos seres serpentinos conocidos como linnorms pueden estar lejanamente em-
LEYENDAS DE LOS LINNORMS parentados con los mds conocidos dragones cromaticos y metdlicos, pero sus fisiologias
Las criaturas tan poderosas como los dracénicas son su tnica similitud. Mientras que los verdaderos dragones cuentan con in-
linnorms tienden a dar lugar a historias creibles capacidades intelectuales y urden planes a largo plazo, los linnorms sélo se dejan
sobre ellos, tanto ciertas como falsas. Un llevar por su hambre insaciable y su deseo de ser crueles con los demds. Son excepcional-
L/ fallo critico en una prueba de Recordar mente dificiles de burlar debido a su voluntad férrea y no es prudente intentar negociar
’ conocimiento sobre los linnorms podria con ellos; si te enfrentas a una de estas bestias legendarias, la mejor opcién es la huida,
sugerir que puedes evitar la maldicion de pura y dura. En su defecto, una muerte noble es un plan de contingencia viable.
‘f | muerte de un linnorm cerrando los ojos Existen linnorms extremadamente poderosos que habitan en lugares remotos del mundo.
¥ mientras le asestas el golpe mortal o que Una de estas criaturas es el legendario Fafnheir, el padre de todos los linnorms, del que se
B restregarte roble venenoso puede alejar dice que es mds antiguo y poderoso de todos. La maldiciéon de muerte de Fafnheir provoca
! _% la atencion de un linnorm. que cualquiera que acabe con él se vaya desgastando fisica y mentalmente hasta morir, mo-
! .;‘L mento en el que el cuerpo de la victima maldita alimenta la resurreccion de Fafnheir.

LINNORM DEL BAJiD

- Los linnorms del bajio habitan en las aguas poco profundas de las costas
rocosas y serpentean a lo largo de las costas solitarias. Aunque no bus-
can intencionadamente grandes asentamientos, acosan a los pescado-
res que parten de pequefias ciudades costeras, e incluso pueden seguir
a los barcos hasta su puerto de origen para evaluar las defensas de la
ciudad y planear un asalto. Suelen cazar grandes presas, tanto bajo
el agua como en tierra. Entre sus presas preferidas se encuentran
los calamares gigantes y los osos pardos, comidas ricas en grasa
que los linnorms metabolizan en el ardiente vapor que corre por

sus venas.

LINNORM DEL BAJi0 CRIATURA 15
| pococomon | o | carcantuesco | anrisio | pRacoN |
Percepcion +27; olfato (impreciso) 60 pies (18 m), vision en la oscuri-
dad, vision verdadera
Idiomas aklo, draconico, silvano
Habilidades Acrobacias +28, Atletismo +31, Sigilo +28
Fue +8, Des +5, Con +7, Int -3, Sab +6, Car +7
CA 38; Fort +29, Ref +25, Vol +22; +1 por estatus a todas
las salvaciones contra magia
PG 295, regeneracion 10 (desactivada por hierro
frio); Inmunidades fuego, maldicion, paraliza-
do, suefio; Debilidades hierro frio 10
Maldicion del ahogamiento (agua, maldicion,
primigenio) Cuando una criatura mata a un lin-
norm del bajio, debe tener éxito en una salvacion
de Voluntad CD 38 o queda maldita. Mientras la
maldicion del ahogamiento persista, el personaje debe
gastar 3 acciones para beber cualquier liquido.
Intentar beber liquido mas rapido provoca
que la victima comience a ahogarse, se
guede inmediatamente sin aire y
caiga inconsciente.
Ataque de oportunidad D Sélo
con la cola.
Velocidad 35 pies (10,5 m), nadar 100
pies (30 m), volar 100 pies (30 m); libertad
de movimiento
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +31 (al-
cance 20 pies [6 m], magico), Dafo
3d12+16 perforante mas veneno de lin-
norm del bajio




Cuerpo a cuerpo *¥ garra +31 (agil, méagico, alcance 15 pies [4,5 m]), Dafio 3d8+16 cortante

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +31 (alcance 25 pies [7,5 m], magico), Dafio 4d6+16 contundente méas Aga-
rron mejorado

Conjuros primigenios innatos CD 36; Constante (7°) libertad de movimiento; (6.%) visién verdadera

Arma de aliento *¥¥ (agua, evocacion, fuego, primigenio) El linnorm del bajio exhala un vapor abra-
sador que inflige 12d8 de dafio por fuego en un cono de 60 pies (18 m) (salvacion de Reflejos
bésica CD 36). El vapor persiste hasta el final del siguiente turno del linnorm; cualquiera que
entre en la zona o comience su turno en ella sufre 6d8 de dafio por fuego (una salvacion de
Reflejos CD 36 niega). Durante este tiempo, el vapor es tan denso que impide el movimiento y la
vista, convirtiendo la zona en terreno dificil. Todas las criaturas en el vapor pasan a estar ocultas
y todas las criaturas fuera del vapor estan ocultas para las criaturas dentro del area. El linnorm
del bajio no puede volver a usar su Arma de aliento hasta pasados 1d4 asaltos.

Veneno de linnorm del bajio (fuego, veneno) Tirada de salvacién Fortaleza CD 36; Duracién maxima
10 asaltos; Fase 1 4d6 de darfio por fuego y debilitado 1 (1 asalto); Fase 2 6d6 de dafio por fuego
y debilitado 2 (1 asalto)

LINNORM DEL FIORDO

Los linnorms del fiordo construyen sus hogares en cuevas hiimedas detras de cascadas hela-

@

LINNORMS RECIEN NACIDOS

Casi todos los linnorms llevan una vida
solitaria; son tan reprobables que ni
siquiera entre los miembros de su propia
especie se toleran durante mucho tiem-
po. La mayoria de las especies ni siquiera
se retinen para reproducirse; en su lugar,
las hembras de linnorm suelen depositar
un huevo solitario en un lugar remoto,
que un macho errante fertiliza y sitta en
un rincén adecuado para la incubacion.
Los linnorms recién nacidos tienen un
tamafio que va desde el de un cocodrilo
adulto hasta el de un toro adulto y su
crecimiento es rapido. Incluso un linnorm
das en las zonas costeras del norte. Aunque pueden parecer elegantes cuando nadan por los joven es lo suficientemente fuerte como
fiordos que les dan nombre, son tan viles como cualquier otro miembro de su especie y se para causar estragos en un pequefio
deleitan volcando barcos fluviales antes de engullir a sus aterrorizados tripulantes. asentamiento, aunque la mayoria no se

atreve a cometer un sagueo tan audaz

LINNORM DEL FIORDO CRIATURA 16

v |

Percepcion +28; olfato (impreciso) 60 pies (18 m), vision en la oscuridad, visién verdadera

Idiomas aklo, draconico, silvano

Habilidades Acrobacias +27, Atletismo +33, Sigilo +29

Fue +9, Des +5, Con +8, Int -3, Sab +6, Car +7

CA 40; Fort +30, Ref +28, Will +24; +1 por estatus a
todas las salvaciones contra magia

PG 315, regeneracion 10 (desactivada por hie-
rro frio); Inmunidades frio, maldicion, pa-
ralizado, suefio; Debilidades hierro frio 15

Maldicién del aliento robado (agua, mal-
dicion, primigenio) Cuando una criatura
mata a un linnorm del fiordo, debe tener
éxito en una salvacion de Voluntad CD 41
o deja de poder respirar bajo el agua (ya sea

por miedo a provocar la ira de otro

linnorm mas grande de la zona.

a través de una aptitud natural o mediante un
conjuro como respiracion acuatica). Ademas, la
victima sdlo puede aguantar la respiracion la mitad
del tiempo habitual y cada vez que aguanta la respi-
racion queda indispuesto 2.

Ataque de oportunidad 2 Sélo con la cola.

Velocidad 35 pies (10,5 m), nadar 50 pies (15 m), volar 75 pies
(22,5 m); libertad de movimiento

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +33 (alcance 20 pies [6 m], magico), Daiio
3d12+17 perforante mas veneno de linnorm del fiordo

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +33 (agil, alcance 20 pies [6 m], magi-
co), Dafio 3d10+17 cortante

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +33 (4gil, alcance 25 pies
[7.5 m], magico), Dafie 3d6+15 contundente
mas Agarron mejorado

Conjuros primigenios innatos CD 37; Cons-
tante (7°) libertad de movimiento; (6°) vi-
sién verdadera

Arma de aliento *¥® (evocacion, frio, primigenio) El
linnorm del fiordo exhala una linea de 120 pies (36 m) de bilis helada, que inflige 17d6 de dafio
por frio a las criaturas dentro del area (salvacion de Reflejos basica CD 37). Cualquier criatura
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) BESTIARIO 2

que falle su salvacion queda cubierta por el hielo, que se congela y se fusiona con la piel de

@ la criatura, imponiéndole un penalizador de -10 pies (3 m) a su Velocidad. Una criatura puede

Abrir por la fuerza o Huir del hielo (CD 34) para liberarse; de lo contrario, el hielo permanece

CONEXIONES CON durante 1 minuto. El linnorm del fiordo no puede volver a usar su Arma de aliento hasta pasa-
EL PRIMER MUNDO dos 1d4 asaltos.

Los linnorms tienen una profunda Veneno de linnorm del fiordo (frio, veneno) Tirada de salvacion Fortaleza CD 37; Duracién méaxima

conexion con el Primer Mundo, el 10 asaltos; Fase 14d6 de dafio por frio y torpe 1 (1 asalto); Fase 2 6d6 de dafio por frio y torpe

hogar original de las hadas. Aunque 2 (1 asalto)

los linnorms no se lo piensan dos

veces antes de devorar a un gnomo LINNORM DEL TUMULD

:
* 0 a otra hada, tienen un respeto Los linnorms del timulo son inquietantes, incluso para los estandares de los linnorms. Se
¥ inusual por los portadores de magia instalan en las necrépolis, los cementerios y lugares en los que hayan tenido lugar batallas
; primigenia poderosa. La Gnica manera inmensas y sangrientas. Algunos sefialan que se dan un festin con los muertos vivientes y,
% de acobardar a un linnorm, segun la por tanto, prestan un servicio a los vivos, pero estas bestias no son exigentes y devoran con
p sabiduria popular, es recordarle que placer a cualquier criatura, respire o no.
hay fuerzas de la Naturaleza atin mas Algunos relatos afirman que los linnorms del timulo no entran (o no pueden entrar)
fuertes que él mismo. en una tumba sin el permiso de un descendiente del difunto (o el permiso del propio di-

funto, en el caso de que haya vuelto de entre los muertos). Asimismo, una vez que uno
haya entrado en una tumba, no saldrd de ella hasta que haya obtenido permiso para
hacerlo. Nadie sabe si estas leyendas son ciertas o no; sin embargo, los informes
sobre un linnorm del timulo en las cercanias son lo suficientemente espeluznantes
como para disuadir incluso al ladrén de tumbas mds temerario de asomarse a

demasiadas criptas o mausoleos.

«4 LINNORM DEL TUMULO CRIATURA 18
) pococomi | ou | carcantuesco | oracon |

1§
“_ Percepcién +30; olfato (impreciso) 60 pies (18 m), vision en la oscuridad,
. ™ visién verdadera

I‘ Idiomas aklo, dracdnico, silvano

\\. Habilidades Acrobacias +32, Atletismo +35

' Fue +9, Des +6, Con +8, Int -2, Sab +6, Car +7

Ca 43; Fort +34, Ref +30, Vol +26; +1 por estatus a todas las salvaciones
contra magia

PG 360, regeneracion 15 (desactivada por el hierro frio); Inmunidades acido,

maldicion, paralizado, suefio; Debilidades hierro frio 15

Maldicién del bastén curvo (maldicion, primigenio) Cuando una criatura mata a un linnorm del
tumulo, debe tener éxito en una salvacion de Voluntad CD 44 o queda debilitada 2 permanen-
temente. Ademas, la victima envejece a un ritmo acelerado, a razon de 1 afo cada dia, lo que

termina provocando que muera de vejez si la maldicion sigue su curso.

Ataque de oportunidad 2 Sélo con la cola.

Velocidad 35 pies (10,5 m), nadar 40 pies (12 m), trepar 40 pies (12 m), volar 100 pies (30 m); libertad
de movimiento

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +35 (alcance 25 pies [7,5 m], magico), Dafio 3d12+17 perforante

mas veneno de linnorm del tumulo

Cuerpo a cuerpo *® garra +35 (agil, alcance 25 pies [7,5 m], magico), Dafio

3d8+17 cortante

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +35 (4gil, alcance 25 pies [7,5 m], magico), Dafio
3d10+17 contundente mas Agarrén mejorado

Conjuros primigenios innatos CD 40; Constante (8.") libertad de movimiento;

(79) visién verdadera

Arma de aliento *¥® (icido, evocacion, primigenio) El linnorm del

tumulo exhala un cono de 60 pies (18 m) de acido infundido

con energia negativa, infligiendo 19d6 de dafio por acido

a las criaturas en el area (salvacion de Reflejos

bésica CD 40). El 4cido también
les arrebata la vida a las

criaturas afectadas. Al prin-
cipio del siguiente turno del

linnorm, cada criatura que




haya fallado la salvacion de Reflejos debe tener éxito en una salvacion de Fortaleza CD 40 o 2
quedar drenada 1 (drenada 2 en caso de fallo critico). El linnorm del timulo no puede volver a INTRODUCCION
usar su Arma de aliento hasta pasados 1d4 asaltos. : :
Veneno de linnorm del timulo (acido, veneno) Tirada de salvacién Fortaleza CD 41; Duracién maxi- LOS LINNORMS MAS RARQOS ] A-C
ma 10 asaltos; Fase 16d6 de dafio por acido y drenado 1 (1 asalto); Fase 2 8d6 de dafio por 4cido Aunque los linnorm presentados aqui |
y drenado 2 (1 asalto) y en el primer Bestiario constituyen la i D
mayoria de estas criaturas, existen otros, Y
LINNORM DE LA TAIGA especialmente en las regiones remotas
Los linnorms de la taiga estian cubiertos de cientos de espinas negras parecidas a las puas del Primer Mundo. Es posible que estos E-G
de un puercoespin y tan afiladas como lanzas. Los cazadores sensatos nativos de las tierras raros linnorms simplemente encuentren
infestadas de linnorms saben que deben buscar espinas clavadas en la corteza de las coni- el Plano Material demasiado restrictivo I H-K
feras, una sefal inequivoca de que un linnorm de la taiga ha pasado recientemente por alli. para su poder.

Sin embargo, este medio de rastreo no siempre es suficiente para evitar un encuentro; los

linnorm de la taiga, al igual que sus parientes del lago y del peiidn, son habiles acechadores.

Prefieren acechar en ciénagas o en pantanos medio congelados con la cabeza asomando

por encima de la superficie del agua, siempre atentos a presas incautas.

LINNORM DE LA TAIGA CRIATURA19

v |

Percepcion +33; olfato (impreciso) 60 pies (18 m), vision en la oscuridad, vision
verdadera

Idiomas aklo, dracdnico, silvano

Habilidades Acrobacias +33, Atletismo +37, Sigilo +35

Fue +10, Des +6, Con +8, Int -2, Sab +6, Car +7

CA 44; Fort +35, Ref +31, Vol +29; +1 por estatus a todas las sal-
vaciones contra magia

PG 385, regeneracion 15 (desactivada por el hierro frio); Inmunida-
des electricidad, maldicion, paralizado, suefio; Debilidades hierro frio 15

Maldicién de las tormentas interminables (electricidad, maldicion, primigenio) Cuando una criatura
mata a un linnorm de la taiga, debe tener éxito en una salvacion de Voluntad CD 46 u obtiene
permanentemente debilidad 20 a la electricidad.

Espinas Cualquier criatura que realice un ataque cuerpo a cuerpo contra un linnorm de la taiga es
apufialada por las espinas del linnorm de la taiga y sufre 1d6 de dario perforante por cada ataque.
Un arma cuerpo a cuerpo con alcance protege al usuario de estas espinas.

Ataque de oportunidad 2 Sélo con la cola.

Velocidad 40 pies (12 m), nadar 50 pies (15 m), volar 100 pies (30 m); libertad de movimiento

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +37 (alcance 25 pies [7,5 m], magico), Dafio 4d12+18 perforante mas
veneno de linnorm de la taiga

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +37 (agil, alcance 25 pies [7,5 m], magico),
Dafio 4d8+18 cortante

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +37 (agil, alcance 30 pies [9 m], magico),
Daiio 5d6+18 contundente mas Agarrén mejorado

Conjuroes primigenios innatos CD 41; Constante (9.) liber-
tad de movimiento; (82) vision verdadera

Arma de aliento ¥ (electricidad, evocacion, primige-
nio) El linnorm de la taiga exhala un cono de 60 pies
(18 m) de vapor electrificado, que inflige 20d6 de
dafio por electricidad a las criaturas que se encuen-
tren en el area (salvacion de Reflejos basica CD 41).
La niebla electrificada persiste durante 1d4 asaltos,
infligiendo 6d6 de dafio por electricidad (salvacion de
Reflejos basica CD 41) a cualquier criatura que termine su tur-
no en la niebla. El linnorm de la taiga no puede volver a usar
su Arma de aliento hasta pasados 1d4 asaltos.

Veneno de linnorm de la taiga (electricidad, veneno) Ti-
rada de salvacion Fortaleza CD 42; Duracion maxi-
ma 10 asaltos; Fase 1 7d6 de dario por electricidad y
drenado 1 (1 asalto); Fase 2 10d6 de dafio por electri-
cidad y drenado 2 (1 asalto)
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) BESTIARIO 2

@ MANDRAGORA
5 Una mandrédgora parece un tubérculo recién arrancado que ha crecido con la forma de un
LACTANTES DE MANDRAGORA nifio deforme, con una cara grotesca y un cuerpo horriblemente hinchado. Estas pérfidas
A veces, una mandragora ofrece sus ser- plantitas suelen formarse cuando se riega una raiz de mandrdgula con la sangre de un demo-
vicios a un lanzador de conjuros a cambio nio. Al absorber las propiedades sobrenaturales de la sangre del demonio, la raiz se anima y
de sustento. Hay historias de hechiceros se ve obligada a beber sangre para no morir de sed.
1 u otras criaturas magicas que tienen man- Siempre hambrientas y en busca de sustento, las mandrdgoras llevan una vida de tormen-
o dragoras como «familiares» cuya lealtad to y dolor y realizan actos viles y desesperados para conseguir la sangre que ansian. Aunque
se mantiene alimentando a las pequefias prefieren la sangre con infusién mégica, como la de los unicornios, las hadas o los hechice-
* bestias con su propia sangre. Estas histo- ros, una mandrdgora también puede alimentarse de pociones, bombas alquimicas y otros
¥ rias suelen tener finales espantosos en los elixires magicos y puede subsistir con sangre de criaturas no magicas. El sabor de la sangre
: que la mandragora se ve invadida por la mundana les resulta insipido y amargo y no tienen reparos en transmitirle estas quejas a las
% sed de sangre e, incapaz de controlarse, criaturas de las que beben.
p devora a su amo. Aunque la mandrédgora tipica tiene el tamafio de un nifio humano, algunas de estas
plantas malignas siguen creciendo y creciendo, alcanzando un tamafio comparable al de
los gigantes. A veces, a medida que crecen, forman extremidades adicionales o rostros

rudimentarios y terminan por convertirse en auténticas burlas horribles de la
forma humana.

MANDRAGORA CRIATURA 4

cm | PequEo |

Percepcion +11; oler sangre, vision en la penumbra

Idiomas abisal, comun

Habilidades Acrobacias +10, Atletismo +10, Sigilo +12 (+20 en vegetacion)

Fue +2, Des +5, Con +3, Int -1, Sab +2, Car +0

Oler sangre Una mandragora puede oler la sangre de las criaturas como si de un senti-

do impreciso se tratara a un alcance de 30 pies (3 m) y puede oler a los demonios,
feéricos y hechiceros con sangre como un sentido preciso a un alcance de 30
pies (9 m).

CA 21; Fort +11, Ref +13, Vol +8

PG 60; Debilidades fuego 5; Resistencias contundente 5, electricidad 5

’ Vulnerabilidad a la oscuridad sobrenatural Siempre que una mandragora comience

su turno en una zona de oscuridad magica, queda lentificada 1 durante ese turno.
Velocidad 30 pies (9 m), excavar 10 pies (3 m), trepar 30 pies (9 m)
Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +14 (sutil), Dafio 2d8+4 perforante mas Agarron
Cuerpo a cuerpo *¥ enredadera espinosa +14 (agil, alcance 10 pies [3m], sutil),
Daiio 2d4+4 cortante mas veneno de mandragora
Drenar sangre *® Requisitos La mandragora tiene una criatura agarrada; Efec-
to La mandragora drena la sangre de la criatura que tenga agarrada, infligiendo
2d6 de dano. Si la criatura es un demonio, un feérico o un hechicero, la mandra-
gora obtiene una cantidad de Puntos de Golpe temporales equivalente al dafio
infligido. Una criatura a la que una mandragora le haya drenado la sangre
queda drenada 1 hasta que reciba cualquier cantidad o tipo de curacion.
Veneno de mandragora (veneno) Tirada de salvacion Fortaleza CD 21; Dura-
cién maxima 6 asaltos; Fase 1 1d6 de dafio por veneno y anonadado 1 (1
asalto); Fase 2 1d6 de darfio por veneno, confuso y anonadado 1 (1 asalto); Fase 3
~ " 2d6 de dafio por veneno, confuso y anonadado 1 (1 asalto)
Chillido penetrante ¥ (auditivo, evocacion, mental, primigenio) Frecuencia una vez al dia; Efecto
La mandragora emite un chillido inquietante. Cualquier criatura que no sea una
mandragora y se encuentre dentro de un radio de 30 pies (9 m) debe hacer una
salvacion de Voluntad CD 25.
Exito critico La criatura no se ve afectada.
Exito La criatura queda indispuesta 1.
Fallo La criatura queda indispuesta 2.
Fallo critico La criatura queda indispuesta 2 y lentificada 1. Mientras
la criatura siga indispuesta, el valor de este estado negativo lentifi-
cado no puede reducirse por debajo de 1.




MANO REPTANTE

Normalmente, las manos reptantes se forman cuando los apéndices amputados son dota-
dos de una conciencia primitiva por energias nigromdnticas malignas que los convierten
en asesinos incansables. Sin embargo, las manos reptantes también pueden surgir de forma
espontdnea, normalmente cuando una criatura pierde un apéndice en un lugar plagado de
energia nigromdntica o con una conexion con el Plano de Energia Negativa.

MAND REPTANTE

Una mano reptante formada a partir del apéndice de una criatura Mediana es rapida y agil
y se escabulle entre las sombras hasta que puede atacar a su presa.

MANO REPTANTE

| Nv | MEnuDo

Percepcion +5; sentido de la vibracion (impreciso) 30 pies (9 m), sentir vida 30 pies (9 m)

Habilidades Atletismo +5, Sigilo +6, Supervivencia +2

Idiomas comun (no puede hablar ningtin idioma)

Fue +1, Des +3, Con +0, Int -4, Sab +0, Car +0

CA 12; Fort +2, Ref +5, Vol +2

PG 8, curacion negativa; Inmunidades efectos de muerte, enfermedad, inconsciente, paralizado,
veneno, visual

Velocidad 30 pies (9 m), trepar 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +7 (agil, sutil), Dafio 1d4+1 cortante mas Agarron

Agarrar garganta Una criatura Mediana o mas pequefa que sea agarrada por la mano reptante tiene
dificultad para hablar y debe gastar una accion adicional para realizar cualquier accién con el
rasgo verbal.

Marcar la presa A una mano reptante se le puede asignar una presa ungiendo la mano con una gota
de sangre de la presa prevista. Si la mano no tiene una presa, considera presa automaticamente
a la siguiente criatura a la que darie. La mano obtiene un bonificador +1 por circunstancia a las
pruebas de Percepcion cuando Busca a su presa, a las pruebas de Supervivencia cuando Rastrea
asu presay a las tiradas de dafio cuando Golpea a su presa.

MAND REPTANTE GIGANTE

Una mano reptante gigante es el apéndice de una criatura muy grande, como un gigante.

CRIATURA 1

MANO REPTANTE GIGANTE
v | MEDIANO |
Percepcion +12; sentido de la vibracion (impreciso) 30 pies (9 m), sentir vida 30 pies (9 m)
Habilidades Atletismo +13, Sigilo +11, Supervivencia +12
Idiomas comun (no puede hablar ningtin idioma)
Fue +4, Des +2, Con +4, Int -4, Sab +3, Car +0
CA 22; Fort +13, Ref +11, Vol +10
PG 75, curacion negativa; Inmunidades efectos de muerte, enfermedad, inconsciente, paralizado,
veneno, visual
Explosion de pus 2 Desencadenante La mano reptante gigante sufre dafio cortante o perforante;
Efecto Una criatura aleatoria adyacente a la mano reptante gigante es rociada con un repugnan-
te pus que inflige 4d6 de dario
Exito critico La criatura no sufre ningtn dafio.
Exito La criatura sufre la mitad del dafio
y queda indispuesta 1.
Fallo La criatura sufre todo el
dafio y queda indispuesta 2.
Fallo critico La criatura sufre el
doble de dario y queda indispuesta 3.
Velocidad 20 pies (6 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ garra +15, Dafio 2d6+7 cor-
tante mas Agarron
Marcar la presa Como la mano reptante.

CRIATURA S

LOS ORIGENES

DE LA MANO REPTANTE

Un cuento popular entre los nigromantes
habla de un antiguo mago que traficaba
con magia maligna. Durante un ritual de
convocacion que salié mal, la mano del
mago fue poseida y, posteriormente, lo
estrangulé mientras dormia. La mano
arrastro el cadaver por las habitaciones
del mago hasta su mesa de trabajo, apoyd
un cuchillo en un tornillo de banco y se
separo del resto del cuerpo. Segun la
historia, la mano siguié cometiendo varios
asesinatos mas y desaparecio en las al-
cantarillas de una gran metrdpolis para no
ser vista nunca mas. Algunos nigromantes
creen que esta mano reptante original
todavia se arrastra por las sombras de
aquella ciudad, asesinando a su antojo.
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MARRMORA

- En el Primer Mundo, las marrmoras habitan en tierras virgenes en ruinas perpetuamente
MANIPULADORES DE HADAS azotadas por el fuego y rara vez, o nunca, viajan a otros lugares. Cuando un incendio

Las marrmoras ejercen un extrafio y sutil arrasa una region salvaje en el Plano Material y provoca la muerte de otras hadas, las
dominio sobre otras hadas. Las hadas marrmoras pueden resultar atraidas a través de la frontera planaria para deleitarse con la
bajo su control se ven invadidas tanto de destruccion resultante. Reavivan los fuegos que las atrajeron para recoger y alimentarse
horror por la destruccion causada por las de los restos carbonizados de los que perecieron en ellos (especialmente los cuerpos de las
marrmoras como de fascinacion por su hadas fallecidas), aunque sienten nostalgia si pasan demasiado tiempo alejadas del Primer
ardiente poder. Mundo. Cargan con una rabia caprichosa, pero persistente, y son indefectiblemente crue-

les. Si bien son capaces de negociar e interactuar de forma inteligente, casi nunca negocian
de buena fe y suelen interactuar con los demds s6lo como medio para extender de forma
mas eficaz su ardiente devastacion.

La apariencia retorcida de una marrmora evoca el aspecto de un arboral cuya cor-
teza se ha quemado hasta carbonizarse. Su rostro apenas presenta rasgos y sus manos
terminan en largas y afiladas garras. Su carne maltrecha parece madera carbonizada,
plagada de grietas que atin brillan con un calor malsano. Dejan un rastro de ceniza

a su paso y sus cuerpos desprenden volutas de humo. Aunque las marrmoras
disfrutan de la vision de cualquier bosque y de sus habitantes asindose entre
das llamas de sus incendios provocados, hay pocas cosas que produzcan mds placer a
. “una marrmora que la visién de criaturas planta de alineamiento bueno cocindndose

" hasta quedar crujientes.

MARRMORA CRIATURA 15
Pﬁpcién +27;?i)'@n (jn“iipenumbra
Idiomas comun, élfico, silvano
Habilidades Acrobacias +25, Atletismo +25, Engafio +30, Intimidacion +30, Naturaleza +30,
Sigilo +27, Supervivencia +27
% Fue +6, Des +4, Con +8, Int +4, Sab +6, Car +8
1 CA 37; Fort +29, Ref +25, Vol +27
PG 280; Inmunidades fuego; Debilidades hierro frio 15; Resistencias fisico 10 (ex-
cepto cortante)
L Fascinacion por las llamas (aura, emocion, encantamiento, mental, primigenio) 30 pies
, (9 m). Una criatura que entre o comience su turno en la emanacion de esta aura debe
hacer una salvacion de Voluntad CD 33. Independientemente del resultado de |a ti-
rada de salvacion, la criatura se vuelve temporalmente inmune durante 1 minuto.
Exito critico La criatura no se ve afectada.
Exito La criatura pierde cualquier resistencia al fuego durante 1 asalto.
Fallo La criatura pierde cualquier resistencia al fuego durante 1 hora.
Fallo critico La criatura pierde cualquier resistencia al fuego durante 1
hora y obtiene debilidad 15 al fuego durante ese tiempo.
Absorber llamas 2 Desencadenante La marrmora es objetivo de un conju-
ro o efecto de fuego, o se encuentra en el area de un efecto de fuego;
Efecto La marrmora se cura del dafio por fuego y recupera Puntos
de Golpe equivalentes a la mitad del dafio que habria causado el
efecto de fuego.
Velocidad 30 pies (9 m), volar 30 pies (9 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ garra +29, Dafio 3d6+14 cortante mas 3d6 por fuego y
1d6 persistente por fuego
A distancia *¥ chorro de llamas +29 (fuego, incremento de alcance 40 pies [12 m]), Dafio 6d6 por
fuego mas 2d6 persistente por fuego
Conjuros primigenios innatoes CD 36, ataque +28; 8.° bola de fuego, escudo de fuego; 7°
erupcién volcanica, forma elemental (sélo elemental de fuego), muro de fuego; 6.2 bola de
fuego (x3), escudo de fuego (x3), forma de drbol (a voluntad; parece un arbol quemado y
muerto); Trucos (8.°) flamear
Asalto incendiario *¥ Requisito La marrmora no esta bajo el efecto de escudo de fuego; Efecto
La marrmora da un Golpe de garra. Si impacta, puede lanzar inmediatamente uno de sus
conjuros innatos escudo de fuego disponibles como una accion gratuita.

W




MEDUSA @

Muchas variedades de medusas navegan a la deriva por los océanos del mundo, alimen- 5
tandose de peces y otras pequeiias criaturas marinas. Sin embargo, hay especies letales de ESPECIES DE MEDUSAS A-C

medusas monstruosas que suponen una amenaza para los nadadores y marineros incautos. Un gran nimero de variedades de medu-
Hay que tener en cuenta que, aunque las medusas son animales, también tienen el rasgo sas monstruosas habita en los océanos del | D
descerebrado porque carecen de sistema nervioso central. mundo, cada una con su propia e inusual
estrategia de caza. La inmensa medusa
PLAGA DE MEDUSAS DE FUEGD vampiro es un monstruo que bebe sangre E-G
Si bien una medusa del tamafio de un pufio no supone mas que una molestia, en grandes y suele atacar a los marineros a bordo de
cantidades, las medusas de fuego pueden formar peligrosas plagas. Mientras se mecen en los barcos. Entre las mas grandes se en-
el agua, crean una nube de tentdculos urticantes. Su nombre se debe, en parte, a su brillan- cuentran las temidas medusas balleneras,
te coloracion, pero aquellos a los que pique una medusa de fuego descubren la razén mds criaturas colosales que se alimentan de
importante de su nombre: el dolor de sus picaduras es comparable al de ser quemado vivo. ballenas o incluso de krakens.
PLAGA DE MEDUSAS DE FUEGO CRIATURA 6 1
0 | cranoe | acudrico | awivaL | pesceresrao | PLach |
Percepcion +10; vision en la penumbra ¥ §-T

Habilidades Acrobacias +15

Fue -4 Des +5, Con +4, Int -5, Sab +0, Car -5

CA 13; Fort +16, Ref +15, Vol +10

PG 155; Inmunidades mental, mente de plaga, precision; Debilidades dafio de area 7, dafio por salpi- g g y 4 APEN[IIEE
cadura 7; Resistencias contundente 9, cortante 5, perforante 9, veneno 10 %

Velocidad nadar 20 pies (6 m)

Nadador agil Las plagas de medusas de fuego usan Acrobacias para nadar.

Plaga ardiente *¥ (veneno) Cualquier enemigo que se encuentre en el espacio de la plaga sufre |
3d8 de dafio por veneno (salvacion de Reflejos basica CD 24) y queda expuesto al veneno de 4
medusa de fuego.

Veneno de medusa de fuego (veneno) Tirada de salvacién Fortaleza CD 24; Duracién maxima
6 asaltos; Fase 1 torpe 1 (1 asalto); Fase 2 torpe 2 (1 asalto); Fase 3 torpe 3 (1 asalto)

MEDUSA GIGANTE

A diferencia de sus parientes mds pequefios, la medusa gigante es un

depredador activo que persigue a sus presas por los arrecifes o
en aguas abiertas. Incluso puede escurrir su enorme cuerpo
con forma de campana por los estrechos confines de los
naufragios para desplegar su melena de tentaculos sobre
la carne expuesta de su presa.

MEDUSA GIGANTE CRIATURA7

| N GRanpe |

Percepcion +12; vision en la oscuridad

Habilidades Acrobacias +15, Atletismo +17, Sigilo +15

Fue +6, Des +4, Con +6, Int -5, Sab +0, Car -5

CA 15; Fort +17, Ref +15, Vol +1

PG 165; Inmunidad mental, precision; Debilidades: cor-
tante 5, perforante 5; Resistencias: contundente 10, ve-
neno 10

Velocidad nadar 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ tentaculo +18 (agil, alcance 20 pies [6 m]), Daiio
2d8+8 contundente mas veneno de medusa

Veneno de medusa (veneno) Tirada de salvacién Fortaleza CD
25; Duracion maxima 6 asaltos; Fase 1 2d8 de dario por ve-
neno y torpe 1 (1 asalto); Fase 2 3d6 de dafio por veneno
y torpe 2 (1 asalto); Fase 3 2d10 de dafio por veneno y
paralizado (1 asalto)

Escurrirse Una medusa gigante puede meterse en espacios
reducidos como si fuera una criatura Mediana. Puede
moverse a su Velocidad maxima mientras se Escurre.




MERODEADOR DE LA LUZ

Estos extrafios y mezquinos feéricos parecen fatas de unos 2 pies (60 cm) de altura, con
UMBRALES RITUALES MAYORES alas de insecto, un par de grandes ojos y una cabeza bulbosa. Provocan masacres y trave-

Los merodeadores de la luz versados suras con un patrén que solo su extrafio intelecto entiende, pero parece que se ensafian
y cultos pueden dirigir a grupos de su especialmente con los enanos, los gnomos y las criaturas que viven en la oscuridad. Con
especie en un Portal Ritual mas avanzado su rencor y la satisfaccion de sus malvados y sddicos caprichos como tnica motivacion, los
para poder viajar a otros planos, en lugar merodeadores de la luz desmienten la creencia convencional de que las criaturas asociadas
de limitarse a convocar. Hacerlo requiere a la luz son benignas y amistosas.
el sacrificio de una criatura del mismo Aunque los merodeadores de la luz son hadas y tienen vinculos con el Primer Mundo,
tamafio o mayor que el merodeador de la estas criaturas suelen encontrarse en otros lugares del Gran Mas All4. Son especialmente
luz que pretende viajar a los planos. Varios aficionados a invadir el Plano de la Sombra para llevar la luz a los que alli habitan, y no
merodeadores de la luz pueden viajar al para ayudar, sino para extender la miseria y el dolor entre aquellos a los que la luz les
mismo tiempo, pero esto requiere multi- resulta agonica.

ples sacrificios. La creacion de un Portal

Ritual mayor es una actividad de 1 hora, MERODEADOR DE LA LUZ CRIATURAS
al final de la cual todos los merodeadores m m m
de la luz afectados viajan al mismo Plano, Percepcion +13; vision en la penumbra
elegido entre el Plano Material, uno de los Idiomas aklo, comun, silvano

Planos Elementales o el Primer Mundo. Habilidades Acrobacias +14, Naturaleza +11, Ocultismo +11, Sigilo +14, Supervivencia +13

Fue +0, Des +5, Con +2, Int +2, Sab +4, Car +2
CA 22; Fort +9, Ref +14, Vol +13
PG 72; Inmunidades cegado; Debilidades hierro frio 5
Velocidad 25 pies (7,5 m), volar 25 pies (7,5 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ garra +14 (agil, sutil), Dafio 2d6+2 cortante
Ranged *® mota de luz +14 (agil, incremento de alcance 10 pies [3 m], magico), Dafio 2d4+2 de
dafo por fuerza mas resplandor del merodeador
Conjuros primigenios innatos CD 22, ataque +14; 4. convocar hada, puerta dimensional (sélo bajo
luz brillante y s6lo a un area con luz brillante); 3.° ceguera, convocar hada, luz abrasadora;
Trucos (3.9 luces danzantes, luz, mano del mago, sonido fantasmal
Fundirse con la luz 2 Desencadenante El merodeador de la luz utiliza una accién de movimiento;
Requisitos E| merodeador de la luz se encuentra en un area de luz brillante; Efecto El merodeador
de la luz se vuelve invisible hasta que entre en un area de luz tenue u oscuridad, o hasta que
utilice una accion hostil.

Resplandor del merodeador (evocacion, luz, primigenio) Una criatura que sufra dafio
por la mota de luz de un merodeador de la luz debe hacer una salvacion de
Voluntad CD 22.

Exito La criatura no se ve afectada y se vuelve temporalmente inmune al
resplandor del merodeador durante 24 horas.

Fallo La criatura queda bafiada por una luz dorada durante 1 mi-

nuto y no puede ocultarse durante este tiempo. Si la cria-
tura se vuelve invisible, pasa a estar oculta en lugar de
no detectada.
Fallo critico Como con el fallo, pero la criatura emite
una luz brillante en una emanacién de 20 pies
(6 m) mientras dure el efecto. Ademas, la cria-
tura queda deslumbrada en su primer turno
después de fallar esta salvacion.
Umbral ritual *® (conjuracion, primigenio) Re-
quisitos El merodeador de la luz ha reducido los Puntos de Golpe de
una criatura viva a 0 en este turno o en su turno anterior y tiene
disponible un conjuro innato convocar hada; Efecto El merodeador
de la luz lanza convocar hada con sélo un componente verbal, usan-
do el acto de la matanza para reemplazar los componentes materia-
les y somaticos habituales para el conjuro. Si la criatura feérica convocada tiene el mismo
alineamiento que el merodeador de la luz, el merodeador de la luz puede mantener el conjuro
convocar hada hasta 1 hora en lugar de 1 minuto.
Ataque furtivo Los Golpes de un merodeador de la luz infligen un dafio de precision adicional de
2d6 a las criaturas desprevenidas.




MISERABLE DE BARRO ‘ @
En reposo, un miserable de barro parece un gran charco de barro espeso y oscuro, amonto-
nado en el centro en un drea de marga ligeramente mds seca. Sin embargo, cuando se acerca ESTILOS DE VIDA DE A-C
una criatura viva, se alza tambaledndose, amontonando su carne fangosa sobre si mismo LOS MISERABLES DE BARRO |
hasta adoptar una forma mds o menos humanoide, a menudo una vaga burla de la forma de Los miserables de barro rara vez andan por I D
la criatura que se acerca en caso de que la propia criatura sea humanoide. ahi solos. Viven en zonas pantanosas en
No poseen un gran intelecto y aunque no forman sociedades ni culturas propias, se sien- pequefios grupos y a menudo se retinen
ten atraidos por las ruinas o los asentamientos abandonados. Apenas necesitan comer, pero cerca de las ruinas de lugares que tuvieron E-G
sin una fuente constante de humedad, un miserable de barro se seca y sufre un dolor palpi- gran importancia en el pasado. Pueden per-
tante hasta que vuelve a empaparse. A menudo, les basta con la sangre de criaturas vivas: un manecer inactivos durante siglos y siempre
miserable de barro seco es mds peligroso para los intrusos que uno que se revuelca comoda- estan dispuestos a atacar a los transetntes.
mente en la orilla de un rio. Suelen estar mas interesados en defender |

su territorio que en matar a los intrusos y !

MISERABLE DE BARRO CRIATURA 2 no persiguen a las victimas durante mucho
Lo [ veomio | scun | uewevia | o tempo i huyen :
Percepcion +9; vision en la oscuridad :
Idiomas térraro ¥ 5T
Habilidades Atletismo +8, Sigilo +6

Fue +4, Des +0 Con +3, Int -2, Sab +3, Car +0 u-z
Campo embarrado (aura) 10 pies (3 m). El suelo de la zona se con- i
vierte en terreno dificil para todas las criaturas que no sean g APENDIEE

8.1

miserables de barro.

CA 16; Fort +11, Ref +4, Vol +9

PG 40; Inmunidades impactos criticos, paralizado, sangrado, suefio,
veneno; Debilidades fuego 5; Resistencias acido 3, fisico 3 (excep-
to a contundente)

Susceptible a la desecacion Si un miserable de barro sufre algin
dafio por horrible marchitamiento o un efecto similar, sufre 10
0 mas dafio por fuego de un solo efecto, o pasa mas de 24
horas alejado de una fuente de hidratacion suficiente (como
un pantano, un rio, un pozo o una lluvia reciente), se deshi-
drata. Mientras esté deshidratado, el miserable de barro
no puede usar Vomito de barro y pasa a estar indispuesto
2 y lentificado 1 hasta que se sumerja completamente en
agua, pase 1 minuto bajo la lluvia o se rehidrate de alguna
otra manera (como mediante Hidratacion sangrienta).

Velocidad 20 pies (6 m), nadar 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ purio +10 (agil), Dafio 1d8+4 contundente mas Agarron

Constreiiir *¥ 1d8+2 contundente, CD 18

Hidratacion sangrienta 2 Requisitos E| miserable de barro esta deshidratado; Desen-
cadenante E| miserable de barro inflige dafio mediante Constrefiir a una criatura
viva que tenga sangre; Efecto El miserable de barro aprieta mas fuerte, in-
fligiendo 1d6 de dario persistente por sangrado al objetivo. El miserable
de barro absorbe esta sangre, eliminando cualquier penalizador que
tuviera como resultado de estar deshidratado.

Charco de barro *¥ (concentrarse) Hasta su préxima accion, el mi-
serable de barro parece un charco de barro normal y corriente.
Tiene un resultado automatico de 20 en las pruebas de Engafio
para hacerse pasar por un charco de barro y puede dar un Golpe
de pufio contra una criatura que camine sobre el charco de barro
como reaccion.

Vémito de barro *¥® (conjuracion, primigenio) El miserable de ba-
rro escupe una linea de 20 pies (6 m) de barro presurizado que
inflige 2d10 de dafio contundente (salvacion de Reflejos basica
CD 18). En caso de fallo critico, a la criatura también se le
impone un penalizador por estatus de -10 pies (3 m) a su
Velocidad durante 1 asalto. El miserable de barro no puede
volver a usar Vomito de barro hasta pasados 1d4 asaltos.

s




MISTERIO SORTILEGO

Los misterios sortilegos ocultan la mayor parte de su rostro, s6lo dejan al descubierto
ALIADOS ALIENIGENAS sus ojos. Su inescrutabilidad es una ventaja para uno de sus intereses mas significativos

Los misterios sortilegos de alto rango (el mercantilismo) y muchos misterios sortilegos altivos se deleitan abiertamente con el
o ricos rara vez viajan solos por los desconcierto que inspiran sus misteriosas apariencias y manierismos. Tienen buen ojo para
Planos, contratan guardaespaldas que las nuevas oportunidades y mercados, y un misterio sortilego casi siempre sabe cuidndo

{ los acompafian y dirigen séquitos com- alguien estd intentando engaiarlo.
-:r puestos por diversos seres extrafios que Estas criaturas humanoides de cuatro brazos tienen la piel azul grisdcea y no tienen pelo,
’ han conocido en sus viajes. suelen medir 6,5 pies (1,95 m) de altura y pesan 300 libras (135 kg). Sus manos tienen

tres dedos del mismo tamafio y espaciados en una disposicion similar a la de un tripode.
Cuando no intentan fundirse con la comunidad local, prefieren llevar ropas extravagantes
y holgadas de color rojo o amarillo brillante y un sombrero cénico caracteristico. Suelen
preferir las regiones mas secas y calidas de las tierras que visitan, quizd un indicador de su
misterioso mundo natal. Sin embargo, éste es el tnico indicador; son notoriamente reser-
vados en cuanto a los detalles de este mundo distante y con buena razén: la mayoria
de los misterios sortilegos de Golarion nunca han visitado su hogar ancestral. Para

estos, la nocion de un planeta natal es una molestia constante y, cuando se les pre-
gunta por él, muchos deciden ignorar la pregunta por completo. Otros se sienten tan
agitados por estas preguntas que responden

& con impaciencia o incluso con violencia. Al-
gunos eruditos han teorizado una conexién
entre ellos y otras criaturas de cuatro brazos,
pero al igual que con las preguntas sobre su lu-
gar de origen, los misterios sortilegos no tienen

/.‘

nada que decir sobre el tema.

\ MISTERIO SORTILEGO CRIATURA 6
B "N rococomon | in Jweoiav | ruvanoine |
P»S ) Percepcion +12; vision en la oscuridad
=l Idiomas comun, draconico, uno o mas idiomas planarios; don
de lenguas
Habilidades Arcanos +16, Diplomacia +15, Engafio +15, Intimida-
cion +15, Saber del desierto +14, una o mas habilidades de Saber relacionadas con
un Plano especifico
Fue +3, Des +3, Con +1, Int +4, Sab +3, Car +5
Objetos ronca +1
CA 22; Fort +13, Ref +13, Vol +15
PG 110; Resistencias fuerza 5
Absorber magia de fuerza 2 (arcano, evocacion, fuerza) Frecuencia
una vez por asalto; Desencadenante Se dispara un proyectil magico con-
tra el misterio sortilego y éste es consciente de ello y tiene una mano libre;
Efecto E| misterio sortilego «atrapa» el proyectil, absorbiéndolo
y haciendo que esa mano brille mientras contiene su energia.
Una mano que contiene energia no se puede utilizar para ningun
otro propdsito, excepto para usar Rayo de fuerza. La energia dura 6 asal-
tos o hasta que sea liberada.
Velocidad 25 pies (7,5 m)
™\ Cuerpo a cuerpo *¥ ronca +16 (alcance 10 pies [3 m], desarmar, méagico), Daiio
. 1d10+6 perforante
Cuerpo a cuerpo *¥ pufio +15 (agil, no letal), Dafio 1d6+6 contundente mas Agarron
Conjuros arcanes innatos CD 23; 5° puerta dimensional: 4° esfera eldstica, resistir energia (x2), suges-
tion; 3° disipar magia; 2° imagen muiltiple; 1° disco flotante (a voluntad), sirviente invisible (a volun-
tad); Trucos (3°) detectar magia; Constante (5.2) don de lenguas
Rayo de fuerza *¥ a *¥?¥¥ (arcano, evocacion, fuerza) El misterio sortilego dispara un
proyectil mdgico por accion gastada (cada uno inflige 1d4+1 de dafio por fuerza). No
pueden gastar mas acciones con esta aptitud que manos tengan libres. Si utilizan
una mano que tiene Absorber magia de fuerza, esa mano lanza dos proyectiles en
lugar de uno, gastando la energia retenida.




MODELADO
,

Horribles abominaciones remodeladas mediante malvada magia alquimica, los dos mo- @ INTRODUCCION
delados que se presentan aqui fueron creados por los drow, que transforman a los elfos o S
xulgaths capturados en monstruosidades retorcidas que luego sueltan para causar estragos BURLAS DE LOS IRNAKURSES A-C
y terror. Cuando los drow capturan a un elfo de la su-

perficie al que odian especialmente, 0 a uno : D
IRNAKURSE que tenga muchos seguidores, le infligen
Los irnakurses son elfos de la superficie a los que los drow han sometido a practicas de un dolor adin mayor durante el proceso de
moldeado de carne especialmente crueles y humillantes, ya que los drow se deleitan espe- moldeado de carne que a la mayoria de las E-G
cialmente atormentando a sus parientes de la superficie. El proceso de elaboracion de un demas victimas. Los irnakurses resultantes
irnakurse implica convertir a un desafortunado elfo en una masa deforme de miembros se conocen como «burlas», y siempre tienen H-K
mal colocados, carne suelta y protuberancias dseas; 6rganos que deberian ser internos ajustes de élite. En lugar de utilizarlos, los
suelen quedar expuestos al mundo. Los irnakurses estdn sujetos a un condicionamiento drow los mantienen a mano como «arte»
mental que les hace odiar sus formas anteriores, y estas criaturas prefieren atacar a los viviente, similares a mascotas o trofeos.

elfos de la superficie antes que a cualquier otro objetivo.

IRNAKURSE CRIATURA 9 5

| cm | Granpe | i

Percepcion +18; vision en la oscuridad f/l

Idiomas abisal, élfico, infracomdn (no puede hablar nin- {
gun idioma)

Habilidades Acrobacias +20, Atletismo +20, Sigilo +20 :

Fue +5, Des +5, Con +3, Int -2, Sab +3, Car +4 g -

CA 28; Fort +20, Ref +18, Vol +16

PG 152

Ataque de oportunidad 2

Velocidad 15 pies (4,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +20 (alcance 10 pies
[3m]), Dafio 2d12+11 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ tentaculo +20 (agil, alcan- /.
ce 20 pies [6 m]), Dafio 2d8+11 cortante ’f
mas latigazo mental !

Latigazo mental (emocidn, encantamiento,
mental, ocultismo) Una criatura que no
sea maligna a la que impacte el tenta-
culo de un irnakurse se ve abrumada por
imagenes corruptas de una vida arruinada
y debe tener éxito en una salvacion de Volun-
tad CD 28 o quedar aturdida 2 (o
aturdida 4 en caso de fallo criti- smm—
co). Tras esta salvacion, la cria-  J @8
tura se vuelve temporalmente
inmune al latigazo mental du- £%
rante 24 horas. 1

Rasgadura *¥ tentaculo

Grito del alma *¥® (auditivo, con-
centrarse, emocion, encantamien-
to, mental, ocultismo) Frecuencia una
vez al dia; Efecto El irnakurse desata un
grito alienigena de horror y dolor de pe-
sadilla. Todas las criaturas no malignas /‘f
en un radio de 10 pies (3 m) deben
hacer una salvacion de Voluntad CD
28. El irnakurse puede Mantener el
Grito del alma hasta 6 asaltos; cada
vez que lo haga, se repite el efecto.
Exito critico La criatura no se ve afecta-

da y se vuelve temporalmente inmune al
Grito del alma durante 24 horas.




HFINDER) BESTIARIO 2

Exito La criatura queda anonadada 1 durante 1 asalto.

Fallo La criatura queda anonadada 1. Otras salvaciones fallidas contra el Grito del alma aumentan
- el valor del estado negativo en 1, hasta un maximo de 4. Cada vez que el personaje descanse una

LOS FAVORITOS DE ZEVGAVIZEB noche completa, el estado negativo anonadado obtenido por el Grito del alma disminuye en 1.

El patron demoniaco de muchos xulga- Fallo critico Como con el fallo, excepto que el valor de anonadado aumenta en 2 en lugar de en 1.

ths, Zevgavizeb, pasa la mayor parte Tormenta de tentaculos *¥¥ El irnakurse realiza hasta cuatro Golpes de tentaculos, cada uno contra un

de su tiempo durmiendo en el reino objetivo diferente. Estos ataques cuentan a efectos de calcular el penalizador por atague multiple

de Glotdn oscuro, en el Abismo. Sin del irnakurse, pero el penalizador por atague multiple no aumenta hasta después de llevar a cabo
embargo, sus viles sacerdotes persiguen todos sus ataques.

activamente lo que insisten en que son

* los objetivos de su dios dormido. Algu- GHONHATINO
¥ nos sumos sacerdotes xulgath practican Al transformar a los xulgaths, los moldeadores de carne drow no pretendian crear un nuevo tipo
: el moldeado de carne con sus propios de criatura, sino recuperar la forma de un antepasado de los xulgaths que se crefa totalmente
' % acodlitos, creando fanaticos ghonhatinos desaparecido de Golarion. Los ghonhatinos fueron el resultado: bestias reptilianas de gran ta-
para que sirvan en sus legiones y custo- mafio que prefieren arrastrarse a cuatro patas y desgarrar a sus enemigos con una furia bestial.
dien sus templos malignos.
GHONHATINO CRIATURA10
- T T
tf“ Percepcion +19; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la oscuridad

Idiomas infracomun

Habilidades Atletismo +21, Intimidacion +19, Sigilo +19

Fue +7, Des +3, Con +6, Int -2, Sab +5, Car +3

CA 30; Fort +22, Ref +17, Vol +19

PG 175; Inmunidades enfermedad; Resistencias acido 10

Hedor (aura, olfativo) 30 pies (9 m). Una criatura que entre en el aura o que co-

mience su turno en el aura debe tener éxito en una salvacion de Fortaleza

CD 26 o quedar indispuesta 1 (mas lentificada 1 durante el tiempo que esté

indispuesta en caso de fallo critico). Mientras permanezcan del aura, a las

criaturas afectadas se les impone un penalizador -2 por circunstancia a

las salvaciones contra enfermedad y para recuperarse del estado

negativo indispuesto. Una criatura que tenga éxito en su sal-
vacion se vuelve temporalmente inmune durante 1 minuto.

Velocidad 35 pies (10,5 m)

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +23 (alcance 10 pies
[3 m]), Dafio 2d12+10 perforante mas 1d6 per-
sistente por acido

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +23 (4gil, alcance 10 pies

[3m]), Dafio 2d10+10 cortante

A distancia *¥ vomito +19 (acido, incremento de
alcance 20 pies [6 m]), Dafie 5d6 por acido

mas desprender carne

Alimentarse *¥ (manipular) Requisito El ghonhatino

se encuentra junto al cadaver de una criatura que

haya muerto en la ultima hora; Efecto El ghonhati-
no devora un trozo del cadaver. Durante 1 minuto,
obtiene curacion rapida 5 y un bonificador +2 por
estatus a las tiradas de dafio. Sélo puede obte-
ner estos beneficios de un cadaver determinado

una sola vez.

Desprender carne (enfermedad) El vomito de un
ghonhatino porta una horrible enfermedad que,
con el tiempo, provoca que la carne de la criatura
que la sufre desarrolle dolorosos fortinculos que fi-

nalmente se desprenden, dejando heridas abiertas;

Tirada de salvacion Fortaleza CD 28; Fase 1 portador

sin efecto negativo (1d4 horas); Fase 2 debilitado 1y

drenado 1 (1 dia); Fase 3 debilitado 2 y drenado 2 (1 dia);
Fase 4 debilitado 2 y drenado 3 (1 dia); Fase 5 drenado
4, debilitado 2 e inconsciente (1 dia); Fase 6 muerto
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MOHRG INTRODUCCION
El peso del asesinato deja una macula en el alma. Los asesinos cuyas almas estin marcadas =
por toda una vida esparciendo muerte, ya sean asesinos en serie, soldados sedientos de san- ASESINOS INHUMANOS A-C
gre o sddicos verdugos, en ocasiones no permiten que el juicio y la ejecucion legal frenen sus Aunque es cierto que la mayoria de los -
matanzas. Cuando estos individuos son llevados ante la justicia, pueden resucitar después de mohrgs parecen surgir de cadaveres de ! D
la muerte como mohrgs para continuar su vil labor. asesinos humanoides, la capacidad de t

Los mohrgs se sienten atraidos por otros miembros de su especie, y prefieren cazar en peque- asesinar no se limita a los humanoides.
flos grupos, ocasionalmente en asociacion con muertos vivientes més débiles con libre albedrio, Pueden existir mohrgs de otros tipos, E-G
como las sombras y los wights. Buscan presas débiles y se deleitan causando sufrimientos prolon- siempre que procedan de una sociedad
gados. Algunos mohrgs rondan por los lugares que preferian en vida, recreando viejos crimenes que tenga la capacidad no sélo de juzgar ’.'
con nuevas victimas. Incluso pueden esconderse en publico, si se visten con capas, harapos o pie- y ejecutar, sino también de albergar el h
les recién extraidas para ocultar su naturaleza. Los mohrgs mas peligrosos son los que se vuelven asesinato en sus corazones.
lo suficientemente poderosos como para no temer ser abatidos de nuevo y asaltan abiertamente
asentamientos en un intento de convertir las ciudades de los vivos en fosas comunes.

Dado que aquellos abatidos por un mohrg resucitan poco después como engendros de mo- 'j
hrg, los asesinatos de un mohrg rara vez pasan desapercibidos durante mucho tiempo, incluso
cuando tienen un cuidado especial para cebarse s6lo con la escoria de una sociedad. Como los 5T
engendros de mohrg estan bajo su control, un mohrg astuto puede ordenar a sus engendros
que permanezcan ocultos para mantener su presencia en secreto hasta que se sienta seguro de u-z
desatar su ejército de muertos vivientes sobre un asentamiento condenado.

Los mohrgs conservan un retorcido sentimentalismo por los crimenes de su vida mortal y APEN[“EE

van buscando baratijas que les recuerden sus asesinatos favoritos. Cuando no salen de caza,
organizan sus recuerdos en inquietantes santuarios. A menudo, estos recuerdos son objetos

valiosos e incluso pueden proporcionar pistas importantes para los misterios en curso.

MOHRG CRIATURA 8

ERETT

Percepcion +17; vision en la oscuridad

Idiomas comun, necril

Habilidades Acrobacias +16, Atletismo +18, Intimidacion +19, Sociedad +15, Sigilo +18

Fue +6, Des +4, Con +4, Int +1, Sab +3, Car +5

CA 28; Fort +18, Ref +16, Vol +13

PG 120, curacion negativa; Inmunidades efectos de muerte, enfermedad, inconsciente, parali-
zado, veneno; Resistencias cortante 5, perforante 10

Engendro de mohrg (nigromancia, ocultismo) Una criatura viva asesinada por un mo-
hrg que tuviera un nivel inferior al del mohrg revive como un engendro de mohrg
al cabo de 1d4 asaltos, en su turno. Este engendro de mohrg esta bajo el control
del mohrg que lo haya creado. Si el creador es destruido, el engendro de mohrg
también es destruido, derrumbandose inmediatamente en un monton de carne
y huesos descompuestos.

Velocidad 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *® garra +20, Dafio 2d10+9 cortante méas Agarrén

Cuerpo a cuerpo *¥ lengua +20 (agil), Efecto paralisis

Paralisis (incapacitacion, nigromancia, ocultismo) Una criatura viva golpeada por el Golpe de len-
gua de un mohrg debe tener éxito en una salvacion de Fortaleza CD 26 o quedar paralizada. La
criatura puede intentar una nueva salvacion al final de cada uno de sus turnos y la CD se reduce
acumulativamente en 1 a cada intento.

ENGENDRO DE MOHRG

Cuando una criatura regresa de la muerte como un engendro de mohrg, toda su carne se des-

compone, excepto las entrafias, y le crece una lengua larga y horrible. La criatura adquiere el ras-
go muerto viviente, se convierte en cadtica maligna y pierde cualquier aptitud que le corresponda
por ser una criatura viva. Obtiene curacion negativa, vision en la oscuridad y las inmunidades
y resistencias del mohrg. Si la criatura tenia manos, obtiene un Golpe de garra (un ataque sin
arma que inflige dafio cortante). La criatura también obtiene un Golpe de lengua, un ataque 4gil
que causa paralisis, como la aptitud del mohrg; la salvacion de Fortaleza utiliza la CD del nivel
del engendro de mohrg (Reglas bdsicas, pag. 503). Los engendros de mohrg no pueden crear sus A
propios engendros.
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ADVERTENCIAS NATURALES

Las regiones frecuentadas por las momias

del pantano carecen de pequefios anima-
les, insectos y demas fauna. Un personaje
que Explore, Investigue o Registre durante

‘ el modo de exploracion puede hacer una
. prueba secreta de Naturaleza contra la
‘t | CD de Sigilo de la momia del pantano para
; percibir algo siniestro. Un éxito critico es
i suficiente para sugerir especificamente la
_ﬁ presencia de muertos vivientes en la zona.

MOMIA DEL PANTANO

La préctica cultural de momificar a los muertos no es la unica forma de conservar un
cuerpo, ni la tnica via que da lugar a estas monstruosidades muertas vivientes que pro-
pagan enfermedades.

Las momias del pantano (también llamadas momias de turba o momias de lodo) rara
vez, 0 nunca, abandonan sus reinos pantanosos. Menos poderosas que sus famosas parien-
tes conservadas artificialmente, no se conservan mediante agentes introducidos durante
rituales, sino gracias a elementos naturales presentes en el cenagal 4cido y sin aire de una
turbera o un pantano fangoso. Aunque los caddveres conservados de este modo pueden
surgir del fango convertidos en momias del pantano como resultado de una maldicién per-
petrada por crueles poderes o por la influencia directa de un nigromante, la gran mayoria
de ellos se animan por la necesidad de venganza o de llevar a cabo algtn plan terrible que
quedo inconcluso en el momento de su muerte, a menudo porque la criatura fue asesinada
o traicionada. La naturaleza de este vinculo emocional con la vida y el poder emocional
del difunto le empujan a la muerte en vida, mientras que las cualidades de conservacion
del pantano en la que se dispuso el cuerpo hacen el resto.

Aunque la mayoria de las momias del pantano estin motivadas por la venganza, mu-
chas satisfacen sus oscuros anhelos con violencia generalizada. Cargadas de ira y odio
hacia los vivos, atacan sin piedad a cualquier criatura viva que se atreva a aventurarse en
sus lagubres dominios. Sus gemidos agonicos resuenan sobre sus putridos hogares, ahu-
yentando a la mayoria de la vida natural que habita en ellos y, a menudo, alertando a los
viajeros del peligro potencial que se esconde bajo la superficie.

MOMIA DEL PANTANO
L | weDian0 | omia | MUERTOVIVIENTE

Percepcion +12; sentido de la vibracion (impreciso) 30 pies (9 m), vision en
la oscuridad

CRIATURA 5

Idiomas comun, necril
Habilidades Atletismo +12, Sigilo +11 (+13 mientras esté enterrado
en un pantano)
Fue +5, Des +2, Con +0, Int +0, Sab +1, Car +0
CA 21; Fort +13, Ref +9, Vol +14
PG 85, curacion negativa; Inmunidades efectos de muerte, enfermedad, incons-
ciente, paralizado, veneno; Debilidades frio 5; Resistencias fuego 5
Aliento del pantano (aura, divino, encantamiento, mental) 30 pies (9 m). Una
criatura que comience su turno dentro del area siente como si sus pulmones
se llenaran de agua y debe tener éxito en una salvacion de Fortaleza CD 19 o se vuelve
incapaz de hablar o respirar. La criatura sigue pudiendo contener la respiracion y puede
hacer una nueva tirada de salvacion al final de su turno. Una criatura que tenga éxito
se vuelve temporalmente inmune al aliento del pantano durante 24 horas.
B - Alzarse 2 Desencadenante Una criatura camina sobre una momia del pantano que
yace enterrada en el barro o la turba; Requisitos Todavia no se ha tirado la
iniciativa; Efecto La momia del pantano detecta automaticamente a la criatura
y Excava antes de tirar la iniciativa.
Velocidad 20 pies (6 m); excavar 15 pies (4,5 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ pufio +14, Dafio 2d6+5 mas podredumbre del pantano
Podredumbre del pantano (divino, enfermedad, maldicion, negati-
vo, nigromancia) Esta afliccion no puede reducirse por debajo
de la fase 1, ni se puede curar el dafio que produce hasta que
se trate con éxito con quitar maldicion o un efecto similar;
entonces, la afliccion puede eliminarse como cualquier en-
fermedad. Una criatura que muera a causa de la podre-
dumbre del pantano se funde en un lodo nocivo y no se
puede resucitar excepto mediante un ritual resucitar
de 7° nivel o una magia similar; Tirada de salvacion
Fortaleza CD 21; Fase 1 el portador no presenta
efectos negativos (1 minuto); Fase 2 3d6 de dafio
negativo y torpe 1 (1 dia)




MORLOCK

Procedentes de humanos alejados hace tiempo del mundo de la luz, los morlocks son mons-
truos brutales que habitan en los enmarafiados tuneles de las zonas altas de las Tierras Os-
curas. Sus enjutos cuerpos enmascaran la fuerza de sus miembros y sus rapidas reacciones, y
sus brazos son lo suficientemente largos como para moverse a cuatro patas cuando quieren
ser rapidos o sigilosos. Ya no recuerdan la vida que llevaban sus antepasados en la superficie,
aunque muchos siguen viviendo en las ruinas destrozadas de sus antiguos hogares. Algunos
adoran las estatuas de los humanos de estas épocas pasadas como a dioses, pero otros ado-
ran ahora a Lamashtu, Rovagug u otros dioses violentos.

Las crias de los morlocks son insaciables y claman por el mds minimo bocado de comida,
llegando a consumir a sus hermanos si no se presenta ninguna otra comida. La mayoria de
ellos fomentan esta préctica para asegurarse de que su grupo ancestral en su conjunto se
hace mds fuerte.

Un morlock tipico mide poco mds de 5 pies (1,5 m) y pesa unas 150 libras (67,5 kg).

MORLOCK CRIATURA 2

Percepcion +7; vision en la oscuridad

Idiomas infracomun

Habilidades Acrobacias +7, Atletismo +8 (+11 Trepar), Artesania +8
(s6lo Reparacion), Sigilo +9

Fue +4, Des +3, Con +1, Int -2, Sab +3, Car +1

Objetos garrote

Ceguera de la luz

CA 17; Fort +7, Ref +11, Vol +9; +2 por estatus a todas las salvaciones
contra enfermedad y veneno

PG 38

Velocidad 30 pies (9 m), trepar 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ clava +9, Dafio 1d6+4 contundente

Cuerpo a cuerpo *¥mandibulas +9 (agil), Dafio 1d4+4 perforante

Adistancia *® garrote +8 (incremento de alcance 10 pies [3m]),
Dafio 1d6+4 contundente

Manitas instintivo *»® E| morlock trastea con un
constructo o peligro mecanico adyacente. Haz
una prueba de Artesania contra la CD de Forta-
leza del constructo o del peligro. El morlock no
puede tener éxito si el nivel del objetivo es mas
del doble que el nivel del morlock.

Exito critico E| objetivo obtiene 4d6 PGy un
bonificador +1 por circunstancia a las tiradas de ata-
que durante 1 minuto.

Exito E| objetivo obtiene 2d6 PG.

Fallo critico El morlock se hiere a si mismo y sufre
2d6 de dafio (normalmente contundente, cortan-
te o perforante, pero podria ser de otro tipo a dis-
crecion del DJ).

Ataque en salto *¥® E| morlock da una Zancada hasta el doble
de su Velocidad, durante la cual hace un Salto de altura o un
Salto de longitud. En cualquier momento de su movimiento,
el morlock puede dar un Golpe cuerpo a cuerpo contra un
enemigo que esté a su alcance. El morlock no puede usar el
Ataque en salto hasta pasado 1 asalto.

Ataque furtivo Los Golpes de un morlock infligen 1d6 de dario
de precision adicional a las criaturas desprevenidas.

Posicion de plaga Un morlock puede compartir el mismo espacio

con otro, pero no puede haber mas de dos morlock en el mismo
espacio. Cuando dos de ellos comparten el mismo espacio, obtienen
un bonificador +1 por circunstancia a las tiradas de ataque.

MAQUINARIA MORLOCK

Los morlocks tienden a las acciones
brutales y a las tradiciones violentas

y no muestran interés en mejorar

sus sociedades ni en crear arte. Sin
embargo, tienen una extrafia obsesion
por la maquinaria antigua y los objetos
magicos, especialmente los constructos
de relojeria. Su habilidad para trastear les
ayuda a mantener en funcionamiento los
antiguos guardianes y trampas, aunque
su trabajo produzca efectos indeseados
de vez en cuando.
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MOSCA

Las moscas gigantes son insectos del tamafio de un poni con un par enormes 0jos compues-

7 tos y el cuerpo cubierto de pelos cortos y rigidos. Sus guaridas son famosas por la carne

ESPECIES DE MOSCAS podrida que acumulan para poner sus huevos. Sus madrigueras de desove son también el
La mosca gigante que presentamos aqui principal caldo de cultivo de enfermedades virulentas.

no es mas que la mas comun de estas

plagas de inquietante tamafio. Hay otras LARVA GIGANTE

| £ que pueden crecer mucho mas, como la Las moscas gigantes ponen sus huevos en los cuerpos de monstruos mds grandes o de ga-
|1 mosca glotona, que ademas bebe sangre; nado. Cuando eclosionan, estos huevos liberan larvas que se retuercen del tamafio de nifios
] la mosca marchitadora, muy toxica y humanos: crias hambrientas que consumen con voracidad cualquier carne que se encuentre
} | maloliente; y la inmensamente hinchada en las inmediaciones, normalmente empezando por el cuerpo en el que han nacido.

mosca de plaga, una criatura nausea-

& bunda e irénicamente incapaz de volar LARVA GIGANTE CRIATURA O
| g que se alimenta de carne de muertos “ m
£ vivientes y es portadora de una serie de Percepcion +3; sentido de la vibracion 30 pies (9 m), sin vista
' horribles enfermedades. Habilidades Atletismo +4

Fue +2, Des -1, Con +3, Int -5, Sab +1, Car -5

CA 13; Fort +9, Ref +3, Vol +3

PG 18; Inmune visual

Regurgitacion 2 Desencadenante La larva gigante sufre dafio; Efecto La larva gigante regurgita su
rancia y asquerosa comida. Todas las criaturas en una emanacion de 5 pies (1,5 m) deben tener
éxito en una salvacion de Fortaleza CD 16 o quedar indispuestas 1 (o indispuestas 2 en caso de fallo
critico). La larva gigante no puede volver a usar Regurgitacion hasta que pase al menos una hora
alimentandose de un cadaver.

Velocidad 10 pies (3 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +6, Dafio 1d8+2 perforante mas Agarron

Roer la carne *¥ Requisito La larva gigante tiene a una criatura agarrada; Efecto La larva gigante
inflige 1d8+2 de dafio cortante a la criatura agarrada a medida que mastica su carne (salvacion
de Reflejos basica CD 19).

MOSCA GIGANTE

Las extremidades de esta mosca del tamafio de un poni parecen no parar de moverse mien-

tras se limpia constantemente y recoge cualquier cosa comestible con sus piezas bucales.
= Aunque son principalmente carrofieras, en ocasiones, las moscas gigantes cazan ganado u
otros animales demasiado lentos como para escapar.

MOSCA GIGANTE CRIATURA 1
N | wepiao | s |

Percepcion +8; sentido de la vibracion (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la

oscuridad
Habilidades Acrobacias +7, Atletismo +6
Fue +3, Des +4, Con +3, Int -5, Sab +3, Car -5
AC 17; Fort +6, Ref +9, Vol +6
PG 20
Evitar ser aplastada > Desencadenante La mosca gigante es objeto de un ataque
cuerpo a cuerpo o a distancia por parte de un atacante al que pueda
ver; Efecto La mosca gigante obtiene un bonificador +2 por cir-
cunstancia contra el ataque desencadenante. Si el ataque falla, el
insecto gigante puede Volar hasta su Velocidad de vuelo.
Velocidad 20 pies (6 m), trepar 20 pies (6 m), volar 40 pies (12 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +8, Dafio 1d6+3 perforante mas
viruela de mosca
Viruela de mosca (enfermedad, virulenta) Una mosca gigante
puede ser portadora de cualquier enfermedad, pero la ma-
yoria transmite con su picadura una infeccion virulenta,
pero no mortal, llamada Viruela de mosca; Tirada de salva-
cién Fortaleza CD 16; Incubacion 1 dia; Fase 1 debilitado 1 (1
dia); Fase 2 como la fase 1 (1 dia); Fase 3 debilitado 2 (1 dia);
Fase 4 como fase 3; Fase 5 debilitado 2 y fatigado (1 dia)




MosqQuiTo

Aunque el mosquito comin es una plaga capaz de propagar enfermedades mortales, sus
parientes gigantes y las voraces nubes de plagas de mosquitos son ain mds peligrosos.

PLAGA DE MOSQUITOS DEL PANTAND

Cuando los mortiferos mosquitos del pantano se retinen en grandes cantidades, forman
plagas letales capaces de drenar sangre a un ritmo realmente alarmante. Las plagas de mos-
quitos del pantano suelen encontrarse s6lo en pantanos o ciénagas tropicales, pero durante
los meses humedos de primavera o verano pueden llegar a las zonas fluviales o incluso a las
zonas costeras de los asentamientos.

PLAGA DE MOSQUITOS DEL PANTANO CRIATURA 3

[ oravoe | ava | pLaa

Percepcion +8; vision en la oscuridad
Habilidades Acrobacias +6, Sigilo +8
Fue +0, Des +4, Con +3, Int -5, Sab +0, Car -5

CA 19; Fort +8, Ref +11, Vol +5
PG 25; Inmunidades mente de plaga, precision; Debilidades dafio de area 5, dafio por salpicadura 5;
Resistencias contundente 2, cortante 5, perforante 5

Velocidad 5 pies (1,5 m), volar 25 pies (7,5 m)

Malaria piréxica (enfermedad) La victima no puede reducir su estado negativo indispuesto mientras
esté afectada por la malaria piréxica; Tirada de salvacién Fortaleza CD 20; Incubacion 4 dias;
Fase 1 indispuesto 1 (1 dia); Fase 2 debilitado 1 e indispuesto 1 (1 dia); Fase 3 como la fase 2 (1 dia);
Fase 4 inconsciente (1 dia); Fase 5 muerto

Mordiscos de plaga *¥ Cualquier enemigo en el espacio de la plaga sufre 1d6
de dafio perforante (salvacion de Reflejos basica CD 20) y queda expuesto
a la malaria piréxica. Las criaturas que fallen la tirada de salvacion tam-
bién sufren 1d4 de dafio persistente por sangrado.

MOSQUITO GIGANTE

Estas versiones horriblemente agrandadas del mosquito comun suelen
atacar a la megafauna, como los dinosaurios y otras criaturas grandes,
pero no rechazardn la oportunidad de chupar sangre de un objetivo
mads pequefio, como un humanoide.

MOSQUITO GIGANTE

| N | epiavo |

Percepcion +17; olfato (impreciso) 60 pies (18 m), vision en
la oscuridad

Habilidades Acrobacias +13, Sigilo +13

Fue +4, Des +5, Con +2, Int -5, Sab +2, Car -5

CA 24; Fort +14, Ref +17, Vol +12

PG 80

Velocidad 20 pies (6 m), volar 50 pies (15m)

Cuerpo a cuerpo *® proboscide +17 (sutil), Dafio 2d10+7
perforante mas Agarron y malaria séptica

Drenar sangre *® Requisitos El mosquito gigante tiene
una criatura agarrada; Efecto EI mosquito gigante
utiliza su probodscide para drenar la sangre de la
criatura agarrada. Esto inflige 3d6 de dafio y el
mosquito gigante obtiene una cantidad de Pun-
tos de Golpe temporales equivalente al dafo in-
fligido. Una criatura a la que un mosquito gigante le drene la sangre queda
drenada 1 hasta que reciba cualquier cantidad o tipo de curacidn.

Malaria séptica (enfermedad) La victima no puede reducir su estado negativo indispuesto mien-
tras esté afectada por la malaria séptica; Tirada de salvacién Fortaleza CD 24; Incubacion 1 dia;
Fase 1indispuesto 1 (1 dia); Fase 2 drenado 1 e indispuesto 1 (1 dia); Fase 3 como la fase 2 (1 dia);
Fase 4 inconsciente (1 dia); Fase 5 muerto

CRIATURA 6

@)

CEPAS DE MALARIA

Esta perniciosa enfermedad suele
asociarse a los mosquitos. La version
mas comun de la malaria se presenta en
la pagina 118 de la Guia de Direccién de
juego vy, aunque las variantes infligi-
das por las plagas de mosquitos y los
mosquitos gigantes son mas mortales,
no pueden reaparecer hasta pasados
1d4 meses. La malaria piréxica también
causa debilidad y fiebres, mientras que
la malaria séptica hace que se formen
lesiones dolorosas e infectadas en el
cuerpo. Independientemente de la cepa
que se contraiga, no se puede reducir el
estado negativo indispuesto mientras se
esté afectado por la malaria.
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MASCARA DE LOS MUERTOS
S Engendradas por las mismas obsesiones antinaturales y autodestructivas que las impulsaban
ESCULTORES DE CARNE cuando estaban vivas, las mascaras de los muertos son los restos muertos vivientes de los
Algunas mascaras de los muertos ela- mads autocomplacientes y pecadores de entre nosotros. Aunque son incapaces de saciar sus
boran «arte» macabro dando forma a la perversos deseos, estos repugnantes muertos vivientes pueden drenar la propia carne de sus
carne de sus victimas, y se pasan horas, victimas para envolverse en un perverso simulacro de vida que les permite perseguir sus in-
] dias o incluso semanas moldeando la fames deseos. Los deseos especificos de las méscaras de los muertos varian: una puede estar
-:r piel de una victima o incluso fusionando obsesionada con la comida o la bebida, mientras que otra puede ser vanidosa y desear una
: varias criaturas en una unica pieza. Los forma atractiva para maravillarse ante un espejo, y otra puede simplemente anhelar el olor
} horripilantes resultados de este proceso de la sangre. Cualquiera que sea la sensaciéon que busque la méscara de los muertos, siempre
¥ pueden adoptar la forma de muebles es un vicio llevado al extremo, ya que este pecado es lo primero que ayudé a condenarla a
@ hechos de carne que aun vive y respira, la muerte en vida. Una mdscara de los muertos obsesionada con la comida, por ejemplo,
i g «esculturas» que no se parecen en nada podria asaltar panaderias o cervecerias, mientras que una mascara de los muertos vanidosa
a la forma humana y cosas atin mas obsesionada con el glamour podria aburrirse rdpidamente de cada nuevo look y cambiar a
retorcidas y depravadas. sus victimas a diario, o incluso cada hora.

‘ MASCARA DE LOS MUERTOS CRIATURA?7

{ v | MEDIANO |

Percepcion +15, vision en la oscuridad
Idiomas comun, necril
Habilidades Acrobacias +15, Engario +17, Latrocinio +15, Sigilo +17
Fue +4, Des +6, Con +2, Int +1, Sab +2, Car +3
CA 25; Fort +15, Ref +17, Vol +13
PG 128, curacion negativa; Inmunidad efectos de muerte, enfermedad, inconsciente, paralizado, veneno
Velocidad 40 pies (12 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +18 (sutil), Dafio 2d6+7 perforante mas 2d6
negativo
Cuerpo a cuerpo *® garra +18 (gil, sutil), Dafio 2d8+7 cortante
Beber carne *¥ (divino, nigromancia) Requisito La mascara de los
muertos impacta al mismo enemigo con dos Golpes de garra
este turno y permanece adyacente a él; Efecto La mascara de
los muertos drena carne del cuerpo de la criatura. La criatura queda
drenada 1e indispuesta 2 a menos que tenga éxito en una salvacion de
Fortaleza CD 25 (drenada 2 e indispuesta 2 en caso de fallo critico).
Forma de vida *® (concentrarse, divino, polimorfismo, transmuta-
cion) La mascara de los muertos adopta la apariencia de una
criatura humanoide Mediana o menor. Esta es la forma
que tenia antes de convertirse en muerto viviente o la for-
ma de la Gltima criatura a la que impactd con éxito con Beber
carne. Esto no cambia la Velocidad de la mascara de los muertos
ni los bonificadores de ataque y dario de sus Golpes, pero puede cambiar
el tipo de dafio que infligen sus Golpes (normalmente a contundente).
Moldear la carne (divino, maldicion, nigromancia) Tras pasar 1 minuto en
contacto con una criatura dispuesta, inconsciente o paralizada, una
mascara de los muertos puede remodelar la cara del objetivo, pro-
vocando que su carne le cubra rasgos vitales. El objetivo puede
hacer una salvacion de Fortaleza CD 25 para resistirse; un
éxito critico otorga inmunidad temporal a Moldear la carne
durante 24 horas. Cada vez que la mascara de los muertos
use Moldear la carne, elige uno de sus rasgos: oidos (el ob-
. jetivo queda ensordecido), ojos (el objetivo queda cegado),
1 boca (el objetivo no puede hablar ni comer) o nariz (el ob-
jetivo no puede oler nada). Una criatura con la nariz y la boca
selladas no puede respirar y comienza a asfixiarse (Reglas
basicas, pag. 478). Los cambios son permanentes hasta que se
reviertan quitando esta maldicion, o puede abrirse quirtrgica-
mente la carne sellada con una prueba de Medicina CD 25 que requiere
1d4 asaltos e inflige 1d6 de dario cortante por asalto.




Las nagas son reconocibles por sus cuerpos serpentinos y sus extrafias cabezas de aspecto
humano. Todas las nagas tienen capacidades magicas y una gran inteligencia, que combinan

para alcanzar sus objetivos.

NAGA LUNAR

Las nagas lunares son hdbiles adivinas y astr6logas cuyas escamas oscuras y pelo blanco
brillan con motas de luz que imitan los cielos nocturnos hacia los que siempre se sienten
atraidas. Aunque son menos imponentes fisicamente que otras nagas, poseen una elegante
belleza que muchos encuentran fascinante, incluso sin la ayuda de las capacidades magicas
inherentes a la naga. Ganarse la confianza de una naga lunar es dificil, pero no imposible,
especialmente para alguien que comparta el interés de la criatura por la esfera celestial.

Como no tienen manos, utilizan mano del mago para manipular los delicados instru-
mentos y elegantes telescopios con los observan el cielo nocturno. Siguen la pista de las
posiciones de los cuerpos celestes y registran sus descubrimientos en diarios esotéricos. En
el mejor de los casos, son seres sabios y misteriosos que buscan ampliar su conocimiento
sobre el cosmos. En el peor de los casos, tras exponerse demasiado a los seres insondables
que habitan en la oscuridad entre las estrellas, se convierten en oscuras profetisas que llevan
a otros a cometer terribles actos en nombre de abominables maestros.

En Golarion, las nagas lunares de la nacién de Nagajor utilizan sus habilidades para ser-
vir a muchas comunidades como adivinas. Algunas han fundado observatorios en los quesus
seguidores y ellas exploran el cielo nocturno. Algunas nagas incluso utilizan sus conocimien-
tos de las estrellas como navegantes en barcos o en caravanas por tierra. En el mundo en
general, donde la gente no tiene en cuenta a las nagas como gobernantes casi divinos, las
nagas lunares tratan de evitar el contacto con los forasteros o utilizan sus poderes magicos

para disfrazarse y ocultar sus verdaderas formas a todos, excepto a sus aliados mds dignos.

NAGA LUNAR

| N | ranoe |

Percepcion +16; vision en la oscuridad

Idiomas aklo, celestial, comun

Habilidades Acrobacias +14, Saber de astronomia +11, Diplomacia +15, Engafio +15, Naturaleza +13,
Supervivencia +14

Fue +2, Des +4, Con +4, Int +1, Sab +4, Car +3

CA 24, Fort +15, Ref +16, Vol +17

PG 100

Velocidad 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *® colmillos +16 (agil, sutil), Dafio 2d6+8 perforante mas veneno de naga lunar

Conjuros primigenios espontaneos CD 24, ataque +16; 3° (4 espa-
cios) curar, lentificar, relémpago; 2° (4 espacios) forma huma- i
noide, invisibilidad, particulas rutilantes, telarafia; 1° (4 espacios)
aguijén de arafia, curar, hechizar, paso ligero; Trucos (32) atontar, detectar magia, leer el aura,
luces danzantes, mano del mago

Hipnosis *¥® (concentrarse, encantamiento, incapacitacion, mental, primigenio, visual) Frecuencia una
vez al dia; Efecto La naga lunar retuerce los anillos de su cuerpo de serpiente, haciendo que las motas
estelares de sus escamas cambien y se muevan mientras brillan con mas intensidad, creando un fas-
cinante remolino de luz y oscuridad. Todas las criaturas dentro
de una emanacion de 30 pies (9 m) deben tener éxito en
una salvacion de Voluntad CD 21 o quedar fascinadas hasta
el final del siguiente turno de la naga (en caso de fallo
critico, las criaturas fascinadas también dejan caer cual-
quier objeto que lleven). La naga lunar puede Mantener
un conjuro durante Hipnosis. Si la naga se mueve, las
criaturas afectadas se ven obligadas a permanecer a me-
nos de 30 pies (9 m) de la naga y deben gastar cada una
de sus acciones en acercarse a la naga lo mas rapidamente
posible en su siguiente turno. Si una criatura no puede terminar su
turno a menos de 30 pies (9 m) de la naga, el efecto termina para esa criatura.

CRIATURA 6

ADICCION A LA NAGA LUNAR

Algunas personas disfrutan de los efectos
del veneno de naga lunar y han desarro-
llado formas de potenciar sus cualidades
eufdricas mediante el refinamiento
alquimico. Aungue algunos comercian-
tes pagan a las nagas por su veneno, la
mayoria contrata a cazadores para que
capturen y esclavicen a estas criaturas.
Como resultado, las nagas desprecian a
cualquier humanoide que venda o compre
su veneno por el motivo que sea. El vene-
no de naga lunar refinado es idéntico en
precio y efecto al té del tiempo del suefio
(Guia de Direccion de juego, pag. 121).

1 A-C
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y Veneno de naga lunar (veneno, suefio) Tirada de salvacién CD 24; Duracion maxima 6 asaltos; Fase 1
@ anonadado 1 (1 asalto); Fase 2 como fase 1 (1 asalto); Fase 3 anonadado 2 (1 asalto); Fase 4 incons-
- ciente (1 asalto). Una vez que una criatura caiga inconsciente por el veneno de naga lunar, perma-
AQUELARRES DE nece dormida durante 1d8 horas a menos que se la despierte.
NAGAS ESPIRITUALES
Aligual que las sagas, las nagas espiritua- NAGA ESPIRITUAL
les forman ocasionalmente pequefios gru- En la cultura de las nagas, las malhumoradas y desalifiadas nagas espirituales ocupan un
L/ pos de su propia especie. Normalmente lo lugar despreciable similar al de las sagas en las culturas humanoides. Estas decrépitas cria-
1 hacen para protegerse mutuamente contra turas viven en soledad y s6lo las buscan aquellos que son lo suficientemente ingenuos o
una amenaza mayor o para alcanzar un valientes como para pensar que pueden beneficiarse de sus poderes sin pagar un alto precio;
} objetivo que una sola no podria lograr por para la mayoria de los que se atreven a mostrar tal arrogancia, el precio acaba siendo su
¥ si misma. A veces, forman un aquelarre propia vida.
B para reunir a grupos de sectarios o tomar Las nagas espirituales buscan ruinas desoladas y lugares asociados a la muerte y la co-
: ‘é el control de una ciudad u otra comuni- rrupcién desde hace mucho tiempo. Estos seres siniestros y serpentinos pueden encontrarse
& dad grande v, en raras ocasiones, una en bosques asolados, cementerios abandonados, fortalezas desmoronadas y pantanos en
naga espiritual puede incluso unirse a un descomposiciéon. Aunque no conocen la historia de estos lugares, se sienten atraidas por los
aquelarre de sagas o brujas. restos psiquicos de las malas acciones y los espiritus atormentados que permanecen en la
tierra y las piedras.
A pesar de su horrible aspecto y de que las demds nagas las tratan como parias, las nagas

espirituales se sienten profundamente orgullosas de sus habilidades e incluso de su
existencia hermética. Se consideran conectadas a una fuerza mayor cuyos mis-
terios sélo se revelan a aquellos que pueden desprenderse de las formas y la
moral de la sociedad «civilizada». Aun asi, aceptan alegremente la adora-
cién de otras criaturas dispuestas a someterse a sus caprichosos antojos.
A menudo forman sectas a su alrededor, utilizando sus conjuros y
rituales de hechizar para atrapar las mentes de unos pocos individuos
clave que extiendan su infame influencia por toda la comunidad.

NI Pococomon | m | Granoe | aseracion |
v

Percepcion +18; vision en la oscuridad
Idiomas aklo, comun
Habilidades Acrobacias +18, Atletismo +16, Engafio +17, Intimidacion
+19, Ocultismo +20, Sigilo +20
Fue +3, Des +4, Con +3, Int +1, Sab +3, Car +5
Aquelarre Una naga espiritual afiade alucinacién, sonda mental y suges-
tién a sus conjuros de aquelarre.
. CA 28; Fort +15, Ref +20, Vol +18
PG 160
Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 15 pies (4,5 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ colmillos +19 (agil, sutil), Dafio 2d8+9 perforan-
te mas veneno de naga espiritual
Conjuros de ocultismo espontaneos CD 28, ataque +20; 5° (3 espacios)
recado, sugestion subconsciente, tentdculos negros;
4° (4 espacios) clarividencia, confusion, modi-
ficar recuerdo, volar; 3° (4 espacios) leer la
mente, mensaje onirico, paralizar, toque
vampirico; 2° (4 espacios) contorno
borroso, forma humanoide, imagen
multiple, maniobra telecinética; 1° (4
espacios) hechizar, orden imperiosa,
sirviente invisible, zarcillos macabros;
Trucos (5°) atontar, detectar magia, leer
el aura, mano del mago, sello
Rituales CD 28; embaucamiento
Veneno de naga espiritual (veneno) Tirada de sal-
vacion CD 28; Duracion maxima 6 asaltos; Fase 12d6 de
dafio por veneno y anonadado 1 (1 asalto); Fase 2 2d6 de dafio por veneno y
anonadado 2 (1 asalto)

\ NAGA ESPIRITUAL CRIATURA9
\
\




NECROFIDIO

Aunque el necrofidio es un constructo descerebrado y sin capacidad para comprender las

complejidades del bien o del mal, estos constructos de aspecto siniestro suelen ser elabo- OTROS NECROFIDIOS A-C
rados por creadores malvados o macabros que quieren dar a sus guardianes una estética Basicamente, las aptitudes de un necrofi-
aterradora. dio son el resultado de los disefios de sus D

Construido a partir de huesos extraidos de serpientes y humanos, un necrofidio estd ani- creadores. Algunos presentan distintas )
mado por magia ocultista, no por la vida. Cada necrofidio est4 construido a partir del esque- inmunidades o tienen mordiscos que infli-
leto de una gran serpiente, pero su crdneo se ha sustituido por el de una criatura humanoide. gen dafio negativo, por frio o por veneno E-6
Algunos cultos a la muerte o artesanos particularmente crueles buscan los craneos de indivi- en lugar de infligir paralisis. Incluso hay
duos especificos contra los que guardan rencor para proporcionar la cabeza a su necrofidio. rumores de necrofidios de alma vincula-
El dltimo paso de la construccion es la alteracion de los dientes y las mandibulas para darle da, cuyos creadores han dispuesto que el |
a la criatura colmillos y, por tanto, un aspecto mds serpentino. alma del donante de la calavera otorgue E

Si el creador de un necrofidio muere, el constructo sigue la dltima serie de 6rdenes que se poder al constructo. Estos necrofidios no ,H
le dio. Si no puede hacerlo, vaga sin rumbo por la zona cercana a donde sirvi por dltima vez s6lo son inteligentes, sino que también i
a su creador y ataca a cualquier criatura con la que se encuentre. Algunos creen que aquellos pueden razonar e incluso lanzar conjuros. g
que conocen los secretos de los origenes de un necrofidio pueden comandarlo, siempre y 4
cuando su creador original ya no exista y nadie mds lo comande en ese momento. También » 5T
existen varios informes sobre necrofidios extrafiamente conscientes e inteligentes que deam-
bulan con un propdsito y rastrean o cazan criaturas vivas especificas que interpretan como 1 U-z
objetivos de antiguas misiones de asesinato.

,
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NECROFIDIO CRIATURA 3

[ N | mepiano | constructo | pEsceResRADD |

Percepcion +9, vision en la oscuridad

Habilidades Acrobacias +9, Atletismo +10, Sigilo +9

Fue +3, Des +4, Con +0, Int -5, Sab +2, Car -5

CA 19; Fort +7, Ref +11, Vol +9

PG 50; Inmunidades ataques no letales, condenado, curacion, drenado, efectos de
muerte, enfermedad, fatigado, indispuesto, inconsciente, mental, nigromancia,

paralizado, sangrado, veneno; Debilidades: contundente 5

Velocidad 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +8 (gil, sutil), Dafio 1d10+3 perforante mas pa-
ralisis de necrofidio

Danza de la muerte *¥¥® (encantamiento, mental, ocultismo, visual) El necrofidio
se balancea, su forma serpentina ondula y repiquetea con un ritmo hipno-
tico. Cada criatura que presencie la danza debe hacer una salvacion de

Voluntad CD 18.

Exito critico La criatura no se ve afectada y se vuelve
temporalmente inmune durante 24 horas.

Exito La criatura se siente desconcertada por el balan-
ceo y queda desprevenida hasta el final del siguiente turno
del necrofidio.

Fallo La criatura se distrae con el balanceo y que-
da aturdida 1. Tras recuperarse, queda des-
prevenida hasta el final del siguiente turno [
del necrofidio.

Fallo critico Como con el fallo, pero aturdida 3.

Parélisis de necrofidio (incapacitacion, ni-
gromancia, ocultismo) Una criatura viva
mordida por un necrofidio debe tener éxito en
una salvacion de Fortaleza CD 20 o queda
paralizada. Puede hacer una nueva salva-
cion al final de cada uno de sus turnos y la
CD se reduce acumulativamente en 1 por cada sal-
vacion intentada. Una criatura que tenga éxito en
esta salvacion se vuelve temporalmente inmune a
la paralisis de necrofidio durante 24 horas.




DENEBRUM

La mayoria de los neotélidos de Golarion
moran en la Boveda de Denebrum, en las
profundidades de las Tierras Oscuras. Alli,
en una vasta caverna de fétidos estanques
de pantanos apestosos y bosques surrea-
/| listas de hongos venenosos, colmenas de
& neotélidos anidan entre retorcidas agujas
f de resina endurecida con un aspecto

; tan horrible como los propios gusanos
% monstruosos. Atendidos por ejércitos
y de eshirros con aspecto de gusanos que
los adoran como dioses, éstos traman,
planean y libran una guerra sin cesar.

S,

p—

NEOTELIDO

Este gigantesco gusano de color malva tiene una boca ganchuda con multiples bandas circu-
lares de dientes y cuatro lenguas con puas. Poseedor de terribles poderes de ocultismo y de
un vasto intelecto alienigena, el neotélido sirve a los horrores eternos que habitan en extrafias
dimensiones mds alld de la realidad conocida: los Dioses Exteriores y los Primigenios de los
Mitos Ancestrales. Los neotélidos transmiten estos misterios a las espeluznantes criaturas pa-
recidas a gusanos que engendran y crean en preparacion para un futuro en el que los gusanos
gobernaran la superficie, una época en la que toda la demds vida no serd mds que alimento.

NEOTELIDO
v
Percepcion +29; percibir pensamientos 100 pies (30 m), vision en la oscuridad mayor
Idiomas aklo, alghollthu, infracomun; telepatia 100 pies (30 m)
Habilidades Acrobacias +25, Atletismo +28, Diplomacia +27, Engafo +29, Intimidacion +29,
Ocultismo +29
Fue +9, Des +4, Con +6, Int +8, Sab +6, Car +8
Percibir pensamientos (adivinacion, mental, ocultismo) El neotélido utiliza su mente como un senti-
do preciso en el alcance indicado para detectar a todas las criaturas que no sean descerebradas.
CA 37 Fort +27, Ref +23, Vol +29; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia
PG 345; Inmunidades acido; Debilidades hierro frio 15; Resistencias mental 15
Agujero de gusano dimensional = (conjuro, ocultismo, teletransporte) Desencadenante Una
criatura de la que el neotélido tenga conocimiento utiliza un efecto de teletransporte;
Efecto El neotélido crea un agujero de gusano extradimensional en la ubicacion inicial
de la criatura desencadenante que dura hasta 1 minuto. Si el neotélido se mueve
dentro del espacio del agujero de gusano, el neotélido se teletransporta al mismo
destino que la criatura desencadenante.
Velocidad 30 pies (9 m), volar 50 pies (15 m)
Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +28 (alcance 15 pies [4,5 m]), Dafio 3d12+13
perforante mas Agarron mejorado
Cuerpo a cuerpo *¥ lengua aspera +28 (4gil, alcance 25 pies [7,5 m], fatal d10),
Dafio 3d8+13 cortante
Conjuros de ocultismo innatos CD 38, ataque +30; 8° convocar aberracicn,
hechizar, sugestion; 7° calamidad fantasmal, teletranspor-
te; 62 escudrifiamiento (x3), sugestion (a voluntad); 5.°
carga telecinética (a voluntad), sonda mental (a
voluntad); Trucos (8°) atontar, detectar magia,
mano del mago, proyectil telecinético
Rituales CD 38; embaucamiento, geas
Arma de aliento *¥® (icido, evocacion, ocultis-
mo) El neotélido exhala un chorro de 4cido
que inflige 16d6 de dafio por acido en un
cono de 60 pies (18 m) (salvacion de Refle-
jos basica CD 38). El neotélido no puede
volver a usar su Arma de aliento hasta
pasados 1d4 asaltos.
Sugestion instantanea 2 Desencade-
nante Una criatura falla una salvacién
de Voluntad contra un conjuro o efecto creado por el neotélido; Efecto
El neotélido lanza un conjuro sugestion que tenga disponible so-
bre la criatura que fallo su salvacion de Voluntad.
Lenguas fustigantes *¥® Las cuatro lenguas del neoté-
lido arremeten con frenesi contra varios objetivos.
Realiza hasta cuatro Golpes de lengua aspera, cada
uno contra un objetivo diferente. Estos atagues cuen-
tan a efectos de calcular el penalizador por ataque multiple
del neotélido, pero el penalizador por ataque mltiple no aumenta has-
ta después de que el neotélido haya realizado todos sus ataques.
Engullir *¥ Grande, 2d12 contundente més 2d12 por acido, Liberarse 27

CRIATURA 15

R



NEREIDAS ! @
Las nereidas son hadas acudticas con profundos lazos con el agua. Comparten algunas
similitudes con las ndyades, pero no son guardianas y no se vinculan a una masa de agua CHALES DE LAS NEREIDAS A-C
especifica. Aunque son principalmente criaturas acudticas, su capacidad anica de imbuir su El chal de una nereida tiene Dureza 1y |
vitalidad en un manto sobrenatural les permite viajar también por tierra. Sin embargo, una 4 Puntos de Golpe (UR 2). Si el chal se |: D
nereida debe tener cuidado al manifestar un chal, ya que su esencia vital esta ligada a él, por rompe, deja de conceder el rasgo anfibio.
lo que puede ser robado o destruido para amenazarla. Si es destruido, se diluye en el agua, y la
Las nereidas prefieren vivir aisladas. Abandonadas a su suerte, evitan el combate, pero nereida que lo cre pasa a estar conde- E-G
cuando se ven obligadas a luchar, su capacidad de transformar las aguas naturales de su nada 1y drenada 1. Los valores de estos
cuerpo en veneno les sirve tan bien como cualquier arma. estados negativos aumentan en 1 cada
A menudo, los marineros ignorantes agrupan a todas las hadas que habitan en el agua 2d6 horas a partir de entonces hasta que
en una Unica categoria de «tentadores acudticos», independientemente del tipo o el gé- cree un nuevo chal. |

nero de hada, y usan los nombres de estas criaturas indistintamente para representar el o

concepto de una bella figura que existe para atraer a los mortales a una muerte por

ahogamiento. Mientras que las ndyades tienen mds paciencia y a menudo tratan de
educar a los ignorantes sobre el dafio que pueden causar los estereotipos, las nereidas
y los rusalkas no tienen paciencia para estos métodos. Los rusalkas son la fuente prin-
cipal de las leyendas sobre hadas que atacan a los marineros y las nereidas las detestan

u-z

por ello, ya que prefieren vivir apartadas de la humanidad y disfrutar de la belleza del
mundo natural en paz.

ETEL

Cuando una nereida se entera del aumento de la actividad de un rusalka, suele
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buscarla para encauzarlo, no tanto por el afin de proteger a los humanoides (por

los que las nereidas sienten tradicionalmente poco interés), sino para evitar que el

s

rusalka provoque sin darse cuenta respuestas violentas por parte de los humanoi-

des, que no se molestan en notar la diferencia entre una hada asesina y una que
s6lo quiere que la dejen en paz.

NEREIDA CRIATURA10

1= [ acua | aoa |

Percepcion +20; vision en la penumbra

Idiomas acuano, comun, silvano

Habilidades Atletismo +12 (+18 a Nadar), Diplomacia +22, Engafio +20, Sigilo +22

Fue +0, Des +7, Con +5, Int +3, Sab +5, Car +7

CA 30; Fort +16, Ref +22, Vol +18

PG 75; Inmunidades veneno; Debilidades hierro frio 10

Transparencia acuatica (agua, primigenio, transmutacion) Cuando esta bajo el
agua, el cuerpo de la nereida es invisible. La nereida puede adoptar o abando-

nar esta transparencia como una accion que tiene el rasgo concentrarse.
Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 50 pies (15 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ togue venenoso +23 (gil, sutil, magico), Dafio 6d6 por veneno
Conjuros primigenios innatos CD 29; 6° convocar elemental (sélo elementales de agua);
52 controlar las aguas, forma elemental (x3, sélo agua) 4° sugestion t
Toque ahogador *¥® (agua, conjuracion, incapacitacion, primigenio) La nereida toca a una criatu- \
ra y hace que el agua de su propio cuerpo fluya hacia los pulmones de la misma. Si la criatura \
no puede respirar en el agua, debe hacer una salvacion de Fortaleza CD 29.
Exito La criatura no se ve afectada y se vuelve temporalmente inmune al Toque ahogador du- %
rante 24 horas.

Fallo La criatura queda indispuesta 3 mientras se ahoga con el agua.

Fallo critico La criatura se ahoga con el agua y se queda sin aire. Cae inconsciente y comienza a
ahogarse (Reglas bdsicas, pag. 478). Si la criatura no se encuentra bajo el agua, se recupera del
ahogamiento en cuanto tenga éxito en una tirada de salvacion contra la asfixia.

Manifestar chal *¥®?® (conjuro, primigenio) La nereida se despoja de parte de su conexion con el
Primer Mundo e imbuye esta esencia en un chal ligero que le permite salir a tierra. La nereida
puede desprenderse de este efecto mientras esté en contacto con el chal. Mientras el chal
exista, la nereida obtiene el rasgo anfibio. Si alguien que no sea una nereida se pone el chal i
también obtiene el rasgo anfibio. Si el chal de una nereida es destruido en \
lugar de ser Disipado, la nereida no puede manifestar un chal hasta ’
pasadas 24 horas. =




BESTIARIO 2

NIXI

Estas hadas acudticas suelen vigilar estanques, lagos, manantiales y rios, protegiendo sus
NIXIS DEL PANTANO bucélicos hogares de depredadores y humanoides descuidados. Tienden a ser solitarios y

Los nixis que habitan en regiones tratan de mantener su presencia oculta a los humanoides, esperando que los intrusos no

pantanosas suelen tener una peor actitud les den motivos para actuar. Las historias de milagros menores concedidos por los nixis a

y SON MAs propensos a recurrir a la vio- aquellos con los que entablan amistad animan a los humanoides a buscar a estos solitarios

lencia. Conocidos como nixis del pantano, feéricos e irdnicamente hacen que sea atin mas improbable que un nixi conceda tal ben-

estas hadas malignas prefieren habitar en dicion. Por otro lado, si alguien se acerca a un nixi con respeto, o incluso mejor, con una

pantanos en descomposicion o ciénagas actitud positiva que muestre la cantidad justa de humildad y sinceridad despreocupada, es

| asoladas y se deleitan utilizando su capa- mucho mds probable que responda positivamente a cualquier peticion de ayuda. A menu-
cidad de conceder deseos para tentar a do, un nixi pedird a quienes busquen su ayuda que realicen primero una tarea para ellos;

los visitantes a cometer actos de maldad estas peticiones pueden ser actos menores de entretenimiento (como contar una historia

imprevistos. emocionante o interpretar una canciéon que le pida), pero en otros casos puede necesitar

una ayuda mds importante, como ahuyentar a un depredador local no deseado o investi-
gar una fuente de contaminacién cerca de su hogar.

Los nixis s6lo recurren a la violencia si no funciona ninguna otra tactica. Prefieren las
soluciones que se basan en la magia primigenia para apaciguar los conflictos antes de que
se produzca un derramamiento de sangre. En la bisqueda de estas soluciones, confian en
su capacidad para hechizar a los individuos y, cuando pueden establecer una influencia
madgica, animan a los intrusos a marcharse pacificamente. Mientras que algunos intentan
confundir a los intrusos y guiarlos sutilmente fuera de la zona, otros utilizan anima-

les y bestias locales para ahuyentar a los intrusos. Ocasionalmente, reclutan a hu-

manoides hechizados para que actien como protectores o les ayuden en alguna tarea
que sencillamente les queda grande. Si esta tarea tiene lugar bajo el agua, utilizan
su magia para concederle temporalmente la capacidad de respirar bajo el agua a la
criatura encantada. S6lo aquellos que consiguen entablar amistad con un nixi reciben
invitaciones para volver a nadar o cenar con el hada y sélo a los aliados de mayor
confianza se les concede un deseo menor.

Los nixis parecen humanoides acudticos del tamafio de un nifio, con los ojos
grandes, unos bigotes de pez gato y los dedos de las manos y los pies palmeados.
Tienen la piel escamosa, las orejas puntiagudas y el pelo largo del color de las

algas. Suelen formar pequefias comunidades e incluso construyen sociedades
j submarinas si su nimero es lo suficientemente grande. En el folclore de muchas
| culturas, hay historias sobre naciones enteras de nixis escondidas en el fondo
i de lagos especialmente grandes.
2 NIXI CRIATURA1
| | pequeo |  HADA |
Percepcion +6; vision en la penumbra
Idiomas acuano, silvano
Habilidades Atletismo +6, Naturaleza +5, Sigilo +8
Fue +0, Des +3, Con +1, Int +0, Sab +1, Car +4
Empatia salvaje El nixi puede usar Diplomacia para Causar impresion y Pe-
dirles cosas muy sencillas a los animales acuaticos o anfibios.
CA 16; Fort +6, Ref +10, Vol +6; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia
PG 25; Debilidades hierro frio 3
Velocidad 20 pies (6 m), nadar 30 pies (9 m)
Cuerpo a cuerpo *® garra +7 (agil, sutil), Dafio 1d6 cortante
Conjuros primigenios innatos CD 17, ataque +9; 2° respiracion acudtica;
1° empujon hidraulico, hechizar (x3)
Conceder deseo *¥¥® (adivinacion, primigenio) Frecuencia una
vez al dia; Efecto EIl nixi puede duplicar cualquier conjuro de
1.¢ nivel o producir cualquier efecto con un nivel de poder
acorde a un conjuro de 1. nivel, pero solo en respues-
ta a la peticion o deseo de una criatura no feérica.
La criatura cuyo deseo se conceda no puede vol-
ver a beneficiarse de la aptitud Conceder deseo
de ese nixi en particular.




NORNA

Mas viejas de lo imaginable, las nornas son poderosas hadas que tienen en sus manos la
manifestacion fisica del destino en forma de un hilo de oro. Vigilan toda vida e intervie-
nen con reticencia cuando se les pide o con venganza cuando los hilos del destino son
retorcidos y maltratados por seres inferiores.

La relacion de las nornas con los Primogénitos del Primer Mundo es compleja. Muchas
sirven a Magdh las Tres, el trino Primogénito que algunas nornas creen que es el primer
triunvirato de nornas unido en un solo ser, ya que Magdh tiene tres cuerpos: una Doncella,
una Madre y una Matriarca. Magdh afirma vigilar los hilos del destino en busca de algin
ominoso cataclismo profetizado, y ademas de ayudarla en sus adivinaciones, Magdh espera
que las nornas que la sirven sigan sus cripticas 6rdenes para ayudar a alejar el futuro del
abismo. Sin embargo, las nornas son seres poderosos por derecho propio, capaces de otorgar
un poder divino, y muchos se resisten a servir a la enigmadtica semidiosa. Estas consideran
que los otros Primogénitos son atin mds extrafios y dificiles de tratar y que creen que, aun-
que los Primogénitos ejerzan un gran poder, ni siquiera estos poderosos seres deberfan tener
permiso para inmiscuirse en el destino a su antojo.

Aunque incluso el mas débil de los Primogénitos podria destruir a una norna no afiliada
con facilidad, tienden a obedecer las proclamas y juicios de las nornas cuando se pronun-
cian. Estas, por su parte, utilizan su aparente neutralidad con criterio. Saben que no deben
plantear demasiadas exigencias a los Primogénitos, no sea que los caprichosos semidioses se
frustren y se cansen de sus interferencias. Por ello, el equilibrio de poder entre las nornas no
afiliadas y los Primogénitos sigue siendo endeble, como lo ha sido durante eones. Sin embar-
go, las nornas saben que es s6lo cuestién de tiempo que los Primogénitos pierdan el respeto
por esta tradiciéon y empiecen a actuar totalmente a su antojo, a pesar de los esfuerzos de
ellas por frenar sus acciones més perturbadoras.

Una norna mide 14 pies (4,2 m) de altura y pesa 800 libras (360 kg).

EL CULTO A LAS NORNAS

En el Plano Material, algunos mortales adoran a las nornas como a dioses, mientras que
otros, especialmente los bardos y los brujos, las admiran como patrones o musas. Los que
defienden a las nornas como dioses son conocidos como Seguidores del Destino. Ellas no
hacen nada para desalentar esta veneracion, pero tampoco se esfuerzan por apoyar este cul-
to. Los clérigos que veneran a las nornas pueden adorar a una norna o a un triunvirato de
nornas especifico o a todas las nornas en su conjunto, pero obtienen los mismos beneficios
independientemente de su eleccion. El simbolo religioso de los Seguidores del Destino es un
par de tijeras que cortan un hilo dorado y sus areas de interés son el destino, el proceso de

envejecimiento y la suerte.

SEGUIDORES DEL DESTINO (LN)

Edictos hacer predicciones sobre el futuro, ofrecer consejos y orientacion a los que ocupan posicio-
nes de poder, proporcionar consuelo a los ancianos

Anatema aceptar un pago por una adivinacion, disculparse por hacer una prediccion incorrecta,
faltar al respeto a las madres

Alineamiento de los seguidores LB, LN, LM

Fuente divina curar o darfiar

Habilidad divina ocultismo

Arma predilecta tijeras (estas armas sencillas poco comunes cuestan 5 pp, infligen 1d4 de dafio cor-
tante, tienen una Impedimenta Ligera y requieren una mano para usarlas. Las tijeras pertenecen
al grupo de armas de los cuchillos. Tienen los rasgos letal d8, sutil, versatil Per).

Dominios destino, familia, conocimiento, verdad

Conjuros de clérigo 1°: enlace mental, 2. telarania, 5°: ojo fisgén

NORNA

[ GRANDE | HADA

Percepcion +41; detectar magia, sentir vida 120 pies (36 m), vision en la oscuridad mayor, visién verdadera

Idiomas comun, jotun, silvano; don de lenguas

Habilidades Artesania +36, Engario +35, Interpretacion +31, Intimidacion +37, Medicina +38, Ocul-
tismo +34, Religion +34, Saber (de todo) +28

CRIATURA 20

TRIUNVIRATOS DE NORNAS

Las nornas que visitan el Plano Material
suelen hacerlo en grupos de tres conoci-
dos como triunviratos. Las nornas de un
triunvirato pueden comunicarse entre

si telepaticamente a una distancia planeta-
ria. Independientemente de su apariencia
en el Primer Mundo, cuando una norna
forma parte de un triunvirato en el Plano
Material, su edad aparente cambia, de
modo que en cada grupo siempre parece
haber una norna joven, una norna de
mediana edad y una norna anciana: una
Doncella, una Madre y una Matriarca.

)

u-z
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HFINDER) BESTIARIO 2

Fue +7, Des +6, Con +6, Int +6, Sab +10, Car +7
Sentido del destino (fortuna) Una norna saca automaticamente un 20 cuando tira iniciativa.
Triunvirato Funciona como la aptitud aquelarre (pagina 304), excepto que solo las nornas pue-

NORNAS PERDIDAS den unirse a un triunvirato y sdlo funciona mientras haya exactamente tres nornas formando
Cuando se separa de un triunvirato du- el triunvirato. Un triunvirato concede los siguientes conjuros: alterar la realidad (una vez al dia),
rante demasiado tiempo, una norna del cataclismo, discernir ubicacion, presciencia y reanimacion.
Plano Material puede volverse confusa y CA 46; Fort +34, Ref +30, Vol +38; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia
débil. Sus poderes siguen siendo fuertes, PG 375, regeneracion 20 (desactivada por hierro frio); Inmunidades desprevenido, negativo; Debi-
pero su capacidad para interpretar el lidades hierro frio 20

destino se vuelve sesgada y retorcida. Velocidad 35 pies (10,5 m), volar 35 pies (10,5 m)

* Las nornas perdidas comienzan a utilizar Cuerpo a cuerpo *¥ tijeras de norna +38 (alcance 10 pies [3 m], letal 2d12, magico, versatil Per),
f sus capacidades para sus propios Dafo 4d6+15 cortante mas 5d6 negativo y cortar el destino
i objetivos en lugar de servir al destino. Cuerpo a cuerpo *¥ mano del destino +38 (agil, alcance 10 pies [3 m], magico), Dafio 4d10+15 nega-
% El alineamiento de una norna perdida tivo mas cortar el destino
p cambia lentamente de legal neutral a Conjuros de ocultismo innatos CD 42; 10.° detener el tiempo; 9.° némesis inexorable, palabra de poder
legal maligno o legal bueno, dependien- mortal, retrocognicién; 82 laberinto, caminar con el viento; 7° arruinaconjuros (a voluntad), disipar
do de cémo interprete sus visiones. magia (a voluntad), leer augurios (a voluntad); Constante (10.%) detectar magia, don de lenguas,

mente en blanco, vision verdadera
Rituales CD 42; conocimiento de leyendas, geas
Predestinado Cuando una criatura esta sujeta a un efecto de fortuna de una nornay a
un efecto de infortunio de cualquier fuente que no sea una norna (o viceversa), el
efecto de la norna contrarresta automaticamente el otro efecto y tiene lugar
normalmente, en lugar de que los dos efectos se anulen mutuamente. Si
tanto el efecto de fortuna como el de infortunio provienen de una nor-
na, entonces los dos se anulan mutuamente como de
costumbre. A discrecion del DJ, los seres poderosos
relacionados con el destino o la suerte, como Desna,

Farasma o Magdh, cuentan como una norna a efec-

tos de esta aptitud.

Cortar el destino (nigromancia, ocultismo) Cuando
una norna inflige dafno negativo con un Golpe, re-
cupera 10 Puntos de Golpe. El objetivo debe tener

éxito en una salvacion de Fortaleza CD 39 o quedar

drenado 1 (drenado 2 en caso de fallo critico). Cualquier
otro dafio negativo infligido por la norna aumenta el
valor del estado negativo drenado en 1 si se falla |a sal-
vacion (o en 2 si se falla criticamente), hasta un maximo
de drenado 4.
Cambiar el destino 2 (adivinacién, ocultismo) Desencadenante Una criatu-
ra en un radio de 120 pies (36 m) hace una tirada de salvacion; Efecto
La criatura tira la tirada de salvacion dos veces vy, entonces, la
norna decide qué resultado se aplica. Si la norna elige la tirada
mas baja, es un efecto de infortunio; si elige la tirada mas alta, es un
efecto de fortuna; si son iguales, decide qué rasgo aplicar.

Cortar el hilo 9% (manipular, muerte, nigromancia,

ocultismo) Frecuencia tres veces al dia; Efecto La

norna produce un hilo dorado vinculado al destino

de una criatura en un radio de 100 pies (30 m) de ella

y luego lo corta con sus tijeras. El objetivo sufre 100

de dafio negativo (salvacion de Fortaleza basica

CD 42). Si los Puntos de Golpe del objetivo quedan

reducidos a O por este dafio, el hilo se corta por

completo y la criatura muere inmediatamente. Una

criatura muerta mediante Cortar el hilo no puede ser

devuelta a la vida mediante deseo, milagro o una magia

poderosa similar; o por intervencion divina. Independiente-

mente del resultado de su tirada de salvacion, una criatura atacada por Cortar el hilo

se vuelve temporalmente inmune durante 24 horas. La norna no puede volver a utilizar
Cortar el hilo hasta pasados 1d4 asaltos.




NUCKELAVEE
Cuando la contaminacioén destruye un canal natural, atrae al temido nuckelavee desde el =
Primer Mundo. Este espiritu de la ira es un especticulo espeluznante: una monstruosidad VICTIMAS DESAFORTUNADAS ] A-C
parecida a un caballo con la parte superior del cuerpo nudoso de un humanoide creciendo Los nuckelavees estan igual de encanta- ]
directamente desde su lomo. Para aumentar el horror, la deforme forma hibrida no tiene ni dos de asesinar y alimentarse de desven- | D
un trozo de piel, como si hubiera sobrevivido a su propio desollamiento. turados campesinos como de naturalistas i

Cuando sale de sus dominios, deja un rastro de destruccion en las tierras que lo rodean. altruistas que se dedican a limpiar la con-
Los nuckelavees estan considerados como algunas de las hadas mds crueles y monstruosas y taminacion. De hecho, suelen considerar E-G
algunos los consideran el castigo merecido para quienes ensucian las aguas de sus hogares. Sin a quienes intentan purificar esos lugares
embargo, un nuckelavee no discrimina entre los que contaminan y los que simplemente tienen COMO SU mayor amenaza, ya que sin una i
la mala suerte de estar en el lugar equivocado en el momento equivocado. tierra contaminada en la que habitar, esta ['

repugnante hada se marchitaria.

NUCKELAVEE CRIATURA9
[t | Gravoe | weisio | aon |

Percepcion +16; vision en la penumbra ;
Idiomas aklo, comun, silvano

Habilidades Atletismo +19, Intimidacion +19, Naturaleza +16, Sigilo +18, Supervivencia +16 ' §-T
Fue +6, Des +3, Con +4, Int +1, Sab +3, Car +4

Objetos espada bastarda +1 de golpe U-z
CA 28; Fort +19, Ref +16, Vol +20 i

PG 190; Inmunidades enfermedad, veneno; Debilidades hierro frio 10 APENUIEE

Presencia temible (aura, emocion, mental, miedo) 30 pies (9 m), CD 25
Vulnerabilidad a la pureza E| agua dulce no contaminada quema a un nuc-
kelavee como si fuera acido, infligiéndole 1d6 de dafio y dejandolo indis-
puesto 2. Un nuckelavee no puede curarse del dafio cuando se encuen-
tra en una zona que no esta contaminada (sujeto a discrecion del DJ). /

Ataque de oportunidad 2 -

Velocidad 40 pies (12 m), nadar 40 pies (12 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ espada bastarda +21 (a dos manos d12, al-
cance 10 pies [3 m], mégico), Dafio 2d8+12 cortante mas
1d6 por veneno y lustre mortal /

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +20 (4gil), Dafio 2d8+12 per-
forante mas 1d6 por veneno y lustre mortal

Cuerpo a cuerpo *¥ pezufia +20, Dafio 2d6+12 contun-
dente mas lustre mortal

Conjuros primigenios innatos CD 28; 5° controlar las
aguas; 3° nube apestosa

Rituales CD 28; asolar

Arma de aliento *¥® (enfermedad, nigroman-
cia, primigenio, veneno) El nuckelavee ex-
hala un cono de suciedad de 30 pies (9 m), que
inflige 8d6 de dafio negativo (salvacion de Fortale-
za bésica CD 28) a las criaturas vivas en el area.
Una criatura que falle también sufre 2d6 de dafio
persistente por sangrado. El nuckelavee no puede
volver a usar su Arma de aliento hasta pasados
1d4 asaltos.

Lustre mortal (enfermedad) El objetivo no pue-
de recuperarse del estado negativo fatigado
causado por lustre mortal hasta que se 8
cure la enfermedad. El lustre mortal
obtiene el rasgo virulento contra ani-
males y plantas; Tirada de salvacion
Fortaleza CD 28; Fase 1 Portador sin
efectos negativos (1 dia); Fase 2 drenado 1y fa-
tigado (1 dia); Fase 3 drenado 2 y fatigado (1 dia);
Fase 4 muerto

Pisotear *¥¥ Mediano o menor, pezufia, CD 28




.) BESTIARIO 2

ONI

i Sy No todas las creaciones divinas estan destinadas a vivir como los mortales. Algunos espi-
LOS ORIGENES DE LOS ONI ritus son creados como guardianes, encargados de proteger los elementos de la Naturaleza

Los primeros oni se originaron en la nacion que no pueden protegerse a si mismos. Cuando estos espiritus aceptan su lugar divino en el

de Minkai, en el continente de Tian Xia. Ya metacosmos y estos cargos, se convierten en kami. Sin embargo, algunos de estos espiritus

sea por la prevalencia de los kami locales son voluntariosos, obstinados o sencillamente corruptos y se oponen a las exigencias de

L/ (sobre todo en el neblinoso Bosque de los los dioses, convirtiéndose en seres sin cuerpo e incapaces de interactuar con el mundo que,
’ Espiritus) o por la fe de sus gentes, Minkai tortuosamente, atin pueden observar. Otros sufren castigo simplemente por no cumplir con
. es un hervidero de actividad oni. su deber y su desesperacion por su condicion los pervierte como aquellos que comenzaron

con una semilla de oscuridad. Cuando estos espiritus contemplan las vidas de los mortales y
se ven invadidos por la envidia de la carne y el placer que pueden disfrutar los humanoides,

se forman un cuerpo sustituto y se convierten en los monstruos conocidos colectivamente
como oni.

Cuando un oni se manifiesta, siempre lo hace en una forma que parodia una ascen-
dencia humanoide especifica estrechamente relacionada con las obsesiones y envidias
del oni. Las personalidades y tamafios exagerados de los gigantes
probablemente sean la razén por la que estos humanoides
son las encarnaciones mds comunes elegidas por ellos; se
les conoce como oni yai. Sin embargo, existen oni asocia-
dos a casi todos los tipos de humanoides. La mayoria pueden
disfrazarse sobrenaturalmente como su tipo de humanoide
asociado y utilizan esta habilidad para infiltrarse en las so-
ciedades y tomar el control desde dentro. Una vez esta-
blecidos, suelen revelar su verdadera forma y se deleitan
dominando a aquellos que consideran seres inferiores
que solo sirven a sus caprichos.

Los oni son muy vanidosos. Suelen escoger aparien-
cias atractivas o llamativas para sus disfraces humanoi-

des, formas que estdn completamente contrapuestas a

la fealdad de su verdadera naturaleza. La verdadera

forma de un oni es indicativa de sus deseos mds in-
timos y siempre tiene rasgos como unos dientes enor-
mes que parecen colmillos, garras afiladas, colores de
piel inusualmente brillantes o un tercer ojo en la frente.

Tienen deseos tan variados como los de cualquier ser,
aunque por su naturaleza estos deseos son casi siempre
por experiencias hedonistas o destructivas de la carne,
tipicamente comida, placer o violencia.

ONIDOSHI

Los onidoshi, u ogros hechiceros, son oni con la
forma material de un ogro. Las capacidades sobrena-
turales de los onidoshi y su abrumador intelecto les
bastan para asombrar y acobardar a familias enteras
de ogros. Por ello, se encuentran a menudo a la cabeza
de las partidas de guerra de los ogros u orquestando
sus violentas campafias desde las sombras. Es raro que
los onidoshi vivan en solitario, pero los que lo hacen
prefieren saquear la campifia o abusar de aldeas y aca-

parar el botin para si mismos.

ONIDOSHI CRIATURAS
v | GRANDE | | Humanome | ineerwaL | oni |
Percepcion +17; vision en la oscuridad
Idiomas comun, jotun
Habilidades Acrobacias +15, Arcanos +13, Atletismo +16, Engafio +18,
Intimidacion +18, Naturaleza +17
Fue +6, Des +3, Con +4, Int +3, Sab +3, Car +4




Objetos arco corto compuesto con 20 flechas, alfanje +1 de golpe, coraza
CA 27; Fort +18, Ref +15, Vol +15; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia @
PG 125, regeneracion 7 (desactivada por acido o fuego) .
Ataque de oportunidad 2 CAMBIAFORMAS ONI A-C
Velocidad 30 pies (9 m), volar 30 pies (9 m) Las formas humanoides de los oni se
Cuerpo a cuerpo *¥ alfanje +21 (alcance 10 pies [3m], barrido, vigoroso, méagico), Dafie 2d10+9 cortante limitan a una apariencia especifica. Un ogro 0
Cuerpo a cuerpo *¥ purio +20 (agil, alcance 10 pies [3 m], magico, maligno), Dafio 2d8+9 contundente hechicero sélo puede adoptar la forma de
A distancia *¥ arco corto compuesto +17 (incremento de alcance 100 pies [30 m, letal 1d10, recarga un ogro especifico, mientras que un yai

0), Dafio 2d6+9 perforante de hielo s6lo puede aparecerse como un E-G
Conjuros primigenios innatos CD 24; 5.° cono de frio; 4° dormir, forma gaseosa, hechizar; 3° miedo; gigante de la escarcha especifico. Algunos

22 invisibilidad (a voluntad, s6lo a si mismo), oscuridad tienen un mayor control sobre su poder H-K
Cambiar de forma *¥ (concentrarse, polimorfismo, primigenio, transmutacion) El onidoshi adopta la de cambio de forma y pueden adoptar la

apariencia de un ogro. Esto no cambia su Velocidad, su ataque de Golpe ni su dafio. forma de cualquier criatura humanoide, y o L-N

estos suelen ser los mas peligrosos. ;:

YAI DE HIELD

Los yai de hielo combinan la brutalidad de los gigantes de hielo con la elegancia de los ar-

tistas marciales. Mds que cualquier otro oni, no se deleitan con los placeres de la carne, sino

e

con la propia carne: en lugar de entregarse a vicios mortales a menudo destructivos, como la

bebida o la lujuria, los yai de hielo persiguen la perfeccion fisica y se deleitan con el proceso :

de convertir sus cuerpos en poderosas maquinas de combate. 1 u-z
YAI DE HIELO CRIATURA13 i

ol ranoe ] erio | cicante | nomanoe | iveerwa | oni |

Percepcion +26; vision en la oscuridad mayor

Idiomas comun, jotun

Habilidades Acrobacias +24, Arcanos +23, Atletismo +25, Engafio +27, Intimidacion +27,
Naturaleza +24, Sigilo +26

Fue +8, Des +5, Con +5, Int +4, Sab +5, Car +8

CA 34; Fort +21, Ref +25, Vol +23; 1 por estatus a todas las salvaciones contra magia

PG 230, regeneracion 15 (desactivada por acido o fuego); Inmunidades frio;
Debilidades fuego 15

Ataque de oportunidad 2

Desvio gélido 2 Desencadenante E| yai de hielo es el objetivo de una tira-
da de ataque a distancia o de un conjuro que no tenga el rasgo de fuego;
Efecto El yai de hielo crea un blogueo reflectante de hielo, obteniendo
un bonificador +4 por circunstancia a la CA contra la tirada de ataque
desencadenante. Si el ataque falla, redirige el ataque a otra criatura en un
radio de 20 pies (6 m) del yai. El atacante repite |a tirada de ataque contra
el nuevo objetivo.

Velocidad 40 pies (12 m), volar 40 pies (12 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ pufio +27 (4gil, alcance 10 pies [3 m], magico, maligno), Daiio
2d8+16 contundente mas 2d6 por frio y golpe congelado

Adistancia *¥ proyectil de hielo +25 (frio, incremento de alcance 60 pies [18 m], méagi-
co, maligno), Dafio 2d10+12 por frio y golpe congelado

Conjuros primigenios innates CD 33; 7° cono de frio, muro de hielo; 6.° cono de frio
(x3); 4° forma gaseosa, hechizar (x3), niebla sélida, oscuridad; 22 invisibilidad (a
voluntad, sélo a si mismo)

Cambiar de forma *® (concentrarse, polimorfismo, primigenio, transmutacion)
Como el onidoshi, pero en un gigante de la escarcha.

Puietazo doble ¥ Frecuencia una vez por asalto; Efecto El yai de
hielo da dos Golpes de pufio.

Golpe congelado En caso de impacto critico con un Golpe de pufio o
un Golpe con un proyectil de hielo, la criatura objetivo debe hacer
una salvacion de Fortaleza CD 33.
Exito critico La criatura no se ve afectada.
Exito La criatura queda lentificada 1 durante 1 asalto.
Fallo La criatura queda lentificada 2 durante 1 asalto.
Fallo critico La criatura queda lentificada 3 durante 1 asalto.




YAl DE FUEGD
Los yai de fuego adoptan la forma de gigantes del fuego. Al igual que estos, los yai de

¥ fuego son astutos y militaristas y tienen un increible apetito por la emocién de la guerra.
OTROS ONI Aunque participan en la batalla para conquistar y controlar a otros, también adoran la

Existen diferentes oni para casi todas las emocion de la guerra y luchan por mero placer. Presentarle un verdadero desafio en com-
ascendencias humanoides. Los oni kuwa bate puede ganarse su misericordia y podria servir para que se uniera y sirviera a tu lado.
enmascaran su piel dorada y cuatro dedos El tercer ojo de los yai de fuego dispara proyectiles de fuego.

con garras cuando adoptan una forma
humana, mientras que los oni ja se hacen

pasar por hobgoblins. Otros yai son los YAI DE FUEGO CRIATURA 14
yai del viento (que adoptan la forma de mmmmmm
gigantes de las nubes) y los inmensamen- Percepcion +26; vision en la oscuridad mayor
te poderosos yai del vacio (que se forman Idiomas comun, jotun
a partir de otros yai y ascienden para Habilidades Acrobacias +23, Arcanos +23, Artesania +25, Atletismo +27, Engano +27, Intimida-
gobernar a los gigantes runicos). cion +27, Naturaleza +25

Fue +8, Des +6, Con +6, Int +4, Sab +6, Car +8
Objetos coraza resistente +1, katana +2 de golpe
CA 36; Fort +28, Ref +26, Vol +24; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia
PG 250, regeneracion 15 (desactivada por acido o frio); Inmunidades fuego; Debilidades frio 15
Ataque de oportunidad 2
Velocidad 40 pies (12 m), volar 40 pies (12 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ katana +30 (a dos manos d10, alcance 10 pies [3 m], letal 1d8,
magico, versatil Per), Dafio 2d6+16 cortante mas 2d6 por fuego
Cuerpo a cuerpo *¥ pufio +28 (agil, alcance 10 pies [3 m], magico, maligno), Dafio
2d6+16 contundente mas 2d6 por fuego y 2d6 persistente por fuego
A distancia *¥ proyectil de fuego +26 (fuego, incremento de alcance
60 pies [18 m], magico, maligno), Dafio 2d10+16 por fuego mas
2d6 persistente por fuego
Conjuros primigenios innatos CD 34; 7° bola de fuego, cuerpo
flamigero, descarga flamigera, muro de fuego; 6.2 bola de
fuego (x3); 4° forma gaseosa, hechizar (x3), oscuri-
dad; 2.2 invisibilidad (a voluntad, s6lo a si mismo)
Cambiar de forma *® (concentrarse, polimorfismo, pri-
migenio, transmutacion) Como el onidoshi, pero
en un gigante del fuego.

Empellén empalador ¥ El yai de fuego intenta
un Golpe de katana. Si acierta, el yai de fuego
hace una prueba de Atletismo contra la CD de

Fortaleza de la criatura objetivo.

Exito critico El yai de fuego da una Zancada o Vuela hasta la mitad de su
Velocidad en cualquier direccion. La criatura golpeada sufre 4d6 de dafio
persistente por sangrado y es empujada junto con el yai una dis-
tancia equivalente. La criatura queda agarrada hasta el siguiente
turno del yai o hasta que el yai realice un Golpe de katana.
Exito Como con el éxito critico, pero la criatura sufre 2d6

de dafo persistente por sangrado.
Fallo La criatura golpeada es empujada hacia atras 5
pies (1,5 m).

Fallo critico La criatura golpeada no se ve afectada.
Forma de humo ‘¥ (concentrarse, primigenio, transmutacion)
El yai de fuego se transforma en una nube de humo y luego
vuela a su Velocidad de vuelo. Este movimiento no desencadena

reacciones y puede moverse por espacios ocupados por otras criatu-
ras. Vuelve a su forma fisica después de este movimiento y debe termi-
nar el movimiento en un espacio en el que quepa. Todas las criaturas que
se encuentren en espacios por los que se mueva con Forma de humo deben
tener éxito en una salvacion de Fortaleza CD 34 o quedan indispuestas
3. El yai de fuego no puede volver a usar su Forma de humo hasta
pasados 1d4 asaltos.




YAI DE AGUA

Entre los yai mds poderosos estan los que imitan la forma de los gigantes de la tormenta.

@

Sin embargo, en lugar de sentirse superiores a sus congéneres como la mayoria de los 5
oni, los yai de agua prefieren acechar solos en los océanos del mundo (o, con mucha me- ONI DAIMYO A-C

nos frecuencia, en grandes y remotos lagos de agua dulce). Cuando uno debe interactuar Los oni daimyo son casi dioses con dominios

con los mortales bajo las olas, prefiere hacerlo disfrazado de gigante de las tormentas. mortales aislados. La més poderosa es Inma, | D
Los yai de agua persiguen la adquisicion de riqueza material por encima de cualquier la Emperatriz del Mundo, pero también se

otro interés, visten con kimonos coloridos e impermeabilizados magicamente y adornan adora a Akuma, el Rey Astado; Murona, la

sus monstruosos rostros con todo tipo de joyas. Estos yai pueden infundir a sus kimonos Madre Oscura; y Nataka, el Rey Rojo.

propiedades magicas espeluznantes y, en combate, también pueden disparar relimpagos

con su tercer 0jo.
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YAIDEAGUA CRIATURA 17

v | cranoe | acun | cicante | numanoioe | iweervaL | ont | "
Percepcion +32; vision en la oscuridad mayor

Idiomas comun, jotun W
Habilidades Acrobacias +30, Arcanos +29, Atletismo +33, Engafio +32, \\

Interpretacion +33, Intimidacion +32, Naturaleza +29 §-T
Fue +9, Des +6, Con +6, Int +5, Sab +9, Car +6
Objetos lanza larga +2 de golpe mayor U-z
CA 40; Fort +27, Ref +29, Vol +34; +1 por estatus a todas las salvaciones

contra magia API":NUIEE

PG 295, regeneracion 15 (desactivada por écido y fuego); Inmunidades
electricidad

Ataque de oportunidad 2

Extinguir electrizante 2 Desencadenante Una criatura en un radio de 100 pies
(30 m) lanza un conjuro de fuego; Efecto El yai de agua se pone el kimono y
hace una prueba de Interpretacion para contrarrestar el conjuro antes de que
surta efecto. Si el yai contrarresta el conjuro, la criatura desencadenante sufre
9d6 de dafio por electricidad a causa del agua electrificada que sale del kimono
(salvacion de Reflejos basica CD 35).

Velocidad 40 pies (12 m), nadar 50 pies (15 m), volar 40 pies (12 m); caminar sobre
las aguas

Cuerpo a cuerpo *¥ lanza larga +35 (alcance 20 pies [6 m], magico, maligno), Dafio
3d8+15 perforante mas 2d6 por electricidad

Cuerpo a cuerpo *¥ kimono +33 (electricidad, magico, maligno, alcance 15 pies
[4,5m]), Dafie 3d12+12 por electricidad mas Kimono envolvente

Cuerpo a cuerpo *¥ pufio +33 (4gil, alcance 15 pies [4,5 m], magico, maligno,), Dafio
3d8+15 contundente mas 2d6 por electricidad

A distancia *¥ eléctrico +30 (electricidad, magico, maligno, incremento de alcance 60
pies [18 m]), Dafio 3d12+12 electricidad mas desprevenido durante 1 asalto

Conjuros primigenios innatos CD 38; 9.° cadena de relampagos, horrible marchita-
miento; 8° torrente hidraulico; 5.° controlar las aguas (a voluntad); 4° hechizar (x3),
oscuridad; 2.° invisibilidad (a voluntad, sélo a si mismo); Constante (9.%) caminar
sobre las aguas

Cambiar de forma *® (concentrarse, polimorfismo, primigenio, transmutacion) Como el oni-
doshi, pero en un gigante de la tormenta. El yai también puede convertirse en un charco
de agua, con los efectos de forma gaseosa, excepto que conserva su Velocidad terrestre,
duplica su Velocidad de nado y no puede volar.

Kimono envolvente ‘¥ (agua, electricidad, manipular, primigenio, transmutacion) Requisi-
tos La Ultima accion del yai de agua fue un Golpe de kimono con éxito; Efecto El yai de
agua extiende una parte de su kimono para intentar envolver a una criatura en un radio
de 15 pies (4,5 m). Debe hacer una prueba de Interpretacion contra la CD de Reflejos
de la criatura.

Exito critico La criatura sufre 20d6 de dafio por electricidad y es agarrada hasta el final
de su siguiente turno.

Exito Como con el éxito critico, pero sélo sufre 10d6 de dafio por electricidad.

Fallo El objetivo sufre 5d6 de dafio por electricidad, pero no es agarrado.

Fallo critico El objetivo no se ve afectado.




ATHFINDER) BESTIARIO 2

o

ORM ACUATICO

S Los orms acuadticos, criaturas legendarias que acechan en lagos remotos, siempre se cue-
ORMS LOCALES lan en los relatos de las tabernas de las comunidades lacustres. Para algunos viajeros,
La gente que vive junto a los lagos en los todo lago de tamaifio respetable parece estar rodeado de pueblos llenos de pescadores
que habitan los legendarios orms acua- que afirman haber visto un orm acuético. Estas escurridizas criaturas habitan los lagos
ticos tiene la tendencia a darles a estos principalmente de regiones frias y sombrias. Algunos afirman que los orms acuéticos son
B monstruos lacustres locales nombres que descendientes de las serpientes marinas y de los linnorm, pero no se ha encontrado ningtin

JT suenan algo hogarefios o incluso adora- vinculo creible entre estas criaturas.
1 bles. Por ello, estas criaturas se suelen Los orms acudticos tienen muchas caracteristicas de las que las serpientes marinas ca-
'% | considerar mascotas locales o amuletos recen, como la capacidad de entender los rudimentos del lenguaje. Su inclinacién natural
¥ de buena suerte, sobre todo en los asen- a evitar el contacto y permanecer ocultos suele estar refiida con su curiosidad, igualmente
& tamientos lacustres que dependen de la imperiosa, por quienes podrian espiar en las orillas de sus lagos. Los avistamientos de orms
g pesca como fuente de ingresos principal. acudticos suelen producirse cuando no pueden evitar subir a la superficie para echar un vis-
. tazo a alguien (o algo) especialmente inusual en la orilla o flotando en la superficie del agua.
Estas criaturas son extremadamente longevas y pueden pasar décadas, o incluso siglos,
sin apenas comer. Esto les permite subsistir en los lagos sin salir a la superficie durante
muchos afios, incluso en masas de agua dulce sin amplias fuentes de alimento. Los orms

acudticos pueden permanecer en el legamoso lecho de un lago durante afios,
lo que contribuye a su mitica reputacion. Cuando una mascota o un nifio
desaparecen cerca de un lago, los rumores pueden hacer pensar que
el orm acudtico local es el responsable, lo que da lugar a cuentos
populares que advierten a los residentes de que no deben aven-
turarse solos cerca del agua.
Aunque la mayoria de los orms acuaticos se des-
criben como reptiles serpentinos o de cuello
largo, otros parecen focas o ballenas extra-
flamente alargadas, caballitos de mar impo-
siblemente grandes o a criaturas de cuello lar-
go con remos parecidos a los de los elasmosaurus.

ORM ACUATICO CRIATURA10
[ Raro | N | enorwe | acurico | cua | sestia

Percepcion +21; vision en la oscuridad

Idiomas acuano (no puede hablar ningtin idioma)

Habilidades Atletismo +22, Sigilo +23

Fue +8, Des +5, Con +5, Int -3, Sab +5, Car +0

Metabolismo lento Un orm acuatico puede pasar 10 afios sin alimentarse.

Mas alla de este limite, el hambre lo vuelve lentificado 1, pero no afecta

a su esperanza de vida. Uno que esté lentificado como resultado de la

inanicion puede eliminar este estado negativo utilizando Engullir para

tragarse una comida entera.

Indetectable (abjuracion, primigenio) Un orm acuético intenta automatica-

mente contrarrestar cualquier intento de deteccion, revelacion o adivinacion contra

él, utilizando su modificador por Sigilo para la prueba de contrarrestar.

CA 30; Fort +21, Ref +19, Vol +17

PG 170; Resistencias frio 10, fuego 10

Velocidad 20 pies (6 m), nadar 50 pies (15 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +24 (alcance 15 pies [4,5 m]), Dafio 2d10+11 perforante mas Agarron

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +24 (agil, alcance 15 pies [4,5 m]), Dafio 2d6+11 contundente

Engullir *¥ (ataque) Grande, 2d8+8 contundente, Liberarse 22

Viaje acuatico “¥¥? (agua, primigenio, transmutacion) Un orm acuatico puede disolverse en el
agua y solo parecer una larga y oscura extension de agua en forma de serpiente. Mientras
esté en esta forma, la Velocidad de nado de un orm acuatico aumenta a 600 pies (180 m),
tiene éxito automaticamente en las pruebas de Atletismo para nadar y obtiene un bonifica-
dor +4 por circunstancia a las pruebas de Sigilo en el agua. Puede permanecer en esta forma
durante 8 horas, pero no puede entrar en agua salada cuando utiliza esta aptitud. Puede
volver a su forma normal utilizando una sola accidn con el rasgo concentrarse.




ORTIGA SKRIK 1
Los amplios cielos del Primer Mundo son el hogar de las ortigas skrik, unas delicadas cria- — i
turas de aspecto extrafio que parecen grandes medusas. Una franja de plumas de colores LA RECOLECCION DE A-C
brillantes rodea su cuerpo y de su centro salen unos largos zarcillos que terminan en un LA ORTIGA SKRIK 4
pico chasqueante. Conocidas por las inquietantes melodias que pian, se elevan sobre el El veneno de la ortiga skrik es de naturale- | D
Primer Mundo en bandadas de una docena o mas, buscando diligentemente comida en el za magica y se deteriora rapidamente. Un
feroz ecosistema del reino feérico. Cuando cazan o las provocan, atacan a sus enemigos personaje que disponga de herramientas
inyectdndoles un veneno magico que hace que la victima flote indefensa hacia el cielo. Las de alquimista puede cosechar una sola E-G
ortigas skrik inyectan continuamente este veneno en su indefensa presa hasta que ésta dosis de veneno de ortiga skrik de una
muere o se encuentra a tanta altura que sélo tienen que esperar a que el veneno termine ortiga skrik que no lleve muerta mas de H-K
para que su comida se estrelle indefensa contra el suelo. una hora con una prueba de Artesania CD ;i

Las ortigas skrik que llegan al Plano Material (o a cualquier otro Plano que no sea el 24 con éxito, que transforma el fluido en H
Primer Mundo) tienden a ser mucho mds agresivas, dado que las energias planarias que una pocion de volar normal.

encuentran reconfortantes y calmantes en el Primer Mundo estdn notablemente ausentes.

Los primeros minutos tras la llegada de una ortiga skrik a cualquier Plano que no sea el

Primer Mundo suelen estar cargados de violencia y miedo, ya que la criatura, presa del

LT

pénico, arremete contra cualquier criatura cercana (incluidas otras ortigas skrik) con la
idea errénea de que las otras son de algiin modo responsables del incémodo cambio.
Después de unos 10 minutos, suponiendo que la ortiga skrik sobreviva a su ataque de U-z

violencia, la criatura se calma un poco y hace lo posible por aclimatarse a su nuevo hogar.

Sin embargo, ni siquiera las que terminan varadas mds alla del Primer Mundo durante o EN[“EE
. " A

anos pierden nunca el anhelo por su hogar y buscan instintivamente portales a ese Plano

durante el resto de sus vidas.

ORTIGA SKRIK CRIATURA 6

| N ] crano |

Percepcion +16; sentido del movimiento 30 pies (9 m)

Habilidades Acrobacias +16

Fue +4, Des +5, Con +2, Int -4, Sab +4, Car +0

Sentido del movimiento Una ortiga skrik puede detectar el movimiento de las criaturas y ob-
jetos cercanos mientras vuela a partir de las pequefias rafagas de viento que provocan sus
movimientos. Se trata de un sentido preciso con el alcance indicado, pero sélo funciona contra
criaturas y objetos que se hayan movido por el aire en el asalto anterior.

CA 22; Fort +10, Ref +17, Vol +14

PG 130, curacion rapida 5; Debilidades cortante 5, perforante 5

Derramar veneno 2 Desencadenante La ortiga skrik sufre dafio cortante o perforante;
Efecto La ortiga skrik expulsa su veneno sobre una criatura adyacente. Esa cria-
tura queda expuesta al veneno de ortiga skrik. ;

Velocidad 10 pies (3 m), volar 25 pies (7,5 m) _,/

Cuerpo a cuerpo *® pico +17 (agil, alcance 10 pies [3 m], sutil), Dafio 2d8+6
perforante mas veneno de ortiga skrik

Negar levitacion *¥ (evocacion, primigenio) La ortiga skrik intenta contrarres-
tar (con un modificador de +17) un Unico efecto que permita levitar en
este momento a una criatura a la que pueda detectar con su sentido
del movimiento.

Veneno de ortiga skrik (evocacion, primigenio, veneno) Tirada de
salvacion Fortaleza CD 27; Duracion maxima 6 asaltos; Fase 1
torpe 1y levitar hacia arriba 5 pies (1,5m) (1 asalto); Fase 2 torpe
2 y levitar hacia arriba 10 pies (3 m) (1 asalto)

A una criatura que levite se le impone un penalizador -2 por circuns-
tancia a las tiradas de ataque. Puede gastar una accion Interactuar para
estabilizarse y anular este penalizador durante el resto de su turno. Si
se encuentra adyacente a un objeto inamovible o a un terreno estable,
puede moverse por la superficie trepando (si la superficie es verti-
cal) o arrastrandose (si la superficie es horizontal, como un techo).
Una criatura que vuele puede moverse con normalidad, pero sigue
aumentando su altitud debido al veneno. Una criatura que no pueda
volar cae en cuanto se recupere del veneno de ortiga skrik.
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Oso

o~ Los osos, recolectores determinados y depredadores persistentes, pasan gran parte del afio

BESTIAS VENGATIVAS preparandose para la hibernacién, recuperandose de ella o cuidando de sus crias si han
Se sabe que los osos polares se interesan tenido la oportunidad de aparearse.

especialmente por aquellos que los han

irritado o herido v, en ocasiones, siguen a 050 NEGROD

un cazador hasta su pueblo y lo acechan Al contrario de lo que su nombre indica, los 0sos negros pueden tener una coloracion
exclusivamente durante varios dias. canela o incluso rubia, dependiendo de la tonalidad que les resulte mas beneficiosa para
Esto puede ocurrir porque el cazador ha sobrevivir en su entorno local. Independientemente de su coloracién, son comedores opor-
} matado a la pareja del 0so 0 a una de sus tunistas que se alimentan de bayas y frutos secos con la misma frecuencia que de peces y
¥ crias, o porque ha cazado una presa que el mamiferos mas pequefios. Roban comida cuando la encuentran, incluso en los campamen-
; 0s0 polar habia estado persiguiendo. Los tos humanos. Aunque son depredadores, los 0sos negros son mds timidos que otros 0sos;
% 0s0s polares que tienen este comporta- a menos que se defiendan a si mismos o a sus crias, suelen evitar los conflictos o luchan
miento han llegado a ignorar presas mas tnicamente hasta que puedan retirarse.
faciles para centrarse intensamente en el
objetivo elegido. 0S0 NEGRO CRIATURA 2
- i Tomoc] v |
¢ Percepcion +8; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la penumbra

Habilidades Atletismo +9, Supervivencia +7

Fue +3, Des +2, Con +3, Int -4, Sab +1, Car -2

CA 18; Fort +11, Ref +8, Vol +5

PG 32

Velocidad 35 pies (10,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +9, Dafio 1d8+5 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +9 (agil), Daiio 1d6+5 cortante mas Agarrén

Vapulear El 0so negro obtiene un bonificador +1 por circunstancia a las tiradas de dafio contra las
criaturas que tenga agarradas.

050 POLAR

Los osos polares son conocidos por su pelaje blanco y sus ojos, labios y
almohadillas de las patas negras. Son criaturas agresivamente depre-
dadoras que acechan a sus presas durante kilémetros por tierra o
a través de las aguas heladas de océanos congelados. También
son unos depredadores de emboscada sorprendentes, y sal-
tan desde el agua para emboscar a las focas que descansan
en las placas de hielo. Si estin desesperados, no sélo

cazan otros animales, sino también humanoides.

0SO POLAR CRIATURAS
“Percepci()n +12; olfato (impreciso) 60 pies (18 m),
vision en la penumbra
Habilidades Atletismo +14, Sigilo +10 (+14 en zonas
heladas o nevadas), Supervivencia +10
Fue +5, Des +1, Con +5, Int -4, Sab +1, Car -1
CA 22; Fort +14, Ref +10, Vol +10
PG 73
Velocidad 35 pies (10,5 m), nadar 15 pies (4,5 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +15, Daiio
2d8+7 perforante
Cuerpo a cuerpo *¥ garra +15 (4gil), Dafio 2d6+7
cortante mas Agarron
Ataque furtivo Los Golpes del oso polar infligen
1d6 de dario de precision adicional a las criatu-
ras desprevenidas.
Vapulear El oso polar obtiene un bonificador +3 por
circunstancia a las tiradas de dafio contra las criatu-
ras que tenga agarradas.




PELUDA @ INTRODUCCION

Los peludas son dragones salvajes que prefieren como guarida las tierras pantanosas, las
ciénagas con pocos bosques y los valles fluviales. Un solo peluda suele reclamar un tramo de PATRONES DE PELUDA A-C
vias fluviales de unas pocas millas (unos pocos kilometros) de longitud y expulsa sistemdti- De vez en cuando, un grupo de humanoi-
camente a cualquier rival potencial para poder expoliar la tierra a su antojo, dejando huellas des especialmente astutos (normalmente D
de garras en las orillas fangosas de los rios, derribando 4rboles y empalando caddveres a hombres lagartos u orcos) encuentra la
medio devorar en sus ptas como trofeos putrefactos. Se aventuran més alla de sus dominios manera de apaciguar el temperamento de
para cazar, asan a las presas con su aliento o las pulverizan con sus colas, quemando y ma- un peluda local y eleva al dragon al esta- E-G
tando por cruel deporte antes de escabullirse, saciados, de vuelta a sus mugrientas guaridas. tus de sefior local, patrén o incluso objeto

Los peludas desprecian la debilidad y detestan a las criaturas mas pequefias que ellos, de culto. Aungue los peludas rara vez H-K
especialmente a los humanoides, a los que consideran fréagiles y blandos, s6lo aptos para ser sienten un afecto real por estos sirvientes,
comidos o despedazados. Por el contrario, tienen un enorme complejo de inferioridad res- se deleitan con la sumision de estas
pecto a las criaturas mds impresionantes, especialmente los dragones mas grandes y fuertes. criaturas mas débiles y con los regalos de
Los peludas intentardn cualquier cosa para hacerse mas fuertes, incluyendo la ingesta de oro y comida que le traen.

monedas brillantes, gemas y joyas que, segtin los viejos cuentos populares, fortaleceran sus
puas y su aliento de fuego.

PELUDA CRIATURA10

[ L | GRanDE | | FUEGO |

Percepcion +21; vision en la oscuridad

Idiomas draconico

Habilidades Atletismo +23, Intimidacion +19

Fue +7, Des +3, Con +5, Int -2, Sab +5, Car +3

CA 30; Fort +21, Ref +17, Vol +19; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia

PG 170; Inmunidades fuego, paralizado, suefio

Cola vulnerable Si el peluda sufre 30 o mas de dafio cortante de un impacto critico, el atacante le
corta la cola. El peluda sufre 2d6 de dafio persistente por sangrado y no puede realizar ataques
con la misma hasta que ésta le vuelva a crecer (en aproximadamente 1 semana).

Acometida de pluma 2 Desencadenante Una criatura en un radio de 10 pies (3 m)
intenta un Golpe cuerpo a cuerpo contra el peluda; Efecto El peluda cambia su
posicion y da un Golpe de pluma contra la criatura atacante. Este Golpe no cuenta
a efectos de calcular el penalizador por ataque multiple del peluda, y el penalizador
por ataque multiple del peluda no se aplica a este Golpe.

Velocidad 30 pies (9 m), nadar 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +23 (alcance 10 pies [3 m]), Dafio 2d12+13 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ pluma +23 (agil, alcance 10 pies [3 m]), Daiio 2d6 per-
forante mas veneno de peluda

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +23 (alcance 15 pies [4,5 m], versatil perforante),
Dafio 2d6+13 contundente mas Derribo mejorado

Arma de aliento ¥¥ (evocacion, fuego, primigenio) El peluda exhala un torrente de llamas que
inflige 7d10 de dafio por fuego en una linea de 60 pies (18 m) (salvacion de Reflejos bésica
CD 29). No puede volver a usar su Arma de Aliento hasta pasados 1d4 asaltos.

Veneno de peluda (veneno) Tirada de salvacién Fortaleza CD 29; Duracién maxi-
ma 6 asaltos; Fase 12d6 por veneno y desprevenido (1 asalto); Fase 2 2d6
por veneno, debilitado 1y desprevenido (1 asalto); Fase 3 2d6 por veneno,
debilitado 2 y desprevenido (1 asalto)

Andanada de piias *¥® El peluda eriza sus pdas y se sacude, lanzando
en todas direcciones docenas de puas en forma de lanza. Todas las
criaturas en un radio de 30 pies _ ’( '
(9 m) sufren 11d6 de dafio perfo-
rante (salvacion de Reflejos bésica o
CD 29) y quedan ex- E,
puestas al veneno ' i
de peluda si sufren A vﬁ
algun dafio. El peluda ¥
no puede volver a uti-
lizar Andanada de puas
durante 1 minuto.
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TINDALO

Los textos antiguos se refieren a estos
implacables cazadores temporales como
los perros de Tindalos, pero nunca parecen
profundizar en qué (o quién) es Tindalos
en realidad. En algunas referencias, se
da a entender que Tindalos es uno de los
Primigenios o Dioses Exteriores, pero si
este es el caso, se encuentra entre los
mas desconocidos de estos seres. Otros
tomos se refieren a Tindalos como un lugar,
tal vez incluso una ciudad o nacion que
existio antes del comienzo del tiempo y a
la que sélo se puede llegar por métodos
imposibles para cualquier criatura sujeta
a las leyes del tiempo. Lo mas probable es
que tanto unos como otros se equivogquen
y que Tindalos sea sencillamente un
concepto imposible de comprender
para las mentes
mortales.

PERRO DE TINDALOS

Esbeltos y hambrientos, los perros de Tindalos se sienten atraidos por quienes manipulan el
flujo del tiempo, viajan a través de él o utilizan magia o drogas alquimicas raras para enviar
sus pensamientos o su percepcion hacia atrds o hacia delante en el tiempo. Los lanzadores
de conjuros poderosos pueden atraerlos desde la Dimension del Tiempo mediante extrafios
rituales, pero hacerlo atrae la ira de los perros, por lo que pocos de los que trafican con tales
rituales viven lo suficiente como para difundir sus conocimientos. Aunque poseen una gran
astucia y una inteligencia cruel, rara vez interactiian con otras criaturas, salvo para cazar y
destruir sin miramientos a aquellos que hayan llamado su atencion.

Una vez que un perro capta el olor de un mortal al que cazar, llama a otros de su clase. Es
entonces cuando la manada persigue a su victima a través del espacio y el tiempo hasta que la
atrapa, la mata y la devora. Los perseguidos s6lo pueden escapar evitando todos los dngulos,
dado que los perros de Tindalos pueden atravesarlos desde la nada en cualquier momento.

PERRO DE TiNDALOS

(M | MEDIAND |

Percepcion +17, vision en la oscuridad mayor

Idiomas aklo

Habilidades Acrobacias +17, Atletismo +15, Ocultismo +17, Sigilo +17, Supervivencia +13 (+17 a Rastrear)

Fue +4, Des +6, Con +2, Int +6, Sab +4, Car +2

CA 25; Fort +13, Ref +17, Vol +15

PG 90; Inmunidades controlado, emocion; Resistencias mental 10, fisico 10, veneno 10

Mente de otro mundo (mental) Siempre que una criatura escoja al perro como objetivo con un efecto
mental, esa criatura sufre 4d6 de dafio mental (salvacion de Voluntad basica CD 25). En caso de
fallo critico, también queda confusa durante 1d4 asaltos.

Mirada desgarradora (aura, evocacion, ocultismo, visual) 30 pies (9 m). Los ojos de un perro de

CRIATURA7

Tindalos brillan de manera amenazante y causan heridas dolorosas, pero limpias, en el cuerpo
de cualquier criatura que se tope con su horrible mirada. Cuando una criatura termine su
turno dentro de la emanacion del aura, sufre 4d6 de dafio cortante (salvacion de
Fortaleza basica CD 25). Una criatura que tenga éxito critico en su salvacion
se vuelve temporalmente inmune durante 24 horas.
Vulnerable a los espacios curvos Cuando un perro de Tindalos no esta ad-
yacente a un angulo estructural de 90° (0 mas agudo), su resistencia
al dafio fisico se suprime y pasa a estar indispuesto 1. No puede
recuperarse de este estado negativo indispuesto, pero el es-
tado negativo termina automaticamente una vez que el
perro vuelva a estar adyacente a un angulo adecuado.
Velocidad 30 pies (9 m), volar 30 pies (9 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +17, Dafio 2d10+7
perforante
Cuerpo a cuerpo *¥ garra +17 (4gil), Dafio 2d8+7 cortante
Conjuros de ocultismo innatos CD 21; 8.° discernir ubi-
cacion; 4° ancla dimensional; 3° acelerar, lentificar;
22 invisibilidad (sélo a si mismo)

Entrada angular ¥ El perro de Tindalos lanza un conju-

ro de puerta dimensional de 42° nivel, pero debe trans-

portarse a un espacio adyacente a un angulo de 902 (o
mas agudo) en la estructura o entorno que le rodea. Por

ejemplo, podria teletransportarse a un espacio adyacente a
una pared (utilizando el 4ngulo entre la pared y el suelo), a una
esquina en una habitacion o adyacente a un arbol de tamarfio
considerable que crezca en linea recta desde el suelo, pero no
auna llanura o a una habitacion cuyas esquinas y bordes
sean todos curvos.

Una vez al dia, el perro puede utilizar esta
aptitud como si fuera cambio de Plano hacia la
Dimension del Tiempo o desde ella, con las mis-

mas restricciones con respecto los angulos junto a los que puede aparecer.




PERRO INTERMITENTE
A primera vista, los perros intermitentes parecen poco mas que caninos barbudos de ore- u
jas largas y pelaje leonado. Sin embargo, sus ojos inteligentes y el nimbo de energia azul SABIOS DE LOS A-C
que baila sobre su pelaje no sélo indican su inteligencia inherente, sino también su co- PERROS INTERMITENTES
nexion con las energias ocultas y los misterios que se esconden mds alld de la vista del En cada manada de perros intermitentes, i D
ojo inexperto. Estas honorables criaturas son tan inteligentes como la mayoria de los el miembro més sabio e inteligente de la
humanoides. Viven y cazan en grandes manadas, recorriendo bosques, llanuras y lugares manada es elegido por el alfa para actuar
ocultos del mundo a la caza de criaturas malignas, especialmente aquellas que habitan en como sabio. El sabio esta a cargo de E-G
las profundidades del Plano Etéreo. conservar los relatos orales y los cuentos
A menos que actien en conjunto con aliados especificos que les hayan demostrado que de la manada para asi unir a todas las I H-K
comparten sus objetivos, tienden a evitar a otras criaturas en la medida de lo posible. Sus manadas en una historia que abarca siglos. |
manadas se desplazan constantemente y se ocultan de quienes los buscan. Pero, en tiempos Los sabios, como resultado de su avanzada |
de necesidad, se sabe que acuden al rescate de pueblos y viajeros perdidos. Aunque no tie- edad, suelen tener un vinculo mas estrecho
nen la capacidad innata de viajar al Plano Etéreo durante largos periodos de tiempo, todos con los misterios y los caminos ocultos de
los perros intermitentes se mueven constantemente brillando y formando ondas entre el la magia que el perro intermitente medio.
Plano Material y el Etéreo. Hacen todo lo posible por utilizar su intermitencia para vis- Aconsejan al alfa en todos los asuntos
lumbrar el Plano Etéreo y seguir el rastro de las posibles amenazas que alli puedan surgir, relacionados con las estrellas, presagios, ! §-T
pero, en la practica, esta tactica produce mas bien un flujo constante de presentimientos y estrategias e incluso diplomacia.
estimaciones de las amenazas del Plano Etéreo. Por supuesto, para un perro intermitente, ' u-z

este estado de cambio constante es tan natural como respirar.

El liderazgo de la manada siempre recae en una pareja: un perro intermitente APEN[“EE
anciano (llamado alfa) que depende de la valiosa guia de un compaiiero de

manada de confianza (el sabio). El honor y la tradicion son las piedras
angulares de su sociedad. Son ferozmente leales, defienden a la ma-
nada o a las criaturas con las que entablan amistad hasta la
muerte y cumplen los juramentos transmitidos de cama-
da en camada. Aunque las distintas manadas tie- B
nen diferentes tradiciones y juramentos, su

conexion a través de los cuentos e historias é

que se cuentan entre los de su especie y la ex- ﬁ
periencia compartida del movimiento de las

estrellas en el cielo hacen que todos formen L i
una gran familia: una gran manada. Mediante

sus mitos y folclore, los perros intermitentes han

puesto nombres a los fendmenos celestes, anotan los naci-
mientos bajo estrellas propicias e interpretan los presagios de las
conjunciones estelares inusuales. Estas sefiales celestiales se entre-
tejen con su modo de vida; sus nombres
contienen una referencia a la conste-
lacién especifica bajo la que nacieron,

y el sabio de la manada observa los

cielos en busca de signos que le ayuden
a decidir cudndo un cachorro es lo suficientemente mayor

como para su primera caza.

PERRO INTERMITENTE CRIATURA 2

| 18 | Mepiano Bestia |

Percepcion +18; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la oscuridad

Idiomas silvano

Habilidades Acrobacias +8, Sigilo +8, Supervivencia +8

Fue +1, Des +3, Con +2, Int +1, Sab +4, Car +2

CA 18, Fort +8, Ref +10, Vol +11

PG 30

Velocidad 35 pies (10,5 m)

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas (4gil, sutil) +11, Dafio 1d6+3

Conjuros de ocultismo innates CD 18, 4° puerta dimensional; Constante (4°) intermitencia

Ataque en manada Los Golpes del perro intermitente infligen 1d4 de dario adicional a las criaturas
que se encuentren al alcance de al menos dos de sus aliados.




@ PERYTON
o El peryton es una horrible amalgama que fusiona los rasgos de un ciervo, un lobo y un hal-
MANADAS DE PERYTONS con. Les encanta valerse de las sombras para acechar a sus victimas antes de arrancarles el

En raras ocasiones, se forma una manada de corazén aun palpitante y saborear su dltimo latido mientras se lo tragan entero, de modo
perytons con una hembra alfa a la cabeza. que las victimas condenadas pasan sus ultimos momentos viendo coémo consume su carne.
Esto dura hasta que la alfa comete un error A pesar de su aspecto animal y su comportamiento brutal, son muy astutos y tan
que erosiona su poder percibido. Entonces, inteligentes como los humanos. Su tactica preferida es encontrar un viajero solitario y
el resto de la manada la despedaza. acecharlo desde las alturas. La mayoria son solitarios y detestan a todas las demds cria-

turas. Estos sentimientos se extienden también a otros perytons, y los machos adultos
se atacan entre si nada mds verse, con la misma seguridad con la que atacan
a cualquier otra cosa.

Una vez al afo, se aparean. Los machos ofrecen corazones que han arranca-
do a humanoides para atraer a las hembras. Los que consiguen una pareja rara
vez sobreviven mucho tiempo, ya que su ritual de apareamiento

es corto y violento. Las hembras suelen abandonar sus huevos

después de ponerlos, por lo que los recién nacidos deben
W% valerse por si mismos desde el momento en el que nacen.

\ Un peryton solitario suele construir un nido en un sa-
liente rocoso o en un drbol excepcionalmente alto y fuer-
te desde donde pueda observar las cercanias. Aunque no

estdn especialmente interesados en las riquezas, les gus-
ta recoger pequeiios objetos de sus victimas. Durante

los tiempos entre cacerias, a veces estudian estos trofeos
para revivir los recuerdos de los dltimos momentos de sus
victimas y el sabor de sus corazones.

PERYTON CRIATURA 4
Lou | ebiano | sestia_

I g Percepcién +13; vision en la oscuridad

Idiomas comun
Habilidades Acrobacias +11, Intimidacion +11, Sigilo +11
Fue +4, Des +3, Con +2, Int +0, Sab +5, Car +3
CA 21; Fort +8, Ref +11, Vol +13
PG 60
Velocidad 25 pies (7,5 m), volar 50 pies (15m)
Cuerpo a cuerpo *¥ cornamenta +14 (letal d8), Daiio 1d12+7 perforante
Cuerpo a cuerpo *¥ colmillos +14 (agil), Dafio 1d8+7 cortante
Arrancacorazones *¥ (atague, emocion, miedo, visual) El peryton le arranca el co-
razon a un cadaver adyacente con sus mandibulas. La criatura debe haber
muerto hace menos de un minuto. Cuando el peryton arranca el corazén
y se lo traga entero, recupera 2d6 PG, y cualquiera que no sea un
peryton y presencie este acto debe tener éxito en una salvacion
de Voluntad CD 21 o quedar asustado 1 (0 asustado 2 en caso
de fallo critico).
Imitar sombra *¥ (nigromancia, ocultismo, sombra) Requi-
sitos El objetivo debe estar proyectando una sombra;
Efecto El peryton Vuela, pasando a no mas de 20 pies
(6 m) sobre la criatura objetivo. La criatura objetivo
debe tener éxito en una salvacion de Voluntad CD 21
o0 la sombra del peryton cambia para coincidir con
la proyectada por la criatura objetivo. Con su som-
bra transformada de este modo, el peryton obtiene un
bonificador +2 a por estatus las tiradas de ataque y de dafio contra esa criatura. Ademas,
cada vez que el peryton de un Golpe con éxito a esa criatura, ésta debe tener éxito en una
salvacion de Voluntad CD 21 o quedar asustada 1 (o aumentar el valor de su estado negativo
asustada en 1 si ya lo estd). Este es un efecto de emocion y miedo. La sombra permanece
transformada durante 1 hora o hasta que el peryton vuelva a imitar una sombra, lo que
ocurra primero.




PESCADOR DE CUEVA

Los pescadores de cueva acechan en rincones oscuros cerca de los techos de cuevas y
estructuras subterraneas, a la espera de que se acerque una presa. Cuando ésta se apro-
xima, el pescador de cueva excreta a la velocidad del rayo unos filamentos finos, duros
y muy pegajosos hacia su presa para capturarla.

El pescador de cueva se alimenta de casi cualquier presa viva mas pequefia que él,
aunque cualquier cosa mds pequefia que una rata no le supone una gran comida. Cuan-
do un pescador de cueva captura una criatura de este tipo, suele dejar al desventurado
animal enredado y lo utiliza como cebo para atraer a criaturas mas grandes. Como el
adhesivo de su filamento no dura mucho tiempo, el pescador necesita comerse un fila-
mento y excretar uno nuevo. Los filamentos son translicidos y pueden resultar dificiles
de ver cuando permanecen inmoviles en la oscuridad.

Los pescadores de cueva nacen con la capacidad de excretar filamentos, pero mudan
la piel muchas veces antes de alcanzar su tamafio adulto de unos 7 pies (2,1 m) de largo
y 400 libras (180 kg). Suelen dejar los caparazones que mudan en lugares llamativos

como sefiuelos.

PESCADOR DE CUEVA CRIATURA 2

[ N | mepiano | anmaL

Percepcion +7; vision en la oscuridad

Habilidades Atletismo +10, Sigilo +9

Fue +4, Des +3, Con +3, Int -5, Sab +1, Car -3

CA 18; Fort +9, Ref +9, Vol +7

PG 30

Velocidad 15 pies (4,5 m), trepar 15 pies (4,5m)

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +10, Dafio 1d10+6 cortante

A distancia *¥ filamento +11 (alcance 60 pies [18 m]), Efecto filamento pegajoso

Tirar del filamento ¥ El pescador de cueva tira de una criatura agarrada por su filamento, Ile-
gando a suspender al objetivo verticalmente si fuera necesario. Hace una prueba de Atletismo
contra la CD de Fortaleza de la criatura. Si tiene éxito, el pescador de cueva atrae a la criatura
15 pies (4,5 m) hacia él (30 pies [9 m] mas cerca en caso de éxito critico).

Filamento pegajoso Cualquier criatura a la que impacte el filamento pegajoso del pescador de
cueva es agarrada. Este puede moverse mientras tiene a una criatura agarrada con su fila-

mento, pero la suelta automaticamente si supera los 60 pies (18 m) de longitud del filamento.

El pescador de cueva sdlo puede utilizar un filamento a la vez y puede cortarlo y liberar a

cualquier criatura agarrada por ¢l como una accion gratuita. El filamento puede ser cortado

por un Golpe que provoque al menos 10 de dafio cortante. Esto no inflige ningtn dafio al

propio pescador de cueva. El filamento tiene una CA de 17 y su CD para Huir es 19.

FILAMENTOS DE PESCADOR

Un pescador de cueva puede producir ra-
pidamente un filamento desde una glan-
dula que tiene en la parte posterior de
su garganta. Este filamento parece una
cuerda de seda semitransparente y esta
recubierto de un adhesivo que atrapa a
las presas que entran en contacto con él.
Cuando arrastra a su presa, el pescador
de cueva consume también el filamento,
sorbiéndolo como un fideo.

Un filamento cortado se puede
recolectar para utilizarse como cuerda.
El adhesivo se seca al cabo de unos 10
minutos. Una glandula de filamento
extraida no puede producir nuevos
filamentos, pero puede utilizarse como
materia prima por valor de 25 po para
crear potentes adhesivos, como el pega-
mento soberano.
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VANDALOS DEL CAO

Los que buscan conocimientos secretos
que no pueden comprar pueden
negociar con los akizendris para que les
proporcionen tomos raros a cambio de
introducir al akizendri en una biblioteca
metido en otro libro. A partir de ahi, el
akizendri puede destrozar libros a su
antojo sin ser detectado.

PROTEICO

Los proteicos son manifestaciones del caos hechas carne, nativos del Torbellino que en-
carnan el poder primigenio de la entropia en sus formas serpentinas. Siguen un sistema
de castas impreciso, confuso y siempre cambiante y forman coros basados en filosofias
compartidas maleables y efimeras.

OLEADAS DEFORMANTES

Muchos proteicos pueden utilizar las fuerzas del caos para distorsionar la realidad en
las mentes de sus enemigos, creando ondas mentales denominadas oleadas deforman-
tes. Cuando una criatura falle su tirada de salvacién y se vea afectada por una oleada
deformante, tira 1d8 y consulta la tabla de abajo para ver el efecto especifico sobre esa
criatura. A menos que se indique lo contrario, el efecto de una oleada deformante dura
1d4 asaltos y el de una nueva anula cualquier efecto de una que ya estuviera afectando
a una criatura.

ds Efecto de la oleada deformante

Torpe 2 (3 en caso de fallo critico)

Confuso y obtiene 4d6 Puntos de Golpe temporales
Deslumbrado (permanente en caso de fallo critico)
Debilitado 2 (3 en caso de fallo critico)
Inmovilizado por filamentos de energia

Acelerado (solo para dar una Zancada, un Golpe o
un Paso)

Lentificado 1

8 Anonadado 2 (3 en caso de fallo critico)

D g W N =

AKIZENDRI

Los akizendris roen las fuentes del conocimiento y el saber, corrompiendo y alterando
alegremente estas fuentes para fastidiar a los eruditos y sabios de todos los Planos con
contradicciones y falsedades. Estos proteicos parecen criaturas serpentinas que se rien a
carcajadas, con un rostro alargado de cocodrilo, un par de ojos luminosos y unos brazos
que se desvanecen a la altura de los codos en nubes arremolinadas de runas antes de volver
a convertirse en sélidas garras.

Los akizendris se divierten reordenando o borrando textos, colocando acrdsticos in-
sultantes en los versos poéticos y escribiendo burdos insultos en las portadas. Las biblio-
tecas de lugares como el Cielo, el Eje y el Infierno tienen especial interés en evitar este
tipo de contaminacién, ya que saben que sus archivos son el blanco predilecto de todos
los akizendris que existen.

AKIZENDRI CRIATURA 3

| o | pequEio |

Percepcion +8; sentido de la entropia (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la oscuridad

Idiomas abisal, celestial, proteico; telepatia (tacto)

Habilidades Acrobacias +9, Engario +10, Latrocinio +9, Ocultismo +11, Sigilo +9, Sociedad +10

Fue +3, Des +4, Con +1, Int +4, Sab +3, Car +1

Sentido de la entropia (adivinacion, divino, prediccion) Un akizendri puede anticipar la ubica-
cion mas probable de una criatura gracias a su vision sobrenatural de las fuerzas de las pro-
bahilidades cadticas y el azar. Esto otorga le otorga la capacidad de percibir criaturas dentro
del alcance indicado. Una criatura bajo los efectos de indetectabilidad o que esté protegida
de otro modo de las adivinaciones y predicciones no puede ser detectada mediante sentido

de la entropia.

CA 19; Fort +6, Ref +11, Vol +10

PG 42, curacion rapida 1; Debilidades legal 3; Resistencias anatomia proteica 6, precision 3

Anatomia proteica (divino, transmutacion) Los 6rganos vitales de un akizendri cambian de for-
ma y posicion constantemente. Inmediatamente después de que éste sufra dafio por acido,
electricidad o sonico, obtiene la cantidad indicada de resistencia a ese tipo de dafio. Esto
dura 1 hora o hasta la proxima vez que el proteico sufra dafio de uno de los otros tipos (en
cuyo caso, su resistencia cambia para adaptarse a ese tipo), lo que ocurra primero.




El akizendri es inmune a los efectos de polimorfismo, a menos que sea un objetivo voluntario.
Si queda cegado o ensordecido, se recupera automaticamente al final de su siguiente turno, ya @
que le crecen nuevos drganos sensoriales para reemplazar los comprometidos. o
Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 25 pies (7,5 m), volar 25 pies (7,5 m); libertad de movimiento COROS DE BURLA A-C
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +12 (cadtico, magico, sutil), Dafio 2d8+3 perforante mas 1d4 cadtico Los azuretzis forman falsos coros para
y pensamientos confusos emular a sus parientes mas poderosos, imi- : D
Cuerpo a cuerpo *¥ cola +12 (cadtico, magico, sutil), Dafio 2d6+3 contundente mas 1d4 cadtico y Agarron tando las filosofias cambiantes de los coros
Conjuros divinos innates CD 20, ataque +12; 3.° glifo custodio, pdgina secreta; 1° detectar alinea- propiamente dichos. Aunque son traviesos
miento (a voluntad, sélo legal); Trucos (2°) atontar, mano del mago, salpicadura de dcido, sello, o directamente malévolos con las criaturas E-G
sonido fantasmal; Constante (47 libertad de movimiento hostiles o legales, se relacionan amistosa-
Cambiar de forma *® (concentrarse, divino, polimorfismo, transmutacion) El akizendri adopta la apa- mente con las criaturas cadticas, que corren H-K
riencia de cualquier criatura Pequefia 0 menor. Esto no cambia su Velocidad ni sus bonificadores el riesgo de ser seguidas rapidamente (de
de ataque y dafio con sus Golpes, pero puede cambiar el tipo de dafo que infligen sus Golpes. forma voluntaria o no) por una pandilla

Constreiiir *¥ 1d8+3 contundente, CD 20 serpentina de suplentes autoproclamados.
Pensamientos confusos (divino, emocion, encantamiento, mental) Una criatura impactada por el
Golpe de mandibulas del akizendri debe hacer una salvacién de Voluntad CD 20.
Exito La criatura no se ve afectada.
Fallo La criatura queda aturdida 1 durante 1d4 asaltos.
Fallo critico Como con el fallo, pero la criatura también queda confusa durante 1 asalto.

Inmersién en el texto (divino, transmutacion) Cuando el akizendri lanza pdgina secreta, pue- U-z
de sumergirse fisicamente en el texto, cambiando el mensaje del mismo
en el proceso. Puede salir del libro en cualquier momento Disipando

pdgina secreta, momento en el que aparece en un espacio adyacente

al texto. Si lo hace para comenzar el combate, tira una prueba de

Engafio para determinar la iniciativa. Mientras permanece inmerso en
el texto, el akizendri no tiene cuerpo. Puede comunicarse
telepaticamente con una criatura siempre que ésta toque
el libro o pergamino que contiene la pdgina secreta. Pue-
de percibir a las criaturas cercanas utilizando su senti-
do de la entropia, pero no de ninguna otra manera, ni
puede utilizar ninguna accion de ataque, manipular o
movimiento ni hablar en voz alta. Si el objeto en el que
esta sumergido es destruido, el akizendri reaparece en
una casilla adyacente y queda aturdido 1.

AZURETZI

Los azuretzis son criaturas sinuosas y serpenti-
nas con los dientes afilados como dagas, cubiertas de
escamas de color azul brillante con reflejos motea-
dos de color piirpura y rosa que brillan forman-
do pareidolias de rostros lascivos y risuefos.
Las fuerzas cadticas del Torbellino engen-
dran a estos pequefios proteicos a partir
de diversas fuentes: el apareamiento
fisico entre azuretzis de mayor edad,
la promocién paradéjica de los bes-
tiales naunet y, posiblemente, a partir
de peticionarios mortales, aunque los
azuretzis pueden estar confundiendo
simplemente los supuestos recuerdos
mortales con experiencias obtenidas en
juegos de mimica. Nunca esperes que los
azuretzis actden siguiendo reglas racionales
y coherentes.

Los azuretzis representan el humor del caos,
sobre todo en forma de burla y parodia 2
a través de una mimica exagerada, que
retuerce los rasgos de un objetivo hasta

convertirlo en un hazmerreir.



AZURETZ| CRIATURA 5
on J peoueio] wonror | proreico |

Percepcion +11; sentido de la entropia (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la oscuridad
GALISEMNI Idiomas abisal, celestial, proteico

Solo la magia poderosa puede estabi- Habilidades Acrobacias +11, Arcanos +11, Atletismo +9, Engafio +13, Interpretar +13, Latrocinio +13,
lizar el Torbellino durante un tiempo, Sigilo +13, Supervivencia +11
permitiendo que se formen islas estables. Fue +2, Des +4, Con +4, Int +4, Sab +2, Car +4
La mas destacada es la enorme ciudad Sentido de la entropia (adivinacidn, divino, prediccion) Como el akizendri.
{% comercial de Galisemni, que se encuentra CA 22; Fort +11, Ref +15, Vol +11; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia
1 en las tierras fronterizas, una region algo PG 75, curacion rapida 2; Debilidades legal 5; Resistencias anatomia proteica 8, precision 5
& | mas estable del Torbellino que entra en Anatomia proteica (divino, transmutacion) Como el akizendri.
f; contacto con los otros Planos Exteriores. Sustraccion de conjuros D Desencadenante Una criatura con un efecto de conjuro activo a menos
: de 30 pies (9 m) del azuretzi no resiste el Toque burldn de otro azuretzi; Efecto El azuretzi intenta
§ contrarrestar un efecto de conjuro activo sobre la criatura objetivo con una prueba de Latrocinio.
F Si tiene éxito, transfiere el efecto de conjuro en curso a si mismo. La criatura pasa a ser temporal-

mente inmune a Sustraccion de conjuros durante 24 horas.
Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 25 pies (7,5 m), volar 25 pies (7,5 m); libertad de movimiento
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +15 (cactico, magico, sutil), Dafio 2d10+4 perforante mas 1d6 cactico
Cuerpo a cuerpo *¥ garra +15 (4gil, cadtico, magico, sutil), Dafio 2d8+4 cortante mas 1d6 cactico
Cuerpo a cuerpo *¥ cola +13 (alcance 15 pies [4,5 m], cactico, magico), Dafio 2d12+4 contundente més
1d6 cadtico y Agarron
Conjuros divinos innatos CD 22; 4° puerta dimensional; 32 crisis de fe, disipar magia, estallar;
2° terribles carcajadas; 1° detectar alineamiento (a voluntad, sélo legal); Constante (4.%)
libertad de movimiento
Constrefiir *® 1d12+4 contundente, CD 22
Imitar forma “¥® (concentrarse, divino, polimorfismo, transmutacion) Como Cambiar
de forma, pero un azuretzi puede
adoptar la forma especifica de
una criatura Mediana o menor a
la que Busque con una prueba
de Percepcion CD 25 con éxito.
Puede volver a su verdadera for-
ma como una accion gratuita. Sélo puede
tener acceso a una apariencia exacta al
mismo tiempo.
Toque burlon ¥ (abjuracion, divi-
no) Requisito El azuretzi no esta
usando actualmente Toque burlon en
un conjuro; Efecto El azuretzi se burla
de la habilidad magica de una criatura
con un toque. El azuretzi debe hacer una prueba de Latrocinio contra la CD de
Voluntad del objetivo.
Exito critico El azuretzi elige un conjuro de hasta 3.¢" nivel que la cria-
tura objetivo tenga disponible para lanzar. El azu-
retzi obtiene ese conjuro como un conjuro
divino innato falso y puede lanzar ese
conjuro una vez como un conjuro di-
vino innato utilizando su propia CD
y ataque de conjuro. Debe hacerlo
antes de que pasen 24 horas o el
conjuro falso se pierde. La criatura
tocada no puede lanzar el conjuro
falso hasta que el azuretzi lo lance
primero o pase el periodo de 24 horas,
lo que ocurra primero.
Exito Como con el éxito critico, pero el azuretzi
tiene 1 hora para lanzar el conjuro falso antes de que se
pierda, y la criatura tocada puede lanzar el conjuro como
de costumbre.




Fallo Como con el éxito critico, pero el azuretzi debe lanzar el conjuro falso antes del final de su
proximo turno o éste se pierde, y la criatura tocada puede lanzar el conjuro como de costumbre. . /
Fallo critico El Toque burldn no tiene efecto. o
PORTAVOCES DEL CAOS A-C
IMENTESH Aunque rara vez se encuentran en el Plano
Los locuaces proteicos conocidos como imentesh sirven como misioneros, espias y he- Material, los imentesh frecuentan los cen- : D
raldos del caos para promover el objetivo proteico de la disolucion de la realidad. Los tros interplanarios de cultura y comercio.
imentesh son astutos, curiosamente diplomaticos y profundamente caprichosos. Viajan Los imentesh actuan como diplomaticos en
mas alld del Torbellino por su trabajo y, a menudo, adoptan extravagantes atuendos y nombre de cualquier coro del que formen E-G
decoraciones personales que rozan lo chillon, todo ello para ganarse el favor de los seres parte. Pueden ofrecer un viaje seguro a
menos caoticos. través del Torbellino o incluso actuar como H-K
guias a través de las siempre cambiantes

IMENTESH CRIATURA 10 tierras fronterizas del Torbellino.

o | Granpe |

Percepcién +19; sentido de la entropia (impreciso) 60 pies (18 m), vision en la oscuridad

Idiomas abisal, celestial, proteico; don de lenguas

Habilidades Acrobacias +17, Atletismo +19, Diplomacia +19, Engafio +21, Interpreta-
cion +21, Latrocinio +17, Sigilo +21

Fue +7, Des +5, Con +5, Int +7, Sab +3, Car +5

Sentido de la entropia (adivinacion, divino, prediccion) Como - U-z
el akizendri.

CA 30; Fort +21, Ref +19, Vol +17; +1 por estatus a todas las salvaciones APENDIEE
contra magia v 4

PG 175, curacion rapida 5; Debilidades legal 10; Resistencias anatomia proteica 15, precision 10

Anatomia proteica (divino, transmutacion) Como el akizendri.

Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 25 pies (7,5 m), volar 25 pies (7,5 m); libertad de movimiento

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +23 (alcance 10 pies [3 m], cadtico, magico), Dafio 2d10+11
perforante mas 1d6 cadtico y Golpe de oleada deformante

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +23 (agil, alcance 10 pies [3 m], cadtico, magico), Dafio 2d6+11
cortante mas 1d6 cactico

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +23 (alcance 15 pies [4,5 m], cadtico, magico), Dafie 2d10+11
contundente mas 1d6 cadtico y Agarron

Conjuros divinos innatos CD 29; 52 disipar magia, ira divina (cadtica), puerta dimen-
sional, recado; 4° creacidn, estallar, puerta dimensional (a voluntad); 3° acelerar,
encoger objeto, lentificar, remendar; 1° detectar alineamiento (a voluntad; sélo
legal); Constante (5°) don de lenguas; (4°) libertad de movimiento

Cambiar de forma ¥ (concentrarse, divino, polimorfismo, transmutacion) El
imentesh adopta la apariencia de cualquier criatura Grande
0 menor. Esto no cambia su Velocidad ni sus bonifica-
dores de ataque y dafio con sus Golpes, pero puede
cambiar el tipo de dario que infligen sus Golpes.

Constreiiir *¥ 1d10+11 contundente, CD 29

Infligir oleada deformante *¥ (divino, transmutacion)
Un imentesh inflige una oleada deformante a una
criatura en un radio de 100 pies (30 m)
(pagina 204™; (salvacion de Fortale-
za CD 29 para resistir).

Ataque furtivo Los Golpes de un
imentesh infligen un dafo de pre-
cision adicional de 2d6 a los objeti-
vos desprevenidos.

Golpe de oleada deformante (divino, transmutacion)
Cualquier criatura golpeada y dafiada por un Golpe
de mandibula del imentesh debe tener éxito en una salvacion de Fortaleza CD 29 o sufre una
oleada deformante (pagina 228).
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PSICOPOMPOS TRAIDORE

Algunos psicopompos consideran que su

tarea de clasificar las almas es, basicamen-
te, vana y que no tiene sentido, puesto que
el propio multiverso debe terminar algin
dia. Hace eones, estos rebeldes eludieron
sus obligaciones y huyeron a los rincones
vacios de los Planos, convirtiéndose en

un nuevo tipo de criatura maligna llamada

ey

& sahkil. Los sahkils se alimentan de los
| ﬁ miedos de los mortales, especialmente del
3 miedo a la muerte, y disfrutan atormentan-
do a aquellos que deben morir. Los demas
psicopompos suelen dejar en paz a estos
insatisfechos, excepto cuando los sahkils
interfieren en el correcto flujo de almas.

PSICOPOMPO

Muchos psicopompos estdn intimamente involucrados en la incansable burocracia del Osa-
rio. Pocos persiguen la piedad, la justicia o el beneficio personal; sus deberes para con Faras-
ma y su Osario estan por encima de todo. Sin embargo, los psicopompos individuales inter-
pretan sus deberes de distintas formas, lo que puede ponerlos en conflicto con los mortales
o incluso entre ellos mismos.

ESOBOK

Los esoboks son cazadores bestiales y centinelas pendencieros que sirven como perros guar-
dianes del Osario. Estos poderosos cuadrupedos achaparrados tienen una franja de plumas
oscuras alrededor de su distintiva cabeza similar al crineo de un cocodrilo. Los esoboks rara
vez se preocupan por los que estdn realmente muertos y dejan que los muertos del Osario
sigan con sus asuntos mientras permanecen vigilantes ante el peligro. Aunque se les da bien
rastrear las amenazas para el Osario o para sus psicopompos responsables, se cuentan entre
los psicopompos menos inteligentes y rara vez hablan, excepto para proferir gruiidos de
amenaza. Es inteligente atender cuando un esobok profiere una amenaza, puesto que nunca
lo hace dos veces.

ESOBOK
| N | mEDiano |
Percepcion +12; vision en la oscuridad, olfato (impreciso) 60 pies (18 m), sentir vida 60 pies (18 m)
Idiomas abisal, celestial, infernal, requiano
Habilidades Acrobacias +8, Atletismo +10, Intimidacion +9, Religion +4, Sigilo +8, Supervivencia +10
Fue +3, Des +3, Con +4, Int -3, Sab +3, Car +2
CA 18; Fort +11, Ref +8, Vol +8
PG 55; Inmunidades efectos de muerte, enfermedad; Resistencias negativo 5, veneno 5
Velocidad 30 pies (9 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +12 (méagico), Dafio 1d10+3 perforante mas
Agarron y toque espiritual
Cuerpo a cuerpo *¥ garra +12 (agil, magico), Dafio 1d6+3 cortante més
toque espiritual
Conjuros divinos innatos CD 17; 2° invisibilidad (x3; sélo a si mismo)
Abalanzarse *® E| esobok da una Zancada y luego asesta un
Golpe. Si comenzo esta accion escondido, permanece
escondido hasta después de dar el Golpe.
Toque espiritual Los Golpes de un eso-

CRIATURA3

==
W
5

bok afectan a las criaturas incor-
porales con los efectos de una
runa de propiedad toque fantas-
mal e infligen 1d6 de dafio negativo
a las criaturas vivas y 1d6 de dafio
positivo a los muertos vivientes.
Arrancar el espiritu *¥ (ataque, divino, incapacitacion, nigromancia) Requisito Una criatu-
ra es agarrada por las mandibulas del esobok; Efecto El esobok libera al objetivo del Agarrdn,
pero le arranca el espiritu al hacerlo. La criatura debe hacer una salvacion de Voluntad CD 20.
Las criaturas sin alma (como la mayoria de los constructos) y las criaturas cuyos cuerpos y almas
son uno (como la mayoria de los celestiales, infernales y monitores) que sufran un fallo o un fallo
critico en la salvacion obtienen un éxito en su lugar.
Exito critico La criatura no se ve afectada.
Exito El objetivo queda aturdido 1.
Fallo El esobok le arranca al objetivo el alma del cuerpo con sus fauces. Las criaturas
muertas vivientes descerebradas de nivel 2 o inferior son destruidas, el resto de
criaturas muertas vivientes quedan aturdidas durante 1 asalto y todas las demas
criaturas quedan paralizadas. Al final de cada uno de sus turnos, una criatura paraliza-
da por este efecto puede hacer una nueva salvacion para poner fin al efecto. La paralisis
termina automaticamente si el esobok intenta dar un Golpe de mandibula o habla.
Fallo critico Como con el fallo, pero mientras la criatura permanezca aturdida o paralizada,
también queda anonadada 2.



CATRINA

No todos los espiritus que llegan al Osario se dan cuenta de que han muerto. Las catrinas
reciben a estas almas y las ayudan a convencerse de la finalidad de su destino para facilitar
el paso de un espiritu. Las catrinas son mas propensas a intervenir cuando un mortal no
logra aceptar su muerte. Llevan a cabo su tarea para mantener la calma en el més alld, mas
que por verdadera compasion por el dolor de un mortal. Las catrinas s6lo visitan el Plano
Material en contadas ocasiones, normalmente para ayudar a un mortal extremadamente
importante a cruzar al mds all4.

Las catrinas parecen esqueletos con vestidos con flores de colores vivos, lo que les da
un aspecto festivo y macabro a la vez. Aunque la mayoria de las catrinas se presentan
como femeninas, las catrinas masculinas también visten con colores llamativos y llevan

guirnaldas de flores.

CATRINA CRIATURAS
| N | meDiaNo
Percepcion +13; sentir vida 60 pies (18 m), vision en la oscuridad
Idiomas abisal, celestial, infernal, requiano; don de lenguas, telepatia 120 pies (36 m)
Habilidades Acrobacias +14, Diplomacia +14, Intimidacion +14, Medicina +12, Ocultismo
+11, Religion +12, Saber del Osario +11
Fue +0, Des +5, Con +4, Int +2, Sab +4, Car +5
CA 22; Fort +11, Ref +12, Vol +13; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia
PG 75; Inmunidades efectos de muerte, enfermedad; Resistencias negativo 5, veneno 5
Presencia tranquilizadora (aura, divino, emocion, encantamiento, incapacitacion) 30 pies
(9 m). Una criatura que comience su turno dentro del area debe hacer una salvacion de
Voluntad CD 18.
Exito critico La criatura no se ve afectada y se vuelve temporalmente inmune a presencia
tranquilizadora durante 24 horas.
Exito Las tiradas de ataque de la criatura sufren un penalizador -1 por estatus durante 1 asalto.
Fallo Cualquier efecto de emocion que afectaria a la criatura queda suprimido y la criatura
no puede llevar a cabo acciones hostiles. Si la criatura es objeto de hostilidad por parte de
cualquier otra criatura, deja de verse afectada por presencia tranquilizadora y se vuelve
temporalmente inmune a presencia tranquilizadora durante 24 horas.
Fallo critico Como con el fallo, pero la hostilidad no termina con el efecto.
Velocidad 25 pies (7.5 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ pufio +14 (agil, sutil), Dafio 2d8+2 contundente
mas toque espiritual
Conjuros divinos innatos CD 22; 4° caddver parlante (a volun-
tad), puerta dimensional; 3° disfraz ilusorio; 2° invisibilidad
(a voluntad, sélo a si mismo); Trucos (3.°) luces danzantes;
Constante (5.°) don de lenguas
Compeler a los condenados *® (divino, encantamiento, incapaci-
tacion, mental) La catrina obliga telepaticamente a una criatu-
ra en un radio de 30 pies (9 m) a acercarse y permitir que la bese, .'
como preparacion para usar Beso de la muerte. El objetivo debe v,
hacer una salvacion de Voluntad CD 22.
Exito La criatura no se ve afectada y se vuelve temporalmente inmune /
a Compeler a los condenados durante 24 horas.
Fallo La criatura debe gastar cada una de sus acciones en acercarse a la catri-
na lo mas rapidamente posible, mientras evita los peligros evidentes. Si la criatura obligada
esta adyacente a la catrina, se queda quieta y no actta. Si la criatura sufre algin dafio, el
efecto finaliza y la criatura se vuelve temporalmente inmune a Compeler a los condenados
durante 24 horas. Este efecto dura 1 asalto, pero si la catrina vuelve a utilizar esta aptitud en
asaltos posteriores, prolonga la duracion en 1 asalto para todas las criaturas afectadas.
Fallo critico Como con el fallo, pero el dafno no le pone fin al efecto.

ENEMIGOS DE LOS PSICOPOMPOS

Los mayores enemigos de los psicopom-
pos son las criaturas que devoran o roban
almas, como los astradaimonions y las sa-
gas nocturnas. Sus otros adversarios son
los nigromantes, los proteicos y los que
han alargado su vida de forma antinatural,
como los liches.

Beso de la muerte *¥® (divino, manipular, muerte, nigromancia) La catrina da un largo y apasio-
nado beso a una criatura inconsciente o dispuesta, infligiendo 3d6 de dafo negativo. Cualquier
criatura dafada por el Beso de la muerte de la misma catrina durante 3 asaltos consecutivos
gueda inconsciente y moribunda 1.

Toque espiritual Como el esobok.
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ATHFINDER) BESTIARIO 2

Protegiendo el Osario se encuentran los severos y decididos guardianes de los muertos cono-

% 7 cidos como vanths, psicopompos que parecen esqueletos con alas de cuervo y una méscara
GUADANAS DE LOS VANTHS que se asemeja al crdneo de un buitre. Los vanths llevan guadarias negras para luchar contra

El arma favorita de los vanths es la quienes perturben la progresion natural de las almas, y consideran a cualquier visitante del
guadafia, una eleccion que aumenta adn Osario un agitador potencial. Cuando los ejércitos de psicopompos van a la guerra, los
mas su temible aspecto y que puede dar vanths sirven como soldados de primera linea. Rara vez hablan y atin mds rara vez muestran
lugar a desafortunadas asociaciones con alguna emocion que no sea una sombria lealtad al deber.

‘ la Parca o con Urgathoa entre los mortales
. mas supersticiosos. Los vanths consideran VANTH CRIATURA 7
‘[ | tales comparaciones ignorantes, en el “ m
¢ mejor de los casos, o insultantes, en el peor. Percepcion +15; sentir vida 60 pies (18 m), vision en la oscuridad
R Algunos vanths infunden sus guadafas con Idiomas abisal, celestial, infernal, requiano
i _‘é diferentes cualidades, como el hierro frio o Habilidades Acrobacias +17, Atletismo +17, Intimidacidon +15, Ocultismo +13, Religion +13, Saber del

Osario +15, Sigilo +17
Fue +6, Des +4, Con +2, Int +2, Sab +4, Car +2
Objetos guadaria +1
CA 27; Fort +15, Ref +13, Vol +17; +1 por estatus a todas las salva-
ciones contra magia
PG 105; Inmunidades efectos de muerte, enfermedad; Re-
sistencias negativo 10, veneno 10
Presencia temible (aura, emocion, mental, miedo) 20
pies (6 m), CD 22
Ataque de oportunidad 2
Velocidad 25 pies (7,5 m), volar 40 pies (12m)
Cuerpo a cuerpo *¥ guadaiia +18 (letal d10,
magico, derribo), Dafio 1d10+8 cortan-
te mas toque espiritual
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +17
(4gil), Dafio 1d6+8 cortante mas
toque espiritual
Conjuros divinos innatos CD 22; 5°
puerta dimensional; 4° puerta di-
mensional (a voluntad); 3° localizar
(x3), luz abrasadora (x3); 2° invisi-
bilidad (a voluntad, sélo a si mismo)
Infundir arma (divino, evocacion) La
guadafia de un vanth es el simbolo
de su oficio y obtiene una parte de su
propio poder. Esta guadania se convier-
te en una guadaria +1'y se trata como si
fuera adamantina mientras la empurie el
vanth. Un vanth cuya guadafia sea robada
o destruida puede infundir una nueva con una
hora de trabajo.
Toque espiritual Como el esobok, pero 2d6.
Maldicion del vanth *¥® (maldicion, divino, encantamiento,
infortunio) Frecuencia tres veces al dia; Efecto El vanth
impone una maldicién a una criatura tocandola con su guadana.
La criatura debe hacer una salvacién de Voluntad CD 25.
Exito critico El objetivo no se ve afectado y se vuelve temporalmente in-
mune a la Maldicion del vanth durante 24 horas.
Exito E| objetivo siente un estremecimiento momentaneo de fatalidad y
queda aturdido 1 durante 1 minuto debido a que la sensacion le distrae.
Fallo El objetivo se vuelve taciturno y triste al aceptar su propio e inevitable destino. Durante
1 hora, el objetivo queda anonadado 2. Cada vez que el objetivo sufra el estado negativo
| moribundo, el valor del estado negativo anonadado aumenta en 1, hasta un valor maximo de
anonadado 4.
Fallo critico Como con el fallo, pero el efecto es permanente.

la plata, dependiendo de la naturaleza de
sus enemigos Mas comunes.




YAMARAJ

Los mayores jueces entre los psicopompos son los enormes yamarajes, cuya sabiduria es legen-

daria y cuyos edictos son inapelables salvo para los ujieres o la propia Farasma. Un yamaraj :
parece un inmenso dragon con las escamas oscuras, plumas y una mirada carente de emocio- TRIBUNALES DE PSICOPOMPOS ] A-C

nes e imparcial detrds de un hocico cubierto de plumas. Cuando no estan sirviendo como altos Los psicopompos rara vez se oponen a los
jueces, sefiores y generales del Osario, los yamarajes se dedican a aficiones muy individualistas, celestiales o a los infernales. De hecho, E D
como la jardineria o la literatura. Estdn dispuestos a hacer un alto en sus obligaciones para a menudo acogen a tales criaturas en el
conversar con los mortales cuyos conocimientos coincidan con sus intereses. Osario, especialmente en los extensos

tribunales de psicopompos, donde estos E-G
YAMARA] CRIATURA 20 forasteros solicitan que un alma u otra
“ m sea devuelta a su jurisdiccion. Los casos i H-K
Percepcion +37; sentir vida 240 pies (72 m), vision en la oscuridad, visién verdadera complicados son juzgados por los yama- hi
Idiomas abisal, celestial, infernal, requiano; don de lenguas, telepatia 120 pies (36 m) rajes, mientras que los mas espinosos o
Habilidades Acrobacias +33, Atletismo +36, Diplomacia +34, Engano +34, Intimidacion +36, Ocultis- politicamente delicados son presididos por

mo +38, Religion +38, Saber del Osario +40, Saber legal +40, Sociedad +38 la propia Farasma.

Fue +10, Des +7, Con +7, Int +10, Sab +7, Car +6

CA 45; Fort +33, Ref +31, Vol +35; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia

PG 375, bebedor de relampagos, curacion rapida 20; Inmunidades efectos de muerte, enfermedad,
electricidad (consulta Bebedor de relampagos); Resistencias negativo 20, veneno 20

Presencia temible (aura, emocion, mental, miedo) 60 pies (18 m), CD 39 ' U-z

Bebedor de relampagos Siempre que un yamaraj deberia sufrir dafio por electricidad de no ser
por su inmunidad, su curacion rapida aumenta a 40 en su siguiente turno.
Durante ese turno, si utiliza su arma de aliento, los escarabajos crepitan con
electricidad e infligen 2d12 de dafio adicional por electricidad.

Velocidad 35 pies (10,5 m), nadar 30 pies (9 m), volar 50 pies (15 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +38 (alcance 15 pies [4,5 m], magico), Dafio
4d8+18 perforante mas Agarron mejorado, toque espiritual y veneno de
yamaraj

Cuerpo a cuerpo *® garra +38 (agil, magico, alcance 15 pies [4,5 m]), Dafio
4d4+18 cortante mas toque espiritual

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +38 (alcance 20 pies [6 m], méagico), Dafio
4d10+18 contundente mas toque espiritual

Conjuros divinos innatos CD 44; 10.° milagro, reanima-
cion; 9.2 aullido de la banshee, curar, dafiar, ligadura del
alma; 8° cadena de reldmpagos (x3), cancidn espiritual,
disipar magia (x3), muro de fuerza; 52° puerta dimensio-
nal (a voluntad), sonda mental (a voluntad); Constante
(10.2) vision verdadera

Rituales CD 44; llamar espiritu, resucitar

Arma de aliento *¥® (divino, evocacion) El yamaraj exhala una rafa-
ga de escarabajos en un cono de 50 pies (15 m) que inflige 14d8 de
dafio cortante y 4d8 de dario cortante persistente a las criaturas en el area
(salvacion de Reflejos CD 42). No puede volver a usar su Arma de aliento
hasta pasados 1d4 asaltos.

Exito critico La criatura no sufre ningtin dafio.

Exito La criatura sufre la mitad del dafio y queda indispuesta 1.

Fallo La criatura sufre todo el dafio y queda indispuesta 2.

Fallo critico La criatura sufre el doble de dafio y queda indispuesta 3.

Sentencia definitiva Un yamaraj solo utiliza sus conjuros milagro para pro-
nunciar un juicio, normalmente para devolver a la vida a una criatura
muerta o destruida, vincular a una criatura al Osario o desterrar a una
criatura del Osario.

Toque espiritual Como el esobok, pero 3d6.

Veneno de yamaraj (veneno) Mientras una criatura esté torpe por este ve-
neno, queda condenada con el mismo valor; Tirada de sal-
vacion Fortaleza CD 42; Duracion maxima 10 asaltos;
Fase 13d8 de dario por veneno y torpe 1 (1 asalto);
Fase 2 5d8 de dafio por veneno y torpe 2 (1 asalto);
Fase 3 7d8 de dafio por veneno y torpe 3 (1 asalto)
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ESPECIES DE PULPO

Los pulpos presentados aqui son versiones
mas pequenias del pulpo gigante, que es
mucho mas grande, pero también existen
otras especies. El pulpo de fuego marino,
de brillantes colores, ocupa un lugar como
depredador a medio camino entre el pulpo
de arrecife y el pulpo gigante: su picadura
inyecta un veneno que provoca una dolo-
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g
tf rosa erupcion y nauseas. El inmenso pulpo
% horripilante es uno de los mas grandes
y de su especie. Puede tragarse a humanos
enteros y puede lanzar un chorro de tinta
carmesi especialmente pegajosa para

incapacitar a su presa.

DER) BESTIARIO 2

PULPO

Estos astutos animales marinos viven en diversos habitats ocednicos.

PULPO DE ANILLOS AZULES

Aunque es relativamente pequefio, el pulpo de anillos azules es especialmente venenoso para
su tamano.

PULPO DE ANILLOS AZULES

=

Percepcion +6; vision en la penumbra

Habilidades Atletismo +6, Sigilo +7

Fue +0, Des +3, Con +1, Int -4, Sab +3, Car +0

CA 16; Fort +3, Ref +9, Vol +6

PG 15; esistencias frio 2

Velocidad nadar 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ pico +7 (sutil), Dafio 1d6 perforante mas veneno de pulpo de anillos azules

Cuerpo a cuerpo *¥ tentaculos +6, Efecto Agarron

Veneno de pulpo de anillos azules (veneno); Tirada de salvacion Fortaleza CD 17; Duracién maxima 6
asaltos; Fase 11d4 de dafio por veneno (1 asalto); Fase 2 1d6 de dafio por veneno (1 asalto); Fase 3
1d6 de dafio por veneno y paralizado (1 asalto)

Camuflaje El pulpo de anillos azules puede cambiar el color de su piel para Esconderse aunque no
tenga cobertura.

Propulsion *¥¥ El pulpo de anillos azules se mueve hasta 60 pies (18 m) en linea recta por el agua
sin provocar reacciones.

Mordisco téxico *¥ Requisitos El pulpo de anillos azules tiene una criatura agarrada; Efecto El pul-
po de anillos azules da un Golpe de pico contra la criatura agarrada. Si impacta, inyecta veneno
adicional, haciendo que su veneno obtenga el rasgo virulento.

PULPO DE ARRECIFE

El pulpo de arrecife comuin es una captura arriesgada, pero valiosa, para los pescadores costeros.

CRIATURA O

PULPO DE ARRECIFE
| N | Peouefo
Percepcion +7; vision en la penumbra
Habilidades Atletismo +6, Sigilo +9
Fue +1, Des +4, Con +1, Int -4, Sab +1, Car +0
CA 17; Fort +6, Ref +9, Vol +7
PG 20; Resistencia frio 3
Velocidad 10 pies (3 m), nadar 30 pies (9 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ pico +9 (sutil), Dafie 1d10+1 perforante mas veneno
de pulpo de arrecife
Cuerpo a cuerpo *¥ tentaculo +9 (agil, sutil), Dafio 1d6+1 contundente mas Agarron
Camuflaje Como el pulpo de anillos azules.
Nube de tinta *¥ El pulpo de arrecife emite una nube de tinta marrén oscura en una emanacion
de 10 pies (3 m). Esta nube no tiene efecto fuera del agua. Las criaturas dentro de la nube
estan escondidas y no pueden usar su sentido del olfato. La
nube se disipa pasado 1 minuto. El pulpo no puede volver a
usar su Nube de tinta hasta pasados 2d6 asaltos.
Propulsion *¥¥ Como el pulpo de anillos azules, pero a 80 pies (24 m).
Veneno de pulpo de arrecife (veneno); Tirada de salvacién Fortaleza
CD 17; Duracién maxima 6 asaltos; Fase 1 1d4 de dafio por veneno y
desprevenido (1 asalto); Fase 2 1d6 de dafio por veneno y despreveni-
do (1 asalto); Fase 3 1d8 de dafio por veneno y desprevenido (1 asalto)
Tentaculos retorcidos *¥® El pulpo de arrecife realiza hasta cuatro
Golpes de tentaculo con diferentes tentaculos, cada uno contra un objetivo
diferente. Estos ataques cuentan para calcular el penalizador por ataque multiple del
pulpo, pero el penalizador por ataque multiple no aumenta hasta después de llevar
a cabo todos sus ataques.

CRIATURA1




QLIPPOTH
Mucho antes de que las criaturas conocidas como demonios se convirtieran en la fuerza '
dominante del Abismo, los glippoth gobernaban las Fisuras Exteriores. Estas criaturas QLIPPOTH Y DEMONIOS A-C
hostiles son una forma de maldad primordial y alienigena que precede a la vida mortal, Los glippoth gobernaron el Abismo durante
asi como a la mayoria de la vida inmortal. Desde el surgimiento del pecado mortal y la eones y aun se consideran sus legitimos | D
expansion asociada de la vida demoniaca a través del Abismo, los glippoth han sido ex- gobernantes. Cuando el Abismo empez6 a |
pulsados a los confines mas profundos del Abismo y bullen de rencor por la pérdida de engendrar demonios a partir de las almas
sus reinos. Sin embargo, en lugar de oponerse directamente a los demonios, los glippoth de los humanoides pecadores, el reino E-G
recurren a su fuente (el pecado mortal) y libran una guerra interminable para erradicar a se sumic en una brutal guerra que durd
todas las criaturas capaces de cometer actos pecaminosos, de modo que hagan retroceder milenios, en la que, aunque mas poderosos H-K
a la marea demoniaca. y establecidos, fueron rechazados de forma ;i

lenta pero segura por las interminables [
CYTHNIGOT hordas demoniacas que se engendraron
El cythnigot es un asqueroso pardsito fungico que crece y prospera en los cadaveres de las mucho mas rapido de lo que los glippoth
criaturas pequeiias. Lleva estos cuerpos como un traje, pero también ajusta y confecciona se esperaban. En la actualidad, han sido
su cubierta carnosa para que se adapte a sus necesidades y el cuerpo acaba teniendo un expulsados a los rincones mas profundos y
aspecto tan extrafio como cualquier otro engendro de las profundidades del Abismo. El oscuros del Abismo, donde se aferrancon | §-T
rasgo mas identificativo del cythnigot es el largo tallo de material fingico que se extiende fuerza a los restos en ruinas de su territorio.
desde el cuerpo de la criatura y que termina en unas mandibulas con colmillos sorpren- ! U-z

dentemente fuertes.

APENDICE

8
-
-

CYTHNIGOT

o | MENuDo |

Percepcion +5; vision en la oscuridad

Idiomas abisal; telepatia (sélo al tacto)

Habilidades Acrobacias +6, Ocultismo +7, Sigilo +6

Fue +1, Des +3, Con +4, Int +2, Sab +2, Car +1

CA 16; Fort +9, Ref +6, Vol +5

PG 14; Inmunidades controlado, miedo; Debilidades legal 3; Resistencias fisi-
co 3 (excepto hierro frio), mental 3

Velocidad 30 pies (9 m), volar 40 pies (12 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mordisco +8 (4gil, cadtico, mégico, sutil), Dafio 1d10+1
perforante mas 1d4 cadtico y esporas de marafa

Conjuros de ocultismo innatos CD 17; 4° leer augurios; 2° detectar alineamiento
(a voluntad, sdlo legal), paranoia; 1° dolor fantasmal; Trucos (1°) atontar, de-
tectar magia

Exhibicién nauseabunda *¥ (concentrarse, emocion, encantamiento, mental,
miedo, ocultismo, visual) El cythnigot presenta su horrible apariencia por
completo vy las criaturas en una emanacion de 10 pies (3 m) deben hacer una
salvacion de Voluntad CD 17. Una vez que una criatura haga esta salvacion, se vuelve tem-
poralmente inmune a Exhibicion nauseabunda durante 1 minuto.
Exito critico La criatura no se ve afectada.
Exito La criatura queda desprevenida hasta su proximo turno.
Fallo La criatura queda indispuesta 1y desprevenida mientras esté indispuesta..
Fallo critico La criatura queda indispuesta 2 y desprevenida mientras

esté indispuesta. ;

Esporas de marafia (enfermedad) Una criatura mordida por un cythnigot
se infecta de unas esporas de rapido crecimiento que se convierten
en espigas espasmadicas y en unos horribles crecimientos palidos de
fibras parecidas al pelo. Estos crecimientos brotan de la herida de la
mordedura y se retuercen y envuelven las extremidades de la criatu-
ra. A las criaturas planta se les impone un penalizador -2 por circunstancia a
la salvacion contra las esporas de marana; Tirada de salvacién Fortaleza CD 17;
Duracion maxima 6 asaltos; Fase 1torpe 1 (1 asalto); Fase 2 desprevenido y torpe
1 (1 asalto); Fase 3 desprevenido, torpe 2 y si intentas una accion de manipular,
debes tener éxito en una prueba plana CD 5 o la pierdes; haz la
prueba después de gastar la accion, pero antes de que se
aplique cualquier efecto (1 asalto).

CRIATURA1
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@ Los shoggti viajan a otros Planos en bandas itinerantes para capturar y hechizar a sus

victimas y llevarselas de vuelta al Abismo, donde se las esclaviza con fines desconocidos,

LOS QLIPPOTH Y LOS MORTALES pero, sin duda, insidiosamente malvados. Estos qlippoth con aspecto de calamar tienen

A medida que los glippoth perdian una resbaladiza piel azul y cuatro tentdculos que terminan en unas hébiles pinzas. Ademds

territorio frente a sus rivales demoniacos, de una boca parecida a la de una lamprea en la base de su cuerpo, cada uno tiene unas

se dieron cuenta de que la Unica forma fauces secundarias en medio de la frente que se extienden desde el entrecejo de sus dos ojos
de frenar la marea de fuerzas demoniacas saltones hasta la parte posterior de la cabeza.

era privarles de las almas pecadoras que

‘E el Abismo utiliza para engendrar nuevos SHOGGTI CRIATURA 7
& demonios. Aungue los glippoth no tienen mmm
i.' idea de como podrian evitar el pecado Percepcion +13; vision en la oscuridad
cambiando la forma de actuar de los mor- Idiomas abisal; telepatia 100 pies (30 m)
% tales, si entienden que exterminar la vida Habilidades Acrobacias +17, Intimidacion +17, Ocultismo +15, Sigilo +15
F mortal también resolveria el problema. Fue +6, Des +4, Con +2, Int +4, Sab +2, Car +6

CA 25; Fort +16, Ref +12, Vol +14
PG 105; Inmunidad controlado, miedo; Debilidades legal 5; Resistencias fisico 5 (excepto hierro
frio), mental 5
Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 25 pies (7,5 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ mordisco +18 (alcance 10 pies [3 m], cadtico, magico), Dafio 2d12+8 perforante mas
1d6 cadtico
Cuerpo a cuerpo *¥ pinza +18 (agil, alcance 10 pies [3m], cadtico, magico, versétil Con), Dafio 2d8+8
cortante mas 1d6 cadtico y Agarron
Conjuros de ocultismo innatos CD 23; 4° hechizar, puerta dimensional; 2° paranoia; 1° hechizar (x3);
Trucos (4°) atontar, detectar magia
Nublar la mente *¥ (apertura, ataque, encantamiento, mental, ocultismo) El shoggti acaricia a una
criatura con un tentaculo y erosiona sobrenaturalmente la capacidad de pensamiento de la cria-
tura. El objetivo debe tener éxito en una salvacion de Voluntad CD 25 o quedar anonadado 2 con
una duracion ilimitada. El objetivo puede hacer la salvacion para eliminar el estado negativo
anonadado de nuevo una vez al dia cuando realice sus preparativos diarios.
Constreiir ¥ 1d10+8 contundente, CD 25
Exhibicion fascinante “¥® (concentrarse, emocion, encan-
tamiento, mental, miedo, ocultismo, visual) El shoggti
retuerce sus tentaculos y cambia su coloracion para
hacer una exhibicion hipndtica sobrenaturalmente
fascinante. Las criaturas en una emanacion de 30
pies (9 m) deben hacer una salvacion de Voluntad
CD 25, tras lo cual se vuelven temporalmente inmunes
a Exhibicion fascinante durante 1 minuto.
Exito critico La criatura no se ve afectada.
Exito La criatura queda indispuesta 1.

Fallo La criatura queda fascinada duran-
te 1 minuto. Una vez que el efecto de
fascinacion termine, la criatura queda

indispuesta 1.

Fallo critico La criatura queda fascinada duran-
te 1 minuto, no puede usar reacciones mien-
tras esté fascinada y queda indispuesta 2 una
vez que termine la fascinacion.

NYOGOTH

Poco mds que una retorcida masa de intestinos en

torno a unas enormes fauces abiertas, este glippoth es
un carrofiero abisal que subsiste de la inmundicia y de las
sobras de demonios y glippoth por igual, aunque disfruta de cual-
quier oportunidad de consumir presas vivas. A pesar de este papel
aparentemente inferior en el ecosistema abisal, un nyogoth no es
ni mucho menos una bestia estipida y puede orquestar astutas
emboscadas para asegurarse su proxima comida.



NYOGOTH CRIATURA10
oM | MEDIANO |
Percepcion +19; vision en la oscuridad
Idiomas abisal; telepatia 100 pies (30 m) REINOS DE LOS QLIPPOTH A-C
Habilidades Acrobacias +21, Atletismo +21, Intimidacion +19, Ocultismo +16, Sigilo +21 Aungue esta ampliamente aceptado que i
Fue +7, Des +5, Con +6, Int +0, Sab +5, Car +3 los glippoth han perdido un territorio : D
CA 29; Fort +20, Ref +19, Vol +16 incalculable en el Abismo a manos de los
PG 175; Inmunidades acido, controlado, miedo; Debilidades legal 10; Resistencias fisico 10 (excepto demonios, estos infernales siguen contro-
hierro frio), mental 10 lando vastas regiones en lo mas profundo E-G
Sangre caustica 2 Desencadenante E| nyogoth sufre dafio cortante o perforante; Efecto El nyogoth de ese Plano. Algunos sabios sugieren la
rocia con su sangre acida a las criaturas adyacentes, infligiendo 6d6 de dafio por 4cido (salvacion inquietante posibilidad de que tal vez los H-K
de Reflejos basica CD 29). glippoth sigan teniendo mas territorio en
Velocidad 5 pies (1,5 m), volar 25 pies (7,5 m) el Abismo que los demonios, pero como
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +23 (caético, magico), Daiio 2d6+13 perforante mas 2d6 por acido, estos interfieren mas en la vida de los
1d6 cadtico y Agarron mortales, sencillamente interactuamos
Cuerpo a cuerpo *¥ boca de tentaculo +23 (agil, alcance 10 pies [3m], cadtico, magico), Dafio 2d6+13 con mas frecuencia con las capas que :
perforante mas 1d6 por é4cido, 1d6 cadtico y Agarrén controlan. Por lo que sabemos, postulan
Conjuros de ocultismo innatos CD 26, ataque +20; 5° nube aniquiladora; 4° flecha dcida (a volun- estos adustos sabios, el Abismo rebosa ¥ §-T
tad), puerta dimensional; 3° miedo (a voluntad) de interminables plagas de glippoth que
Frenesi alimenticio *® Requisito E| nyogoth tiene a una criatura agarrada; Efecto El nyogoth babea adn no han llevado a cabo su jugada f U-z
y mastica a la criatura agarrada, infligiendo 2d6+7 de daro cortante y 1d6 de dafio por acido contra la vida mortal.

(salvacion de Fortaleza basica CD 29).
Exhibicion nauseabunda *¥® (concentrarse, emocion, encantamiento, incapacitacion, mental,

APENDICE

miedo, ocultismo, visual) El nyogoth desenmarafia sus tentaculos y prolapsa sus
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numerosas bocas, volviéndose del revés en un espectaculo increiblemente nau- V:

-

seabundo. Las criaturas que se encuentren en una emanacion de 30 pies (9 m)

deben hacer una salvacion de Voluntad CD 29, tras lo cual se vuelven tem- 4

poralmente inmunes a Exhibicion nauseabunda durante i

1 minuto.

Exito critico La criatura no se ve afectada.

Exito La criatura queda indispuesta 1.

Fallo La criatura queda aturdida 3 e indispuesta 1.

Fallo critico La criatura queda aturdida5 e
indispuesta 2.

CHERNOBUE

El chernobue infecta consigo mismo a todas
las criaturas que encuentra, extendiendo el dolor

y la calamidad dondequiera que se sacuda y se retuer-
za. Expande la ruina y se alimenta de angustia, pero a
veces puede ser persuadido para detenerse durante unos
momentos de conversacion si su interlocutor logra man-
tener su atencion proporcionando suficientes detalles
atroces. Esta vil monstruosidad, que parece un
tumor de color negro aceitoso, tiene numero-
sos tentaculos musculosos, un tnico ojo torvo
y una boca babeante y llena de dientes en el
centro de su cuerpo.

CHERNOBUE

o | MeDiaNo

Percepcion +25; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la oscuridad mayor

Idiomas abisal; telepatia 100 pies (30 m)

Habilidades Acrobacias +22, Atletismo +25, Intimidacion +25, Ocultismo
+22

Fue +7, Des +4, Con +5, Int +4, Sab +7, Car +5

CA 33; Fort +23, Ref +18, Vol +25

PG 220; Inmunidades controlado, miedo; Debilidades legal 10; Resisten-
cias mental 10, fisico 10 (excepto hierro frio)

CRIATURA 12




BESTIARIO 2

Aura de la ruina del orden (aura, nigromancia, ocultismo) 30 pies (9 m). Una criatura legal o buena
que comience su turno en la emanacion de esta aura debe hacer una salvacion de Voluntad CD 29

£ o quedar indispuesta 1 (las criaturas legales buenas quedan indispuestas 2 en su lugar).
OTROS QUPPOTH Hervido por la luz Un chernobue sufre 2d10 de dafio por fuego cada vez que comience su turno en

Los glippoth presentados aqui no son un area de luz brillante.
mas que una pequefia fraccién de las Recuperar veneno 2 Desencadenante Una criatura en un radio de 30 pies (9 m) sufre los efec-
horribles criaturas que acechan en las tos de la fase 2 del veneno de rotura; Efecto El chernobue llama telepaticamente a la toxina
grietas mas profundas del Abismo. Otros semiviva, lo que hace que estalle del cuerpo del objetivo y se deslice por el aire para volver a
o tipos de glippoth son los gongorinan con meterse en una de las bocas del chernobue. La criatura envenenada sufre 7d6 de dafo contun-
multiples brazos y forma de cangrejo, dente (salvacion de Fortaleza basica CD 32) cuando el veneno sale de su cuerpo, pero, a partir
* | que utilizan criaturas vivas como incu- de entonces, se cura del veneno de rotura y el chernobue recupera una cantidad equivalente
}. badoras; los cambiaformas utukku, que de Puntos de Golpe.
i se infiltran y socavan las religiones; los Velocidad 30 pies (9 m); caminar por el aire
% behimirons engendrados por la muerte, Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +26 (cadtico, magico), Dafio 3d10+13 perforante mas 1d6 caético y
': que matan a los vivos para reproducirse; veneno de rotura
§ y las maquinas de asedio vivientes cono- Cuerpo a cuerpo *¥ boca de tentaculo +26 (agil, alcance 15 pies [4,5 m], cadtico, magico), Dafio
cidas como catabolignes. Sin embargo, 3d6+13 perforante mas 1d6 cadtico
d el mas aterrador de todos es el inmenso Conjuros de ocultismo innatos CD 32; 7° cambio de Plano (sélo a si misma); 6° calamidad fantasmal,
(8 iathavos, un monstruo tan aborrecible dolor fantasmal; 52 sugestion inconsciente; 4° oscuridad (a voluntad); Trucoes (6.) atontar, detec-
i que ni siquiera el Abismo puede soportar tar magia; Constante (4.°) caminar por el aire
que exista mas de uno a la vez. Exhibicion paralizante ¥® (concentrarse, emocion, encantamiento, incapacitacion, mental, miedo,

ocultismo, visual) El ojo del chernobue palpita
y su parpado se abre para revelar un horror
alucinante. Las criaturas en una emana-
cion de 30 pies (9 m) deben hacer una
salvacion de Voluntad CD 32, tras lo cual
se vuelven temporalmente inmunes a Ex-
hibicion paralizante durante 1 minuto.

Exito critico La criatura no se ve afectada.

Exito La criatura queda lentificada 1 durante
1 asalto.
Fallo La criatura queda paralizada durante 1d4 asal-
tos. Puede hacer una nueva salvacion para
ponerle fin al efecto al final de cada uno de
sus turnos.
Fallo critico Como con el fallo, pero pa-
ralizado durante 1 minuto.

Veneno de rotura (veneno) El veneno
espeso y anaranjado que inyecta un
chernobue esta semivivo vy, cuando
hierve en el cuerpo de una criatura,
inflige dafo por veneno ademas de
dano contundente al romper la car-
ne; Tirada de salvacion Fortaleza CD
32; Duracion maxima 6 asaltos; Fase1

2d6 por veneno y 2d6 contundente (1
asalto); Fase 2 2d6 por veneno, 2d6 con-
tundente y debilitado 2 (1 asalto)

AUGNAGAR

Los augnagar son brutos y glotones que viven para

darse un festin, preferentemente de carne podrida vy,
cuando les es posible, de carne de demonio. Pero,
para ellos, no hay mayor manjar que la carne de
otros augnagar. Los augnagar tienen patas pareci-
das a las de una arafia, con membranas coridceas
como las alas de un murciélago y tres colas que
terminan en garras ganchudas perfectas para
rebanar la carne.



AUGNAGAR
pococomon | cw] wepiano | wreras | ouepor |

Percepcion +27; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la oscuridad mayor, visién verdadera

CRIATURA 14

AUGNAGAR Y THULGANT

Idiomas abisal; telepatia 100 pies (30 m) A-C
Habilidades Acrobacias +27, Atletismo +28, Intimidacion +26 Un augnagar que se atiborre lo suficiente,
Fue +8, Des +5, Con +8, Int -2, Sab +5, Car +4 sobre todo de otros augnagar, puede lle- I D
CA 36; Fort +28, Ref +23, Vol +25 gar a ser tan grande que ni siquiera pueda
PG 225; Inmunidades controlado, miedo; Debilidades legal 15; Resistencias fisico 15 (excepto hierro moverse, retorciéndose y supurando alla

frio), mental 15 donde yazca. Al final, entra en un frenesi E-G
Velocidad 40 pies (12 m), trepar 40 pies (12 m), volar 40 pies (12 m) de autocanibalismo y desgarra su propia
Cuerpo a cuerpo *® mordisco +28 (alcance 10 pies [3 m], caético, méagico), Dafio 3d12+14 perforante carne para darse un festin. De los restos H-K

mas 4d6 persistente por sangrado, 1d6 cadtico y maldicion de podredumbre

Cuerpo a cuerpo *¥ aguijon +28 (agil, alcance 15 pies [4,5 m], cacdtico, magico, sutil), Dafio 3d8+14
cortante mas 4d6 persistente por sangrado y 1d6 cadtico

Conjuros de ocultismo innatos CD 31; 5. puerta dimensional (x3); Constante (7°) visién verdadera

Exhibicion desconcertante *¥® (concentrarse, emocion, encantamiento, incapacitacion, mental,
miedo, ocultismo, visual) Las extremidades y la carne del augnagar se retuercen y borbotean de
forma desconcertante e inquietante. Las criaturas que se encuentren en una emanacion de 30
pies (9 m) deben hacer una salvacién de Voluntad CD 34, tras lo cual se vuelven temporalmente
inmunes a Exhibicion desconcertante durante 1 minuto.
Exito critico La criatura no se ve afectada.
Exito La criatura queda anonadada 1 durante 1 asalto.
Fallo La criatura queda anonadada 1y confusa durante 1 minuto.
Fallo critico Como con el fallo, pero la criatura no puede hacer una

prueba plana para recuperarse de la confusion cuando sufra
dafo de un ataque o conjuro.

Inhalar vitalidad *¥® (nigromancia, ocultismo) Frecuencia
una vez al dia; Efecto El augnagar inhala bruscamente,
extrayendo la fuerza vital de las criaturas en un cono
de 50 pies (15 m). Las criaturas en el area sufren
14d6 de dafio negativo (salvacion de Fortaleza ba-
sica CD 34 y la criatura queda fatigada en caso /&
de fallo). El augnagar pasa a estar acelerado
durante 1 asalto en su siguiente turno y sélo f
puede utilizar la accion adicional para dar una
Zancada o un Golpe.

Maldicién de podredumbre (enfermedad, mal-
dicion, nigromancia, ocultismo) Tirada de
salvacion Fortaleza CD 34; Fase 1 drenado
1 (1 dia); Fase 2 drenado 2 y la criatura
presenta horribles heridas supurantes
que exudan un horrible hedor. Cualquier
criatura en un radio de 30 pies (9 m) de
la victima debe tener éxito en una salva-
cion de Fortaleza CD 34 o quedar indis-

ruinosos emerge un thulgant, un glippoth
mas pequefio, pero mas poderoso. Los
eruditos no saben si otros glippoth son
capaces de transformarse de esta manera.
Hasta ahora, ninguno ha regresado del

Abismo con pruebas.

o-T

u-z

Apénmtf

TR

puesta 1 (mas lentificado 1 en caso de
fallo critico, durante todo el tiempo que
esté indispuesta). Mientras estén den-

|

\

tro del aura, a las criaturas afectadas se

les impone un penalizador -2 por circuns-
tancia a las salvaciones contra la enferme-
dad y para recuperarse del estado negativo
indispuesto. Una criatura que tenga éxito en
su salvacion se vuelve temporalmente in-
mune durante 1 minuto. La victima de la en-

fermedad no hace una tirada de salvacion,
sino que sufre automaticamente los efectos
del fallo y no puede reducir el valor de su es-
tado negativo indispuesto por debajo de 1 (1 dia).



DER) BESTIARIO 2

THULGANT
/ Aunque pasan la mayor parte de su tiempo cazando y luchando contra los demonios por el

= control del Abismo, los thulgant se entretienen con diversas distracciones, como mantener
SENORES DE LOS QLIPPOTH galerias de mortales petrificados o construir enormes guaridas tipo colmena llenas de es-

Los glippoth mas poderosos son cua- birros esclavizados. Cada uno de estos glippoth es una horrible marafia de extremidades,
sidioses en si mismos, seres antiguos con patas de arafia, tentdculos retorcidos que salen de la parte superior de su cabeza y tres
que en extrafia ocasiones son adorados aguijones parecidos a los de un escorpion.

por los que no son glippoth. De estas

E divinidades monstruosas, Yamasoth, THULGANT CRIATURA 18
la Plaga Polimorfa, es la més conocida. m m
{ Otras incluyen a Chavazvug, el Infierno Percepcion +30; vision en la oscuridad mayor, vision verdadera
¥ Reptante, Isph-Aun-Vuln, el Devorador Idiomas abisal; telepatia 100 pies (30 m)
i Interior y Thuskchoon, el Insaciable. Habilidades Acrobacias +32, Atletismo +35, Ocultismo +33, Sigilo +32
% Fue +9, Des +6, Con +6, Int +5, Sab +6, Car +9
p CA 42; Fort +30, Ref +28, Vol +32

PG 305, curacion rapida 10; Inmunidades controlado, miedo; Debilidades legal 15; Resistencias
fisico 15 (excepto hierro frio), mental 15
Velocidad 30 pies (9 m), trepar 30 pies (9 m), volar 50 pies (15 m); libertad de movimiento
Cuerpo a cuerpo *® aguijon +35 (alcance 10 pies [3 m]), Dafio 3d12+17 perforante mas 3d6 mental,
1d6 cadtico y veneno de thulgant
Cuerpo a cuerpo *¥ tentaculo +35 (agil, alcance 10 pies [3 m]), Dafio 3d8+17 contundente més 2d6
por acido, 1d6 cadtico y Agarron
Conjuros de ocultismo innatos CD 40; 9° calamidad fantasmal, de la carne a la piedra (x3); 8° aura divina
(sélo cadtico), decreto divino (sdlo cadtico), disipar magia, dolor fantasmal (x3); 7° cambio de Plano;
V) Trucos (97) atontar, detectar magia; Constante (6°) vision verdadera, (4°) libertad de movimiento
. Rituales CD 40; cautiverio (92)
Cazador de demonios *¥ (adivinacion, ocultismo) El thulgant hace que un demonio en un radio de 30
pies (3 m) sufra el efecto de su vulnerabilidad pecaminosa.
Constreiir mayor *¥ 2d6+17 contundente y 1d6 por acido, CD 40
Aguijon desgarramentes *® Requisito El thulgant impacta al mismo
enemigo con dos Golpes de aguijon consecutivos en el mismo
asalto; Efecto El thulgant inflige 3d12+17 de dafio mental al ene-
migo. Si el enemigo esta afectado por el veneno de thulgant,
ese veneno obtiene el rasgo virulento.
Exhibicién aturdidora *¥® (concentrarse, emocion, en-
cantamiento, incapacitacion, mental, miedo, ocul-
tismo, visual) El thulgant se levanta sobre sus
extremidades crispadas y expone sus numero-
sos tentaculos y aguijones en una espantosa
exhibicion de horror. Las criaturas que se en-
cuentren en una emanacion de 30 pies (9 m)
deben hacer una salvacion de Voluntad CD 40,
tras lo cual se vuelven temporalmente inmu-
nes a Exhibicion aturdidora durante 1 minuto.
Exito critico La criatura no se ve afectada.
Exito La criatura queda aturdida 1.
Fallo La criatura queda aturdida 4.
Fallo critico La criatura queda aturdida 8.
Veneno de thulgant (veneno) Tirada de Salvacion Fortaleza
CD 40; Duracion maxima 6 asaltos; Fase 1 3d6 de dafio
por veneno Y la victima sufre uno de los siguientes es-
tados negativos al azar: anonadado 1, debilitado 1y
torpe 1 (1 asalto); Fase 2 6d6 de dafio por veneno y
la victima sufre dos de los siguientes estados ne-
gativos al azar: anonadado 2, debilitado 2 y torpe
2 (1 asalto); Fase 3 9d6 de dafio por veneno
y la victima obtiene los siguientes tres
estados negativos: anonadado 3, de-
2 bilitado 3 y torpe 3 (1 asalto)




QUOPPOPAK

Los quoppopaks combinan los aspectos mds aterradores de los zapateros, los murcié-
lagos vampiros y los pulpos en un malvado monstruo acudtico. Su cuerpo consta de un
abdomen ovalado, ocho tentdculos huecos y una gruesa extremidad en forma de cola que
termina en un tubo ventral, similar a la boca de una lamprea y que es capaz de ingerir
liquidos a una velocidad asombrosa. Aunque pueden maniobrar torpemente en tierra,
prefieren desplazarse por el agua; se deslizan sobre la superficie de los lagos o del océano
introduciendo sus tubos ventrales en el agua, haciendo circular liquido a través de su
cuerpo y luego rociando el agua de vuelta en una corriente a alta presion a través de sus
tentdculos huecos en forma de lanza. Aunque el tubo ventral no puede expulsar liquidos,
sigue siendo una amenaza importante para otras criaturas. Los quoppopaks tienen bran-
quias, pero estan situadas en el interior del abdomen de las criaturas, lo que les permite
absorber el aire del agua que extraen a través de sus tubos ventrales. Pueden retener algo
de agua en sus abdomenes para realizar rapidas incursiones en tierra, pero esto es similar
a los humanos que retienen la respiracion para sumergirse y las reservas de agua de estos
monstruos se agotan rapidamente.

QUOPPOPAK

(v | Granoe | aserracion | acudico |

Percepcion +22; vision en la penumbra

Idiomas acuano

Habilidades Acrobacias +23, Atletismo +22, Sigilo +23

Fue +7, Des +6, Con +5, Int -2, Sab +5, Car +0

CA 31; Fort +22, Ref +23, Vol +18

PG 195

Ataque de oportunidad 2 S¢lo tentaculo.

Velocidad 15 pies (4,5 m), nadar 40 pies (12 m), deslizarse por el agua 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo *® pico +24 (alcance 10 pies [3 m]), Dafio 3d8+13 perforante

Cuerpo a cuerpo *® tentaculo +24 (gil, alcance 15 pies [4,5 m]), Dafio 2d8+13 contundente
mas Agarrén

Cuerpo a cuerpo *¥ tubo ventral +24 (alcance 10 pies [3 m]), Dafio 2d6+13 cortante mas 1d6
persistente por sangrado

A distancia *® chorro de agua +23 (alcance 100 pies [30 m], agua), Dafio 2d6+13 contundente
mas Empujar 5 pies (1,5 m)

Acometida de inundacién *¥¥ Requisitos El tubo ventral del quoppopak se
encuentra en el agua; Efecto El quoppopak usa Pufalada de tentaculo
contra una criatura a su alcance; si cualquiera de estos Golpes impac-
ta, la criatura debe hacer una salvacion de Reflejos CD 30. En caso
de fallar la salvacidn, el quoppopak dispara agua a través de sus
tentaculos hacia la criatura, infligiendo 2d6+5 de dario con-
tundente y dejando a la criatura indispuesta 1 mientras
sus organos internos se llenan de agua (doble de
dafio e indispuesta 2 en caso de fallo critico)

Puiialada de tentaculo *¥ Frecuencia una vez
por asalto; Efecto El quoppopak da dos Gol-
pes de tentaculo contra la misma criatura.
Estos Golpes infligen dafio perforante en
lugar de contundente, y el quoppopak
no puede Agarrar con ellos. Su pena-
lizador por atague multiple no au-
menta hasta después de realizar
ambos atagues.

Deslizarse por el agua El quoppopak
puede quedarse quieto y moverse
sobre la superficie del agua u otros
liquidos sin hundirse. Puede sumer-
girse en el agua si lo desea, pero
debe nadar para hacerlo.

CRIATURA 11

CAZADORES COSTEROS

Los quoppopaks prefieren cazar al ama-
necer y al atardecer, merodeando por las
costas y los estuarios en busca de carne
fresca. Aunque podrian vivir facilmente de
los minerales y los diminutos organis-
mos que filtran del agua que aspiran a
través de sus tubos ventrales, se deleitan
matando criaturas vivas. A pesar de su
naturaleza cruel, a los quoppopaks no les
importa cazar junto a otros miembros de
su especie si eso significa provocar una
carniceria ain mayor.
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RAMITERO

2 Los ramiteros, unos inadaptados habitantes del bosque, se forman a partir de la combi-
ZARZAS DE RAMITEROS nacion cruel y traviesa de las criaturas feéricas y del propio bosque en el que residen. El
A veces los grupos de ramiteros se red- cuerpo de un ramitero estd formado por zarzas espinosas con lianas entretejidas. Su cabe-
nen y forman comunidades temporales za estd coronada por una mata desgrefiada y musgosa, no muy distinta al pelo. Su boca es
llamadas «zarzas», normalmente para un cafién de palos astillados y rotos que divide su cara. Del cuerpo de la criatura brotan
L/ ayudar en tiempos de necesidad para el al azar hojas y ramitas de matas nuevas. En muchos bosques densos de Golarion hay al

1 bosque o para llevar a cabo alguna gran menos un pufiado de ramiteros viviendo entre la maleza.
| venganza. Estos grupos pueden estar Aunque son hostiles y violentos, se preocupan mucho por lo que consideran sus bos-
} | formados por entre tres y treinta. Una ques. Estas criaturas acosan a los forasteros que se adentran en sus dominios boscosos
¥ vez completada su tarea, los ramiteros y hacen retroceder incluso a los exploradores, guardabosques y viajeros mds decididos,
i siguen cada uno su camino. especialmente cuando esos intrusos abren nuevos caminos en el bosque. Sin embargo, no
‘é son tan terriblemente territoriales cuando se trata de otras criaturas del bosque. Cuando
£, las criaturas silvanas, especialmente las hadas, se manifiestan contra una amenaza exterior,

los ramiteros de la zona acuden ansiosos a luchar, aunque no se los haya invitado.
Los viajeros menos experimentados que se encuentran con ellos en sus frondosos ho-
gares suelen confundirlos con leshys, una tendencia que frustra a los ra-
miteros, dado que tienen una mala opinién de dichas criaturas. En
general, a los ramiteros les molesta que se les considere meras plantas
animadas. Por el contrario, abrazan su herencia feérica, normalmente
hasta limites insensatos. Se esfuerzan por congraciarse con las criaturas
feéricas con las que viven. Varias canciones populares comicas narran
la historia de un joven que intenta cortejar a una poderosa y elegante
driada, pero que es rechazado tras varios intentos grose-
ros. Muchas criaturas feéricas parecen avergonzadas
> por estos extrafios parientes, pero algunos gorros
rojos, rapidazos y spriggan aprovechan los impulsos
violentos y el comportamiento perturbador de los ra-
» miteros para sus propios fines.
v Aunque son criaturas feéricas y, como tales, se
-, encuentran a menudo en el Primer Mundo, es algo
?’ v curioso que quienes encuentran la religion rara vez
"3&.‘- recurran a los Primigenios del Primer Mundo. En su
lugar, tienden a adorar a falsos dioses de su propio dise-
fio: figuras que se encuentran en las ramas de los 4rboles,
en la maleza o en otros rincones ocultos del mundo na-
tural. Estas religiones estan siempre muy localizadas y aunque estas fes
carecen de clérigos, a menudo inspiran celosas cruzadas contra las
criaturas no feéricas.

RAMITERO CRIATURA 3
[ cm | MeNuDO | HaDA
Percepcion +9; vision en la oscuridad
Idiomas comun, silvano
Habilidades Acrobacias +11, Atletismo +9, Naturaleza +7, Sigilo +11
Fue +2, Des +4, Con +2, Int +0, Sab +2, Car +1
CA 19; Fort +9, Ref +11, Vol +7
PG 50; Debilidades fuego 5
Velocidad 25 pies (7,5 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ garra +11 (agil, sutil), Dafio 1d10+4 cortante
Adistancia *® astilla +11 (incremento de alcance 30 pies [9ml, letal 1d6), Daiio 1d6+4 perforante
Salto entre zarzas *¥¥ (conjuracion, primigenio, teletransporte, planta) Requisitos EI rami-
tero se encuentra en la maleza; Efecto El ramitero se mete en la maleza y se teletrans-
porta instantaneamente a una casilla de maleza en un radio de 60 pies (18 m). Este
movimiento no provoca reacciones.
Rociada de astillas *¥® El ramitero rocia un aluvion de astillas y zarzas desde su cuerpo
en un cono de 15 pies (4,5 m), infligiendo 4d6 de dafio perforante (salvacion de Reflejos
bésica CD 20). No puede volver a usar Rociada de astillas hasta pasados 1d4 asaltos.




RANA

Las ranas que son venenosas o0 que crecen hasta un tamafio monstruoso pueden S€r una

amenaza para los aventureros.

RANA LANZA

La rana lanza recibe su nombre por su toxina, que se utiliza tradicionalmente para envene-
nar proyectiles arrojadizos como lanzas y dagas.

RANA LANZA

I-g:epcién +6; vision en la penumbra

Habilidades Acrobacias +5, Atletismo +0 (+6 a Nadar, Salto de altura, Salto de longitud y Trepar)

Fue -2, Des +3, Con +1, Int -4, Sab +2, Car +0

CA 14; Fort +5, Ref +7, Vol +6

PG 12

Piel toxica Cada vez que una criatura toque a la rana lanza o una criatura adyacente golpee a la rana
lanza con un ataque cuerpo a cuerpo, esa criatura queda expuesta al veneno de la rana lanza.

Velocidad 20 pies (6 m), trepar 20 pies (6 m), nadar 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +7 (agil, sutil), Dafio 1d6 perforante mas veneno de rana lanza

Veneno de rana lanza (veneno) Tirada de salvacion Fortaleza CD 15; Duracién maxima 6 asaltos; Fase 1
1d4 de dario por veneno (1 asalto); Fase 2 1d6 de dafio por veneno y debilitado 1 (1 asalto)

Pies pegajosos Las ranas lanza no estan desprevenidas cuando Mantienen el equilibrio en una su-
perficie estrecha y obtienen un bonificador +4 a las salvaciones de Reflejos para evitar caerse.

VENEND DE RANA LANZA

Una sola rana lanza produce suficiente toxina como para elaborar 1 dosis de veneno de

CRIATURA O

rana lanza.

VENENO DE RANA LANZA OBJETO1
| consumiaLe_| HeRiDa |

Precio 3 po

Uso sostenido, 2 manos; Impedimenta L

Activacion ¥ Interactuar

Tirada de salvacion Fortaleza CD 15; Duracién maxima 6 asaltos; Fase 1 1d4 de dafio por veneno (1
asalto); Fase 2 1d6 de dafio por veneno y debilitado 1 (1 asalto)

RANA GIGANTE

Las ranas gigantes pueden llegar a medir 6 pies (1,8 1) y pesar mds de 200 libras
(90 kg), con sus enormes bocas llenas de hileras de dientes afilados.

RANA GIGANTE
] menuno | avva

Percepcion +7; vision en la penumbra

Habilidades Acrobacias +5, Atletismo +6 (+10 a Salto de altura o Salto de lon-
gitud), Sigilo +7

Fue +3, Des +2, Con +3, Int -4, Sab +2, Car -1

CA 15; Fort +8, Ref +7, Vol +5

PG 30

Velocidad 25 pies (7.5 m), nadar 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +8, Daio 1d6+3 perforante mas Agarron

Cuerpo a cuerpo *¥ lengua +8 (alcance 15 pies [4,5 m]), Efecto Apresar con
la lengua

Pies pegajosos Como |a rana lanza.

Apresar con la lengua Una criatura a la que impacte la lengua de la rana
gigante queda agarrada por ella. La criatura no queda inmovilizada,
pero no puede moverse mas alla del alcance de la lengua de |a rana.
Una criatura puede cortar la lengua con un Golpe contra CA 13 que
inflija al menos 2 de dario cortante. Esto no le causa ningun dario a
la rana, pero le impide utilizar su Golpe de lengua hasta que le vuelva a crecer
la lengua, lo que tarda una semana.

CRIATURA1

O

ESPECIES DE RANA

Aungue todas las ranas son anfibias,
algunas pasan mucho tiempo fuera del
agua. Incluso las que suelen encontrarse
cerca de lagos y arroyos estan adaptadas
para trepar. Puedes afiadir variedad a los
encuentros con ranas sustituyendo la
Velocidad de nado de una rana por una
Velocidad trepando (o incluso permitien-
do que tenga ambas). Asimismo, en el
caso de las ranas venenosas, los efectos
especificos de su toxina pueden variar en
funcion de la especie, ya que la exposicion
a algunos venenos de rana hace que la
criatura se vuelva torpe o anonadada en
lugar de debilitada.
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BROMAS DE RAPIDAZ0

Los rapidazos consideran que la crueldad

es la cuspide de las bromas. Como ejem-
plo relativamente menor, un rapidazo
puede pasarse un dia entero moviendo

’ constantemente comida fuera del alcance
'l de un una persona hambrienta. Sin
‘f | embargo, lo mas habitual es que prefiera

causar dolor y lesiones directamente,
como, por ejemplo, sustituyendo repen-
tinamente un tenedor por un cuchillo

bosliithin ot

que se pone al rojo vivo cuando se coge
o0 acuchillando las piernas de un viajero
que atraviesa una zona de hierba alta.

RAPIDAZO

Pocas criaturas pueden igualar la velocidad de un rapidazo. Estas maliciosas criaturas feéricas
se deleitan golpeando con una velocidad y precision cegadoras, corriendo para apunalar y
acuchillar a los enemigos antes de escabullirse para ponerse a cubierto con una rapidez irri-
tante, incluso aterradora. Los relatos de personas que se doblan de repente, sangrando por lo
que parecen ser heridas que se abren de forma espontdnea, son a menudo testigos oculares de
ataques de los rapidazos.

Estos odian activamente a los «lentos» con los que se encuentran a diario, y se deleitan
en infligir sufrimiento y dolor a las criaturas que consideran demasiado lentas. Aunque estin
emparentados con hadas mas amables como los brownie y los pixis, a los rapidazos sélo les
preocupa su propia diversion. Consideran que sus crueles bromas son el colmo del humor y
confian plenamente en que su velocidad e invisibilidad los mantendran a salvo de cualquier
dafio. Ocasionalmente forman bandas de hasta una docena de individuos, aunque el grupo
suele convertirse rapidamente en un caos, ya que inevitablemente se gastan bromas cada vez

mas mortales entre ellos.

RAPIDAZO
| cm | pequeio | Haoa |
Percepcion +9; vision en la penumbra
Idiomas aklo, comun, silvano
Habilidades Acrobacias +13, Artesania +8, Engario +8, Latrocinio +11, Naturaleza +8, Sigilo +11, Su-
pervivencia +6
Fue +0, Des +4, Con +1, Int +3, Sab +1, Car +3
Objetos espada corta, veneno letargico (3 dosis)
CA 22; Fort +6, Ref +13, Vol +8
PG 25; Debilidades hierro frio 5
Susceptible a la lentitud Al rapidazo se le impone un penalizador -2 por estatus a las
\__ tiradas de salvacion contra efectos que causen el estado negativo lentificado.
Si el rapidazo queda lentificado, pierde su velocidad sobrenatural, no puede
Esfumarse a plena vista y pasa a estar indispuesto 1 mien-
tras sufra el estado negativo lentificado. Tampoco puede
reducir este estado negativo indispuesto mientras dure
el efecto de lentificado.
No puedes atraparme 2 Desencadenante E| rapidazo es
el objetivo de un Golpe; Efecto El rapidazo sale disparado
hacia un lado, obtiene un bonificador +2

CRIATURA 3

por circunstancia a la CA y luego da
una Zancada hasta la mitad de su
Velocidad después de que el Golpe se
haya resuelto.

Velocidad 100 pies (30 m)

Cuerpo a cuerpo *® espada corta +11 (agil, sutil, Ver-
satil Cor), Dafio 1d6+2 perforante mas veneno letargico
Conjuros primigenios innatos CD 20; 2° estallar; 1° ventriloguia; Trucos

(2°) luces danzantes, prestidigitacion
Esfumarse a plena vista €© Requisitos El rapidazo no ha utilizado ninguna accién de ataque, mani-
pular o movimiento en el asalto anterior; Efecto El rapidazo se vuelve invisible hasta que utilice

una accion de ataque, manipular o movimiento. El rapidazo no puede volver a usar Esfumarse
a plena vista hasta pasados 1d4 asaltos.

Velocidad sobrenatural La velocidad de los rapidazos, combinada con una aceleracion y des-
aceleracion casi instantaneas, les permite moverse de forma asombrosa. Siempre que
dispongan de una superficie firme por la que desplazarse, pueden dar una Zancada
completa en vertical u horizontal. Incluso pueden correr por superficies inestables,
como sobre el agua, de la misma manera, aunque
las superficies peligrosas (acido, lava, etc.) les per-
judican de la forma habitual. Deben terminar su
movimiento en una superficie horizontal capaz de
soportar su peso 0 Se caen.




RAYA

Las rayas son una especie inusual de pez con las aletas anchas en forma de vela y una cola 5
larga que les da una forma muy similar a la de una cometa mientras nadan con elegancia OTRAS RAYAS A-C

por el agua. Todas las rayas tienen una forma rudimentaria de electrolocalizacién, lo que les Las rayas latigo y las mantarrayas se en-
permite detectar las débiles cargas eléctricas que emanan de forma natural de las criaturas cuentran entre las especies mas comunes | D
vivas cercanas, un sentido similar en precision al olfato. de estos peces, pero existen otras que

1 habitan en areas mas remotas. La peligro-
RAYA LATIGO sa raya de sangre es un depredador de E-G
Las rayas latigo, que se encuentran tanto en agua dulce como salada, son normalmente cria- emboscada que habita en las turbias
turas pasivas, pero cuando se ven amenazadas o acorraladas, atacan con la cola para alancear aguas pantanosas y absorbe la sangre H-K
a los enemigos con sus aguijones toxicos. Las rayas latigo a menudo se entierran en el barro, de las criaturas después de paralizarlas |
la arena o la hierba marina y, desafortunadamente para quienes vadean en aguas poco pro- con su aguijon, mientras que la inmensa | L-N
fundas, pisar una raya latigo sin querer es una forma segura de sufrir una dolorosa picadura. raya leviatan es un depredador de las |

: profundidades del océano que tiene una
RAYA LATIGO CRIATURA O boca mortal capaz de tragarse enteros p
“ m m barcos de pequefio tamario.
Percepcion +6; electrolocalizacion (impreciso) 30 pies (3 m), vision en la penumbra ¥ §-T
Habilidades Atletismo +5, Sigilo +7 ;
Fue +1, Des +3, Con +1, Int -4, Sab +1, Car -4 1 u-z

Electrolocalizacién Una raya latigo en el agua puede usar su electrolocalizacion como un sentido
impreciso con el alcance indicado para detectar criaturas vivas que se encuentren en la misma
masa de agua que ella.

CA 16; Fort +5, Ref +7, Vol +5

PG 15

Velocidad nadar 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ picadura +7 (agil, sutil), Dafio 1d6+1 perforante mas veneno de raya latigo

Veneno de raya latigo (veneno) Tirada de salvacion Fortaleza CD 16; Duracién maxima 4 asaltos;
Fase 11d4 de darfio por veneno (1 asalto); Fase 2 1d6 de dafio por veneno y torpe 1 (1 asalto)

MANTARRAYA !

Si bien las mantarrayas pueden parecer sobrecogedoras, generalmente son dociles.

APENDICE
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Se encuentran en océanos templados o tropicales y suelen permanecer en los tramos

superiores o en la superficie de aguas mds profundas. Son filtradores que subsisten a
base de plancton. También pueden

comer peces mds grandes o criatu-

ras acudticas cuando impera la nece-
sidad, pero rara vez atacan a algo Pequefio
o mas grande. Muchas culturas submarinas, en
particular los elfos acudticos, crian mantarrayas para
que sirvan como mensajeras, bestias de carga o incluso
mascotas. Las mantarrayas no son monturas particularmente
buenas, pero algunas civilizaciones acudticas las usan para tirar
de carruajes submarinos.

MANTARRAYA CRIATURA{

e [ ANIMAL |

Percepcion +6; electrolocalizacion (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la penumbra

Habilidades Atletismo +8

Fue +3, Des +3, Con +4, Int -4, Sab +1, Car -1

Electrolocalizacion Como la raya latigo.

CA 16; Fort +6, Ref +9, Vol +6

PG 24

Velocidad nadar 40 pies (12 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +8 (gil), Dafio 1d8+3 contundente

Cuerpo a cuerpo *¥ La mantarraya Nada y asesta un Golpe de cola en cualquier punto del camino.
El Golpe causa la mitad de dario.

Nadador rapido *¥® La mantarraya Nada dos veces. Obtiene un bonificador por circunstancia de
+10 pies (3 m) a su Velocidad durante estas acciones.
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@ RETORNADO
— Los retornados son acosadores muertos vivientes obsesionados, que surgen de sus propios
EXCEPCIONES AL MAL asesinatos y s6lo estdn motivados por una cosa: la venganza contra sus asesinos. La sabi-
Si bien la mayoria de los muertos vivientes duria popular dice que sélo surgen de personas que han sido traicionadas o abandonadas
son malignos, los retornados no lo son: por completo para morir de una muerte agotadora pero, incluso entonces, esas victimas
estos acechadores inusuales no surgen por podrian no levantarse de sus tumbas. En otros casos, pueden llegar a surgir de lo que
un sentimiento de crueldad u odio hacia legitimamente podria considerarse un accidente si el retornado no comprende todas las
oA los vivos, sino espontaneamente por la circunstancias de su fallecimiento. En tales casos, no importa que el «asesino» no haya
4 necesidad de venganza que sigue a una tenido intencién de matar, porque los retornados no comprenden la compasion y no son
& ! profunda traicion. Uno puede evitar la ira capaces de perdonar. Apenas conservan recuerdos de sus vidas, aparte de cualquier cosa
i." de un retornado simplemente apartandose que necesiten recordar para lograr su objetivo de venganza.
de su camino, ja menos que seas la razon
% de su muerte en vida! RETORNADO CRIATURA 6
I EEDT

Percepcion +14; sentir asesino, vision en la oscuridad
Idiomas cualquiera que su asesino hablara en vida (tipicamente comun)
. "'3'\\ Habilidades Atletismo +15, Intimidacion +14
TR Fue +5, Des +3, Con +4, Int +0, Sab +3, Car +2

Sentir asesino (adivinacion, escudrifiamiento, ocultismo) Un retornado co-

noce la direccion en la que se encuentra su asesino (siempre que ambos
estén en el mismo Plano), pero no la distancia.
CA 23; Fort +14, Ref +13, Vol +17
PG 115, curacion negativa; Inmunidades efectos de muerte, enfermedad,
paralizado, suefio, veneno; Resistencias fisico 5 (excepto cortante)
Autodesprecio (emocion, mental, visual) Si un retornado ve su propio reflejo
o cualquier objeto que fuera importante para él en su vida, debe hacer una
salvacion de Voluntad CD 25.
Exito critico El retornado no se ve afectado y ya no puede verse
afectado por ese reflejo u objeto de esta manera.
Exito El retornado se distrae por su autodesprecio y queda len-
tificado 1 durante 1 asalto.

Fallo El retornado queda fascinado por la fuente que desencadend
su autodesprecio y hace todo lo posible por destruirla hasta el
final de su siguiente turno.

Fallo critico El retornado queda inmovilizado mientras la fuente de su
autodesprecio sea evidente, hasta que sea atacado o hasta que vea a su asesino.
Vendettainmortal (emocidn, nigromancia, ocultismo) Si el asesino del retornado muere, el

retornado es destruido inmediatamente. Un retornado que no pueda sentir a su asesino
debe hacer una prueba plana CD 11 una vez cada 24 horas para evitar quedar inmovi-
lizado y tumbado; se levantan de nuevo inmediatamente una vez que pueden sentir a

su asesino. Un asesino que se convierta en muerto viviente no provoca la destruccion
del retornado hasta que el asesino sea finalmente destruido. El retornado obtiene un
bonificador +2 por estatus a las pruebas y CD contra su asesino.
Velocidad 25 pies (75 m)
Cuerpo a cuerpo *® garra +17 (agil), Dafio 2d8+5 cortante mas Agarron
Alarido funesto *¥¥ (auditivo, emocion, incapacitacion, mental, miedo) El retornado emi-
te un horrible gemido. Cada criatura dentro de una rafaga de 60 pies (18 m) debe
hacer una salvacion de Voluntad CD 23. Independientemente del resultado de su
tirada de salvacion, las criaturas afectadas se vuelven inmunes a Alarido funesto du-
rante 1 hora. El asesino del retornado nunca mejora su grado de éxito debido al rasgo
de incapacitacion de esta aptitud. El retornado no puede volver a usar Alarido funesto
hasta pasados 1d4 asaltos.
Exito critico La criatura no se ve afectada.
Exito La criatura pasa a estar asustada 2.
Fallo La criatura pasa a estar asustada 2 y paralizada durante 1 asalto.
Fallo critico La criatura pasa a estar asustada 3 y paralizada durante
1d4 asaltos.




RETONO PLANARIO, ESTIRPE DE LOS GENIOS @ INTRODUCCION
Los miembros de la estirpe de los genios son mortales cuya ascendencia se ha mezclado con -
la de los genios, lo que les hace exhibir poderes elementales extraidos de los Planos Elemen- ASCENDENCIA DE ) A-C
tales. Aunque los miembros de la estirpe de los genios que se presentan aqui son todos de LA ESTIRPE DE LOS GENIOS
ascendencia humana vy tienen alineamientos de ejemplo, la estirpe de los genios y demds re- Los retofios planarios de los Planos _ D
tofios planarios pueden tener otras ascendencias y cualquier alineamiento. Puedes encontrar Elementales se conocen como la estirpe
mas informacidn sobre los genios en la pagina 174 del Bestiario. de los genios porque nacen en su gran ma-

5 yoria de emparejamientos entre mortales E-G
EFRITIDO y genios: los efritidos nacen de los ifrit,
La sangre de los efritidos arde con fuego elemental. La mayoria de los efritidos son las oréades de los shaitan, los sulis de los H-K
ciudadanos de segunda clase que sirven bajo el pufio de hierro de los ifriti y su Dominio jann, las silfides de los djinn y las ondinas ||
de la Llama, pero aquellos que nacen fuera de la jerarquia ifriti o que de los marid. A pesar de esta distinguida :
deciden huir de ella llevan vidas apasionadas en busca de fama, gloria ascendencia, la estirpe de los genios
y poder. no muestra la mayoria de los talentos

A los efritidos les gusta el fuego, pero esto no quiere decir excepcionales de sus progenitores, como

que todos abracen su naturaleza destructiva. Los que buscan su capacidad para conceder deseos. !
papeles mas productivos en la sociedad encuentran inspiracion ' 5T
en la forma en que las llamas bailan y revolotean y se enorgulle-
cen de sus habilidades como acrébatas o bailarines. La Iglesia de u-z
Sarenrae acoge especialmente a los bailarines de fuego efritidos, i
tanto por aprecio a su habilidad como para ayudar a garantizar £ ApéNmEE

|

que tengan un lugar seguro lejos de sus parientes mds violentos.
Pero, en general, los efritidos se sienten atraidos por las profesio-
nes y los oficios que les permiten regodearse en las glorias del fuego.
Los piroalquimicos efritidos aplican esta vocacion a las ensefian-
zas alquimicas y ven la pureza en cada bomba que lanzan o en

cada gran incendio iniciado. -

PIROALQUIMICO EFRITIDO CRIATURA1 \,} (@
o[ oo | rowavo | o | ssiroo | Vi b=
Percepcion +3 é 4 )\
Idiomas comun, ignaro _
Habilidades Acrobacias +6, Artesania +6, Intimidacion +4, La- =
trocinio +6, Naturaleza +3, Supervivencia +3
Fue +0, Des +3, Con +2, Int +3, Sab +0, Car +1
Objetos armadura de cuero tachonado, daga, herramientas de alquimista, libro de
formulas, pedernal y acero
Objetos infundidos Un piroalquimico efritido lleva los siguientes objetos in-
fundidos, que duran 24 horas o hasta la proxima vez que el piroalguimico
haga sus preparativos diarios: ahumadera menor, elixir de vida menor
(2), fuego de alquimista menor (5).
CA 18; Fort +5, Ref +6, Vol +3
PG 18; Resistencias fuego 1
Velocidad 25 pies (7.5 m)
Cuerpo a cuerpo *® daga +8 (agil, arrojadiza 10 pies [3m], sutil, versatil Cor) Dafio
1d4 perforante
Adistancia *¥ fuego de alquimista menor +8 (incremento de alcance 30 pies [9m]),
Daiio 1d8 por fuego mas 1 de dafo persistente por fuego y 1 dafno por salpicadura
de fuego
Conjuros primigenios innatos CD 16, ataque +8; Trucos (1) flamear
Bombardero rapido ¥ El piroalquimico efritido saca una bomba alquimica con una accion de
Interactuar y la lanza como un Golpe a distancia.

OREADE

La tierra elemental atraviesa los huesos de las oréades, que parecen estatuas de piedra de su

ascendencia mortal, con delicados cristales en lugar de su pelo, piel o escamas. Las oréades
son estoicas y lentas a la hora de planificar, pero tienen una resolucion firme y son inque-
brantables en sus convicciones.



HUMANOIDES EXTRAPLANARIOS
Existe una importante distincion entre
los retorios planarios y los humanoides

extraplanarios, como los buscadores.
Los buscadores y otros humanoides
extraplanarios tienen verdaderas raices

2y
¥

ancestrales con sus propias identidades

y tradiciones fisicas y culturales. Los
retofios planarios son miembros de
diversas ascendencias que comparten una
herencia similar de seres extraplanarios y,
a excepcion de los marid, suelen integrarse
en otras sociedades humanoides en lugar
de construir la suya propia.

o Ww,"""‘
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La oréade tipica aprecia el aislamiento y la tranquilidad. Sin embargo, a medida que
envejecen, muchas se sienten inexplicablemente atraidas por algin lugar lejano con una
atraccion similar a la que se ejerce sobre la aguja de una brujula: intangible, constante vy,
finalmente, irresistible. El destino de este misterioso peregrinaje es Unico para cada una,
aunque suele terminar en algin lugar de gran poder mistico, esplendor natural o aprendizaje
esotérico. La mayoria se sienten atraidas por un lugar con el que estdn algo familiarizadas,
pero unas pocas se sienten atraidas por viajar en una direcciéon aparentemente aleatoria,
partiendo s6lo con la esperanza de descubrir cualquier misterio que se encuentre al final de
su invisible camino.

Muchas encuentran que el papel de guardidn se adapta bien a su personalidad, ya que en
ese papel pueden sentirse como si estuvieran ayudando a promover el orden, pero también
encuentran tiempo para permanecer en vigilia como centinelas solitarias sobre una parte

especifica de una fortificaciéon o en un lugar remoto de un sendero salvaje.

GUARDIA OREADE
LN | weiano § Humano | HumaNoioE
Percepcion +7
Idiomas comun, térraro
Habilidades Atletismo +7, Artesania +3, Medicina +5, Sociedad +3, Supervivencia +5
Fue +4, Des +1, Con +2, Int +0, Sab +2, Car +0
Objetos armadura completa, escudo de acero (Dureza 5, PG 20, UR 10), espada bastarda, mar-
tillo ligero
CA 19 (21 con el escudo alzado); Fort +7, Ref +6, Vol +5
PG 20
Ataque de oportunidad 2
Bloquear con el escudo 2
Velocidad 20 pies (6 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ espada bastarda +9 (a dos manos d12), Dafio
1d8+4 cortante
A distancia *® martillo ligero +6 (agil, arrojadiza 20 pies [6 m]), Dafio
1d6+4 contundente
Ataque poderoso ¥ Frecuencia una vez por asalto; Efecto El guar-
dia da un Golpe cuerpo a cuerpo. Esto cuenta como dos ataques a
efectos de calcular el penalizador por ataque multiple del guar-
dia. Si este Golpe impacta, el guardia inflige un dado adicional
de dafio de arma.

CRIATURA1

' suLl

Debido a que sus antepasados genios son nativos del Plano
Material, los sulis (retofios de mortales y jann) son en general los
miembros de la estirpe de los genios mds comunes en el
Plano Material. Suelen ser artesanos y agentes de paz,
obligados a intentar traer la armonia y el equilibrio a un

mundo marcado por la discordia.
Los sulis tienen un encanto natural del que a menudo
carecen otros miembros de la estirpe de los genios, pero
tienden a tener un punto de orgullo jactancioso o inclu-
so de arrogancia como una peculiaridad personal o una
fachada humoristica. Pocos no sulis se dan cuenta de
que esta chuleria no es simplemente el sintoma
de un ego hinchado para los sulis, sino que es
una institucion cultural ficilmente compa-
rable a la poesia humana. Los alardeos
de los sulis no sélo les glorifican a ellos
mismos, sino que también afianzan los
logros de sus compafieros y familias a lo largo de la historia,

)

con el objetivo final de hilar historias que se contardn una y

| otra vez durante generaciones. Esto es especialmente cierto

para los sulis que han convivido con otros miembros de la



estirpe de los genios y que han sido vistos como inferiores por no tener una fuerte cone-
xi6n con un Plano Elemental.

Los bailarines de las dunas suli no son mds que una de las formas en las que estos miem-
bros de la estirpe de los genios tratan de integrarse con otras sociedades humanoides. Tra-
bajan duro para pulir sus dotes de jactancia hasta el punto de que sus afirmaciones ayudan
a reforzar a aquellos con los que viajan. Los suli de otras regiones que no sean desiertos
adaptan sus nombres a sus terrenos, pero, independientemente de si prefieren los bosques,
las colinas o las llanuras 4rticas, sus alardes siguen siendo igual de convincentes.

BAILARIN DE LAS DUNAS SULI

(N ) mepiano | umano | Humanoin: |

Percepcion +5

Idiomas acuano, aurano, comun, ignaro, térraro

Habilidades Acrobacias +5, Diplomacia +7, Engafio +6, Interpretacion +7, Ocultismo +4, Sociedad +4

Fue +2, Des +2, Con +0, Int +1, Sab +0, Car +4

Objetos cimitarra, pandereta

CA 15; Fort +3, Ref +5, Vol +5

PG 16

Baluarte elemental 2 Desencadenante Un enemigo esta a punto de dafiar al bailarin de las dunas
con electricidad, frio o fuego o con un conjuro que tenga el rasgo agua, aire, fuego o tierra; Efecto
El bailarin de las dunas obtiene resistencia 2 contra el dafio desencadenante.

Velocidad 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ cimitarra +7 (barrido, vigoroso), Dafio 1d6+2 cortante

Conjuros de ocultismo espontaneos CD 17, ataque +3; 1° (2 espacios) amansar, impacto verdadero,

CRIATURA1

rociada de color; Trucos (1°) detectar magia, escudo, inspirar valor (Reglas bésicas, pag. 387),
mano del mago, orientacion divina, proyectil telecinético

Asalto elemental *¥® La magia elemental llena el cuerpo o el arma del bailarin de las dunas. Este
elige un elemento y da un Golpe cuerpo a cuerpo. El Golpe inflige 1d4 de dafio adicional del tipo
indicado y tiene el rasgo correspondiente al elemento: Aire por electricidad, Tierra contunden-
te, Fuego por fuego o Agua por frio.

SiLFIDE

Las silfides, nacidas con vientos elementales en su aliento, son retofios planarios cuyos cuer-
pos parecen atrapados en una suave brisa perpetua. Nacidas de la unién entre mortales

y djinn, las silfides son creativas y espabiladas, pero son propensas a fantasear y tienden

a distraerse facilmente.

Las silfides son conocidas por su préictica de «escuchar el viento», que la mayoria de
los demds tachan como un nombre elegante para escuchar a escondidas. Sin embargo, esta
costumbre significa mucho mds para las silfides, que pasan horas escuchando las his-
torias que “les trae el viento... literalmente”. Aunque algunas silfides menos es-
crupulosas pueden utilizar la informacién que descubren para chantajear o
abusar de otros, la mayoria considera que escuchar el viento es su forma de o
mantenerse conectadas con el mundo que las rodea, pero manteniéndo- 5
lo cémodamente a distancia. Desde luego, la tipica silfide furtiva no /
pretende aprovechar lo que descubre para hacer ningtin mal, sino

que trata de advertir a otros de peligros que estdn por llegar o de '.‘»\__ N
que se preparen para una tarea peligrosa. e e,

- "\_ A
SILFIDE FURTIVA CRIATURA1 <

e} epiano | umano | nomanoioe | sivFioe )

Percepcion +5

Idiomas aurano, comudn

Habilidades Acrobacias +7, Diplomacia +6, Engario +6, Latrocinio +7, Sociedad +4, Sigilo +7
Fue +0, Des +4, Con +1, Int +1, Sab +0, Car +3

Objetos armadura de cuero, cuchillo de estrella

CA 18; Fort +4, Ref +9, Vol +8

PG 17

Vendaval protector 2 (aire, evocacion, primigenio) Desencadenante La silfide furtiva es el objetivo
de un ataque fisico a distancia; Requisitos La silfide furtiva es consciente del ataque; Efecto Un

LA ESTIRPE DE LOS ! A-C
GENIOS EN GOLARION i

Aungue la mayoria de los retofios plana-
rios de la estirpe de los genios vive en el
Plano ancestral de su progenitor genio,
algunas fuentes raras de poder elemental
o actividad de los genios dan lugar a
miembros de la estirpe de los genios en

T
=

Golarion. Los miembros de la estirpe de |
los genios se encuentran mas comun-
mente en Katapesh, ya que estos son
mas frecuentes alli que en otras regiones
debido a la influencia

de los atadores

5-T

de genios.
u-z
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veloz vendaval se levanta entre la silfide y la fuente del ataque a distancia, otorgando a la silfide
un bonificador +3 por estatus a la CA contra el ataque desencadenante. Si el ataque falla, el viento
2 £ lo desvia. El viento no puede desviar proyectiles a distancia inusualmente grandes o pesados
OTROS RETONOS PLANARIOS (como cuadrillos de balista o rocas).
Otros dos retofios planarios son los infun- Velocidad 25 pies (7,5 m)
didos de entropia: los ganzi y sus polos Cuerpo a cuerpo *¥ cuchillo de estrella +9 (4gil, letal d6, sutil, versatil Cor), Dafio 1d4+4

opuestos, los metddicos aforitas, retofios A distancia *¥ cuchillo de estrella +9 (agil, arrojadiza 30 pies [9 m], letal d6, versatil Cor), Dafio 1d4+1
del caos y la ley respectivamente. Ataque furtivo Los golpes de |a silfide furtiva infligen 1d6 de dafio de precision adicional a las cria-

turas desprevenidas.

Atacante por sorpresa En el primer asalto del combate, las criaturas que ain no hayan

actuado quedan desprevenidas ante la silfide furtiva.

Guia del viento Cuando la silfide furtiva ataca con un arma arrojadiza, el incremento de al-

cance aumenta en 10 pies (3 m).

ONDINA

Las ondinas estdn infundidas de agua elemental: el poder agitador de las pro-

fundidades salobres fluye a través de ellas. Estos retofios planarios suelen ser
atléticos y 4giles, pero se distraen facilmente con las sensaciones auditivas debido
a que el sonido suena mucho mas fuerte y claro sobre las olas.
Las ondinas son quizas las mds asentadas de toda la estirpe de los genios y
suelen formar comunidades a lo largo de la costa o incluso directamente en
el agua. En este dltimo caso, prefieren establecerse en ciudades-barco que,
en ocasiones, cuentan con docenas de embarcaciones de todas las formas
y tamafos. Las ondinas que pueblan estas co-
munidades son igualmente diversas y reinen
aspectos de miltiples culturas para formar
un todo. Las ciudades-barco son per-
manentes, pero flexibles: crecen, re-
troceden y migran constantemente a
medida que las familias de ondinas afia-
B .« .den sus barcos o los retiran de la flotilla. Una ciudad ondina
ik como ésta puede permanecer en el mar durante afios y
sus habitantes s6lo bajan a tierra en raras ocasiones
para recoger lefia para las cocinas o para reparar sus
casas. La permanencia paraddjicamente cambiante de
estas comunidades refleja las virtudes de adaptabilidad y libertad,
que le son tipicas al tiempo que representa la importancia primordial de la comunidad.
Las hidromantes ondinas son muy valoradas en estos asentamientos flotantes, aun-
que sblo sea por su capacidad de crear agua potable mientras estdn a la deriva en
el mar.

HIDROMANTE ONDINA CRIATURA{
[ c8 | MEDIANO | [ Humano | Humanoioe | oNoina |
Percepcion +5
Idiomas acuano, comdn
Habilidades Arcanos +3, Atletismo +3, Diplomacia +7, Intimidacion +7, Naturaleza +5,
Supervivencia +5
Fue +0, Des +2, Con +1, Int +0, Sab +2, Car +4
Objetos daga
CA 16; Fort +4, Ref +5, Vol +7

PG 15
Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 25 pies (7,5 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ daga +7 (agil, sutil, versatil Cor), Dafio 1d4 perforante
A distancia *¥ daga +7 (agil, arrojadiza 10 pies [3 m], versatil Cor), Dafio 1d4 perforante
Conjuros espontaneos primigenios CD 17, ataque +9; 1° crear agua, curar, empujon hidrau-
lico; Truces (1°) conocer la direccion, detectar magia, estabilizar, marafia, salpicadura
de dcido
Conjuros de linaje de hechicero CD 17, ataque +9; 1° (1 Punto de Foco) lanzamiento
elemental (Reglas rdsicas, pag. 403)




RINOCERONTE @
Este robusto animal es facilmente reconocible por el distintivo cuerno que le sale del hoci- e
co. Los rinocerontes son herbivoros y, a pesar de su enorme tamaio, pueden correr a una CUERNOS DE RINOCERONTE A-C
velocidad considerable. Si bien tienen buen oido y un agudo sentido del olfato, su vista es Aungue algunas especies tienen un solo
relativamente mala. cuerno, muchos rinocerontes, incluidos | D
los rinocerontes lanudos, tienen un |
RINOCERONTE segundo cuerno mas pequefio en la
Los rinocerontes tienen mal genio, son territoriales y se asustan ficilmente, estos rasgos frente directamente detras del grande. A E-G
combinados con su ferocidad innata resultan en que su instinto natural cuando se les pesar de su apariencia y durabilidad, los
perturba sea atacar. Cuando los intrusos molestan o sorprenden a los rinocerontes, estos cuernos de rinoceronte no son de hueso
animales responden cargando directamente contra los intrusos y atacando con sus pode- ni de marfil, sino que estan compuestos
rosos cuernos. de la misma sustancia que las pezufias
y las ufas de los pies. El cuerno de un

RINOCERONTE CRIATURA 4 rinoceronte continta creciendo a medida
“ m que envejece, lo que permite que a un
Percepcion +9; olfato (impreciso) 30 pies (3 m) rinoceronte le vuelva a crecer lentamente
Habilidades Atletismo +12, Supervivencia +10 un cuerno roto. Si bien algunos valoran §-T
Fue +6, Des +0, Con +4, Int -4, Sab +3, Car -1 los cuernos de rinoceronte como trofeos,
CA 22: Fort +14, Ref +8, Vol +11 los cuernos en si mismos no tienen un f U-z
PG 70 valor intrinseco. i
Velocidad 35 pies (10,5 m) APENDIEE
Cuerpo a cuerpo *¥ cuerno +14, Dafio 2d8+6 perforante ”
Cuerpo a cuerpo *¥ pata +12, Dafio 2d6+6 contundente |
Carga de rinoceronte “¥® E| rinoceronte da una Zancada dos veces y luego un Golpe de cuerno.

Siempre que el rinoceronte se mueva al menos 20 pies (6 m), el dafio del Golpe aumenta a 3d8+6. !

Una criatura Mediana o mas pequefa golpeada por este ataque debe tener éxito en una salvacion

de Reflejos CD 21 o es automaticamente Empujada hacia atras 5 pies (1,5 m) y queda tumbada ?

por la fuerza del golpe. b

Pisotear *¥¥® Mediano o0 mas pequefio, pata, CD 18

RINOCERONTE LANUDO

Incluso mds voluminosos que sus parien-
tes no lanudos, estos rinocerontes tienen
un pelaje desgrefiado largo y grueso y un
enorme cuerno en forma de media luna.
Los rinocerontes lanudos habitan dreas de
tundra arida y estepas frias y pasan gran
parte del dia pastando para alimentarse.

RINOCERONTELANUDO  CRIATURA 6

| N | GRanoE |

Percepcion +11; olfato (impreciso) 30 pies (9 m)

Habilidades Atletismo +16, Supervivencia +13

Fue +6, Des +1, Con +5, Int -4, Sab +3, Car -1

CA 25; Fort +17, Ref +11, Vol +15; +2 por estatus a
todas las salvaciones contra frio

PG 100

Adaptacion al frio El rinoceronte lanudo trata los
efectos del frio ambiental como si fueran un grado
menos extremos.

Ferocidad 2

Velocidad 35 pies (10,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ cuerno +16 (alcance 10 pies [3 m]),
Dafio 2d12+6 perforante

Cuerpo a cuerpo *® pata +16, Dafio 2d8+6 contundente

Carga de rinoceronte *¥® Como el rinoceronte, pero inflige 3d12+6
de daro y tiene CD 24.

Pisotear *¥¥% Mediano 0 mas pequefio, pata, CD 21
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(4&5/ | RONDADOR

' Los rondadores son cobardes y perezosos, viven al margen de las sociedades organiza-
TESORO DE RONDADOR das y roban a los demads sin pensdrselo dos veces. Incluso el asesinato es una necesidad

La avaricia de los rondadores y su facil mads para ellos y no dudan en entrar sigilosamente en una casa, matar a los residentes y
relacion con la violencia significan que llevarse lo que quieran.
las criaturas a menudo acumulan una Su capacidad camalednica para mezclarse con el entorno hace que sean dificiles de
buena cantidad de monedas y objetos va- detectar, por lo que sus poblaciones siempre presentes en la periferia de los grandes
liosos.Prefieren las armas elegantes por asentamientos son casi imposibles de desalojar de forma permanente. Suelen viajar en
encima de todo y protegen celosamente pequefios grupos de no mds de dieciséis individuos, ya que los grupos mds grandes
tales hallazgos. Dado que la ropa impide tienden a disolverse debido a la violencia que surge entre ellos. Aunque los rondadores
su camuflaje natural, los rondadores consideran que comparten un pasado comun de ser expulsados y odiados, este vinculo
guardan estos tesoros en un lugar seguro no es lo suficientemente fuerte como para mantener a grandes grupos de estas criaturas
o los llevan de forma que sus cuerpos unidos con un solo propésito durante mucho tiempo.
impidan que se vea lo que llevan. Las entradas y salidas de las ciudades, especialmente los accesos menos vigilados de

las alcantarillas y similares, son sus lugares favoritos. Estos lugares les permiten obser-
var de cerca quién entra y sale de la ciudad, a la vez que les ofrecen rdpidas opciones
de escape en caso de que las autoridades descubran su presencia. En raras ocasiones, un
rondador bien disciplinado puede llegar a destacar en el gremio local de ladrones y ser
solicitado para trabajos dificiles. Sin embargo, su repugnante personalidad y su abruma-
dor egoismo suelen impedir que consigan puestos de liderazgo duraderos.

Un rondador tipico mide 6 pies (1,8 m) y tiene una estructura corporal similar a
la de un humano desgarbado. Alcanzan la madurez rdpidamente y pueden vivir hasta

cincuenta afios, aunque la mayoria encuentran un final violento mucho antes. Los ra-
ros rondadores que consiguen escapar de su sociedad de violencia y amargura pueden
ser de cualquier alineamiento, pero los que permanecen vinculados a sus tradiciones
siempre consideran a estos exiliados autoimpuestos traidores de la peor clase,
y los exiliados suelen ser objetivo de erradicacién, anteponiéndolos a todas
las demds victimas. Mds de una banda de rondadores ha provocado
accidentalmente su propia perdicion después de renunciar a la cau-
tela y exponer su existencia a las autoridades en un intento
mal planeado, pero violentamente apasionado, de localizar
a dicho exiliado.

RONDADOR CRIATURA 1
Lo | MeDiao | sumanoine | RoNpaDoR

Percepcion +5; vision en la penumbra
Idiomas comun

Habilidades Acrobacias +6, Engafio +6, Latrocinio +6,
Sociedad +4, Sigilo +8

Fue +0, Des +3, Con +2, Int +1, Sab +2, Car +1

Objetos daga (2), espada corta

Pisada camuflada El rondador obtiene el beneficio de la ac-

cion de Cubrir rastro en bosques y entornos subterraneos

sin moverse a la mitad de su Velocidad.

Piel camaleonica La piel del rondador cambia y se transforma para
confundirse con el entorno. Mientras la mayor parte de su cuerpo no
esté cubierta por ropa o armadura, el rondador obtiene un bonificador

+2 por circunstancia a las pruebas de Sigilo para Esconderse.

CA 16; Fort +7, Ref +8, Vol +5

PG 21

Velocidad 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ espada corta +8 (agil, sutil, versatil
Cor), Dafio 1d6+2 perforante

Adistancia ¥ daga +8 (4gil, arrojadiza 10 pies [3m], versatil Cor),

Dafio 1d4+2 perforante

Ataque furtivo Los Golpes de un rondador infligen 1d6 de dafio

de precision adicional a las criaturas desprevenidas.




RUSALKA

Estas hadas andréginas que habitan en rios se deleitan manipulando las emociones de aque-

llos que tienen la mala suerte de caer en sus garras, utilizando la humillacién para romper LA SEMANA AZUL ) A-C

la voluntad de sus victimas. A los rusalkas les gusta tener cerca sus juguetes rotos, tanto Quienes viven en areas donde habitan los
para su entretenimiento continuo como para ayudar en la defensa de los rusalkas, ya que la rusalkas saben bien que deben evitar el i D
vergiienza que sienten sus cautivos a menudo los lleva a volverse obsesivamente leales hacia agua durante el periodo de una semana a |
estos feéricos. principios de sarenith cuando estos feé-
ricos se vuelven particularmente activos, E-G

RUSALKA CRIATURA 12 un momento conocido en muchas regiones
m m m m como la Semana Azul. La mayoria de las | H-K
Percepcion +22; vision en la penumbra aldeas prohiben nadar y pescar durante hi
Idiomas comun, silvano esta época, aunque la prohibicion es dificil :
Habilidades Acrobacias +21, Atletismo +22, Diplomacia +21, Engafio +25, Interpretacion +23 (+25 de hacer cumplir, ya que se lleva a cabo

para cantar), Naturaleza +21, Sigilo +25 cuando el clima esta en su mejor momen-
Fue +4, Des +5, Con +3, Int +1, Sab +3, Car +7 to. La gente particularmente supersticiosa
CA 33; Fort +21, Ref +25, Vol +21 cierra sus puertas con llave tanto desde
PG 230; Debilidades hierro frio 15; Resistencias fuego 10 dentro como desde fuera. ' §-T

Forma borrosa Un rusalka esta oculto mientras se encuentre bajo el agua.

Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 50 pies (15 m); caminar sobre las aguas U-z
Cuerpo a cuerpo *¥ mechones +24 (agil, alcance de 15 pies [4,5 m], sutil), Dafio i
3d8+10 contundente mas Agarron mejorado ; APENDIEE

Conjuros primigenios innatos CD 35; 5.° controlar las aguas (a voluntad),
hechizar (a voluntad); 22 invisibilidad (a voluntad), niebla de oscureci-
miento (a voluntad); Constante (6.°) caminar sobre las aguas

Llamada atrayente > (auditivo, concentrarse, encantamiento, incapacitacion,
mental, primigenio) El rusalka grita una invitacion convincente. Cualquier cria-
tura no feérica dentro de una emanacion de 300 pies (90 m) debe hacer una sal-
vacion de Voluntad CD 27. El efecto dura 1 asalto, pero si vuelve a usar Llamada
atrayente en asaltos posteriores, la duracion se extiende en 1 asalto para todas
las criaturas afectadas. Una vez que una criatura tenga éxito en cualquier sal-
vacion contra Llamada atrayente, esa criatura se vuelve temporalmente inmu-
ne durante 24 horas.

Exito La criatura no se ve afectada.

Fallo La criatura queda fascinada y debe gastar cada una de sus acciones para
acercarse al rusalka, evitando los peligros evidentes. Si una criatura llamada
se encuentra adyacente al rusalka, se queda quieta y no actta. Si es atacada
por el rusalka, la criatura se libera del cautiverio al final del turno del rusalka.

Fallo critico Como con el fallo, pero si es atacada por el rusalka, la criatura sélo
puede hacer una nueva salvacion al comienzo de su siguiente turno, en lugar de ser
liberada al final del turno del rusalka.

Constreiiir *¥ 2d8+10 contundente, CD 32

Mechones enmarafiantes Un rusalka puede tener hasta ocho criaturas a la vez agarradas
con sus mechones. :

Cabello suelto *¥ El rusalka hace una prueba de Atletismo contra la CD de For-
taleza de cada criatura agarrada. El rusalka mueve a cada criatura contra la
que tenga éxito hasta 10 pies (3 m) y cada criatura contra la que tenga éxito
critico hasta 20 pies (6 m). Este movimiento debe ocurrir dentro del alcance
de sus mechones.

Toque bochornoso *® (emocion, encantamiento, mental, primigenio) El rusalka
toca a una criatura que se encuentre a 5 pies (1,5 m) o menos con su mano, lo
que despierta en ella recuerdos de arrepentimiento y verglienza. El obje-
tivo debe hacer una salvacion de Voluntad CD 35.

Exito critico El objetivo no se ve afectado.

Exito El objetivo queda indispuesto 1.

Fallo La criatura queda indispuesta 1y aturdida 1.

Fallo critico La criatura queda indispuesta 1y aturdida 1y
debe usar su primera accion en su siguiente turno para darse un Golpe a
si misma, que impacta automaticamente.
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LA GENESIS DE

LOS SABUESOS TROL

Los primeros sabuesos trol fueron el
inesperado resultado de la experimen-
tacion ocultista en huargos con sangre
de trol preparada alquimicamente con

v

la esperanza de crear un cieno con una
regeneracion limitada. La mayoria de los
huargos perecieron durante las pruebas;
los pocos supervivientes perdieron

su astucia e inteligencia, a cambio

del voraz apetito y la capacidad de
regeneracion de los troles. Las sucesivas
generaciones de sabuesos trol suelen ca-
zar junto a los troles y comprenden a un

St S W N s

nivel instintivo los lazos que comparten
con estos pesados gigantes.

SABUESO TROL

Los sabuesos trol son bestias achaparradas y voraces, similares a troles con forma
canina. Dado que necesitan grandes cantidades de carne para alimentar sus metabo-
lismos regenerativos, las manadas de sabuesos trol salvajes merodean por las estri-
baciones de las regiones en las que habitan los troles, y su hambre voraz les lleva a
masacrar y consumir cualquier presa que encuentren. En algunas regiones, los troles
crian sabuesos trol como mascotas y utilizan el agudo sentido del olfato estos para
que los ayuden en la caza.

Cubiertos de llagas fétidas y supurantes, son portadores de una infecciéon debilitante
conocida como fiebre de fuego de sangre. Las criaturas que contraen la enfermedad a
través del mordisco de un sabueso trol experimentan un profundo dolor interno, como
si les ardiera la sangre. Otros sintomas son la pérdida de coordinacién muscular, la
aparicion de ampollas llenas de pus y el letargo y la fatiga general. Aparte de la irri-
tacion de la piel, tanto los troles como los sabuesos trol son inmunes a los principales
efectos de esta enfermedad.

Los sabuesos trol son intrépidos en la caza y en el combate y confian en su capacidad
de regeneracion para salir adelante. Ni siquiera la amenaza del fuego es suficiente para
repelerlos; estas bestias no reconocen el peligro que supone. Sin embargo, el fuego es una
de las herramientas mas efectivas para combatirlos; los cazadores astutos saben que deben
quemar hasta el dltimo resto de un sabueso trol que supuestamente esté muerto, ya que sus
poderes regenerativos son increiblemente potentes.

Aunque los troles han tenido mucho éxito al domesticar, entrenar e incluso entablar
amistad con los sabuesos trol, no se puede decir lo mismo de otros aspirantes a amos. Ya
sea por la constante exposicién a la infecciosa baba de estos, por su hambre voraz que
nunca parece saciarse del todo o simplemente por su terrible personalidad y facilidad para
morder, la mayoria de los intentos de utilizar sabuesos trol en lugar de guardianes més
fiables acaban en dolor, miseria y una manada de sabuesos trol asilvestrados que escapan
hacia tierras interiores. Si escapa, una manada puede reproducirse con relativa rapidez y
una pequefia manada puede tardar menos de un afio en multiplicarse y convertirse en

una amenaza significativa para la campifia. Como se suele decir, es mejor dejarles los

sabuesos trol a los troles.

SABUESO TROL

DEm

Percepcion +6; olfato (impreciso) 30 pies (9 m),

vision en la oscuridad

Habilidades Acrobacias +6, Atletismo +11,
Sigilo +8, Supervivencia +6

Fue +4, Des +1, Con +5, Int -4, Sab +1,
Car -2

CA 17; Fort +14, Ref +8, Vol +6

PG 65, regeneracion 15 (desactivada por
acido o fuego); Debilidades fuego 10

Velocidad 35 pies (10,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +11, Dafio
1d12+4 perforante mas Derribo vy fie-
bre de fuego de sangre

Fiebre de fuego de sangre (enfermedad);
Tirada de salvacion Fortaleza CD 18;
Fase 1 portador sin efectos negativos

(1 dia); Fase 2 debilitado 1 (1 dia); Fase 3
debilitado 1y torpe 1 (1 dia); Fase 4
debilitado 2 y torpe 2 (1 dia); Fase 5

debilitado 2, torpe 2 y fatigado (1 dia)

Ataque en manada E| sabueso trol inflige un

dafio adicional de 1d6 a cualquier criatura

que esté al alcance de al menos dos de sus sa-
buesos trol aliados.

CRIATURA 3




SABUESO YETH

Los sabuesos yeth, criaturas caninas malvadas que viven para la emocién de la caza,
suelen servir a amos malignos como guardianes y rastreadores. Parecen perros delgados
y esbeltos con las orejas demasiado grandes y unas patas estrechas que pueden pisar el
aire con la misma facilidad que el suelo. A pesar de su aspecto canino, son muy inteli-
gentes, aunque rara vez hacen gala de su inteligencia, excepto cuando idean intrincadas
ticticas para atrapar a su presa. Sus espeluznantes aullidos resuenan por la campifia
cuando estdn de caza, y disfrutan especialmente aullando para asustar y desorientar a
las criaturas inteligentes. Las manadas pueden tener hasta una docena de miembros, y
cada uno de ellos trabaja en extrafia comunién con sus compaiieros de manada para
acorralar y matar a su presa. Les gusta arrastrar a sus victimas hasta sus guaridas para
comer tranquilos, por lo que estas guaridas suelen contener tesoros desechados de las
anteriores comidas.

Los sabuesos yeth desprecian dos cosas: la luz del sol y a los otros caninos. Sélo
cazan de noche si pueden y, a menudo, interrumpen su caza al amanecer para retirarse
a una guarida o cubil subterrdneo, sin importar lo cerca que hayan estado de atrapar
a su presa. Suelen atacar a los lobos, huargos y criaturas similares en cuanto los ven y
se esfuerzan por expulsar a los cinidos més grandes o poderosos de sus zonas de caza
cuando no pueden dominarlos y matarlos.

Los exploradores malignos, los demonios bestiales y las sectas malvadas reciben con
frecuencia sabuesos yeth como sirvientes por parte de patrones diabélicos. Estos sabue-
sos suelen servir de espias y se vuelven rapidamente contra quienes no consiguen los
malvados objetivos de sus patrones. El culto de Lamashtu, en particular, es aficionado a

utilizar sabuesos yeth como guardianes del templo.

SABUESO YETH CRIATURA3

oN | Mepiano |

Percepcion +9; olfato (impreciso) 30 pies (3 m), vision en la oscuridad

Idiomas abisal (no puede hablar ningtin idioma)

Habilidades Acrobacias +8, Atletismo +9, Sigilo +10, Supervivencia +8

Fue +4, Des +3, Con +2, Int -2, Sab +3, Car +1

CA 18; Fort +9, Ref +12, Vol +12

PG 55; Debilidades plata 5

Velocidad 40 pies (12 m); caminar por el aire

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +11, Dafio 1d8+6 perforante mas 1d6 maligno, Derribo y
mordisco siniestro

Conjuros divinos innatos CD 20; Constante (4°) caminar por el aire

Aullido “¥¥® (auditivo, concentrarse, divino, encantamiento,
mental, miedo) El sabueso yeth emite
un aullido sobrenatural audible hasta
300 pies (90 m) de distancia. Cual-
quier criatura que no sea un infernal y
que escuche el aullido debe tener éxito
en una salvacion de Voluntad CD 20 o
pasa a estar asustada 1. Cualquier criatura
que falle criticamente y se encuentre a 60
pies (18 m) del sabueso yeth pasa a estar asus-
tada 3 y en fuga durante 1d4 asaltos (o hasta
gue se recupere de su estado negativo asusta-
da). Tanto si tiene éxito como si falla la tirada
de salvacion, la criatura se vuelve temporalmente
inmune a Aullido durante 24 horas.

Mordisco siniestro Una criatura buena mordida por un
sabueso yeth debe hacer una salvacion de Voluntad CD
20. En caso de éxito critico, la criatura se vuelve temporalmen-
te inmune a mordisco siniestro durante 1 minuto. Una criatura
que falle pasa a estar asustada 1, o aumenta el valor de su es-
tado negativo asustada en 1 si ya esta asustada.

ALIADOS DEL SABUESO YETH

Cuando una secta mailgna contrata los
servicios de un sabueso yeth, el proceso
se parece mas a forjar una alianza que

a entrenar a un animal. Dichos aliados
pueden proporcionar servicios mucho
mas complejos que un animal tipico,
pero también presentan el riesgo de una

posible traicion.

APENDICE
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@ SANGUIJUELA

7 Aunque son valoradas por los boticarios y los médicos de campo como métodos para

ESPECIES DE SANGUIJUELAS reducir la hinchazén o drenar la sangre, las sanguijuelas son despreciadas por la mayoria
La sanguijuela moteada de dientes gan- de los que se encuentran con ellas, independientemente del escenario.

chudos se encuentra a menudo en zonas

frecuentadas por los troles, que a veces las SANGUIJUELA GIGANTE

llevan como espantosos adornos y confian Las sanguijuelas gigantes, que pueden llegar a medir casi 5 pies (1,5 ), tienen unas fauces

en su regeneracion para controlar los efec- circulares llenas de dientes en forma de gancho. Prefieren habitar en aguas estancadas o poco

tos del sangrado. La gigantesca sanguijuela profundas de movimiento lento o en la maleza himeda. Los caballos y los animales mds

elefante se alimenta de inmensas bestias grandes son sus presas favoritas, pero no dejardn escapar la oportunidad de comerse algo
de las tierras pantanosas o de la selva, del tamafio de un ser humano o un mediano.

como elefantes, froghemoth y dinosaurios,

atacando desde una distancia inesperada. SANGUUUELA GIGANTE CRIATURA 2
Pero es la sanguijuela relativamente peque- “ m
fia la que mas pesadillas alimenta, debido Percepcion +5; sentido de la vibracion 30 pies (9 m)
a su horrible costumbre de alimentarse de Habilidades Atletismo +8, Sigilo +7
las victimas desde su interior. Fue +4, Des +1, Con +3, Int -5, Sab +1, Car -5

CA 17; Fort +9, Ref +7, Vol +5

PG 32; Debilidades sal 5

Velocidad 5 pies (1,5 m), nadar 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ boca +10, Dafio 1d4+6 perforante méas Agarron

Drenar sangre *¥ Requisitos La sanguijuela gigante tiene una criatura agarrada o neutralizada;
Efecto La sanguijuela gigante drena la sangre de la criatura que tenga agarrada. Esto
provoca 2d4 de dafio. Una criatura a la que una sanguijuela gigante le drene sangre

queda drenada 1 hasta que reciba cualquier tipo o cantidad de curacion.

PLAGA DE CRIAS DE SANGUIJUELA

La mayoria de las especies de sanguijuelas mas pequefias tienden a no
b formar plagas, pero las nidadas de sanguijuelas son propensas a reunit-
E se en agitadas y ondulantes alfombras de retorcida voracidad. Cuando
se retinen las suficientes como para formar una plaga, abandonan el
sigilo de los métodos de alimentacion de una sanguijuela solitaria en
favor de una alimentacién répida y despiadada. En estas situaciones, su

leve veneno puede afectar a criaturas mucho mas grandes que

sus presas habituales.

PLAGA DE CRiAS DE SANGUIJUELA CRIATURA 4
N | cravo
& Percepcion +9; sentido de la vibracion 30 pies (9 m)
Habilidades Atletismo +8, Sigilo +11
Fue +0, Des +3, Con +4, Int -5, Sab +1, Car -5
CA 19; Fort +12, Ref +11, Vol +9
PG 40; Inmunidades mente de plaga, precision; Debili-
dades dario de area 5, dafio por salpicadura 5, sal
5; Resistencias contundente 2, cortante 5, perfo-
rante 5
Velocidad 5 pies (1,5 m), nadar 20 pies (6 m)
Mordiscos drenadores de sangre *® Cada enemigo
en el espacio de la plaga sufre 2d6 de dafo por
sangrado y queda expuesto al veneno de plaga de
crias de sanguijuela.
Veneno de plaga de crias de sanguijuela (veneno) Tira-
dade salvacion Fortaleza CD 21; Duracién maxima
6 asaltos; Fase 1 indispuesto 1, torpe 1y penali-
zador por estatus de -5 pies (1,5 m) a la Velo-
cidad (1 asalto); Fase 2 indispuesto 1, torpe
1y penalizador por estatus de -10 pies
(3m) a la Velocidad (1 asalto)




SAPO
La mayoria de los sapos gigantes viven en entornos secos, sobre todo en desiertos, y 5
devoran con avidez casi cualquier criatura mas pequeiia que ellos. Se sabe que comen RANAS Y SAPOS A-C
ratas gigantes y luego se apoderan de sus madrigueras y las usan como hogar. Los sapos Aunque su aspecto sea similar, los sapos ||
gigantes tienen grandes gldndulas de veneno detras de los ojos que les permiten recubrir y las ranas son criaturas muy distintas, |: D
su piel con veneno. Esto hace que tengan muy pocos depredadores naturales y que su po- especialmente algunas de sus especies
blacion se pueda disparar rdpidamente si no se controlan. Aunque la mayoria considera de gran tamafio. Las ranas tienden a ha-
que son plagas peligrosas, algunos grupos de ogros y gigantes de las colinas los crian bitar en zonas pantanosas, mientras que E-G
para recoger su veneno con fines recreativos. los sapos se encuentran en regiones mas

secas como bosques, llanuras, praderas H-K
SAPO GIGANTE CRIATURA 2 y desiertos. Los sapos monstruosos tam-

“ m ANIMAL bién tienen un tamario mayor en general. | L-N

Percepcion +8; olfato (impreciso) 30 pies (3 m), vision en la penumbra i

Habilidades Atletismo +9 (+11 a Salto de altura o Salto de longitud), Sigilo +6

Fue +5, Des +2, Con +3, Int -4, Sab +2, Car -2

CA 17; Fort +9, Ref +8, Vol +6

PG 36

Verrugas venenosas Cualquier criatura que impacte al sapo gigante con un Golpe sin arma o que lo
togue de alguna otra forma queda expuesta al veneno de sapo gigante. ! U-z

Velocidad 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mordisco +11, Dafio 1d8+5 perforante mas Agarrén

Cuerpo a cuerpo *¥ lengua +11 (alcance 10 pies [3 m]), Efecto Apresar con la lengua

Veneno de sapo gigante (veneno); Tirada de salvacién Fortaleza CD 19; Duracién méaxima 6 asaltos;
Fase 1 anonadado 1 (1 asalto); Fase 2 anonadado 1y confuso (1 asalto)

Engullir 9> (ataque) Mediano, 1d8+2 contundente, Liberarse 8

Apresar con la lengua Una criatura a la que impacte la lengua del sapo gigante queda agarrada por
el sapo gigante. La criatura no queda inmovilizada, pero no puede moverse mas alla del alcance
de la lengua del sapo. Una criatura puede cortarle la lengua al sapo gigante con un Golpe con
éxito contra CA 15 que inflija al menos 6 de dafio cortante. Esto no causa ningun
daro al sapo, pero le impide utilizar su Golpe de lengua hasta
que le vuelva a crecer la lengua, lo que tarda una semana.

LAGRIMAS DE SAPO

Las gldndulas venenosas de un sapo gigante pueden cosechar-

ET
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e

se y utilizarse como materia prima para fabricar un veneno
especializado conocido, de forma un tanto imprecisa, como
«lagrimas de sapo» (probablemente debido al proceso de
recoleccién, que requiere extraer las glandulas de detrds de
los o0jos). Una glandula venenosa de sapo gigante puede pro-

porcionar suficientes materiales para una sola dosis.

LAGRIMAS DE SAPO OBJET0 2
| INGERIDO |
Precio 6 po

Uso sostenido con una mano; Impedimenta L
Activar ¥ Interactuar
Las lagrimas de sapo pueden mezclarse con cualquier otro ali-
mento o bebida, pero el veneno también puede ingerirse tal
cual. El proceso de refinamiento del veneno de sapo gigante
disminuye sus cualidades mortales, por lo que las lagri-
mas de sapo rara vez son directamente mortales. Sin
embargo, aquellos que se exponen a las lagrimas de
sapo suelen perder el control de sus acciones, lo que
lo convierte en un veneno peligroso.

Tirada de salvacion Fortaleza CD 19; Periodo de acti-
vacion 5 minutos; Duracién maxima 30 minutos; Fase 1
anonadado 1 (10 minutos); Fase 2 anonadado 1y con-
fuso (1 minuto)




SARD

Este monstruo es uno de los legendarios Tane, un 4rbol inmenso, lleno de nudos y dotado de

- : conciencia mediante poder primigenio en bruto por uno de los Primogénitos del Primer Mun-

EL ARBOL DE LA BRUJA do. Se desliza sobre sus enormes raices con forma de patas de arafa y golpea con sus ramas

El primer sard se cred cuando la Primo- como si un relimpago ardiente recorriera su corteza ennegrecida, una manifestacion viva del
génita conocida como la Madre Verde violento choque entre los bosques milenarios y el cielo tormentoso.

convoco laira de los cielos para que

| golpeara el roble mas viejo de su dominio, SARD CRIATURA 19
:‘r transformando el rbol en una maquina m
. de asedio viviente. Este sard original Percepcion +35, sentido de la vibracion 120 pies (36 m), vision en la penumbra

sigue siendo el centinela de la Enramada Idiomas aklo, arboral, comun, silvano

Habilidades Acrobacias +33, Atletismo +37,
Naturaleza +31
Fue +10, Des +6, Con +6, Int +2, Sab +6, Car +6
Aclimatacion planaria El sard trata el Plano en el que se
encuentra como su Plano de origen.
CA 43; Fort +35, Ref +31, Vol +33; +1 por estatus a
todas las salvaciones contra magia
PG 400, curacion rapida 15; Inmunidades electricidad;
Debilidades hierro frio 15; Resistencias fisico
15 (excepto cortante), fuego 15
Muerte astillada (electricidad, evocacidn, primi-
genio) Cuando el sard muere, su cuerpo explo-
ta en una emanacion de 30 pies (9 m). Todas las
criaturas en el area sufren 10d6 de dafo
por electricidad y 10d6 de dafo perforante
(salvacion de Reflejos basica CD 43). Cual-
quier criatura que sufra dafio perforante también queda
expuesta al veneno de sard.
Velocidad 40 pies (12 m), trepar 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ tronco +37 (alcance 20 pies [6 m],
fatal d12), Dafie 4d6+18 contundente mas 3d6 persis-
tente por electricidad

Cuerpo a cuerpo *¥ rama +37 (alcance de 20 pies [6 m],

agil), Dafio 4d8+18 perforante mas veneno de sard
’ Cuerpo a cuerpo *¥ raiz +37 (alcance 10 pies [3 m]), Dafio

Colgante del Primer Mundo.

O. [ ] X 4d6+18 contundente mas 1d6 por electricidad
_ . Te .+ Adistancia *¥ espina +35 (alcance 180 pies [54 m],
Pk | .)" letal d10, primigenio, propulsion), Dafie 4d4+16 perfo-
l" 7, rante mas veneno de sard
y 7 Conjuros primigenios innatos CD 41; 9.° tormenta de venganza; 8° vientos de casti-

go, zancada arbérea; 7° cadena de relampagos (x3)
Rituales CD 39; controlar el clima (no requiere lanzadores secundarios)
Maldicion del fulminado por un rayo 2 (maldicién, nigromancia, primigenio) Desencadenan-
te El sard esta a punto de dafar a una criatura que tiene resistencia a la electricidad; Efecto
Un instante antes de que el objetivo sufra el dafio por electricidad del evento desencadenante,
las chispas eléctricas del sard brillan en rojo. El objetivo debe tener éxito en una salvacion
de Voluntad CD 41 o perder cualquier resistencia eléctrica que tenga hasta que
se elimine esta maldicion.
Veneno de sard (primigenio, veneno, virulento) Tirada de salvacion Fortaleza
CD 41; Duracién maxima 10 asaltos; Fase 1 2d6 de dario por electricidad,
2d6 de dafio por veneno y torpe 2 (1 asalto); Fase 2 3d6 de dafio por
electricidad, 3d6 de dafio por veneno, torpe 2 y lentificado 1 (1 asalto);
Fase 3 4d6 de dafio por electricidad, 4d6 de dafio por veneno, torpe 2
y lentificado 2 (1 asalto)
Descarga de espinas *¥¥ E| sard da hasta cuatro Golpes de espina, cada uno
contra un objetivo distinto. El penalizador por atague multiple del sard
no aumenta hasta después de que haya llevado a cabo todos los atagues.
Pisotear “¥¥® Enorme o mas pequefio, raiz, CD 39



SCEADUINAR

Los sceaduinar, extrafias criaturas nacidas de cristales dentados en el corazon del Plano de
Energia Negativa, son alimentados por su energia negativa y estan determinados a extinguir
toda la vida. Parecidos a gdrgolas cristalinas con las extremidades irregulares y el rostro
afilado como el de un murciélago, un sceaduinar mide aproximadamente 7 pies (2,1 m) de
alto y pesa alrededor de 100 libras (45 kg).

Estos malévolos seres en ocasiones se retinen en grandes manadas de su propia especie. A
pesar de su inteligencia, suelen actuar como bestias astutas y salvajes, aunque ocasionalmente
construyen herramientas que les ayudan a extinguir la vida. Navegan a través de los grandes
vacios de su Plano de origen, destruyendo cualquier chispa de vida con la que se crucen, inclu-
so las chispas retorcidas que se encuentran en las criaturas muertas vivientes.

Cuando descubren portales hacia otros Planos, se agrupan en grandes nimeros, masacran-
do todo lo que se encuentren a su paso. Si bien vivir fuera del Plano de Energia Negativa
resulta incomodo para un sceaduinar, pueden existir fuera de su hogar durante largos periodos
de tiempo. Por supuesto, la sensacién de un plano donde la energia negativa no es la regla no
mejora la actitud de estas criaturas y, como resultado, tienden a ser particularmente crueles y
violentos cuando se encuentran en tales reinos.

SCEADUINAR

ET

Percepcién +15; sentir vida 120 pies (36 m), vision en la oscuridad mayor

Idiomas aklo

Habilidades Acrobacias +17, Atletismo +13, Intimidacion +13, Ocultismo
+15, Sigilo +17

Fue +2, Des +6, Con +4, Int +2, Sab +4, Car +0

CA 25; Fort +16, Ref +18, Vol +14; +1 por estatus a todas las salvacio-
nes contra magia

PG 100, curacion negativa; Inmunidades drenado, efectos de
muerte; Debilidades bueno 10, Resistencias fisico 5 (ex-
cepto adamantina)

Hijo del vacio Los sceaduinar no tienen alma ni capacidad para
crear. Un sceaduinar es inmune a los efectos que tienen
como objetivo un alma (como ligadura del alma o resucitar)
o0 que requieren el conocimiento de la identidad de una cria-
tura (como escudrifiamiento) y falla criticamente las pruebas
de Artesania.

Alas cegadoras 2 Desencadenante Una criatura hace un ataque
cuerpo a cuerpo contra un sceaduinar o una prueba de Acrobacias para Pasar haciendo acro-
bacias por el espacio del sceaduinar; Efecto El sceaduinar flexiona sus alas para emitir un breve
pulso de energia negativa que inflige 4d6 de dafio negativo a la criatura desencadenante (salva-
cion de Reflejos basica CD 22).

Velocidad 30 pies (9 m), volar 60 pies (18 m)

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +18 (agil, sutil, magico), Dafio 2d6+4 perforante mas 2d6 negativo
y drenar la vida

Cuerpo a cuerpo *¥ ala +18 (agil, alcance 10 pies [3 m], sutil, magico), Dafio 2d6+4 cortante mas
2d6 negativo

Conjuros innatos ocultos CD 25; 4.° danar, disipar magia, oscuri-
dad, puerta dimensional; 32 dafiar (x 3), zarcillos macabros;
2 silencio; Trucos (42) togue gélido

Drenar la vida (nigromancia, ocultismo) Cuando el sceaduinar dafia a una
criatura viva con su Golpe de mandibulas, obtiene 5 Puntos de Golpe tem-
porales y la criatura debe tener éxito en una salvacion de Fortaleza CD 25 o quedar drenada 1.
Cualguier dafo adicional infligido a la criatura por él aumenta el valor de drenado en 1 en caso de
fallo en la salvacion, hasta un maximo de drenado 4.

Toque entropico El dafio negativo infligido por un sceaduinar dafia a los muertos vivientes

CRIATURA7

y a las criaturas con curacion negativa como si fuera dafio positivo. Los atagues
cuerpo a cuerpo del sceaduinar tienen los beneficios de la runa de propiedad
togue fantasmal en los atagues contra muertos vivientes incorporales.

CRISTALES DE SCEADUINAR

Los sceaduinar se congregan en los gran-
des nudos cristalinos de energia negativa
que crecen en el Plano de la Energia
Negativa. Los sceaduinar cultivan creci-
mientos de cristales en forma de arbol
para producir objetos peligrosos similares
a esferas de aniquilacion o grandes
estructuras que resuenan con espeluz-
nantes campanadas. También estimulan
estos conglomerados de cristales para
producir otros sceaduinar y criaturas
odiosas similares de muerte en vida.

{ u-z
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HABITOS ALIMENTICIOS

Todas las especies de serpientes se ali-
mentan devorando a su presa entera: tras
incapacitar a una criatura, una serpiente
desencaja su mandibula y consume a la
criatura por completo, incluso aunque

2y
¥

mida mas del doble del diametro del cuer-
po de la serpiente. Una serpiente puede
comerse a una criatura de su mismo
tamario o mas pequefia, pero la mayoria
se muestran aletargadas y perezosas
mientras digieren la comida.

o Ww,"""‘

DER) BESTIARIO 2

SERPIENTE

En todos los ecosistemas no articos prosperan serpientes de algun tipo, cada una con sus
propios patrones de caza y mecanismos de defensa.

CULEBRA MARINA

Estas dgiles serpientes frecuentan las aguas poco profundas de los mares tropicales. Sus cuer-
pos de 4 pies (1,2 m) de largo y de color azul verdoso se confunden facilmente con el agua,
donde acechan para emboscar a sus presas. Los cuentos hablan de enormes culebras marinas
que nadan en aguas mas profundas y siguen a los barcos, esperando a que los marineros
caigan por la borda o trepando por el costado para atacarlos en cubierta.

CULEBRA MARINA

| N [pequeiof avmaL |

Percepcion +5; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la penumbra

Habilidades Atletismo +2 (+6 para Nadar), Sigilo +5, Supervivencia +5

Fue +0, Des +3, Con +1, Int -4, Sab +1, Car -2

Contener la respiracion La culebra marina puede aguantar la respiracion durante una hora
aproximadamente.

CA 16; Fort +5, Ref +9, Vol +3

PG 15

CRIATURAO

Arremeter 2 Desencadenante Una criatura al alcance de la culebra marina utiliza
una accién de movimiento; Efecto La culebra marina da un Golpe de colmillos
contra el atacante.

Velocidad 15 pies (4,5 m), nadar 25 pies (7,5m)

Cuerpo a cuerpo *¥ colmillos +7 (agil, sutil), Dafio 1d8 perforante mas veneno de

culebra marina

Veneno de culebra marina (veneno) Tirada de salvacion Fortaleza CD
16; Duracién maxima 4 asaltos; Fase 1 1d6 de dafio por veneno (1
asalto); Fase 2 1d6 de dafio por veneno y debilitado 1 (1 asalto)

COBRA EMPERADOR

Estas agresivas serpientes infestan ciénagas y tierras bajas. A pe-

sar de medir mas de 16 pies (4,8 m) y pesar mds de 200 libras (90
kg), pueden trepar a los drboles en cuestion de segundos. Una cobra
emperador ahuyenta a los depredadores abriendo su capucha y sisean-
do a sus atacantes.

COBRA EMPERADOR
I?rcepcién +13, olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la penumbra
Habilidades Acrobacias +11, Atletismo +13, Supervivencia +11
Fue +6, Des +4, Con +4, Int -4, Sab +2, Car -2
CA 22; Fort +15, Ref +11, Vol +9

PG 80

Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 25 pies (7.5 m), trepar 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ colmillos +15 (alcance 10 pies [3m]), Dafio 2d8+8 perforante mas
veneno de cobra emperador

Veneno de cobra emperador (veneno) Tirada de salvacién Fortaleza CD 22; Duracién

maxima 6 asaltos; Fase 11d8 de dario por veneno (1 asalto); Fase 2 1d8 de dafio por
veneno y drenado 1 (1 asalto); Fase 3 2d6 de dario por veneno y drenado 2 (1 asalto)
Ensanchar capuchén ¥ (emocion, mental, miedo, visual) La cobra emperador en-
sancha su capuchon. Cualquier criatura que no sea una cobra emperador dentro
de una emanacion de 20 pies (6 m) debe hacer una salvacion de Voluntad CD 22.

La criatura se vuelve temporalmente inmune durante 1 minuto.

Exito critico La criatura no se ve afectada.

Exito La criatura queda asustada 1.

Fallo La criatura queda asustada 2.

Fallo critico La criatura queda asustada 3.

CRIATURA S




SITH BAOBHAN INTRODUCCIGN

La muerte en vida es rara en el reino feérico del Primer Mundo, ya que la infusién de ese

Plano con el poder en bruto de la vida provoca que los muertos vivientes se sientan, en GUARIDAS INQUIETANTES ! A-C

el mejor de los casos, incomodos. Sin embargo, unas pocas hadas han adoptado las viles Un sith baobhan adora la estética de ]

practicas y habitos de los infames muertos vivientes sin dejar de estar vivos, como puede las casas abandonadas, los cementerios ﬁ D

observarse en el habito de beber sangre de los asesinos sith baobhan. desolados y las ruinas desmoronadas. Se 1

Los sith baobhan evitan los enfrentamientos cuando se ven superados en nimero vy, esfuerzan por dotar a sus guaridas de una

aunque son territoriales, no revelan su verdadera naturaleza ante grupos grandes. Prefieren belleza gética en lugar de permitir que se E-G

beber sangre de las victimas que les resultan atractivas y evitan por completo beber sangre deterioren y se ensucien. i

de animales y bestias, ya que consideran que tales actividades son de poca educacion. i H-K
i

SITH BAOBHAN CRIATURA 6

| Pococomon | o | mepian | Hana ’

Percepcion +12; vision en la penumbra

Idiomas aklo, comun, silvano

Habilidades Acrobacias +15, Engafio +15, Interpretacion +15 (+17 al bailar), Naturaleza +12, Sigilo
+15

Fue +3, Des +5, Con +2, Int +2, Sab +2, Car +5

CA 24; Fort +12, Ref +17, Vol +14

PG 105; Debilidades hierro frio 5

Velocidad 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +17 (agil, sutil), Dafio 2d6+6 cortante y 1d6 persistente por
sangrado

Conjuros innatos primarios CD 24; 3° leer la mente (a voluntad)

Danza cautivadora ¥ (encantamiento, incapacitacion, mental, primigenio,
visual) El sith baobhan se balancea ritmicamente y da una Zancada hasta su
Velocidad. Cualquier criatura en un radio de 30 pies (9 m) del sith baobhan al
final de su movimiento debe hacer una salvacion de Voluntad CD 25.
Exito critico La criatura no se ve afectada y se vuelve temporalmente

inmune a Danza cautivadora durante 24 horas.
Exito La criatura queda lentificada 1 durante 1 asalto y es 6 y &

temporalmente inmune a Danza cautivadora durante 24 horas.

Fallo La criatura queda fascinada y debe gastar al menos 1
de sus acciones en cada uno de sus turnos para acercarse al sith
baobhan lo mas rapidamente posible, evitando los peligros
evidentes. Si la criatura termina su movimiento o su turno
adyacente al feérico, queda lentificada 1 hasta el final de
su siguiente turno.

Fallo critico Como con el fallo, pero la criatura debe gastar
cada una de sus acciones en acercarse al sith baobhan
y, si termina su movimiento o turno adyacente al hada, queda
paralizada hasta el final de su siguiente turno.

Cambiar de forma *® (concentrarse, primigenio, polimorfismo,
transmutacion) El sith baobhan puede transformarse en un gran
cuervo, con los efectos de la opcion de pajaro del conjuro forma
aérea (Reglas bdsicas, pag. 343).

Beber sangre *® Requisitos Una criatura que esté sangrando se
encuentra al alcance del sith baobhan; Efecto El sith baobhan
intenta Beber la sangre de las heridas de la criatura que esta
sangrando. El sith baobhan hace una prueba de Atletismo contra la
CD de Fortaleza de la victima. Si tiene éxito, la victima queda drenada
1y el sith baobhan recupera 10 PG y obtiene cualquier Punto de Golpe
que exceda sus Puntos de Golpe maximos como Punto de Golpe temporal. Beber sangre
de una victima que ya esta drenada no le devuelve ningin Punto de Golpe, pero aumenta
el valor de drenado de la victima en 1. El estado negativo drenado de la victima disminuye
en 1 por semana. Una transfusion de sangre, que requiere 10 minutos, una prueba de
Medicina CD 20 con éxito y suficiente sangre o un donante de sangre, reducen el valor
de drenado en 1.

-y



INTELECTO DE SKAVELING

Como curioso efecto secundario de su

LA AT T &

creacion, un skaveling absorbe muchos de
los recuerdos y pensamientos de los ce-
rebros de gul con los que fue alimentado.

3 Mientras que en vida no era mas que un
. animal de gran tamafio, en la muerte en
'i, | vida estos recuerdos se unen en una ex-
trafia forma de inteligencia que concede al
skaveling la capacidad de hablar y razonar
i?' para servir mejor a sus amos urdefhan.

SKAVELING

Los skaveling, o murciélagos guls, surgen de espantosos rituales nigromdnticos; éstas
monstruosidades no son auténticos guls, sino criaturas muertas vivientes creadas con un
proposito. Sus creadores son los urdefhan, chupasangres de las Tierras Oscuras que crean
a los skaveling a partir de murciélagos gigantes criados especialmente con una dieta a
base de hongos toxicos y carne de gul, concretamente cerebros extraidos de estos muertos
vivientes. Cuando alcanzan la madurez, estos murciélagos gigantes son sacrificados en
rituales mediante el uso de aceite de cytilesh (Reglas bdsicas, pag. 609). Si bien este veneno
no hace méds que pudrir la carne de la mayoria de las criaturas, uno de estos murciélagos
preparados asi especialmente se levantard inmediatamente de la muerte como skaveling
después de sucumbir a sus efectos.

A pesar de sus alas destrozadas y su piel flicida, un skaveling es mas que capaz de volar,
incluso cuando lleva a una criatura montada en su espalda (los urdefhan suelen utilizar a
los skaveling como monturas). Su inteligencia es mas avanzada que la del tipico murciéla-
go gigante, y en combate funcionan mas como aliados que como meras monturas, capaces
de tomar sus propias decisiones tacticas. Sin embargo, a pesar de que pueden razonar y
pensar, los skaveling son leales a los urdefhan que los crearon y nunca llevan a cabo accio-
nes en combate que pongan a sus amos en peligro a sabiendas.

SKAVELING

[ om | cranoE | muerTo VIVIENTE |

Percepcion +15; ecolocalizacion 40 pies (12 m), vision en la oscuridad
Habilidades Acrobacias +13, Atletismo +13, Intimidacion +11

Fue +6, Des +4, Con +2, Int +1, Sab +6, Car +2

Ecolocalizacion Un skaveling puede utilizar su oido como un sentido preciso con el alcance indicado.
CA 22; Fort +11, Ref +13, Vol +15

PG 80

CRIATURA S

Velocidad 15 pies (4,5 m), volar 30 pies (9 m)
Cuerpo a cuerpo colmillos +15; Dafio 2d8+8 mas fiebre del gul
y paralisis
Cuerpo a cuerpo ala +15 (agil); Dafio 2d4+8 mas paralisis
Chillido escalofriante *¥® (auditivo, emocion, mental,
miedo, nigromancia, ocultismo) El skaveling suel-
ta un chillido espeluznante que pone los pelos
de punta a quienes estén lo bastante cerca como
para oirlo. El chillido puede oirse a millas (km) de
distancia, pero cada criatura que se encuentre
en una emanacion de 20 pies (6 m) debe hacer
una salvacion de Voluntad CD 22. El skaveling
no puede volver a usar el Chillido escalofriante
hasta pasados 1d4 asaltos.

Exito critico La criatura no se ve afectada y se
vuelve temporalmente inmune al Chillido
Escalofriante durante 24 horas.

Exito La criatura queda asustada 1.

Fallo La criatura queda asustada 2.
Fallo critico La criatura queda asustada 2 y aturdida 1 por el miedo.
Fiebre del gul (enfermedad) Tirada de salvacién Fortaleza CD 22; Fase 1
portador sin efectos negativos (1 dia); Fase 2 2d6 de dafio negativo y
recupera la mitad de Puntos de Golpe de cualquier curacién (1 dia); Fase 3 como la fase
2 (1 dia); Fase 4 2d6 de dafio negativo y no obtiene beneficio alguno de las curaciones (1
dia); Fase 5 como la fase 4 (1 dia); Fase 6 muere y revive como un gul la siguiente medianoche
Paralisis (incapacitacion, nigromancia, ocultismo) Cualquier criatura a la que impacten los Golpes

del skaveling debe hacer una salvacion de Fortaleza CD 22.

Exito critico La criatura no se ve afectada.

Exito La criatura queda lentificada 1.

Fallo La criatura queda paralizada. Puede hacer una nueva salvacion al final de cada uno de sus

~

turnos y la CD se reduce acumulativamente en 1 a cada salvacion.



SOLIFUGO
Estas monstruosas sabandijas tienen seis patas y dos grandes apéndices para alimentarse
que pueden confundirse ficilmente con un par de patas adicionales. A menudo se los :
llama arafas camello, arafias de sol o escorpiones de viento, a pesar de que no son ni MADRIGUERAS DE SOLIFUGOS ! A-C
arafias ni escorpiones. La mayoria de las especies de solifugo 1
A ponen sus huevos en madrigueras. La i D
SOLIFUGOD GIGANTE hembra no come mientras cuida de sus i
El més pequefio de los solifugos gigantes sigue siendo lo suficientemente grande como para huevos, por lo que lucha de forma atn
acosar a los comerciantes del desierto y sus monturas. mas agresiva contra cualquier criatura que E-G
= considere una amenaza potencial para su
SOLIFUGO GIGANTE CRIATURA1 nidada. Estas madrigueras suelen estar i H-K
“ m m llenas de cadaveres de aventureros obs- ['
Percepcion +7; vision en la oscuridad tinados, aunque esto no disuade a otros L-N
Habilidades Acrobacias +8, Atletismo +6, Sigilo +6 (+10 en el desierto) cazadores de fortuna de probar suerte en .
Fue +1, Des +3, Con +3, Int -5, Sab +1, Car -4 estos nidos repletos de tesoros. i 0-R
CA 16; Fort +6, Ref +8, Vol +4 !
PG 20

Velocidad 35 pies (10,5 m), trepar 25 pies (7,5m)
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +8, Daio 1d10+1 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +8 (agil, alcance 10 pies [3 m]), Dafio 1d8+1 cortante ' U-z
Abalanzarse *¥ El solifugo gigante da una Zancada y da un Golpe al final de ese movimiento. Si el i
solifugo gigante comenzo esta accion escondido, permanece escondido hasta después del Golpe =" APENDIEE

de esta aptitud.
Rasgadura *¥ garra i

SOLIFUGD AGITADOR DE DUNAS

Los solifugos mas grandes, los agitadores de dunas, son tan inmensos que sus movimientos
hacen temblar el terreno a su alrededor. Pueden depredar criaturas del tamafio de un mamut

o incluso mayores.

SOLIFUGO AGITADOR DE DUNAS CRIATURA 18

| N | caraantusco | animaL

Percepcion +30; sentido de la vibracion (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la oscuridad

Habilidades Acrobacias +33, Atletismo +35, Sigilo +33 (+37 en desiertos)

Fue +9, Des +7, Con +7, Int -5, Sab +4, Car -4

CA 42; Fort +31, Ref +33, Vol +28

PG 340

Velocidad 50 pies (15 m), excavar 25 pies (7,5 m), trepar 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +35 (alcance 10 pies [3 m]), Dafio 4d10+17 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +35 (agil, alcance 20 pies [6 m]), Dafio 3d10+17 cortante

Agitador de tierra Cada turno, la primera vez que el solifugo agitador de dunas se encuentre
adyacente a una criatura Grande o mas pequefia mientras esté llevando a cabo una accion
de movimiento, esa criatura debe tener éxito en una salvacion de Reflejos CD 39
o cae de bruces. 2

Abalanzarse *¥ E| solifugo agitador de dunas da una Zancada y da un e e T 4
Golpe al final de ese movimiento. Si el solifugo agitador de dunas > ‘{_ﬂ(' '
comenzo esta accion escondido, permanece escondido hasta
después del Golpe de esta aptitud. b },«ﬁ

Rasgadura *¥ garra 5 '

Rociada de veneno *¥® (veneno) El solifugo agi-
tador de dunas lanza puas toxicas a todas
las criaturas en un cono de 30 pies (9 m).
Cada criatura dentro del area sufre
10d6 de dafio por veneno (salvacion
de Fortaleza basica CD 39). Una cria-
tura que falle su tirada de salvacion
queda cegada durante 1d6 asaltos (o perma-
nentemente en caso de fallo critica). El solifugo agitador de dunas no puede volver a utilizar
Rociada de veneno hasta pasados 1d4 asaltos.

g




:) BESTIARIO 2

SPORTLEBORE

5 Los sportlebores, la perdicion de los aventureros hambrientos de todo el mundo, son sa-
OTROS SPORTLEBORES bandijas nefastas cuya apariencia imita la de deliciosos aperitivos. Cuando se coloca cerca

Aunque la criatura presentada aqui es la de las raciones de viaje, como la fruta o la cecina, un sportlebore puede imitar perfecta-

mas comun de su especie, los sportlebo- mente estos alimentos flexionando, contorsionando y cambiando de color su abdomen y

res son en realidad toda una familia de luego plegando su torax, su cabeza y sus patas para esconderse bajo su cuerpo de aspecto

] insectos que se especializan en imitar delicioso. Una vez consumido, se reproduce en una hambrienta plaga que es regurgitada

-:r objetos cotidianos. Otras variedades de por el ahora enfermo comensal, y ataca vorazmente a cualquier criatura que crea que
1 sportlebore son el esbelto y devorador puede consumir.

de madera wartlebore; el sportlegore
devorador de cadaveres; y el sportleglug, SPORTLEBORE

que es tan pequefio que puede excavar Por si solo, un sportlebore funciona mas como un peligro que como una criatura.

en odres de cuero y beber su contenido

St S W N s

sin derramar una sola gota de la bolsa. SPORTLEBORE PELIGRO 7
Aligual que el sportlebore, la mayoria
de estas sabandijas no son demasiado Sigilo CD 26 (experto)
peligrosas individualmente, pero pueden Descripcion Un sportlebore se esconde entre las provisiones de un plato de comida o en el interior
convertirse en un verdadero problema si de un paquete de raciones de viaje.
no se controla su nimero. Desactivar Una criatura que detecte al sportlebore puede sacarlo de la comida en la que esté escon-

dido automaticamente como una accidn Interaccion.

Imitar comida 2 Desencadenante Una criatura se come la comida en la que esta escondido el sport-
lebore; Efecto El sportlebore se multiplica rapidamente en el interior del estémago del huésped,
exponiéndolo a la infestacion de sportlebores.

Infestacién de sportlebores (enfermedad) Tirada de salvacién Fortaleza CD 22; Fase 1 el portador no
presenta efectos negativos (1 dia); Fase 2 debilitado 1 (1 hora); Fase 3 debilitado 2 (1 hora); Fase

4 Ad6 de dafio contundente (salvacion de Fortaleza basica CD 25) mientras el huésped vomita

dolorosamente una plaga de sportlebores y vuelve a la fase 1

PLAGA DE SPORTLEBORES

Una plaga de sportlebores es un enemigo mucho mads peligroso que un solo ejemplar de
estos insectos.

PLAGA DE SPORTLEBORES CRIATURA7

| N cranoe | aniva |

Percepcion +13; vision en la penumbra

Habilidades Acrobacias +17, Sigilo +17

Fue +2, Des +6, Con +4, Int -4, Sab +2, Car +4

CA 25; Fort +15, Ref +17, Vol +13

PG 85; Inmunidades mente de plaga, precision; Debilidades dario de area 7, dafo por

salpicadura 7; Resistencias contundente 3, cortante 7, perforante 7

Verterse por la garganta 2 Desencadenante Una criatura que se encuentre en el area
de la plaga de sportlebores habla, utiliza un componente verbal o abre la boca;

Efecto Una parte de la plaga de sportlebores intenta bajar por la garganta de

la criatura desencadenante, que debe hacer una salvacion de Fortaleza CD 25.

Exito critico La criatura no se ve afectada.

Exito La criatura termina con la boca llena de sportlebores. Escupe los insectos y
evita sufrir mas dafio, pero no puede hablar durante 1 asalto y, si estaba llevan-
do a cabo una accidn de conjuro verbal, el conjuro falla y el lanzador

desperdicia la accion.

Fallo La criatura sufre 4d6 de dario perforan-
te por los mordiscos de los sportlebores,
no puede hablar durante 1 asalto y pier-

de un conjuro como se indica en Exito.
Fallo Critico Como con el fallo, pero la criatura tam-
bién queda expuesta a la plaga de sportlebores.
Velocidad 35 pies (10,5 m), volar 35 pies (10,5 m)
Mordiscos de plaga *® Cada criatura en el area de la plaga de sportlebores sufre 4d6 de
dafio perforante (salvacion de Reflejos basica CD 25).




SPRIGGAN

Cuando los gnomos emigraron por primera vez del Primer Mundo hace eones, algunos en-
contraron el plano Material tan extrafio y aterrador que perdieron la capacidad de sentir
alegria. Al ver s6lo la amenaza del nuevo mundo y ninguna de sus maravillas, estos gno-
mos decidieron sombriamente sobrevivir sin importar el coste. Su magia innata respondi6
a este objetivo retorciéndoles la mente y el cuerpo en el transcurso de muchas generaciones
y transformdndolos finalmente en las criaturas conocidas hoy en dia como spriggan.

El amor, la felicidad y la belleza no significan nada para casi ningin spriggan, dado
que sus mentes han perdido hace tiempo la capacidad de comprender y disfrutar de la
positividad del mundo. La violencia, la maldad y la distorsion se han extendido por su
sociedad hasta llenar los dolorosos vacios que dejo su antiguo rechazo de la positividad.
Hoy en dia, lo mejor que puede conseguir uno de ellos en lugar de emociones positivas
es una satisfaccion apagada cuando hace sufrir a otra criatura.

Los spriggans parecen gnomos taciturnos y sin pelo, con unas orejas enormes y pun-
tiagudas y un aspecto extrafio y salvaje. Muchos de ellos estdn demacrados y ojerosos.
El tono de su piel varia entre todas las tonalidades de azul, desde un pélido color cielo
hasta un intenso azul oscuro. A diferencia de sus parientes mas alegres y optimistas, no
se ven afectados por la decoloracion, un hecho que muchos miembros de su especie de-
fienden con suficiencia como prueba de que la eleccion de sus antepasados de abandonar
la alegria fue la correcta.

Aunque pueden especializarse en una amplia gama de habilidades, un rasgo que todos
comparten es la capacidad de transformarse en pesadas y enormes encarnaciones de sus
cuerpos normalmente pequefios. Al recurrir al vacio que albergan sus almas, reflejan la
ira y la crueldad de sus mentes y se transforman fisicamente en versiones gigantescas de
si mismos, similares en estatura a los ogros; sin embargo, este cambio inducido por la
rabia pasa factura a sus cuerpos: cuanto mds tiempo permanezca un spriggan en su for-
ma gigante, mas dolor y agonia le espera cuando, inevitablemente, vuelva a su verdadero
tamafo. Sin embargo, esta promesa de dolor no le disuade de utilizar su poder para au-
mentar de tamafio, ya que s6lo cuando adquiere proporciones gigantescas puede sentir
verdadera alegria y satisfaccion. El hecho de que sélo sientan estas emociones cuando
intimidan a criaturas mds pequefias, luchan contra sus enemigos (o incluso sus aliados)

o infligen dolor a sus victimas evidencia la profundidad de su corrupcién.

MATON SPRIGGAN

El spriggan tipico es un matén que prefiere capturar prisioneros con vida durante las pe-
leas, pero so6lo para asegurarse de tener una gran reserva de victimas vivas a las que ator-
mentar y de las que abusar y burlarse. Se entrenan para utilizar armas de forma no letal
que provoquen la mdxima cantidad de dolor, pero evitando la muerte accidental. Cuando
no estan intimidando a los prisioneros o buscando nuevas victimas, los matones spriggan

disfrutan bebiendo, viendo a otros luchar y peleando entre ellos.

MATON SPRIGGAN CRIATURA 3

E:epcién +10; vision en la penumbra

Idiomas aklo, comun, gnomo

Habilidades Acrobacias +9, Atletismo +8, Intimidacion +10, Latrocinio +9, Sigilo +11, Sociedad +8,
Supervivencia +10

Fue +3, Des +4, Con +2, Int +1, Sab +3, Car +1

Objetos ballesta (10 virotes), maza de armas

CA 19; Fort +9, Ref +11, Vol +8

PG 48

Crecimiento furibunde 2 (polimorfismo, primigenio, transmutacion) Desencadenante El maton
spriggan sufre dafio; Efecto El maton spriggan crece hasta alcanzar tamario Grande, junto con su
equipo (que vuelve a su tamafio natural si se lo quita). El alcance del maton spriggan aumenta en
5 pies (1,5 m). Recupera 5 Puntos de Golpe y obtiene un bonificador +2 por estatus a los ataques
cuerpo a cuerpo y a las tiradas de dafio. Este efecto contintia hasta el final del siguiente turno del
maton spriggan, pero, en cualquier turno en el que inflija dafo a otra criatura y no esté fatigado,
el efecto se prolonga hasta el final del siguiente turno. Cuando Crecimiento furibundo termina,
queda fatigado durante 1 hora.

SPRIGGANS REDIMIDOS

La naturaleza de un spriggan esta
profundamente arraigada a su incapacidad
para sentir alegria y placer, y como tal, los
spriggans no malignos son raros, aunque
no insolitos. Un spriggan que consiga
volverse contra su naturaleza inherente
pierde su capacidad de volverse enorme y
siempre se convierte en un exiliado odiado
(si no temido) de su clan. Estos spriggan
nunca se transforman completamente en
un gnomo, pero los que abrazan la reden-
cion suelen descubrir nuevos y extrafios
poderes, como la capacidad de recurrir al
Primer Mundo para curarse a si mismos y
a sus aliados o el poder de transformarse
en auténticas criaturas feéricas durante
un breve periodo de tiempo.
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DISTRACCIONE
DE LOS SPRIGGANS

Como cultura, la mayoria de los spriggans
viven para la batalla y patrullan constan-
temente sus territorios con la esperanza

de encontrar intrusos a los que capturar

y victimizar. Aun asi, necesitan relajarse

de vez en cuando. Dado que carecen de
capacidad para sentir placer, los juegos, el
arte y otras actividades de ocio similares no
sirven de nada para ellos. En su lugar, pasan
su tiempo libre entrenando para el combate,
viendo a otros luchar a muerte, fabricando
armas o conspirando contra los suyos para
su beneficio personal.

Velocidad 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ maza de armas +10 (versatil Per), Dafio 1d6+6 contundente

A distancia *® ballesta +11 (incremento de alcance 120 pies [36 m], recarga 1), Dafio 1d8 perforante

Conjuros primigenios innatos CD 20; 2° estallar; 1° miedo; Trucoes (2.°) luces danzantes

Cachiporra del matén *® El maton spriggan da un Golpe de maza de armas con un bonificador +2
por circunstancia a su tirada de ataque. Este ataque es no letal.

Ataque furtivo Los Golpes del maton spriggan infligen 1d6 de dafio de precision adicional a las
criaturas desprevenidas.

SENOR DE LA GUERRA SPRIGGAN

Mientras que los lideres de los enclaves spriggan mds grandes tienden a ser guerreros con un
entrenamiento unico y habilidades altamente especializadas, los sefiores de la guerra sprig-
gan son aficionados al armamento tradicional de ballesta y maza de armas y valoran este es-
tilo de lucha tradicional por su simplicidad y por el aprovechamiento méximo del potencial
de ambas armas. Los sefiores de la guerra spriggan a menudo actdan como subcomandantes
de grandes grupos y desempefian funciones en la sociedad spriggan similares a las de los
capitanes de la guardia o los guardaespaldas de la realeza. En grupos mas pequefios o en
puestos de avanzada remotos, un solo sefior de la guerra spriggan suele estar a
cargo de una banda de matones spriggan.

SENOR DE LA GUERRA SPRIGGAN
mPer(:ept:it')n +14; vision en la penumbra
Idiomas aklo, comudn, gnomo
Habilidades Acrobacias +15, Atletismo +17, Intimidacion +17, Latrocinio +15,
Sigilo +17, Sociedad +12, Supervivencia +14
Fue +6, Des +4, Con +4, Int +1, Sab +3, Car +4
Objetos ballesta +1 (10 virotes), maza de armas +1
CA 25; Fort +13, Ref +17, Vol +14
PG 120
Crecimiento furibundo 2 (polimorfismo, primigenio, transmutacién)
Desencadenante E| sefior de la guerra spriggan sufre dafio; Efecto El sefior de
la guerra spriggan crece hasta alcanzar un tamafio Grande, junto con su equipo
(que vuelve a su tamafio natural si se lo quita). El alcance del sefior de la guerra
spriggan aumenta en 5 pies (1,5 m). Recupera 15 Puntos de Golpe y obtiene
un bonificador +2 por estatus a las tiradas de ataque cuerpo a cuerpo y de
dano. Este efecto continta hasta el final del siguiente turno del sefior de
la guerra spriggan, pero, en cualquier turno en el que inflija dafio a otra
criatura y no se encuentre fatigado, el efecto se extiende hasta el final
del siguiente turno. Cuando Crecimiento furibundo termina, queda
fatigado durante 1 hora.
Velocidad 20 pies (6 m)
Cuerpo a cuerpo ‘¥ maza de armas +18 (magico, versatil Per), Dafio
2d6+9 contundente
A distancia *® ballesta +18 (incremento de alcance 120 pies [36 m], magico,
recarga 0), Dafio 2d8 perforante
Conjuros primigenios innatos CD 25; 4° estallar, volar; 3.° disipar magia, miedo; 2.°
contorno borroso; Trucos (4.°) luces danzantes
Cachiporra del matén * El sefior de la guerra spriggan asesta un Golpe de
maza de armas con un bonificador +2 por circunstancia a su tirada de
ataque. Este ataque es no letal.
Ataque furtivo Los Golpes del sefior de la guerra spriggan infligen 2d6
de dafio de precision adicional a las criaturas desprevenidas.
Entrenamiento del sefior de la guerra Un sefor de la guerra
spriggan tiene acceso a los efectos de especializacion
critica de ballestas y mazas de armas, y la recarga de
cualquier ballesta que empufie se reduce en 1 (hasta un
minimo de 0).

CRIATURA7




STYGIRA \%

Ermitafios marchitos envueltos en harapos, estas criaturas sin ojos y cubiertas de cicatrices o

conocen extrafos secretos de la tierra e interpretan las fatidicas energias de las profun- GEMAS DE STYGIRA A-C

didades subterrdneas. En algunas regiones, las stygiras son adoradas como videntes o La gema que lleva una stygira no tiene

incluso como dioses, aunque carecen de la capacidad de conceder conjuros a los clérigos por qué ser especialmente valiosa, pero : D

y no suelen ser conscientes de sus adoradores. En otras zonas, tienen extrafios vinculos algunas stygiras prefieren usar gemas

con los antiguos imperios de los ciclopes y a menudo habitan en las descomunales ruinas mas caras como afectacion. Las stygiras

que esas criaturas abandonaron hace mucho tiempo. Para muchas stygiras, las piedras mas poderosas han desarrollado métodos E-G

preciosas recogidas de los antiguos mosaicos ciclopeos tienen propiedades mdgicas ain para utilizar gemas especialmente caras

mayores que las de otros cristales. para mejorar su aptitud mirada de gema, H-K
Aunque técnicamente son ciegas, las stygiras tienen un par de ojos vestigiales ocultos lo que permite a algunas encantar a |

bajo la carne pétrea y cicatrizada de sus rostros. Capaces de aquellos sobre los que posan su mirada, i L-N

percibir las luces brillantes incluso a través de sus cicatriees, prenderles fuego o incluso afligirlescon |

se muestran asqueadas y distraidas por estos destellos, por un veneno paralizante. ! 0-R

lo que se mantienen en sus cuevas durante el dia y sélo

vagan por el mundo exterior cuando cae la noche. Lejos
de ser benévolas, buscan viajeros o exploradores incautos

para capturarlos y reducirlos a las sustancias quimicas

{ u-z

bésicas y los humores sobrenaturales que necesitan
para infundir piedras preciosas con la capacidad de i
darles vista y poder magico. £ 3
yPp g : APENDICE
STYGIRA CRIATURA 7 y ' )
| B

[ fmepiano] ao | ria |

Percepcion +17; vista de gemas

Idiomas aklo, ciclope, jotun, térraro

Habilidades Atletismo +15, Engario +15, Saber de las gemas +17,
Naturaleza +17, Ocultismo +17

Fue +4, Des +4, Con +5, Int +4, Sab +6, Car +2

Objetos gema (por valor de 25 po)

Vista de gemas Mientras la stygira sostenga una gema, puede ver
a través de ella con vision en la oscuridad y los efectos de vision
verdadera. La stygira esta ciega cuando no tiene una gema en la mano.

CA 26; Fort +15, Ref +13, Vol +19; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia

PG 80; Inmunidades paralizado, petrificado, visual; Debilidades hierro frio 5; Resis-
tencias fisico 10 (excepto adamantina)

Enfermedad de la luz Una stygira en un area de luz brillante queda indispuesta 1.

Velocidad 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +17 (gil); Dafio 2d6+10 cortante mas maldicion de la piedra

Conjuros de ocultismo innatos CD 25; 4° clarividencia, leer augurios, transformar piedra;
32 clariaudiencia, ligadura terrestre; 2° augurio, alineamiento indetectable; Trucos (4°)
conocer la direccion, leer el aura

Mirada de gema *¥ (emocion, mental, miedo, primigenio) La stygira sostiene en alto una
gema y contempla el interior de la mente de una criatura en un radio de 30 pies
(9 m), infundiendo los pensamientos de la criatura con visiones del cadaver de la
propia criatura petrificandose lentamente. La criatura debe tener éxito en una sal-
vacion de Voluntad CD 25 o queda asustada 1 (asustada 2 en caso de fallo critico).

Maldicion de la piedra (maldicion, primigenio, transmutacion) Las heridas infligidas por
las garras de la stygira dejan la carne decolorada y tifien la sangre que corre por ellas
de un color gris oscuro. Cada vez que una criatura resulte dafiada por el Golpe de
garra de la stygira, debe tener éxito en una salvacion de Fortaleza CD 25 o quedar
permanentemente lentificada 1 (ralentizada 2 en caso de fallo critico) a medida
que su carne se endurece como la piedra. Si los Puntos de Golpe de una criatura
quedan reducidos a O por el Golpe de garra de la stygira y falla la tirada de sal-
vacion contra maldicion de la piedra, ésta queda petrificada. Una criatura que
pase 8 horas bajo la luz directa del sol puede hacer una nueva tirada de
salvacion para eliminar los efectos de maldicion de la piedra, incluso
aungue haya sido petrificada.

.
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SUENO ANIMADO

i e Un suefio animado se forma a partir de siglos de fragmentos perdidos de ensofiaciones
SUENOS ESCLAVIZADOS y suefios que quedan atrds cuando las mentes adormiladas vagan por la Dimension de

Se sabe que las sagas nocturnas esclavizan los Suefios. En la mayoria de los casos, estos fragmentos simplemente se dispersan por
a los suefios animados, obligandolos a si mismos, pero cuando los sofiadores huyen de las pesadillas para volver al mundo
alimentarse de si mismos. Estos cautivos se de la vigilia, estos fragmentos pueden adquirir una vida propia sobrenatural. Apenas
B descomponen en una esencia terrible que se tienen capacidad de raciocinio e intencién, mas alld de buscar fragmentos similares,
|1 utiliza para los rituales de la bruja, como la absorberlos y crecer. Cuando se juntan los suficientes, se fusionan en la horrible forma
1 elaboracion de piedras corazén. de un suefio animado.

Individualmente, pueden presentar una amplia gama de apariencias, pero la mayoria
adoptan formas rudimentarias similares a las formas de vida de las mentes que los
engendraron. Los que surgen de humanoides dormidos, que son los mas comunes,

parecen humanoides, pero con formas distorsionadas y pesadillescas que incluyen
miembros retorcidos adicionales y otros rasgos aterradores. En estas formas, son
capaces de salir de las Tierras del Suefio y entrar en el mundo de la vigilia, s6lo para
descubrir que no tienen forma de volver y sufren un hambre implacable que s6lo
pueden saciar con nuevas pesadillas.
Un suefio animado se nutre del terror que provocan las pesadillas
y el miedo y utiliza sus habilidades sobrenaturales para evocar
esos sentimientos en la mente de sus victimas, y maldice a su presa
estableciendo un vinculo permanente con los suefios de ese individuo. A
partir de entonces, la victima se ve sometida a todo tipo de pesadillas
recurrentes. A medida que las pesadillas se repiten, a la victima le
resulta cada vez mas dificil permanecer despierta. Al final, la victima
se sumerge en un suefio maldito del que no le es posible despertar. Estas
victimas proporcionan al suefio animado la forma mds pura de miedo
y son su sustento preferido.
Un suefio animado puede subsistir con el miedo ambiental generado por
las pesadillas habituales, pero estos miedos menores no son tan satisfactorios,
lo que a menudo le conduce a buscar nuevas victimas. Sin una fuente de miedo,
no morird de hambre, pero se volverd cada vez mds violento y desesperado. Los
hambrientos son los que se encuentran con mds frecuencia, dado que se han
visto obligados a abandonar la sutileza para buscar métodos mds descarados de
cosechar el miedo. Sin embargo, estos también suelen ser los menos poderosos
de su clase. Los que han engordado metafisicamente con el miedo, lo han
hecho generalmente adoptando una temdtica de pesadilla especifica, como ser
enterrado vivo, ser arrastrado por las olas del mar o ser devorado por bestias
salvajes. Estos suefios animados suelen tener conjuros innatos de temdtica similar
para aumentar sus poderes.
., 6‘ :
SUENO ANIMADO CRIATURA 8
. ¢l pococomn | ] meiawo | incoreoraL | onirico
(, Percepcion +14, vision en la oscuridad
Idiomas telepatia 100 pies (30 m)
Habilidades Acrobacias +14, Engafio +18, Intimidacion +18, Ocultismo +12, Sigilo +18
Fue -5, Des +4, Con +3, Int +0, Sab +2, Car +6
CA 24; Fort +15, Ref +18, Vol +14; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia
PG 110; Inmunidades enfermedad, paralizado, precision, suefio, veneno; Resistencias 5 a todas
(excepto fuerza, toque fantasmal o negativo; resistencia doble contra no magico)
Velocidad volar 40 pies (12 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ zarcillo de pesadilla +20 (agil, sutil), Dafio 4d8 negativo mas pesadilla sin fin
Conjuros de ocultismo innatos CD 26; 4.° asesino fantasmal, confusién, dormir, pesadilla, puerta
dimensional (a voluntad); 3.° miedo
Pesadilla sin fin (emocion, encantamiento, maldicidn, mental, miedo, ocultismo) El toque de un
suefio animado inunda la mente de la victima con visiones aterradoras; Tirada de salvacion
Fortaleza CD 26; Fase 1 fatigado (1 dia); Fase 2 fatigado y anonadado 1 (1 dia); Fase 3 La
victima se duerme y no se le puede despertar mientras permanezca en esta fase (1 dia).




SUPLICANTE

Cuando un mortal muere, su alma viaja al Osario en los Planos Exteriores donde es juz-
gada por Farasma, la diosa de los muertos. Una vez juzgada, su alma es enviada a su
recompensa o castigo final en el mas alld y en el proceso se transforma en una criatura
conocida como suplicante. Este proceso otorga al alma un nuevo cuerpo, cuya forma es el
resultado de las fuerzas filos6ficas imperantes en el Plano al que es enviada. Los recuerdos
de la vida del suplicante suelen borrarse casi por completo, lo que les permite conservar
s6lo unos pocos fragmentos nebulosos parecidos a suefios que apenas recuerdan. Indepen-
dientemente del tamaio, el poder o la naturaleza del suplicante en vida, es una criatura
Mediana en su vida posterior.

La existencia como suplicante puede durar eones, pero este estado no es necesariamente
eterno. Los dioses, los poderosos habitantes del Gran Mas All4 o incluso los propios Pla-
nos Exteriores pueden cambiar atin mds la naturaleza transformandolo en quintaesencia
bruta, esencia espiritual que luego se utiliza para expandir la manifestacion fisica de un
Plano, o transformar al suplicante en una nueva forma de vida sobrenatural, como un ce-
lestial, un infernal o un monitor. Si muere, su cuerpo se descompone en un proceso similar
a la descomposicion y su naturaleza vuelve a ser la quintaesencia o los elementos que com-
ponen su Plano. Esto representa el verdadero final del viaje de un alma: su esencia vital
viaja de vuelta al corazon del Gran Mds Alla para ser reciclada en el Plano de la Energia

Positiva, alimentando la creacién de almas completamente nuevas.

SUPLICANTE CRIATURA1

| varia | weDiaNo | supLicanTe |

Percepcion +7, vision en la oscuridad

Idiomas consulta Encarnacion planaria

Habilidades Atletismo +7, Saber planario +7

Fue +2, Des +2, Con +2, Int +2, Sab +2, Car +2

CA 15; Fort +7, Ref +7, Vol +7

PG 22

Velocidad 25 pies (7.5 m)

Encarnacion planaria Todos los suplicantes se forman a partir de y personifican la naturaleza
del Plano en el que se manifiestan y sus estadisticas se ajustan como se resume a continua-
cion. También obtienen cualquier rasgo asociado a las criaturas de su Plano.

Abaddon (los perseguidos) Los perseguidos parecen versiones de tamafio Mediano de simismos
ensusvidasanterioresyexistenparaserperseguidosyconsumidosporlosdaimonions;Alinea-
miento NM; Idioma daimonico; Aptitud adicional curacionrapida 5; Cuerpoacuerpo pufio +7,
Daiio 1d8+2 contundente

Abismo (las larvas) Las larvas parecen gusanos con la cara que tenian los suplicantes en
vida; Alineamiento CM; Idioma abisal; Aptitud adicional inmune a enfermedad y veneno;
Cuerpo a cuerpo mandibulas +7, Dafio 1d8+2 perforante

Cielo (los preferidos) Los preferidos tienen un halo dorado y un par de alas espectrales,
pero, por lo demas, se parecen a sus formas mortales; Alineamiento LB; Idioma celes-
tial; Aptitud adicional Velocidad de vuelo 20 pies (6 m); Cuerpo a cuerpo ala +7, Dafio
1d8+2 contundente

Dimension del Suefio (los sofiadores) Los sofiadores aparecen con el aspecto ideal, la edad y
el sexo de sus cuerpos mortales; Alineamiento cualquiera; Idioma aklo; Aptitud adicional
bonificador +1 por circunstancia a todas las tiradas de salvacion; Cuerpo a cuerpo pufio
+7, Dafio 1d8+2 contundente

El Eje (los inacabados) Los inacabados parecen humanoides de piel apergaminada cubiertos
de lineas de escritura negra cerrada; Alineamiento LN; Idioma utopico; Aptitud adicional
inmune a emocion y miedo; Cuerpo a cuerpo pufio +7, Dafio 1d8+2 contundente

Eliseo (los elegidos) Los elegidos parecen versiones idealizadas de sus versiones mor-
tales con los ojos brillantes; Alineamiento CB; Idioma celestial; Aptitud adicional in-
mune a ceguera y al estado negativo deslumbrado; Cuerpo a cuerpo puiio +7, Dafio
1d8+2 contundente

Infierno (los condenados) Los condenados parecen versiones terriblemente cicatrizadas o
mutiladas de sus versiones mortales; Alineamiento LM; Idioma infernal; Aptitud adicional
inmune al fuego; Cuerpo a cuerpo mandibulas +7, Dafo 1d8+2 perforante

OTROS SUPLICANTES

Cada Plano (excepto el Plano de Energia
Negativa) tiene su propia categoria de
suplicantes, pero no todos los planos o se-
miplanos presentes en la ambientacion de
Pathfinder se enumeran aqui. Por supuesto,
ilos Planos de tu propio disefio no estan
incluidos! Puedes usar la amplia gama de
tipos de suplicantes y descripciones pre-
sentados aqui como plantillas o inspiracion
para crear nuevos tipos de suplicantes:
cada uno necesita un nombre, aspecto,
alineamiento, idioma, aptitud adicional y
ataque. Por ejemplo, Desna mantiene un se-
miplano llamado Cinosura que esta a medio
camino entre el plano Material y el Eliseo.
Los suplicantes en Cinosura son conocidos
como los sofiadores elegidos y parecen ver-
siones idealizadas y ligeramente brillantes
de sus versiones mortales; son cadticos
buenos, hablan celestial, son inmunes a la
confusion y al estado negativo anonadado
e infligen dafio contundente con sus purios.
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SUPLICANTES

DEL PRIMER MUNDO

Un alma enviada al Primer Mundo no se
convierte en un suplicante. En su lugar,
se reencarna inmediatamente en una
criatura feérica cuyo temperamento y pa-
/| pel coinciden con su personalidad mortal.
& Este proceso suele dejar a las almas que
f se encarnan en el Primer Mundo con mas

i fragmentos de recuerdos que la mayoria
% de los suplicantes, aunque no lo suficien-
y te como para recordar quiénes eran.

) BESTIARIO 2 &

La Boveda Muerta (los enjaulados) Los enjaulados son enviados al plano de la prision de Ro-
vagug, la Boveda Muerta; parecen versiones encadenadas de sus cuerpos mortales, salvo
que sus rostros son horribles caras de insecto; Alineamiento CM; Idioma abisal; Aptitud
adicional Rasgadura ¥ mordisco; Cuerpo a cuerpo mordisco +7, Dafio 1d8+2 perforante

Nirvana (los purificados) Los purificados adoptan formas de animales que coinciden con sus
personalidades en vida; Alineamiento NB; Idioma celestial; Aptitud adicional Velocidad
35 pies (10,5 m); Cuerpo a cuerpo garra +7, Dafio 1d8+2 cortante

Osario (los difuntos) Los difuntos parecen esqueletos animados del tipo de criatura que eran
cuando estaban vivos; Alineamiento N; Idioma requiano; Aptitud adicional resistir cortan-
te y perforante 3; Cuerpo a cuerpo garra +7, Dafio 1d8+2 cortante

Plano Astral (los desatados) Los desatados parecen versiones proyectadas astralmente de
sus formas mortales, aunque carecen de un cordon plateado; Alineamiento cualquiera;
Idioma cualquiera que hablaran en vida (como el comun); Aptitud adicional Velocidad de
vuelo 20 pies (6 m); Cuerpo a cuerpo puiio +7, Dafio 1d8+2 contundente

Plano de Energia Positiva (los iluminades) Los iluminados parecen versiones diafanas y ra-
diantes de sus seres mortales; Alineamiento cualquiera bueno; Idioma jyoti; Aptitud adi-
cional curacion rapida 5; Cuerpo a cuerpo togue brillante +7, Daio 1d8+2 positivo

Plano de la Sombra (los mutilades) Los mutilados se parecen a sus formas en vida mortal,
pero estan cubiertos de heridas o parcialmente adornados o envueltos con cadenas; Ali-
neamiento cualquiera maligno; Idioma lengua sombria; Aptitud adicional inmunidad a
miedo y sangrado; Cuerpo a cuerpo cadena +7, Dafio 1d8+2 contundente

Plano de la Tierra (los pneuma de tierra) Los pneuma de tierra parecen versiones de sus
seres mortales hechas de tierra o piedra; Alineamiento cualquiera; Idioma térraro; Apti-
tud adicional Velocidad de excavar 20 pies (6 m); Cuerpo a cuerpo pufio +7 (tierra), Dafio
1d8+2 contundente

Plano del Agua (los pneuma de agua) Los pneuma de agua parecen versiones de sus seres
mortales compuestas por agua corriente; Alineamiento cualquiera; Idioma acuano; Ap-
titud adicional anfibio, Velocidad de nado 20 pies (6 m); Cuerpo a cuerpo corriente +7
(agua), Daiio 1d8+2 contundente

Plano del Aire (los pneuma de aire) Los pneuma de aire parecen versiones de sus seres morta-
les compuestas de aire; Alineamiento cualquiera; ldioma aurano; Aptitud adicional Veloci-

dad de vuelo 20 pies (6 m); Cuerpo a cuerpo rafaga (aire) +7, Dafio 1d8+2 contundente

Plano del Fuego (los pneuma de fuego) Los pneuma de fuego parecen versiones

hechas de llamas de sus seres mortales; Alineamiento cualquiera; ldioma
ignaro; Aptitud adicional inmunidad al fuego; Cuerpo
a cuerpo ceniza +7 (fuego), Dafo 1d8+2 por fuego

Plano Etéreo (los aterrados) Los aterrados parecen

versiones enfermizas y embrujadas de sus ver-

siones mortales; Alineamiento cualquiera; ldio-
ma cualquiera que hablaran en vida (como el
comun); Aptitud adicional inmune a los efec-
tos de muerte y a sangrado; Cuerpo a cuerpo
pufio +7, Dafio 1d8+2 contundente
Plano Material (los remanentes) Los remanen-
tes son de los suplicantes mas raros; pare-
cen versiones simples y anodinas de su as-
cendencia en la vida mortal; Alineamiento
cualquiera; Idioma cualquiera que hablaran
en vida (como el comun); Aptitud adicio-
nal ferocidad; Cuerpo a cuerpo pufio +7,
Dafio 1d8+2 contundente

Torbellino (los amorfos) Los amorfos pa-
recen reflejos medio derretidos de sus
antiguas versiones mortales; Alinea-
miento CN; Idioma proteico; Aptitud
adicional inmune a impactos criticos
y precision; Cuerpo a cuerpo pufio

+7, Daiio 1d8+2 contundente



SUSURRADOR DE DESVAN

Cuidado con los inquietantes sollozos del susurrador de desvan, pues arrastran la do-
lorosa ira de un nifio abandonado que pereci6 por la negligencia o la ausencia de sus
cuidadores. Animado por la soledad, el espiritu amargado se vincula al mundo material
en un cuerpo hecho de pedazos y restos de una infancia perdida: bloques de madera,
retazos de mantas, muiiecas raidas, botones, baratijas talladas y canicas de cristal. Para
aparentar que tienen cabeza, coronan sus cuerpos hechos de retazos con el crdneo de un
pequenio animal.

Suelen acechar en viejas enfermerias, orfanatos y otras instituciones de este tipo en las
que los nifios eran olvidados y permanecen inactivos durante décadas con la esperanza de
encontrar algtn dia un compaifiero de juegos que alivie su eterna soledad. Cuando perci-
ben a los vivos, intentan atraerlos a sus garras llamandolos con la voz de un nifio pequefo.
Aunque lo unico que pretenden es jugar con cualquiera que se encuentren, les arrebatan el

aliento y la voz a los seres vivos cuando sus oscuros impulsos se apoderan de ellos.

SUSURRADOR DE DESVAN

[ | PEQUEND | MUERTO VIVIENTE |

Percepcion +10; vision en la oscuridad

Idiomas comun, necril

Habilidades Engario +11, Sociedad +10, Sigilo +13

Fue +0, Des +5, Con +0, Int +2, Sab +4, Car +3

CA 21; Fort +8, Ref +13, Vol +12

PG 60, curacion negativa; Inmunidades efectos de muerte, enfermedad, inconsciente, paralizado, veneno

Aura de sollozos (auditivo, aura, emocion, encantamiento, mental, ocultismo) 10 pies (3 m). Un susu-
rrador de desvan se envuelve en un tapiz de voces robadas. Cualquier criatura viva que entre o co-
mience su turno en el aura debe tener éxito en una salvacion de Voluntad CD 19 o los enervantes y
amargos sollozos la consternan y queda anonadada 1 mientras permanezca en el aura. Una criatura
que tenga éxito se vuelve temporalmente inmune durante 1 hora. El susurrador de desvan puede
activar o desactivar el aura con una sola accion gratuita, que tiene el rasgo concentrarse.

Desesperacion susurrada 2 Desencadenante Una criatura con un efecto de emocién activo entra en
el aura de sollozos del susurrador de desvan; Efecto El susurrador de desvan intenta contrarrestar
el efecto de emocion, con un modificador de contrarrestar de +13.

Velocidad 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +15 (agil, sutil), Dafio 2d8 perforante mas robar aliento

Cuerpo a cuerpo *¥ mano huesuda (agil) +13, Dafio 2d10 negativo mas robar voz

Robar aliento (incapacitacion, maldicion, nigromancia, ocultismo) El susurrador de desvan suc-
ciona el aliento de las criaturas vivas, minando su fuerza. Una criatura viva impactada por
un Golpe de mandibula debe hacer una salvacion de Fortaleza CD 21.
Exito critico El objetivo no se ve afectado.

Exito El objetivo queda debilitado 1 durante 1 asalto.

Fallo El objetivo queda debilitado 1 durante 24 horas y fatigado. i

Fallo critico El objetivo queda debilitado 1 durante 24 horas, fatigado y
cae inconsciente.

Robar voz (maldicion, nigromancia, ocultismo) Cuando un susurrador de desvan
impacta a una criatura viva con un Golpe de mano huesuda, intenta atraer
la voz de la victima hacia su aura. La victima debe hacer una salvacion de
Voluntad CD 21.

Exito critico El objetivo no se ve afectado.

Exito La voz del objetivo es débil durante 1 minuto. Cada vez que intente una—
accion con el rasgo auditivo, debe tener éxito en una prueba plana CD 5 o
la accion se pierde.

Fallo El objetivo pierde la capacidad de hablar durante 1 hora, hasta que se
elimine la maldicion o hasta que el susurrador de desvan sea destruido, lo
que ocurra primero. Durante este tiempo, puede imitar la voz del objetivo la
perfeccion y al objetivo se le impone un penalizador -2 por circunstancia a
las tiradas de salvacion contra el aura de sollozos del susurrador.

Fallo critico Como con el fallo, pero los efectos duran hasta que el susurrador de
desvan sea destruido o se elimine la maldicidn.

CRIATURA 4

CANCION DE CUNA VARISIANA

¢El desvan susurra?
¢Estamos a salvo aqui abajo?
¢Crees que nos escucha?
¢Es su sombra acaso?

¢0yes codmo se despierta
escaleras arriba?

¢0yes como llora?

¢Esta realmente ahi?

¢Puedes decir «estoy aqui»?
¢No dices nada?

¢Eres ta quien llora asi?

¢Y si de pronto te atrapa a ti?
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TATZLWYRM

Los tatzlwyrms parecen serpientes de tamafio humano con dos brazos y cabeza de dra-
OTROS TATZLWYRM gon. Parientes lejanos de los verdaderos dragones, los tatzlwyrms s6lo poseen un escaso

La gente de algunas regiones afirma haber nivel de inteligencia. Pueden hablar draconico (con un acento marcado y sibilante), pero
visto criaturas iguales a los tatzlwyrm en su capacidad de razonamiento es limitada y no pueden utilizar la magia. Sin embargo,
la mayoria de aspectos (un cuerpo largo, poseen una gran astucia y se sabe que algunos construyen trampas rudimentarias e
dos brazos y una cabeza), salvo que tienen incluso guaridas. Sin embargo, no acumulan tesoros, asi que no esperes encontrar uno

oA rasgos que no son de origen reptiliano. Los posado sobre una montafia de monedas.
4 viajeros de la sabana deben tener cuidado Algunos han conseguido establecer relaciones de trabajo con dragones, aunque es
&"' con los tatzlwyrm peludos y con cabeza algo poco frecuente. De vez en cuando, los dragones los han utilizado como men-
i." de ledn que protegen a sus cachorros, sajeros (porque pueden hablar su idioma, aunque sea de forma rudimentaria), ex-
mientras que los de las montafas podrian ploradores (debido a su menor tamafio), guias (cuando estan familiarizados con una
ser atacados por una variante emplumada montafia en particular) e incluso matones (hostigando a los enemigos que no merecen
(pero sin alas) con cabeza de aguila. la atenci6én directa de un dragén).Sin embargo, no trabajan con kébolds (dado que

comen kébolds).

Los tatzlwyrms hibernan en climas frios y, cuando sienten que se acerca el invierno,
buscan guaridas subterrdneas, grietas en las montafias o incluso pajares. En una ocasion,
los habitantes de un pueblo informaron de que habian sido invadidos brevemente por
varios después de que un conflicto entre lanzadores de conjuros en las colinas cercanas
provocara una repentina ventisca. Los eruditos locales ain debaten si la causa de la
afluencia fue el repentino cambio de tiempo o si las criaturas fueron atraidas por alguno
de los otros usuarios de la magia que se alojaban en el pueblo y que formaban parte de
la misma peregrinacién que los que libraban la batalla.

En combate, son mds propensos a atacar que a retirarse. De hecho, a veces perma-
necen al acecho a propdsito, aprovechando el camuflaje natural de sus escamas y a la
espera de la oportunidad de desatar su movimiento caracteristico: eructar vapores ve-
nenosos en la cara del oponente. Como este ataque de aliento no tiene mucho alcance,

estas sierpes suelen tener que agarrar primero a sus enemigos y acercarlos a su boca.

TATZLWYRM CRIATURA 2
| N | MEDIAND
Percepcion +8; vision en la oscuridad
Idiomas dracdnico
Habilidades Acrobacias +7, Atletismo +8, Artesania +4, Intimidacion +6, Sigilo
+7
Fue +4, Des +1, Con +3, Int -3, Sab +2, Car +0
Camuflaje natural Las escamas verdes, grises y marrones del tatzlwyrm le propor-
cionan camuflaje natural. En zonas de densa maleza, puede moverse a toda su
Velocidad cuando hace un Movimiento furtivo y obtiene un bonificador +4 por
circunstancia a Esconderse.
CA 18; Fort +11, Ref +5, Vol +8
PG 30; Inmunidad paralisis, suefio
Velocidad 30 pies (9 m), trepar 30 pies (9 m)
Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +10 (magico), Dafio 1d8+6 perforante
Cuerpo a cuerpo *¥ garra +10 (4gil, magico), Dafio 1d6+6 cortante
Bocanada venenosa *® El tatzlwyrm escupe una bocanada de vapor venenoso a la cara de una cria-
tura adyacente, que debe hacer una salvacion de Fortaleza CD 15; a la criatura se le impone
un penalizador -2 por circunstancia a esta salvacion si esta agarrada o
desprevenida. No puede volver a usar Bocanada venenosa hasta
pasados 2 asaltos.
Exito critico El objetivo no se ve afectado.
Exito El objetivo queda indispuesto 1.
Fallo El objetivo sufre 2d6 de dafio por
veneno y queda debilitado 1 duran-
te 1 asalto.
Fallo critico El objetivo sufre 4d6
de darfio por veneno y queda
debilitado 1 durante 1 minuto.




TEJON

El tején excavador abunda en la mayoria de los bosques templados. Todos los tejones son
fieros y tenaces por naturaleza, y compensan su baja estatura con su fuerza y velocidad.

TEJON

El tejon tipico tiene un pelaje oscuro, de color gris pardo, con marcas blancas, sobre todo en
la cabeza, lo que le da el aspecto de llevar puesto un antifaz de pelo alrededor de los ojos. Un
tejon amenazado puede convertirse rdpidamente en un feroz combatiente que suele luchar
hasta la muerte.

TEJON

| N | pequeio |

Percepcion +6; olfato (impreciso) 30 pies (3 m) vision en la penumbra
Habilidades Atletismo +4, Sigilo +6

Fue +0, Des +1, Con +2, Int -5, Sab +2, Car -2

CA 16; Fort +8, Ref +5, Vol +6

PG 15

Ferocidad 2

Velocidad 25 pies (7,5 m), excavar 10 pies (3 m)

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +8, Daiio 1d8 perforante
Cuerpo a cuerpo *¥ garra +8 (4gil), Dafio 1d6 cortante

TEJON GIGANTE

El violento vy territorial tejon gigante es un depredador implacable. Carnivoro por obliga-

CRIATURA O

cion, sus presas van desde conejos a ciervos, ganado e incluso algun viajero o aventurero
ocasional. Las garras de un tejon gigante son lo suficientemente afiladas y fuertes como para
cavar tuneles en la roca sélida. Suelen medir 4 pies (1,2 m) de altura hasta los hombros y
pesar 500 libras (225 kg).

TEJON GIGANTE
| weiano | aviva |

Percepcion +8; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la penumbra

Habilidades Atletismo +8, Sigilo +7

Fue +4, Des +1, Con +3, Int -4, Sab +3, Car -1

CA 18; Fort +10, Ref +6, Vol +8

PG 30

Ferocidad 2

Velocidad 25 pies (7,5 m), excavar 10 pies (3m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +11, Dafio
1d8+4 perforante i

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +11 (4gil), Daiio
1d6+4 cortante

Furia de tejon *® (concentrarse, emocion, mental) El
tejon gigante entra en un estado de pura furia que
dura 1 minuto, hasta que no haya enemigos a los __
que pueda percibir o hasta que caiga inconscien_| |
te, lo que ocurra primero. Mientras esta furioso, *
el tejon gigante tiene CA 17, su Golpe de man-
dibulas inflige 1d8+8 de dafio y su Golpe de
garra inflige 1d6+6 de dafio. Mientras esté
enfurecido, el tejon gigante tampoco
puede utilizar acciones que tengan el
rasgo concentrarse, excepto Bus-
car. Una vez que deje de estar
furioso, un tejon gigante
no puede volver a usar
Furia de tejon hasta
pasado 1 minuto.

CRIATURA 2

‘l-nu-iii'_

EXCAVADORES ENTRENADOS

Los kébolds y otros seres que habitan

en madrigueras subterraneas conocen

el valor de tener unos cuantos tejones
gigantes entrenados en su guarida, ya
que cuando se supervisan y se dirigen sus
habitos de excavacion, pueden excavar
nuevos tuneles y camaras con facilidad.
Por supuesto, el hecho de que los tejones
gigantes encuentren deliciosos a los
kébolds y otros seres que habitan en
madrigueras subterraneas implica que
confiar en estos excavadores entrenados
sea una tarea arriesgada. Un tejon gigante
entrenado para ser usado como excavador
o0 guardian tiende a obedecer solo las
ordenes de un amo, e incluso en ese caso
pueden ser propensos a arrebatos impre-

visibles sin mas razon que el rencor.
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DER) BESTIARIO 2

@ THRASFYR

Los thrasfyrs, de aspecto tan extrafio como feroz, parecen osos de seis extremidades

OTROS TANE con cuernos de toro, escamas draconicas y una serpiente que escupe fuego como cola.
Disefados originalmente por los Primogé- Todos estdn envueltos en cadenas animadas vinculadas psiquicamente a la mente de
nitos como armas vivientes, los Tane son la criatura.

un grupo de criaturas miticas cuyo poder

| es capaz de someter ciudades enteras. El THRASFYR CRIATURA 17
.:{ jabberwock y el sard son dos ejemplos de m m m
los Tane presentados en este libro, pero Percepcion +31; ver lo invisible, vision en la oscuridad

* existen otros como el bandersnatch, el Idiomas aklo, silvano

f pajaro jubjub y posiblemente el mas po- Habilidades Atletismo +34, Intimidacion +31

i deroso de todos ellos, el monstruo tnico Fue +9, Des +5, Con +9, Int -3, Sab +6, Car +6

% conocido como Leviatan. Aclimatacion planaria El thrasfyr siempre trata el Plano en el que se encuentre como su Plano natal.
p CA 40; Fort +35, Ref +28, Vol +27; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia

PG 350, regeneracion 25 (desactivada por acido o frio); Inmunidades fuego; Debilidades frio 15,
hierro frio 15; Resistencias fisico 15 (excepto hierro frio)

Velocidad 40 pies (12 m), trepar 40 pies (12 m); caminar por el aire

Cuerpo a cuerpo *¥ cadena +34 (alcance 15 pies [4,5 m], magico), Dafio 3d10+17 contundente mas
Derribo mejorado

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +32 (alcance 10 pies [3 m], magico), Dafio 3d6+15 perforante mas
3d6 por fuego

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +32 (agil, alcance 10 pies [3 m], magico), Dafio 3d8+15 cortante

Cuerpo a cuerpo *¥ cuerno +32 (alcance 10 pies [3m], fatal d12, magico), Dafio 3d12+15 perforante

Conjuros primigenios innatos CD 37; 92° teletransporte (s6lo a si mismo y el jine-

\

S

N

te); Constante (4.°) caminar por el aire; (2°) ver lo invisible
Arma de aliento “¥® La cola de serpiente del thrasfyr exhala una rafaga
de llamas en un cono de 50 pies (15 m), que inflige 10d12 de dafio por
fuego (salvacion de Reflejos basica CD 40). No puede volver a usar su

Arma de aliento hasta pasados 1d4 asaltos.

Vinculo del jinete *¥ (adivinacion, mental, primigenio) El thrasfyr designa
a una criatura como su jinete tocandola con su garra. El thrasfyr y el jinete
. pueden comunicarse entre si telepa-
ticamente a cualquier distancia
dentro del mismo Plano y son
conscientes del estado ac-

tual del otro, la direccion en
la que se encuentra el otro,
la distancia del otro y cual-
quier estado negativo que
afecte a ambos.

Cadenas enredadoras *¥® (inca-

pacitacion, primigenio, transmu-

tacion) El thrasfyr agita sus cade-
nas en todas las direcciones. Cada
criatura en una emanacion de 15 pies

(4,5 m) sufre 18d6 de dafio contunden-

te (salvacion de Reflejos basica CD 38);

las criaturas que fallen quedan inmovili-

zadas hasta el comienzo del siguiente tur-

no del thrasfyr. Este no puede usar Cadenas

enredadoras ni asestar Golpes de cadena hasta
pasados 1d4 asaltos.

Frenesi giratorio *»® El thrasfyr da un Golpe de
mandibulas, un Golpe de cuerno y dos Golpes de
garra, cada uno contra un objetivo diferente. Cada

atague cuenta a efectos de calcular el penalizador

por ataque multiple del thrasfyr, pero el penalizador
no aumenta hasta después de llevar a cabo todos los ataques.



P

Estas criaturas, por lo general apacibles y dociles, prefieren que las dejen en paz, pero la mal-

humorada tortuga mordedora es una excepcioén notablemente violenta a esta regla. CONSTRUCCIONES DE CAPARAZON A-C
El caparazon de una tortuga mordedora ;
TORTUGA MORDEDORA gigante mide mas de 20 pies (6 m) de K D
Las tortugas mordedoras son reptiles de agua dulce con el cuello largo y flexible, un pico largo y es resistente, curvo e impermea- H
afilado y punzante y un temperamento conflictivo que no impide a algunos lanzadores de ble por naturaleza, lo que lo convierte :
conjuros elegir a estas criaturas como familiares. Pesan alrededor de 20 libras (9 kg) y su en un material de construccion muy (til. E-G
caparazon mide unas 18 pulgadas (45 cm) de largo. Aungque los boggards rara vez disponen
de técnicas de construccion avanzadas, " H-K
TORTUGA MORDEDORA CRIATURA - utilizan los caparazones de tortuga h
“ m mordedora gigante como techos y balsas L-N
Percepcion +3, olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la penumbra cuando los encuentran. Los boggards
Habilidades Atletismo +5, Sigilo +3 (+5 en el agua) también usan caparazones de tortuga i 0-R
Fue +1, Des -1, Con +4, Int -4, Sab +1, Car -2 mas pequefios en sus armaduras. £

Contener la respiracion La tortuga mordedora puede contener la respiracion durante 30 minutos.
CA 16; Fort +8, Ref +1, Vol +3

PG 9

Velocidad 10 pies (3 m), nadar 20 pies (6 m) U-z
Cuerpo a cuerpo mandibulas +6, Dario 1d4+2 perforante i

Cerrar la mandibula *® Requisitos La tortuga mordedora ha dafiado a una criatura con un Golpe de API":NUIEE

mandibulas en su accion anterior; Efecto La tortuga mordedora aprieta las mandibulas e inflige
automaticamente 1d4 de dafio contundente adicional a la criatura que acaba de morder.

Defensa con caparazon *¥ La tortuga mordedora esconde las extremidades y la cabeza en su capa-
razon y termina su turno. Esto aumenta su CA a 18, pero no puede actuar excepto para asomar,
lo que puede hacer como una sola accion.

TORTUGA MORDEDORA GIGANTE

Si la tortuga mordedora de tamafio normal tiene mal genio, la tortuga mordedora gigante

S £ i

parece ser voluntariamente violenta con cualquier cosa que se atreva a invadir sus dominios.
Esta criatura, que mide mds de 20 pies (6 m2) de largo y pesa miles de libras (kilos), es capaz
de tragarse a un humanoide entero. Las sociedades que habitan en pantanos, especialmente
los boggards y los hombres lagarto, han intentado en varias ocasiones domesticar a las
tortugas mordedoras gigantes para que sirvan de poderosos guardianes, pero en la mayoria
de los casos enseguida se acumulan las bajas. Aquellos que tienen la mala suerte de ser engu-

R

llidos por una tortuga mordedora gigante descubren que incluso el estémago de la criatura
estd algo blindado, lo que dificulta escapar de él a cortes.

TORTUGA MORDEDORA GIGANTE CRIATURA9

n

Percepcién +17, olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la penumbra

Habilidades Atletismo +20

Fue +7, Des +0, Con +4, Int -4, Sab +4, Car -2

Contener la respiracion La tortuga mordedora gigante pue-
de contener la respiracion durante 2 horas.

CA 28; Fort +19, Ref +15, Vol +19

PG 170

Velocidad 20 pies (6 m), nadar 40 pies (12 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +22, Dafio
2d12+10 perforante mas Agarron mejorado

Volcar *¥ (atague, movimiento) La tortuga in-
tenta volcar una embarcacion acuatica ad-
yacente de su tamarfio o menor. La tortuga debe
tener éxito en una prueba de Atletismo CD 35 (que se reduce en 5 por
cada categoria de tamario en que la embarcacion sea mas pequefia que
la tortuga) o la CD de Saber de navegacion del piloto, la que sea mayor.

Defensa con caparazon *¥ Como la tortuga mordedora, pero con CA 30.

Engullir ¥ Grande, 2d12+7 contundente, Liberarse 30




TRITON
@ Aunque a veces se los confunde con los sirénidos (ambas especies viven bajo el agua
G y presentan una mezcla de rasgos de humanos y peces), los tritones tienen dos piernas
TROMPETAS D en lugar de cola. Esto les permite operar en tierra, aunque no se sienten tan comodos
CARACOLA DELOS TRITONES ni son tan habiles fuera del agua como bajo ella.

Los tritones utilizan una caracola como Los brazos y las piernas de un triton tienen aletas que les ayudan a nadar y todo su
foco para convocar aliados acuaticos. cuerpo estd cubierto de finas escamas que varian de un color plateado a azul certleo y
| Algunos se especializan en los distintos verde alga. Su naturaleza anfibia se manifiesta en las membranas interdigitales de sus
:I usos de la caracola, como asustar a manos y pies, asi como en el hecho de que tienen branquias y una nariz y una boca con
4 los enemigos (como el conjuro miedo) forma humana. A los tritones les crece el pelo en mechones gruesos como las algas ma-
} o utilizar el agua para atacar (como el rinas, normalmente de color verde, pero en algunos casos son de color azul o blanco.

f conjuro empujon hidrdulico). Las caracolas Sus ojos varian en color desde el azul marino hasta el dorado.
: de triton en manos de quienes no sean Muchos se consideran defensores de las profundidades y dedican su vida a prote-
% tritones no producen ningun efecto magi- ger a los habitantes de los mares de las criaturas malignas y los intrusos, ya sean del
co, pero han inspirado a otros artesanos mundo submarino o de la superficie. Los principales enemigos de los tritones son los
a construir conchas del tritén méagicas diablos marinos y los alghollthu, ambos con fuerzas anfibias contra las que los tritones

(Reglas bésicas, pag. 5971). han tenido que luchar bajo el agua y en tierra.

d En su lucha contra el mal submarino, en ocasiones se alian con delfines y tortugas
¢ marinas (ambos excelentes monturas), elementales del agua vy, a veces, incluso con

tiburones y serpientes marinas. Los tritones pueden convocar a estos aliados utili-
zando una caracola como trompeta. Sin embargo, cuando se trata de otras especies
submarinas inteligentes, se enorgullecen de su autosuficiencia, rara vez comercian con
otros pueblos submarinos como los sirénidos y atin mds raramente estable-
cen alianzas con ellos.
Los tritones viven en aldeas naturales en el fondo del mar, forjando sus vi-
viendas a partir de coloridos arrecifes de coral, en fosas tectonicas calentadas por
la actividad volcénica e incluso en cafiones submarinos, aunque evitan asentar-
se en profundidades extremas por el riesgo de encontrarse con krakens o
cosas peores. Les gusta decorar sus hogares con plantas acudticas, pe-
ces bioluminiscentes y atractivas baratijas recuperadas de naufragios.

TRITON CRIATURA 2
[ 8 | MEDIAND | ANFiBi0 ] HuMANDIDE

| Percepcion +8; vision en la oscuridad
‘ Idiomas acuano, comin
Habilidades Atletismo +8, Artesania +4, Diplomacia +6,
Naturaleza +6, Sigilo +9
Fue +4, Des +3, Con +1, Int +0, Sab +2, Car +0
Objetos armadura de concha (armadura de
cuero), caracola, tridente
CA 18; Fort +5, Ref +11, Vol +8
PG 30

Velocidad 5 pies (1,5 m), nadar 35 pies (10,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ tridente +10, Dafio

1d8+6 perforante

A distancia *® tridente +9 (arrojadiza 20 pies [6 m]),
Dafio 1d8+6 perforante

Defensor de los mares *® El triton Interactta para alzar

su tridente y obtiene un bonificador +1 por circunstancia a la CA hasta el

comienzo de su siguiente turno. Durante este tiempo, cualquiera de
sus aliados también obtiene el bonificador mientras esté adyacente
al triton.

Convocar aliado acuatico “¥¥® (conjuro, primigenio) Frecuencia una
vez al dia; Efecto El triton sopla en una caracola, lanzando un con-
juro convocar animal de 2° nivel. El triton solo puede convocar

una criatura acuatica, como un delfin (pagina 71), un pulpo (pagina 236), una

raya (pagina 247), una culebra marina (pagina 262) o una anguila eléctrica
(Bestiario, pag. 13). Esta criatura permanece hasta que sea abatida, el tritén
la Disipe o convoque otro aliado.




TROL
Los troles son unos brutos imponentes con una mandibula babeante y garras afiladas, y S
son depredadores voraces. Son casi invulnerables y se dedican a cazar, por lo que se lanzan ESCARCHA INMORTAL A-C
contra la presa con un desenfreno temerario. Las heridas que incapacitarian o matarian a Los troles de la escarcha, historicamente A
la mayoria de las criaturas se regeneran en un trol sano en cuestién de segundos. aislados en las remotas tierras heladas I D
Los troles no marcan sus terrenos de caza con marcas de garras u orina como hacen de las Tierras de la Saga, son cada vez
las bestias. Después de atiborrarse de su presa, cuelgan de las ramas de los drboles la mas comunes en climas mas templados
carne, los huesos y otros detritus corporales que quedan para marcar sus dominios. Por de Golarion. No esta claro qué es lo que E-G
desgracia, s tienden a considerar imprecisas estas fronteras. Antes de que un desventurado lleva a estos troles de corazon helado
viajero detecte estas marcas tan espeluznantes y se dé cuenta de que se ha adentrado en hacia el sur, pero algunos sospechan que H-K
territorio trol, ya se estan preparando para atacar. las maquinaciones de un iracundo sefior
Estas paginas presentan variedades menos conocidas mas alld del trol comun. demoniaco estan en juego. i L-N

TROL DE LA ESCARCHA

Los troles de la escarcha son monstruos helados de pesadilla, con las garras cubiertas de
escarcha y los dientes de hielo. Con un ingenio superior al de los troles comunes, suelen

cazar en manadas de tres: uno ataca abiertamente a su presa mientras los otros dos se

detienen para evaluar sus puntos débiles antes de entrar a matar. Disfrutan del sabor de la

u-z

carne humana y modifican sus terrenos de caza segtin la temporada para permanecer

cerca de sus presas favoritas. De complexién mds delgada que los troles comunes,

ETEL

un trol de la escarcha tipico mide 10 pies (3 #2) de altura cuando no esta encorvado

APENDICE

8.1

y pesa 900 libras (405 kg). Su piel de aspecto enfermizo y agrietado es de una
palidez gélida y certilea. suelen adornarse con trofeos de huesos y pieles deso-
lladas de sus matanzas.

o e

TROL DE LA ESCARCHA CRIATURA 4

oM | GRaNDE | FRI0

Percepcion +12; vision en la oscuridad

Idiomas comun, jotun

Habilidades Atletismo +13, Intimidacion +10, Supervivencia +10

Fue +5, Des +2, Con +5, Int +0, Sab +2, Car +2

Objetos hachuela

CA 19; Fort +13, Ref +10, Vol +8

PG 90, regeneracion 15 (desactivada por acido o fuego); Inmuni-
dad frio; Debilidad fuego 10

Ataque de oportunidad 2

Velocidad 30 pies (9 m); zancada de hielo

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +13 (alcance 10 pies [3 m]),
Daiio 2d8+7 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ hacha +13 (4gil, alcance 10 pies [3m], £%
barrido), Dafio 2d6+7 cortante Y

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +13 (agil, alcance 10 pies [3 m]), '3
Daifio 2d4+7 cortante by

A distancia *¥ hacha +10 (agil, arrojadiza 10 pies [3 m],
barrido), Dafio 2d6+7 cortante

Zancada de hielo Un trol de |a escarcha no se ve impedi-
do por el terreno dificil causado por la nieve o el hielo,
ni necesita hacer pruebas de Acrobacias para no caerse so-
bre hielo resbaladizo.

Rasgadura *¥ garra

TROL DE LAS CAVERNAS

Los troles de las cavernas, insaciables carrofieros que ace-

chan la eterna penumbra de las Tierras Oscuras, consu-
men todo lo que encuentran a su paso, incluso rocas y
minerales cuando escasea un sustento mds nutritivo.
Estos rocosos goliats pueden atravesar la piedra
con sus afiladas garras.



Los troles de las cavernas rara vez se aventuran al mundo de la superficie, dado que

@ tienen una vulnerabilidad debilitante a la luz del sol que los petrifica en caso de contacto

it continuado. A diferencia de los troles comunes, pueden regenerar las heridas causadas por
MANJARES DE NAR-VOTH el fuego. Sin embargo, la naturaleza cristalina de su piel permite que los ataques sonicos

Tanto los troles de las cavernas como los neutralicen su regeneracion caracteristica.
xorns (elementales de tierra tripartitos) A medida que envejecen, su piel de piedra se llena de pequefios cristales y piedras de
comparten un apetito voraz por los diversa composicion. Presentan unas fauces dentadas repletas de grandes colmillos cris-
depositos de minerales preciosos. Cuando talinos. Un trol de las cavernas tipico mide 14 pies (4,2 m) de altura y pesa alrededor de

cualquiera de los dos grupos se encuentra 2.000 libras (900 kg).
con el otro, se produce un frenesi de

; | garras y apetito voraz hasta que sélo TROL DE LAS CAVERNAS CRIATURA 6

& gueda un bando. Los poderosos troles m m m m
& de las cavernas que consumen una masa Percepcion +14; vision en la oscuridad
g critica de xorns pueden obtener sentido Idiomas jotun, infracomdn
- de la vibracion y gobernar como monarcas Habilidades Atletismo +16, Intimidacion +14
sobre sus congéneres subterraneos. Fue +6, Des +2, Con +6, Int -2, Sab +2, Car +2

CA 22; Fort +18, Ref +13, Vol +8

PG 135, regeneracion 20 (desactivada por acido o sénico); Inmunidades sangrado

Petrificacion a la luz del sol Si se expone a la luz directa del sol, un trol de las cavernas queda

inmediatamente lentificado 1y no puede usar reacciones ni Pisotear. El valor de lentificado

aumenta en 1 cada vez que el trol de las cavernas termine su turno bajo la luz del
sol. Si las acciones del trol de las cavernas se reducen a O de este modo,

‘ queda petrificado hasta que pase al menos 1 minuto en la oscuridad. Los

conjuros como explosion solar que emiten luz solar magica no pueden
petrificar a un trol de las cavernas, pero el trol queda lentificado 1

"
durante 1d4 asaltos tras quedar expuesto a tal efecto.
N\ A Ataque de oportunidad 2
% : Atrapar roca 2

Velocidad 25 pies (7,5 m), excavar 20 pies (6 m), trepar 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +16 (alcance 10 pies [3 m]), Dafio
2d10+8 perforante

Y Cuerpo a cuerpo *® garra +16 (agil, alcance 10 pies [3m]), Dafio

T@'ﬁ 2d6+8 cortante

L 1 A distancia *¥ roca +16 (brutal, incremento de alcance 120
N ‘&',’ pies [36 m]), Dafio 1d12+8 contundente

Rasgadura ¥ garra

..*_ k\ v‘ Excavar roca Un trol de las cavernas puede exca-

B sy var a través de la piedra sélida a una veloci-

~ | dad de 10 pies (3 m). Puede dejar un tdnel a

/ ' # # su paso si quiere.

¢ .
¢ G Arrojar roca ‘¥

5 TROL BICEFALD

Los troles bicéfalos son monstruos salvajes de
mentalidad doble con una sed insaciable de derrama-
miento de sangre, y en los hogares de las tierras del Mar Interior se susurran
terribles historias sobre su voraz apetito. De hecho, es costumbre que los
padres recurran al trol bicéfalo como advertencia para los nifios que se
portan mal. «Termina tus tareas», puede decir un padre a un nifio tes-
tarudo, «o un trol bicéfalo se te llevara por la noche y te comera». No
estd claro como surgi6 una tradicion tan morbosa entre los padres,
pero es un hecho innegable que sienten apetito por los «bocados»,
criaturas lo suficientemente pequefias como para devorarlas de
un solo mordisco.

Los troles bicéfalos adultos miden 13 pies (3,9 m) de altu-
ray pesan aproximadamente 1.700 libras (765 kg). A dife-
rencia de los troles comunes, los bicéfalos comparten la

,m‘ ® postura erguida al caminar por su ascendencia ettin
T -

y no caminan encorvados.



TROL BICEFALO CRIATURA 8 /
Percepcion +18; vision en |la oscuridad s
Habilidades Atletismo +18, Intimidacion +17 MADRE DE LOS TROLES ] A-C
Idiomas jotun Los troles y los ettin no suelen buscarse 1
Fue +6, Des +1, Con +6, Int -2, Sab +4, Car +3 como pareja, pero este emparejamiento es ; D
Cerebros independientes Cada una de las cabezas de un trol bicéfalo tira su propia iniciativa y el origen de los troles bicéfalos originales:
tiene su propio turno. Ninguna de las cabezas puede Retrasar una accién. Al comienzo del turno tales acoplamientos fueron disefiados y
de una cabeza, ésta obtiene 2 acciones y 1 reaccion. Cada cerebro controla uno de los brazos organizados por el culto de Lamashtu en E-G
del trol, pero ambos pueden mover las piernas. Cualquier aptitud que seccione la cabeza de un épocas pasadas. Ajenos a su origen, los [
trol bicéfalo (como la propiedad de las armas vorpalinas) no acaba con el trol bicéfalo si todavia troles bicéfalos no suelen tener ninguna i H-K
le queda su otra cabeza, pero si hace que pierda los turnos, acciones y reacciones de la cabeza deferencia con la Madre de los Monstruos. |
seccionada. Los efectos mentales que tienen como objetivo a una sola criatura sélo afectan a una L-N
de las cabezas del trol.
Objetos garrote

CA 24; Fort +20, Ref +15, Vol +14

PG 190, regeneracion 25 (desactivada por acido o fuego); Debilidades fuego 10

Crecer cabezas La regeneracion de un trol bicéfalo puede hacer que le vuelva a crecer de nuevo una
cabeza cortada. Después de recuperar los Puntos de Golpe de la regeneracion, el trol bicéfalo
hace una prueba plana CD 10. Si tiene éxito, la cabeza cortada se restablece por completo. Si
un trol bicéfalo pierde la ultima cabeza que le queda, muere inmediatamente.

Ataque de oportunidad 2

Velocidad 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +18 (alcance 10 pies [3 m]), Dafio 2d12+8 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +18 (agil, alcance 10 pies [3m]), Dafio 2d8+8 cortante

Cuerpo a cuerpo *¥ garrote +18 (alcance 10 pies [3 m]), Dafio 2d6+8 contundente

A distancia *¥ garrote +13 (arrojadiza 10 pies [3 m]), Dafio 2d6+8 contundente

Mordisco reactivo *® Requisitos Una de las cabezas del trol impacta al mismo
enemigo con dos Golpes de garra consecutivos en el mismo asalto; Efecto La
otra cabeza utiliza su reaccion para dar un Golpe de garra contra la criatura
a la que ha impactado.

" APENDICE

TROL DE JOTUND

Los troles de jotund son gigantescos horrores de nue-
ve cabezas que merodean por paramos helados, pan-
tanos y tierras baldias, siempre solos y siempre fu-
riosos. Aunque cada una de las nueve cabezas del
trol de jotund posee su propio cerebro y sentidos,
trabajan mucho més en conjunto que la naturaleza
dividida del trol bicéfalo. A pesar de ello, las cabe-
zas discuten y se pelean a menudo, sobre todo para
ver qué cabeza tiene que comer. El hecho de que las
nueve fauces desemboquen en el mismo estomago
compartido no supone una gran diferencia en estos
desacuerdos culinarios.

La idea predominante sostiene que el trol de
jotund presenta una forma y un disefio primor-
diales, si no originales, de los primeros troles que
asolaron el mundo, surgidos de un reino mitico en
El Gran Mis All4 conocido como Jotungard. Este ex-
tenso dominio, del que se dice que estd enclavado en un
remoto tramo del Eliseo, es el legendario hogar de los dioses
de los gigantes. Se desconoce si los troles de Jotund fue-
ron creados en Jotungard para asolar el Plano Material
a modo de castigo o desafio o si no es mds que una le-
yenda evocadora que cuentan los eruditos. En cual-
quier caso, es probable que a los propios troles
de jotund les importe muy poco.



BESTIARIO 2 3
TROL DE JOTUND CRIATURA15
o | nogve |

r— Percepcion +29; vision en la oscuridad

MUTANTES VORACES Idiomas jotun

Los troles de jotund en el mundo de Habilidades Atletismo +29, Intimidacion +27
Golarion se encuentran con mayor Fue +8, Des +4, Con +8, Int -1, Sab +6, Car +4
frecuencia en dos regiones concretas: los CA 35, vision periférica total; Fort +31, Ref +23, Vol +23

confines de los Yermos de Man4, que han PG 360, regeneracion 40 (desactivada por acido o fuego); Debilidades fuego 10
sido retorcidos por la magia; y las tierras Crecer cabezas Un trol de jotund tiene normalmente nueve cabezas y su regeneracion le permite

! baldias de Numeria, asoladas por la radia- hacer crecer de nuevo una cabeza cortada por un efecto como el de un arma vorpalina. Después
‘f | cion. En ambos lugares, la presencia de de recuperar los Puntos de Golpe de la regeneracion, el trol de jotund hace una prueba plana CD
¥ la magia o de las ciencias que alteran la 8. Si tiene éxito, recupera por completo una cabeza perdida; si tiene un éxito critico, recupera
B vida parece haber tenido el mismo efecto completamente dos cabezas perdidas. Si un trol de jotund pierde la tltima cabeza que le queda,
i ‘é en el refuerzo de la presencia de estas muere inmediatamente.
s J,‘L_ enormes monstruosidades. Oportunidad multiple Un trol de jotund obtiene una reaccion adicional por asalto por cada una de

sus cabezas mas alla de la primera, que s6lo puede utilizar para realizar Ataques de oportunidad
con sus mandibulas o para Tragar de golpe. No pueden utilizar mas de 1 reaccion para la misma
accion desencadenante, incluso aunque una criatura salga de varias casillas a su alcance
y el trol de Jotund deba utilizar una cabeza distinta para cada Ataque de oportunidad
que realice. Siempre que una de las cabezas del trol de jotund sea cortada, el trol
pierde 1de sus reacciones adicionales por asalto.
E=s»> Ataque de oportunidad 2
Atrapar roca 2
Velocidad 30 pies (9 m), trepar 20 pies (6 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +29 (alcance 15 pies [4,5 m]), Dafio
3d12+14 perforante
Cuerpo a cuerpo *¥ garra +29 (agil, alcance 15 pies [4,5 m]), Dafio
3d10+14 cortante
A distancia *¥ roca +30 (brutal, incremento de alcance 120 pies [36 m]),
Daiio 2d12+14 contundente
Rugido cacofénico ¥ (auditivo, emocion, encantamiento, incapa-
citacion, mental, primigenio) El trol de jotund emite un rugido
cacofdnico desde todas sus cabezas con un poder mistico que
distorsiona la mente del oyente. Cada criatura que no sea un
trol en un radio de 100 pies (30 m) debe hacer una salvacion de
Voluntad CD 34. El trol de Jotund no puede volver a usar
Rugido cacofdnico hasta pasados 1d4 asaltos.
Exito critico La criatura no se ve afectada y se vuelve
temporalmente inmune a Rugido cacofénico duran-
te 24 horas.

Exito La criatura queda anonadada 1 durante 1 asalto.
Fallo La criatura queda confusa durante 1 asalto.
Fallo critico La criatura queda confusa durante

1d4 asaltos.

Tragar de golpe 2 Desencadenante El trol de
. jotund agarra a una criatura con sus man-
%_ dibulas; Efecto El trol usa Engullir.
Mandibulas voraces *¥® E| trol de jotund

asesta una cantidad de Golpes de man-

dibulas equivalente a su nimero de ca-

bezas como maximo, cada uno contra un
objetivo diferente. Estos ataques cuentan
a efectos de calcular el penalizador por ataque
multiple del trol, pero el penalizador no aumenta hasta des-
pués de que el trol de jotund realice todos estos atagues.
Rasgadura *¥ garra
Engullir ¥ (ataque) Mediano, 3d12+8 contundente, Liberarse 36
Arrojar roca ‘¥

-



UMONLEE

Los habitantes de los climas mds frios de Golarion hablan de una bestia brutal que nada
a través del hielo y la nieve y puede devastar pueblos enteros en cuestién de minutos.
Los antiguos erutaki, que habitaban en la extension polar helada llamada la Corona del
Mundo, llamaron a este monstruo umonlee.

Los umonlees son depredadores bestiales que cazan constantemente y que rara vez
descansan al servicio de un hambre que nunca se sacia del todo. A pesar de este impulso
animal, son criaturas semiinteligentes que suelen seleccionar y acechar a sus presas. Sin
embargo, no son muy brillantes y suelen establecer sus cotos de caza en zonas poco
transitadas. Es raro que un umonlee ataque una aldea, pero puede atacar a un pequefio
grupo, como una partida de caza o un grupo de exploracion. Muchas caravanas que
atraviesan la Senda de Aganhei (la ruta comercial entre los continentes de Avistan y Tian
Xia, que atraviesa la Corona del Mundo) han visto sus expediciones interrumpidas por
un encuentro con una de estas monstruosidades.

Los que estudian a estos monstruos afirman que los umonlees estdn relacionados con
los chuuls, ya que las criaturas presentan algunas similitudes. Ambos son crustdceos de-
predadores semiinteligentes que utilizan ticticas de emboscada para derribar y devorar
a sus presas. Aunque pueden hablar, normalmente s6lo hablan en aklo, lo que también
da credibilidad a esta teoria. Esto también daria pie a la teoria de que los chuuls son
producto de la manipulacién de los alghollthu, lo que significa que los umonlees tam-
bién son el resultado del disefio de estos alienigenas. Sin embargo, el hecho de que estas

criaturas no sean malignas hace tambalear esta teoria.

UMONLEE
N | enorue | aneisio | eestia | rrio |
Percepcién +25, sentido de la vibracion (impreciso) 80 pies (24 m), vision en la oscuridad
Idiomas aklo
Habilidades Atletismo +31, Sigilo +24
Fue +8, Des +3, Con +7, Int -3, Sab +2, Car +3 1
CA 309; Fort +28, Ref +26, Vol +23; situacion +1 contra mental
PG 320;Inmunidades frio; Debilidades fuego 15; Resistencias mental 10
Velocidad 50 pies (15 m), excavar 25 pies (7,5 m), nadar 40 pies (12 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +31 (alcance 10 pies [3 m]), Dafio
3d6+16 perforante mas 3d6 por frio
Cuerpo a cuerpo *¥ tenazas +31 (agil, alcance 15 pies [4,5 m]), Dafio
3d8+16 cortante mas Agarron mejorado
Aliento gélido *¥® (evocacion, frio, incapacitacion, primigenio) El
umonlee exhala un cono de aire extremadamente frio
gue dafna a su presa y puede dejarla congelada en su
sitio. Su aliento inflige 12d8 de dafo por frio a las
criaturas que se encuentren en un cono de 50 pies
(15 m) (salvacion de Reflejos CD 38). EI umonlee no
puede volver a usar su Aliento gélido hasta pasados
1d4 asaltos.
Exito critico La criatura no se ve afectada.
Exito La criatura sufre la mitad del dafio y queda lenti-
ficada 1 durante 1 asalto.
Fallo La criatura sufre todo el dafio y queda lentificada
1 durante 1 asalto. Si la criatura esta de pie en el suelo,
gueda inmovilizada al formarse un grueso hielo a su alrededor y no
puede recuperarse de su estado negativo lentificado. La criatura per-
manece inmovilizada y lentificada 1 hasta que consiga Huir (CD 36)
o infligirle 30 de dafio al hielo, que tiene debilidad 10 al fuego.
Fallo critico Como con el fallo, excepto que la criatura sufre el
doble de dafio y el hielo que la retiene requiere 60 de dafio
para romperse.
Constrefiir mayor ¥ 2d10+8 contundente, CD 36

CRIATURA15

Vo

FABULAS DE LOS UMONLEES
Aungue son inmensos, violentos y
aterradores, los umonlees no son criaturas
inherentemente malvadas. Por ello, hay
historias de jovenes, gnomos u otras
criaturas de pequefia estatura que se
encuentran con un umonlee en estado
salvaje y consiguen entablar amistad con
él, de modo que, en algin momento pos-
terior de la historia, cuando los pequefios
protagonistas estan en peligro, su enorme
aliado puede llegar, irrumpiendo desde un
glaciar cercano para desempenar el papel
de enorme salvador. Se desconoce si estos
cuentos tienen alguna base de verdad.

TR L

APENDICE



URDEFHAN

Los violentos belicistas, ocultistas y envenenadores conocidos como urdefhans habitan

MINOS-PASHAT en las Tierras Oscuras. Fueron creados hace eones por los misteriosos Primeros Jinetes

Los primeros urdefhans fueron liberados del Apocalipsis para servir como agentes del fin de los tiempos en el Plano Material.

en las profundidades de las tierras Siguen honrando a sus creadores, adorando a los miserables seres que gobiernan el

Oscuras de Golarion en la boveda de plano de Abaddon vy, al igual que sus subordinados infernales, existen por una tnica
Minos-Pashat, una caverna del tamafio razén: matar.

de una nacion plagada de laberintos de Aunque son humanoides y viven juntos en grandes grupos, ahi acaban sus similitudes

estalactitas, estalagmitas y fisuras. con sus antepasados de la superficie. Sus rostros son horribles, con la piel y la muscula-

tura transparentes que dejan ver sus brillantes entrafias, sus relucientes huesos y, quizds
lo peor de todo, sus siniestros ojos rojos. Esto, combinado con sus enormes fauces lle-
nas de afilados colmillos, crea la falsa impresion de que estos seres son una especie de
muertos vivientes vampiricos y no criaturas de carne y hueso. Cuando la vida de uno

de ellos llega a su fin, su carne se cuaja rdpidamente y estalla en una oleada de terrible

corrupcién que se extiende a la carne de otras criaturas de la zona. El tipico urdefhan
piensa en su eventual desaparicién como una decepcién, dado que, una vez muerto, sus
posibilidades de matar llegardn finalmente a su fin.
Su principal preocupacion es la muerte y cémo causarla de la for-
ma mds sangrienta, dolorosa y generalizada posible. Mds alla de
esta ética de la violencia, los urdefhan s6lo se preocupan tan-
gencialmente de asuntos como las tradiciones de la guerra o
iy,  los aspectos de su religiéon maldita. Cuando un urdefhan

"84 4  no se dedica activamente a la violencia, su vertigino-

i
FLY -

V. . supervivencia que le asegura sobrevivir lo sufi-

sa crueldad sélo se ve atenuada por un instinto de

ciente como para difundir las «bendiciones» de
sus patrones daimoénicos. Pasan el tiempo entre
guerras inventando nuevas armas, desarrollando nuevas enfermedades e
investigando nuevas y horribles formas de magia, todo ello como prepara-

cién para el proximo e inevitable conflicto.

GUERRERO URDEFHAN

Desde el momento en el que nacen, los urdefhans estin preparados para la guerra. Los
guerreros urdefhans son de los menos poderosos que uno puede encontrar fuera de sus
inquietantes ciudades subterrdneas.

GUERRERO URDEFHAN CRIATURA3
E:epcién +9; vision en la oscuridad mayor
Idiomas aklo, daimdnico, infracomun
Habilidades Atletismo +10, Intimidacion +9, Religién +7, Supervivencia +7
Fue +3, Des +1, Con +2 Int +0, Sab +2, Car +2
Objetos arco largo compuesto (20 flechas), armadura de cuero tachonado, espada rhoka
CA 18; Fort +9, Ref +8, Vol +9
PG 55, curacion negativa; Inmunidades efectos de muerte, enfermedad, miedo; Debilidades positivo 5
Putrefaccion necrética (divino, negativo, nigromancia) Cuando un urdefhan muere, su carne invi-
sible se pudre rapidamente y se convierte en un gas maloliente que ocupa una emanacion de 5
pies (1,5 m) alrededor de su cuerpo. Este gas inflige 3d6 de dafio negativo a las criaturas que se
encuentren en esta area mientras su piel se agrieta y se pudre también (salvacion de Fortaleza
basica CD 17).
Ataque de oportunidad 2
Velocidad 25 pies (7,5 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ espada rhoka +12 (a dos manos 1d10, letal 1d8), Dafio 1d8+6 cortante
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +12, Dafio 1d6+6 perforante mas Mordisco pérfido
Adistancia *¥ arco largo compuesto +10 (incremento de alcance 100 pies [30 m], letal 1d10, propul-
sion, volea 30 pies [9 m]), Dafio 1d8+4 perforante
Conjuros divinos innatos CD 17, ataque +9; 2.° doblar a muerto; 1° caida de pluma (a voluntad, sélo a
si mismo), rayo de debilitamiento




Ataque voraz ¥ E| urdefhan da un Golpe de espada rhoka y un Golpe de mandibula contra una /
sola criatura. Su penalizador por atague multiple no aumenta hasta después de ambos ataques. ' ;

Mordisco pérfido ¥ Requisitos El urdefhan ha dafiado a una criatura con un Golpe de mandibula en

su ultima accion; Efecto El urdefhan mantiene el contacto, volviendo la carne de la criatura trans- ESPADAS RHOKA ] A-C
licida alrededor del lugar de la herida. El urdefhan elige una de las siguientes dos La espada rhoka es el arma preferida 1
opciones, cada una de las cuales requiere una salvacion de Fortaleza CD 20. Si de los soldados urdefhan, aunque ﬁ D
el Golpe de mandibulas fue un impacto critico, la criatura sufre ambos efectos, todos ellos saben manejar 1
utilizando el mismo resultado de salvacién para ambos. estos instrumentos de guerra.
« Drenar sangre E| urdefhan bebe parte de la sangre de la criatura. Encaso Estas armas avanzadas poco E-G
de fallar la salvacion, la criatura queda drenada 1y el urdefhan recupera 3 comunes cuestan 4 po, infligen [
5 PG (o, en caso de fallo critico, queda drenada 2 y el urdefhan recupe- 1d8 de dafio cortante, tienen i H-K
ra10 PG). Impedimenta 2 y requieren una ."
« Drenar vitalidad (nigromancia) El urdefhan extrae parte de la esencia vital mano para usarse. Las espadas L-N
de la criatura. La criatura queda debilitada 1 durante 1 hora si falla la salva- rhoka pertenecen al grupo de las espa- i
cion (o debilitada 2 durante 1 hora en caso de fallo critico). das y tienen los rasgos letal d8 y a dos ! 0-R
/ J manos 1d10. ‘:
TORTURADOR URDEFHAN ' 'l' '
Los lanzadores de conjuros urdefhan con inclinacién para lo divino 14

son invariablemente adoradores impios de los daimonions, que sue- 1y Hj
len adoptar uno de los Cuatro Jinetes del Apocalipsis de Abaddon ¥

como su dios patréon. Con sus dones impios, estos torturadores urde- :
fhan prefieren mantenerse al margen en lugar de entrar directamente en O N

batalla, convocando daimonions a la batalla y reforzando a sus aliados

APENDICE

con magia profana.

TORTURADOR URDEFHAN CRIATURA 5 Br
m m M f 4

Fﬁepcién +13; vision en la oscuridad mayor

Idiomas aklo, daimonico, infracomun

Habilidades Acrobacias +8, Artesania +9, Intimidacion +11, Ocultismo +11, Religion +13

Fue +3, Des +1, Con +3, Int +2, Sab +4, Car +2

Objetos martillo de guerra

CA 21; Fort +11, Ref +10, Vol +15

PG 77, curacion negativa; Inmunidades efectos de muerte, enferme-
dad, miedo; Debilidades positivo 5

Putrefaccion necrética (divino, negativo, nigromancia) Como el
guerrero urdefhan, pero con CD 21y 5d6 de dafio negativo.

Velocidad 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ martillo de guerra +12 (empujon), Dafio
1d8+5 contundente

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +14, Dafio 2d6+5 perforan-  /
te mas Mordisco pérfido ‘

Conjuros divinos innatos CD 23, ataque +15; 3. dariar, pa-
ralizar; 2° dafiar, doblar a muerto, falsa vida, oscuridad;
12 caida de pluma (s6lo a si mismo), dafar, rayo de debi-
litamiento, zarcillos macabros

Rituales CD 23; pacto daiménico

Avivar a los fervientes *¥® (auditivo, divino, emocion,
encantamiento, mental) Frecuencia una vez al dia;
Efecto El urdefhan lanza un grito de batalla, provocan-
do un frenesi fanatico tanto en él y como en sus aliados.
Cada aliado que escuche la llamada obtiene un bonifica-
dor +1 por estatus a las tiradas de ataque, tiradas de dafio
y tiradas de salvacion y se le impone un penalizador -1 por
estatus a la CA. Los aliados afectados deben usar al menos una
de sus acciones para dar un Golpe en cada asalto, si pueden (incluso
aunque eso signifique atacar a un aliado, un objeto o al aire). Esto

dura 2d4 asaltos.
Mordisco pérfido *¥ Como el guerrero urdefhan, pero con CD 22.



ARMADURA PROHIBID

Tras una devastadora batalla con un
vaspercham, muchos héroes legendarios
han intentado forjar armaduras o armas
a partir del caparazon magico de la bestia
marina, pero todos han fracasado debido
/| a la poderosa maldicion que reside en el
* material opalino. Si alguien fuera capaz de
f disipar la maldicion del caparazon de un

; vaspercham (o aprovechar de algin modo
% la maldicion en su propio beneficio) podria
y elaborar una increible cota de placas
reflectante de conjuros.

VASPERCHAM

El vaspercham, con su oscura inteligencia, es un horror acudtico que se deleita con
la violencia y la destruccién y que acecha en las aguas poco profundas cercanas a la
costa. Una vez que uno de ellos se instala en un nuevo hogar, permanece alli obstinada-
mente, sin importarle las comunidades que habiten en las cercanias. Su poderio fisico y
sus aptitudes deformantes de magia los hacen increiblemente dificiles de desalojar una
vez que se han atrincherado, y muchas comunidades costeras se han reubicado después
de que un vaspercham llamara a su puerta. El monstruo sélo responde a la fuerza, por
lo que hay que vencerlo en combate para conseguir su cooperacién a reganadientes.
Pero, una vez que la criatura recupera su fuerza, inevitablemente traiciona cualquier

alianza temporal.

VASPERCHAM

oM | ENORME |

Percepcion +30; ver lo invisible, vision en la oscuridad

Idiomas aklo

Habilidades Arcanos +33, Atletismo +33, Engario +31, Intimidacion +29, Saber del mar +33

Fue +8, Des +4, Con +6, Int +8, Sab +5, Car +6

CA 41; Fort +31, Ref +25, Vol +32; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia

PG 335; Debilidades fuego 15; Resistencias electricidad 10, frio 10

Aura de distorsion magica (arcano, aura, transmutacion) 30 pies (9 m). El caparazon de un vasper-
cham distorsiona la magia cercana. Cualquier criatura en el aura que Lance un conjuro debe hacer

una salvacion de Voluntad CD 37.

Exito critico El conjuro no se ve afectado y el lanzador se vuelve temporalmente inmune al aura
de distorsion magica durante 1 minuto.

Exito El conjuro no se ve afectado, pero si el conjuro permite una tirada de salvacion, el vasper-
cham obtiene un bonificador +1 por circunstancia a la salvacion contra él.

Fallo Si el conjuro tiene un objetivo y hay uno o mas objetivos viables dentro de su alcance, el ob-
jetivo del conjuro cambia, determinado al azar por el D). Si no hay ningun otro objetivo posible
dentro del alcance o el conjuro no tiene objetivo, el conjuro se interrumpe.

Fallo critico El lanzador lanza otro conjuro en su lugar, eligiendo al azar de su repertorio de con-
juros, conjuros preparados o conjuros de foco disponibles (seguin sea el caso) y seleccionando
cualquier objetivo al azar.

Velocidad 20 pies (6 m), nadar 50 pies (15 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ tentaculo +33 (agil, alcance 20

pies [6 m], magico), Dafio 3d10+16 contundente

mas salmuera alucinante

Adistancia *® estallido de agua +33 (agua, brutal, incremento

de alcance 100 pies [30 m], mégico), Dafio 2d8+16 contundente mas salmuera alucinante

Conjuros arcanos innatos CD 41; 9.° cono de frio, inmunidad a los conjuros; 8.2 relampago; 7°

regenerar; 6.2 arruinaconjuros (x3); 5° controlar las aguas (a voluntad); Constante (7°°)
ver lo invisible

Salmuera alucinante (arcano, ilusion, mental) Una criatura a la que impacten los
Golpes o la Marea de deformacion mental del vaspercham debe hacer una salva-

cion de Fortaleza CD 38. Si falla, la criatura se ve abrumada por visiones fan-
tasmales y queda confusa durante 1 asalto (1 minuto en caso de fallo critico).
Mareadedeformacion mental *® (concentrarse) El vaspercham liberaunaefusion
deaguanocivadesde su caparazon. Las criaturas que
se encuentren dentro de una emanacion de 15 pies
(4,5 m) deben hacer una salvacién contra su sal-

muera alucinante.

Tentaculos flagelantes *¥® El vaspercham realiza
cuatro Golpes de tentaculo, cada uno contra un
objetivo diferente. Estos ataques cuentan a efec-
tos de calcular el penalizador por atague multiple

del vaspercham, pero el penalizador por ataque
i multiple no aumenta hasta después de gue realice
todos sus ataques.

CRIATURA 17




VELSTRAC

La busqueda de la sensacion definitiva a través de la automutilacion es la horripilante obse-
si6n de estos infernales que habitan en las sombras, conocidos como velstracs. Sélo trascien-
den su estoica indiferencia cuando infligen dolor y terror a sus victimas, practican nuevas
formas de tortura o cuando vuelven sus agonicas précticas contra si mismos. Se consideran
seres iluminados, que trascienden limitaciones como la moral o los tabties mortales, pero sus
victimas los conocen como torturadores carentes de emociones que infligen un sufrimiento
sadico. Estos infernales afirman buscar la perfeccion del pensamiento, la forma y la accion,
aunque no reconocen ningun refinamiento que no requiera la dolorosa escision de la carne
o el espiritu.

Los velstracs se manifiestan a partir de las almas de los mortales masoquistas o sadicos
mas extremos que son juzgados y enviados al Plano de la Sombra. Adoptan formas que se
adaptan a sus viles predilecciones, desde los augures de bajo rango hasta los maestros del
sufrimiento y la mutilacién llamados eremitas. El proceso de transformacion deforma el
alma paso a paso, con otros velstracs que transportan a sus nuevos miembros a través de
incalculables cdmaras de dolor entre los oscuros confines del Plano de la Sombra.

AUGUR

Estos nudos esféricos de musculos fibrosos, cuchillas dentadas y metal ensangrentado
son los velstracs mds comunes del plano de la Sombra. Cada augur tiene un tnico ojo,
desde el que puede ver los horrores infligidos por otros velstrac, que entrenan al augur
para esperar y apreciar el dolor. Los augures miden 1 pie (30 c¢m) de didmetro y pesan
30 libras (13,5 kg).

AUGUR
0 T

Percepcion +8; vision del dolor, vision en la oscuridad mayor

Idiomas comuin, infernal, lengua sombria (no puede hablar ningtin idioma)

Habilidades Acrobacias +8, Engafio +6, Intimidacion +7, Religion +4, Saber de tortura +7, Sigilo +8

Fue -1, Des +3, Con +1, Int +2, Sab +1, Car -1

Vision del dolor (adivinacion, divino) Un velstrac sabe automaticamente si una criatura a la que
puede ver tiene alguno de los estados negativos condenado, herido y moribundo, asi como el
valor de esos estados negativos.

CA 17; Fort +4, Ref +10, Vol +7

PG 14, regeneracion 2 (desactivada por el bien o la plata); Inmunidades frio; Debilidades bien 5,
plata 5

Sentir las cuchillas (aura, divino, encantamiento, mental, miedo, visual) 30 pies (9 m).
Cuando una criatura termina su turno en el aura, siente las afiladas puas de las
cuchillas del augur en su piel. La criatura debe tener éxito en una =
salvacion de Voluntad CD 17 o quedar asustada 1 (asustada 2 en ‘
caso de fallo critica). '

Velocidad 20 pies (6 m), volar 40 pies (12 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ cuchilla +8 (agil, magico, maligno, sutil, versatil
Per), Dafio 1d4-1 cortante mas 1d4 persistente por sangrado f

Conjuros divinos innatos CD 17; 4° leer augurios (una vez por semana);
2° augurio (x2); 1° dafiar (x3); Truces (1°) mano del mago

Centrar mirada *® (concentrarse, divino, encantamiento, mental, miedo,
visual) El augur mira fijamente a una criatura a la que pueda ver
en un radio de 30 pies (9 m). El objetivo debe hacer inme-
diatamente una salvacién de Voluntad contra Sentir las
cuchillas. Después de hacer esta salvacion, la criatura se
vuelve temporalmente inmune hasta el comienzo del siguiente
turno del augur.

Tajo giratorio *¥»® El augur vuela o da una Zancada, girando mientras se
desplaza. El augur inflige el dafio de su Golpe de cuchilla a cada criatura
en cuyo espacio entre (salvacion de Reflejos basica CD 16). Cada criatura
se ve afectada solo una vez, incluso aunque el augur se mueva a través de su
espacio varias veces.

CRIATURA1

UN NOMBRE MORTAL

Algunos mortales se refieren a los
velstracs como «kiton», una atribucion
erronea que los velstracs toleran con

fria diversion. El término «kiton» denota
un maestro o virtuoso entre los de su
especie, y estos desalmados disfrutan
cuando se los etiqueta como maestros de
sus horribles senderos de perfeccion a
través de la agonia.
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0STIARIO

Los ositario, como emisarios de los velstracs, atienden los portales entre el Plano de la

5 Sombra y el Plano Material. No sélo escoltan a otros velstracs al mundo de los mortales,
DIVINIDADES VELSTRAI sino que también se dedican a atraer a los mortales a los reinos de los velstracs, de los que

Los velstracs méas poderosos son divini- la mayoria de los mortales nunca llegan a salir. Los ositario son de los mds agradables y
dades Unicas conocidas colectivamente persuasivos de los velstracs, estan preparados para conversar durante horas sobre cualquier
como demagogos velstrac: criaturas tema y son hébiles para volver, una y otra vez, al tema de los placeres en los que se basan en
L/ poderosas adoradas por aquellos mor- sus perversas filosofias. Los ositario miden mas de 6 pies (1,8 ) de altura y los individuos
’ tales que buscan experimentar nuevas pueden ser desde esqueléticamente delgados hasta enormemente corpulentos.
revelaciones agonicas y conseguir poder
‘f | potenciando el cuerpo a través del dolor. OSTIARIO CRIATURAS

Lune | eoiao § reraL | veisteac |

Percepcion +15; sentido de los portales, vision del dolor, vision en la oscuridad mayor

Idiomas comun, infernal, lengua sombria; telepatia 100 pies (30 m)

Habilidades Acrobacias +13, Diplomacia +12, Engafo +12, Intimidacion +16, Religion +11,
Saber de tortura +11
Fue +0, Des +4, Con +2, Int +2, Sab +4, Car +5
Vision del dolor (adivinacion, divino) Como el augur.

Sentido de los portales (adivinacion, divino) El ositario siempre conoce
la direccion y la distancia hasta el portal mas cercano entre el Plano
de la Sombray el Plano Material. Este sentido solo funciona con estos
dos Planos.

CA 21; Fort +9, Ref +15, Vol +13; +1 por estatus a todas las salvaciones

contra magia
PG 67, regeneracion 5 (desactivada por el bien o la plata); Inmunidades
frio; Debilidades bien 5, plata 5
Heridas susurrantes (aura, divino, encantamiento, mental, visual) 30

pies (9 m). Cuando una criatura termina su turno dentro del aura,
oye las heridas del cuerpo del ositario susurrar verdades obscenas.
La criatura debe tener éxito en una salvacién de Voluntad CD 21 o
queda indispuesta 1.
Velocidad 25 pies (7.5 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ garra +13 (agil, magico, maligno, sutil), Dafio 2d6+2
cortante mas 2d6 persistente por sangrado
Conjuros divinos innatos CD 24; 3° cautivar, guia del vagabundo; 2°

calmar emociones (a voluntad), oscuridad, silencio; Trucos (3.°) escudo
Rituales CD 22; embaucamiento
Compeler valor *® (auditivo, divino, emocidn, encantamiento, lingtiistico,
mental) El ositario inspira a sus aliados dispuestos y a si mismo susu-
‘ rrando palabras valientes desde sus heridas. El ositario y sus aliados en una
emanacion de 50 pies (15 m) obtienen un bonificador +1 por estatus a las
tiradas de ataque, tiradas de dario y salvaciones contra efectos de miedo. El
ositario puede Mantener Compeler valor. A los que no sean velstrac que acepten este
valor compelido se les abren heridas sangrantes en sus propios cuerpos para susu-
rrar como agradecimiento. Sufren 1 de dafio persistente por sangrado y no pueden
hacer pruebas planas para acabar con este dafo mientras estén compelidos.
Centrar mirada *® (concentrarse, divino, encantamiento, mental, miedo, visual) El
ositario mira fijamente a una criatura a la que pueda ver en un radio de 30 pies
(9 m). La criatura debe hacer inmediatamente una salvacion de Voluntad contra he-
ridas susurrantes. Ademas, si la criatura ya estaba indispuesta y falla su salvacion, la
criatura queda fascinada por el ositario y no puede llevar a cabo acciones hostiles. Esta
fascinacion dura 1 asalto o hasta que el ositario realice cualquier accion hostil contra la
criatura o sus aliados. Tanto si la criatura tiene éxito como si falla la salvacion, se vuelve
temporalmente inmune durante 1 hora.

EVANGELISTA

Los evangelistas, embajadores no oficiales de los vesltracs, recorren los lugares mas recondi-
tos de los Planos para difundir la aborrecible creencia de su especie en la perfeccion a través
del dolor. Por lo tanto, son los velstracs que se encuentran con mas frecuencia en el plano



Material, liderando aquelarres de hedonistas escultores de carne mortales o sirviendo como

guardianes de mazmorras horribles. En las regiones gobernadas por poderes infernales, los @
evangelistas pueden servir como lugartenientes o consejeros, susurrando rutas secretas hacia e
el poder a cambio de almas de mortales o de carne mortal a su eleccién. Los evangelistas ORIGENES DESPRECIABLES A-C

son del mismo tamaiio que los humanos, aunque, debido a las pesadas cadenas que siempre Los velstracs se originaron a partir de los
envuelven sus formas, suelen pesar 350 libras (157,5 kg) o mas. primeros pensamientos inmorales de los E D
mortales, que los seres divinos conside- L

EVANGELISTA CRIATURA 6 raron tan deplorables que encerraron a
m m todos los velstracs en el Infierno. Sin em- E-6
Percepcion +13; vision del dolor, vision en la oscuridad mayor bargo, no pas6 mucho tiempo hasta que
Idiomas comun, infernal, lengua sombria estos seres recién formados escaparon de ’f H-K
Habilidades Acrobacias +13, Artesania +10, Atletismo +15, Intimidacion +15, Religion +11, Saber su prision infernal al Plano de la Sombra. |

de tortura +12 L-N

Fue +4, Des +3, Con +2, Int +0, Sab +1, Car +1
Vision del dolor (adivinacion, divino) Como el augur.
CA 24; Fort +15, Ref +14, Vol +11; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia

PG 90, regeneracion 10 (desactivada por el bien o la plata); Inmunidades frio; Debilidades
bueno, plata 5

Mirada desconcertante (aura, divino, encantamiento, mental, miedo, visual) 30 pies (9 m). Cuando
una criatura termina su turno en el aura, ve el rostro de un ser querido fallecido en lugar del
rostro del evangelista. La criatura debe tener éxito en una salvacion de Voluntad CD 21 o queda
asustada 2 (asustada 3 en caso de fallo critico).

Ataque de oportunidad 2

Velocidad 25 pies (7,5m)

Cuerpo a cuerpo ¥ cadena +17 (alcance 10 pies [3 m], derribo, desarmar, magico,
maligno), Dafio 2d8+7 perforante mas 1d6 persistente por sangrado y cade-
na empaladora

Animar cadenas (divino, transmutacion) A las cadenas cercanas al evangelista S
les brotan puas y se retuercen amenazadoramente. El evangelista puede (%4
realizar Golpes de cadena contra cualquier criatura que esté adyacente a :
una cadena desatendida en un radio de 20 pies (6 m), ademés de las que
estén al alcance del Golpe de cadena del evangelista.

Centrar mirada *® (concentrarse, divino, encantamiento, mental, miedo,
visual) El evangelista mira fijamente a una criatura a la que pueda ver en un
radio de 30 pies (9 m). El objetivo debe hacer inmediatamente una salvacion
de Voluntad contra Mirada desconcertante. Ademas, si la criatura ya estaba
asustada, en caso de fallar la salvacion, el evangelista queda oculto para la
criatura mientras ésta siga asustada. Después de hacer esta salvacidn, la cria-
tura se vuelve temporalmente inmune hasta el comienzo del siguiente turno
del evangelista.

Cadena empaladora Cuando el evangelista acierta un impacto critico con un Golpe
de cadena, el objetivo queda empalado y permanece anclado en el lugar,
agarrado por la cadena. La criatura es incapaz de recuperarse del dafio per-
sistente por sangrado hasta que se libere (CD para Huir 25).

APENDICE

SACRISTAN

Los sacristanes son fracasos entre los velstracs, criaturas

N
cuyos cuerpos y mentes han sido totalmente destrozados .
por los tormentos. Estos desgraciados son convertidos en
agentes leales a partir de chatarra, carne sin nervios y §&J
algo de oscuridad, y sienten un placer extatico sirvien-
do a otros velstracs. Los sacristanes tienen un portal en
miniatura al Plano de la Sombra en lo mas profundo
de sus bocas. Al distender sus mandibulas, pueden au-
llar con los chillidos y las tormentas de viento de ese
Plano. El aspecto de los sacristanes varia, pero tienen el
tamafio de humanos mutilados. Sus rasgos son redun-
dantes o carecen de ellos y estdn envueltos en cadenas
oxidadas con puas.



/ SACRISTAN CRIATURA 10
WY | [EEDD T R

5 Percepcion +19; vision del dolor, vision en la oscuridad mayor

LA FORJA SOMBRiA Idiomas comun, infernal, lengua sombria

Muchos velstracs subcontratan la forja Habilidades Acrobacias +19, Atletismo +22, Intimidacion +18, Saber de tortura +16, Sigilo +21
de sus cadenas a velstracs Unicos conoci- Fue +6, Des +5, Con +6, Int +0, Sab +3, Car +2
dos como limosneros. Estos humanoides Vision del dolor (adivinacion, divino) Como el augur.
: de seis brazos y sin piernas trabajan CA 30; Fort +22, Ref +19, Vol +17; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia
‘ sin descanso en una gran fundicion en PG 175, regeneracion 10 (desactivada por el bien o la plata); Inmunidades frio; Debilidades bueno
. [lamas llamada la Fragua Sombria. Los 10, plata 10
‘f | limosneros operan bajo misteriosas res- Servidumbre aturdidora (aura, divino, encantamiento, mental, miedo, visual) 30 pies (9 m). Cuando
< tricciones y es tan probable que rechacen una criatura termina su turno en el aura, tiene una vision del sacristan arrastrandose en lamen-
a un velstrac con las manos vacias como table servidumbre. La criatura debe tener éxito en una salvacion de Voluntad CD 27 o quedar

que no lo hagan. aturdida 1.

Ataque de oportunidad 2

Velocidad 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ cadena de puas +22 (alcance 10 pies [3 m], maligno, magico, derribo, versatil

Cor), Dafio 2d8+9 perforante mas 1d6 maligno y 2d6 persistente por sangrado

Conjuros divinos innatos CD 29; 5.° oscuridad pavorosa; 3.° miedo

Enfocar la mirada *¥ (concentrarse, divino, encantamiento, mental, miedo, visual) El sacristan mira
fijamente a una criatura a la que pueda ver en un radio de 30 pies (9 m). La criatura debe hacer
inmediatamente una salvacion de Voluntad contra servidumbre aturdidora. Ademas, si la criatura
ya estaba aturdida, en caso de fallar la salvacidn, su repulsion hacia la presencia del sacristan
hace que quede anonadada 2 durante 1 minuto. Después de hacer esta salvacion, la criatura se
vuelve temporalmente inmune hasta el comienzo del siguiente turno del sacristan.

Grito sombrio *¥¥¥ (aura, concentrarse, divino, evocacion, mental, oscuridad, sonico) Frecuencia una

vez por hora; Efecto El sacristan abre su boca para liberar los aullidos y la oscuridad

quebradores de mentes del Plano de la Sombra. Esto crea una emanacion de 30

pies (3 m) de oscuridad y sonidos quejumbrosos alrededor del sacristan. Las

criaturas con vision en la oscuridad no pueden ver a través de esta oscuridad.

El sacristan puede Mantener Grito sombrio durante un maximo de 1 minuto. Las

criaturas que no sean velstrac y que se encuentren en el area cuando se use la

aptitud, asi como las que entren o comiencen su turno en el area, deben hacer

una salvacion de Voluntad CD 28.

Exito critico La criatura no se ve afectada
y se vuelve temporalmente inmune du-
rante 24 horas.

Exito La criatura queda ensordecida durante
1 asalto.

Fallo La criatura queda confusa y ensordecida durante 1 asalto.
Fallo critico La criatura sufre 20 de dafio mental y queda confusa
y ensordecida durante 1 asalto.

INTERLOCUTOR

Los interlocutores son los cirujanos-escultores con
mads talento de entre los velstracs; tallan la carne y la sustituyen
por nuevas partes del cuerpo hechas de musculo, tendones y me-
tal. Cada interlocutor estructura su apariencia individual
minuciosamente, pero todos son amalgamas imponen-

tes con multiples extremidades de los miembros més

fuertes, los huesos mas densos y el metal mas afila-

do que encuentren. Buscan continuamente nuevos
materiales que injertar en sus cuerpos, y rara vez se
encuentran intactos los caddveres de sus enemigos, ya
que pocas cosas son mds valiosas para los inter-

locutores que las piernas, los ojos o incluso el
cerebro de un oponente poderoso. Los interlo-
cutores miden una media de 9 pies (2,7 m) y
pesan aproximadamente 800 libras (360 kg).



INTERLOCUTOR CRIATURA 12

[ 1m | GRaNDE

Percepcion +24; vision del dolor, vision en la oscuridad mayor

Idiomas comun, infernal, lengua sombria

Habilidades Atletismo +25, Artesania +22 (+24 para esculpir carne), Intimidacion +25, Medicina
+26, Religion +22, Saber de tortura +20, Sigilo +19

Fue +7, Des +3, Con +5, Int +2, Sab +6, Car +5

Visién del dolor (adivinacion, divino) Como el augur.

CA 33; Fort +23, Ref +21, Vol +26; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia

PG 215, regeneracion 20 (desactivada por el bien o la plata); Inmunidades frio; Debilidades bien
15, plata 15

Atisbo de carne robada (aura, divino, encantamiento, mental, miedo, visual) 30 pies (9 m). Cuando
una criatura termina su turno en el aura, ve trozos de su propio cuerpo en el cuerpo del interlocu-

tor. La criatura debe tener éxito en una salvacion de Voluntad CD 29 o quedar aturdida 1.

Ataque de oportunidad 2

Velocidad 40 pies (12m)

Cuerpo a cuerpo *® garra +25 (alcance 10 pies [3 m], letal 2d10, méagico, maligno), Dafio 3d10+13
cortante mas 2d6 persistente por sangrado

Conjuros divinos innatoes CD 33; 7° cambio de Plano (s6lo a si mismo, sélo al plano Material o al plano
de la Sombra); 52 aliento de vida; 4° curar (x2), restablecimiento (x2); Truces (6.°) estabilizar

Centrar mirada *® (concentrarse, divino, encantamiento, mental, miedo, visual) El interlocutor
mira fijamente a una criatura a la que pueda
ver en un radio de 30 pies (9 m). La criatura
debe hacer inmediatamente una salvacion

de Voluntad contra Atisbo
de carne robada. Ademas,

si la criatura ya estaba
aturdida, en caso de fallar la
salvacion, siente que sus organos
internos se
y se vuelve torpe 2
durante 1 minuto. Tras
hacer esta salvacion, la
criatura se vuelve temporalmente in-
mune hasta el comienzo del siguiente turno
del interlocutor.

Rasgadura quirtrgica *® Esto funciona
como la aptitud Rasgadura, infli-
giendo dafio con las garras.
Ademas, si el objetivo es
una criatura viva con o6rga-
nos y musculos, el interlo-
cutor abre una herida precisa. Hasta que la criatura
recupere su maximo de Puntos de Golpe, cerrando asi
la herida, los Golpes contra la criatura infligen 1d6 de
dafio de precision adicional.

EREMITA

Los eremitas recorren los Planos para en busca de porciones

retuercen

|
-

ideales de otras criaturas, como el brazo con el que un héroe
empufa la espada o plumas de las alas de un angel. Los ere-
mitas capturan estos especimenes para probar clinicamente sus
auténticos limites y luego extraen material de los especimenes
para afadirlo a su propio cuerpo. Un eremita puede
pegarse lenguas a la mano como dedos adicionales
0 un pufio a la nuca como una horrible «me-
jora». Los eremitas miden una media de 7
pies (2,1 m) y pesan aproximadamente
200 libras (90 kg).

VELSTRACS EN GOLARION

Los velstracs se encuentran con

mas frecuencia en el sombrio reino

de Nidal, donde el culto estatal a
Zon-Kuthon se impone rigurosamente.
De hecho, muchos velstracs se crean a
partir de Criaturas jubilosas, devotos
de Zon-Kuthon a los que se les han
amputado los miembros para centrar
sus mentes en la veneracion al dolor,
al sacrificio y al tormento.

u
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DER:) BESTIARIO 2

EREMITA CRIATURA 20
v | wepiaNo fivverac ) veLstrac

. Percepcion +34; vision del dolor, vision en la oscuridad mayor, vision verdadera
OTROS VELSTRACS Idiomas comun, infernal, lengua sombria; telepatia 100 pies (30 m)

Hay tantos velstracs diferentes como Habilidades Atletismo +35, Engario +38, Diplomacia +36, Intimidacion +40, Medicina +36, Religion
formas de infligir dolor. Los otros +34, Saber de tortura +36, Sigilo +36
velstracs varian en poder desde los re- Fue +9, Des +6, Con +7, Int +6, Sab +6, Car +10
lativamente débiles lampadarios hasta Vision del dolor (adivinacion, divina) Como el augur.
los poderosos filacadores. CA 45; Fort +37, Ref +32, Vol +34; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia

PG 375, regeneracion 25 (desactivada por el bien o la plata); Inmunidades frio,
miedo, no letal; Debilidades bien 20, plata 20

Ignorar el dolor Las acciones de un eremita no pueden verse interrumpidas por

dafio o Golpes (como Ataques de oportunidad).

Perfeccion paralizante (aura, divino, encantamiento, incapacitacion, mental, miedo,
visual) 30 pies (9 m). Cuando una criatura termina su turno en el aura, se siente
obligada a ofrecer trozos de su propia carne al eremita. La criatura debe tener

éxito en una salvacion de Voluntad CD 40 o quedar paralizada durante 1 asalto.
Velocidad 30 pies (9 m), volar 50 pies (15 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +39 (maligno, magico), Dafio 4d8+19 perforante mas

2d6 persistente por sangrado y dolor exquisito
Cuerpo a cuerpo *¥ garra +39 (agil, magico, maligno), Dafio 3d6+19 cortante mas 2d6

persistente por sangrado, dolor exquisito y Agarron mejorado
Conjuros divinos innatos CD 42; 9.° barrera de cuchillas, caminar por la sombra (a volun-
tad), curar (x2), dafiar (x2), estallido de sombra, ligadura del alma; 7° cambio de Plano
(sélo al plano Material o al plano de la Sombra), cerradura dimensional, distorsionar la mente,
puerta dimensional (a voluntad), sifén de sombra (a voluntad); Truces (9.%) estabilizar; Cons-
tante (9.%) vision verdadera
Rituales CD 42; cautiverio

Destripamiento *¥ (atague) Requisitos El eremita tiene una cria-
\\.ﬁ R
'-\ = %

tura agarrada; Efecto El eremita extirpa carne o hueso de una
) criatura a la que tenga agarrada. El objetivo sufre 6d10 de
‘u. dano persistente por sangrado.
: Dolor exquisito El conocimiento de los puntos de presion
y los centros de dolor de un eremita es insuperable.
Una criatura a la que impacten los Golpes cuerpo a
cuerpo de un eremita debe tener éxito en una sal-
vacion de Fortaleza CD 40 o quedar aturdida 2
(aturdida 4 en caso de fallo critico). Una criatura
que tenga éxito critico se vuelve temporalmente
inmune durante 24 horas.
Centrar mirada *® (concentrarse, divino, encanta-
miento, mental, miedo, visual) El eremita mira
fijamente a una criatura a la que pueda ver en
un radio de 30 pies (9 m). La criatura debe hacer
inmediatamente una salvacion de Voluntad
contra perfeccion paralizante. Ademas, si la
criatura ya estaba paralizada, en caso de fa-
llar la salvacion, su anhelo antinatural hace
que pase a estar condenada 1. Después de
hacer esta salvacion, la criatura se vuelve
temporalmente inmune hasta el comienzo del
siguiente turno del eremita.
Injertar carne *¥ Requisito El eremita sostiene un trozo de carne que ha extraido
mediante Destripamiento; Efecto El eremita se adhiere a si mismo la
_==carne robada. Recupera 100 Puntos de Golpe; reduce en 3 el valor
de su estado negativo anonadado, debilitado, drenado o torpe; o
reduce en 3 el nivel de cualquier afliccion que sufra.
Viajero de las sombras (adivinacion, divino) Cuando un eremita
utiliza cambio de Plano o caminar por la sombra, llega exactamente a su destino previsto.



VORAZ

Aunque su vida puede medirse en milenios, todos los dragones terminan muriendo. Si
bien muchos lo hacen debido a las espadas o los conjuros de los matadragones, algunos
consiguen sobrevivir a sus enemigos y deben, con el tiempo, enfrentarse a la realidad
que espera a todas las criaturas vivas al final de su vida natural. Al igual que muchas
otras criaturas, algunos dragones responden mal a estos recordatorios de su propia mor-
talidad, y los més orgullosos o iracundos de su especie a menudo se enfurecen cuando
se enfrentan a esta sombria verdad. Algunos dragones consiguen encontrar la paz y la
aceptacion, pero los mds obstinados de su especie (e invariablemente los mds malvados)
pueden buscar otra solucion para el problema. Estos dragones buscan ritos siniestros
que los transformen en criaturas muertas vivientes conocidas como voraces.

La carne de un voraz desaparece como parte de la transformacién y sélo queda su
esqueleto. Sin embargo, lo que pierden en carne, lo ganan en un poder desgarrador de
almas, ya que su energia espiritual en bruto forma una barrera protectora alrededor de
su esqueleto que lo mantiene intacto y le permite volar con sus alas ahora esqueléticas.
Sin embargo, esta nueva existencia no es tan facil de mantener como otras formas de
muerte en vida: el voraz debe alimentarse regularmente de almas de criaturas vivas para
alimentar su metabolismo profano. Esta hambre es mucho mayor que la de un dragon
vivo, por lo que los voraces se ven obligados a reubicarse con regularidad, viajando a
nuevos terrenos de caza cada vez que vacian de presas su hogar actual. Un voraz puede
despoblar regiones enteras de una vez para saciar su interminable hambre de almas y asi
no perder gran parte de su poder y convertirse en un cascarén de voraz (pdgina 295).

COMO CREAR UN VORAZ

Cualquier dragén maligno de al menos nivel 13 puede convertirse en un voraz, aunque es
extremadamente raro que un dragén mads joven que un dragén verdadero antiguo (como
un dragén cromatico, metalico o primigenio) lo haga. Normalmente, el dragén debe llevar
a cabo un raro ritual llamado reanimacién de voraz, pero este requisito puede obviarse si
el futuro voraz cuenta con la ayuda de un poderoso patrén. En ciertas condiciones dnicas,
como la intervencion de un malvado dios de la muerte en vida, un dragén puede transfor-
marse en un voraz tras morir sin necesidad de llevar a cabo este ritual. Un voraz es una
criatura poderosa que probablemente tenga un gran impacto en la partida, por lo que es
posible que quieras crear cada uno de ellos como un monstruo personalizado. Si no tienes
tiempo, también puedes crearlo siguiendo los siguientes pasos.
Aumenta el nivel del dragén en 2 y cambia sus estadisticas como se detalla a continuacion:
+ Obtiene el rasgo de muerto viviente y el idioma necril.
+ Aumenta en 2 sus bonificadores de ataque, CA, CD, modificadores por caracteristi-
ca y tiradas de salvacion.
» Obtiene debilidad al dafio bueno y mds PG (ver mas abajo).
» Los golpes cuerpo a cuerpo del voraz infligen un dafio negativo adicional de 2d6 y
su dafiina Arma de aliento inflige un dafio negativo persistente adicional de 4d6.

Nivel inicial Aumento de PG Debilidad
13a20 50 15
210 mayor 80 20

APTITUDES DE VORAZ

Un voraz obtiene las siguientes aptitudes:

Vision en la oscuridad

Sentido de las almas Un voraz siente la esencia espiritual de las criaturas vivas y muertas vivientes
dentro del alcance indicado. Las criaturas cuyos cuerpos materiales son una unidad con sus
almas, como los celestiales y los demonios, parecen mas brillantes para este sentido.

Curacion negativa

Inmunidades efectos de muerte, enfermedad, inconsciente, paralizado, veneno

Miedo aterrador (aura, emocion, mental, miedo) La presencia temible de un voraz provoca terror en
las criaturas. Mientras una criatura esté al menos asustada 2 0 mas como resultado de la temible
presencia del voraz, también queda inmovilizada por el miedo.

Custodia de almas Un campo intangible de energia nigromantica protege al voraz de la destruccion
total. Una custodia de almas tiene un maximo de 150 Puntos de Golpe, o 200 si el voraz es de

LAS GUARIDAS DE LOS VORACES

Los voraces, astutos y paranoicos,
prefieren establecer sus guaridas en
lugares hostiles para la vida mortal:

en lo alto de picos tan altos que a los
seres vivos les cuesta respirar el aire
enrarecido, sumergidos bajo charcos de
magma en la caldera de un volcan acti-
vo, etc. Algunos voraces llegan incluso a
llenar deliberadamente toda su guarida
con gases letalmente venenosos, y

los que tienen la capacidad de lanzar
conjuros avanzados suelen sellar sus
guaridas por completo y acceden a ellas
exclusivamente mediante conjuros como
teletransporte o forma gaseosa. Por su-
puesto, deben alimentarse de los vivos
para sobrevivir, por lo que nunca sitGan
sus guaridas tan lejos de las fuentes de
vida como para morir de hambre.

L
i
"

R

e TR,

APENDICE




ESBIRROS DE UN VORAZ

Los voraces apenas le tienen mas respeto
a la mayoria de las criaturas muertas
vivientes que el que sienten por las
criaturas vivas, pero suelen hacer uso

de ellas como sirvientes. Prefieren a los
muertos vivientes incorporales, como los
fantasmas, los espectros y los wraiths,
en lugar de eshirros tan burdos y simples
como los esqueletos y los zombis.

LANZADORES DE
CONJUROS VORACES

En lugar de obtener la aptitud Criticos

despiadados, un lanzador de conjuros vo-
raz obtiene una destreza excepcional con
el lanzamiento de conjuros. Cuando crees
tu propio lanzador de conjuros voraz,
concédele la caracteristica de lanzamiento
de conjuros de un lanzador de conjuros
aproximadamente 2 niveles mas alto que
un dragon lanzador de conjuros normal

de su especie. Esto suele significar que,

si el dragdn original tenia dos conjuros
preparados de su nivel mas alto, deberias
afiadir un conjuro mas de ese nivel y
luego dos conjuros del siguiente nivel mas
alto; mientras que, si tenia tres conjuros
preparados de su nivel mas alto, afadirias
tres conjuros del siguiente nivel mas alto
(si es el caso, aflade s6lo un conjuro de 10°
nivel). En cualquier caso, aumenta su nivel
de truco en 1.

Si el voraz es inusualmente joven,

podrias utilizar conjuros de la barra lateral
de conjuros del dragon correspondiente,
pero para un dragén antiguo tipico, consi-
dera los siguientes conjuros para rellenar
los nuevos espacios en funcion del nivel
de conjuros que necesites:

* 10.° deseo

* 9° exigencia telepdtica, némesis
inexorable, palabra de poder mortal

e 8.° desaparicion, laberinto, mente

en blanco

« 7° contingencia, égida de energia,
retorno de conjuros

nivel 21 o superior. Siempre que los Puntos de Golpe de un voraz queden reducidos por debajo de

1, todo el dafio que exceda el que le reduciria a 1 Punto de Golpe se infligira a la custodia de almas.

Si este dafio reduce la custodia de almas a menos de O Puntos de Golpe, el voraz queda destrui-

do. Los Puntos de Golpe de una custodia de almas solo pueden recuperarse mediante aptitudes

especificas del voraz, como Aliento famélico, Consumir alma o Criticos despiadados. Un voraz
que pase mas de una semana sin usar Consumir alma con éxito para alimentarse de una criatura
moribunda se muere de hambre y su custodia de almas pierde 1d4 Puntos de Golpe cada dia hasta
que se alimente. Si la custodia de almas del voraz pierde todos sus Puntos de Golpe mientras el

voraz aun tiene mas de 1 PG, se convierte en un cascaron de voraz (pagina 295).

Consumir alma € (divino, muerte, nigromancia) Desencadenante Una criatura viva en un radio de 30
pies (9 m) del voraz muere; Efecto El voraz arranca el alma de la criatura de su cuerpo con sus fauces
y la engulle. La criatura moribunda debe hacer una salvacion de Fortaleza con la misma CD que el
Arma de aliento del voraz.

Exito critico La criatura no se ve afectada.

Exito E| voraz arranca un pequefio trozo del alma de la criatura. Si la victima es devuelta a la
vida, queda drenada 1 ademas de cualquier otro efecto secundario por ser devuelta a la vida.
El voraz afiade una cantidad de Puntos de Golpe a su custodia de almas equivalente a la mitad
del nivel de la criatura.

Fallo Como con el éxito, pero el alma de la criatura es destruida. La criatura queda drenada 3 y
el voraz anade una cantidad de Puntos de Golpe a su custodia de almas equivalente al nivel
de la criatura.

Fallo critico Como con el fallo, pero el voraz devora toda el alma. La victima no puede ser devuel-
ta a la vida mientras el voraz exista, excepto mediante un efecto de 10.° nivel, como deseo o
milagro, y el voraz afiade una cantidad de Puntos de Golpe a su custodia de almas equivalente
al doble del nivel de la criatura.

Desmaterializarse € (divino, nigromancia) Desencadenante El voraz sufre un exceso de dafio en
su custodia de almas, pero sigue teniendo al menos 51 Puntos de Golpe en la misma; Efecto El
voraz se sumerge profundamente en su custodia de almas, desintegrando su cuerpo en energia
de almas para poder escapar. Sufre 50 puntos de dafio en ella y su cuerpo fisico se desvanece y
reaparece al cabo de 1d4 horas en un lugar al azar en un radio de 1 milla (1.600 m) desde el lugar
en el que usé Desmaterializarse.

Aliento famélico El arma de aliento de un voraz esta infundida con energia negativa y les arrebata la
esencia vital a sus victimas. Cualquier criatura que falle su salvacion contra el Arma de aliento del
voraz queda drenada 1 (o drenada 2 en caso de fallo critico). Si al menos una criatura queda dre-
nada por el Arma de aliento del voraz, la custodia de almas del voraz obtiene 5 Puntos de Golpe.

Criticos despiadados E| voraz trata una tirada de ataque de 19 o0 20 como un impacto critico, siem-
pre que la tirada de ataque haya sido un éxito. Ademas, siempre que el voraz aseste un impacto
critico con uno de sus Golpes, el objetivo debe tener éxito en una salvacion de Fortaleza o sufre
el estado negativo drenado 1. Si el objetivo ya tiene un valor de drenado superior a 0, su valor de
drenado aumenta en 1, hasta un maximo de drenado 4. Siempre que el voraz deje a una criatura
drenada de este modo, su custodia de almas obtiene 5 Puntos de Golpe.

REANIMACION DE VORAZ

[ MALIGNO |

Lanzamiento 1 dia; Coste tesoros valiosos del tesoro del dragdn objetivo por un valor total de 50.000 po

Prueba principal Arcanos (maestro), Ocultismo (maestro) o Religion (maestro)

Requisitos Debes ser un dragon maligno.

Destruyes los tesoros reunidos con tu arma de aliento u otra magia poderosa y luego invocas ener-

gias nigromanticas antes de alimentarte de los restos carbonizados y derretidos. Al hacerlo, la ener-

gia negativa recorre tu carne, matandote automaticamente. La reanimacion de voraz de cada voraz
requiere de tres a cinco componentes adicionales tnicos. Que vuelvas a la vida como un voraz o no
depende del éxito del ritual.

Exito critico Te transformas inmediatamente en un voraz al terminar el ritual; tu custodia de almas
comienza con los Puntos de Golpe completos (igual a 5 x tu nivel).

Exito Vuelves a la vida como un voraz 24 horas después de completar el ritual, siempre que tu
cuerpo permanezca relativamente intacto. Cuando vuelvas a la vida como voraz, tu custodia de
almas comienza con 1 Punto de golpe.

Fallo Te conviertes en un cascaron de voraz 24 horas después de completar el ritual.

Fallo critico Mueres.

RITUAL?




VORAZ

El voraz que se presenta aqui antes era un dragén rojo antiguo.

VORAZ CRIATURA 21

RaR0 | oM | carGaNTuEsco | oracon | Fueco | MUERTOVIVIENTE

Percepcion +37; olfato (impreciso) 60 pies (18 m), sentido de las almas 60 pies (18 m), vision en el
humo, vision en la oscuridad

Idiomas abisal, comun, draconico, enano, jotun, necril, orco

Habilidades Acrobacias +32, Arcanos +37, Atletismo +39, Engafio +38, Diplomacia +38, Intimidacion
+40, Sigilo +35

Fue +9, Des +5, Con +9, Int +5, Sab +6, Car +8

Vision en el humo El humo no afecta a la vision de un voraz rojo antiguo; ignora el estado oculto
debido al humo.

CA 47; Fort +38, Ref +34, Vol +37; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia

PG 500, curacion negativa; Inmunidades efectos de muerte, enfermedad, fuego, paralizado, suefio,
veneno; Debilidades bueno 20, frio 20

Miedo aterrador (aura, emocion, mental, miedo) 90 pies (27 m), CD 42.

Calor dracénico (arcano, aura, evocacion, fuego) 10 pies (3 m), 4d6 de dafio por fuego (salvacion de
Reflejos bésica CD 41)

Custodia de almas 200 PG

Ataque de oportunidad 2 Sélo mandibulas.

Desmaterializarse ©

Redirigir fuego 2 (abjuracion, arcano) Desencadenante Una criatura en un radio de 100 pies (30 m)
lanza un conjuro de fuego, o un conjuro de fuego entra en efecto de alguna otra manera desde
una fuente en un radio de 100 pies (30 m); Efecto El voraz toma todas las decisiones a efectos de
determinar los objetivos, el destino y otros efectos del conjuro, como si fuera el lanzador.

Velocidad 60 pies (18 m), volar 180 pies (54 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +39 (alcance 20 pies [6 m], fuego, magico), Dafio 4d10+17 perfo-
rante mas 3d6 por fuego y 2d6 negativo

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +39 (alcance 15 pies [4,5 m], 4gil, magico), Dafio 4d8+17 cortante mas
2d6 negativo

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +37 (alcance 25 pies [7,5 m], magico), Dafio 4d10+15 cortante més
2d6 negativo

Cuerpo a cuerpo *¥ ala +37 (agil, alcance 20 pies [6 m], magico), Dafio 3d8+15 cortante mas 2d6 negativo

Conjuros arcanos innatos CD 44; 8° muro de fuego (a voluntad); 4° sugestion (a voluntad); Trucos
(9°) detectar magia, leer el aura

Consumir alma € CD 44

Manipular llamas *® (arcano, concentrarse, transmutacion) El voraz intenta tomar el control de
un fuego magico o un conjuro de fuego en un radio de 100 pies (30 m). Si tiene éxito en una
prueba de contrarrestar (nivel de contrarrestar 10, modificador de contrarrestar +34), el lanza-
dor original pierde el control del conjuro o fuego magico, el control se transfiere al voraz y esta
accion cuenta como que el voraz ha sostenido el conjuro con la accidn (si es aplicable). El voraz
puede elegir ponerle fin al conjuro en lugar de tomar el control, si lo prefiere.

Arma de aliento famélico *¥¥ (arcano, evacacion, fuego) El voraz exhala una rafaga de llamas que
inflige 20d6 de dafio por fuego mas 4d6 de dafio negativo persistente (salvacion de Reflejos
basica CD 44). Una criatura que falle su salvacion también queda drenada 1 (o drenada 2 en
caso de fallo critico). Si una criatura queda drenada por el Arma de aliento famélico del voraz,
la custodia de almas del voraz obtiene 5 PG. El voraz no puede volver a usar su Arma de aliento
hasta pasados 1d4 asaltos.

Criticos despiadados

CASCARON DE VORAZ

Los voraces necesitan una dieta constante a base de almas, por lo que un voraz que no pueda

alimentarse durante mucho tiempo acaba canibalizando su propia alma. Si la custodia de
almas de un voraz queda reducida a 0 Puntos de Golpe por el hambre mientras el voraz tiene
mas de 1 Punto de Golpe (consulta Custodia de almas en la pagina 293), pierde todo rastro
de su identidad anterior y se sume en un estado salvaje, casi descerebrado. Incluso aunque un
cascaron de voraz consuma energia de alma posteriormente, la transformacién sélo puede

revertirse mediante Festin famélico.

®

PATRONES DE LOS VORACES

Aunque la mayoria de los dragones son
demasiado orgullosos para pedir ayuda a
nadie, ni siquiera a los dioses, algunos de
los que buscan convertirse en voraces es-
tan tan desesperados por evitar la muerte
que pueden acudir a poderosos patrones
en busca de ayuda, como dioses malignos,
poderosos nigromantes o sefiores demo-
niacos a los que ofrecen sus servicios a
cambio de su transformacion.
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% CASCARON DE VORAZ CRIATURA 14
NN w0 JonJasmsanesio] owcor J o vwiewe

Percepcion +26; sentido de las almas 60 pies (18 m), vision en la oscuridad

EL TESORO DE UN VORAZ Habilidades Acrobacias +22, Atletismo +28

Como cambian de guarida con mas fre- Fue +8, Des +0, Con +6, Int -5, Sab +4, Car +4
cuencia que los dragones vivos, los voraces CA 35; Fort +28, Ref +22, Vol +26
prefieren los tesoros compactos vy faciles de PG 325, curacion negativa; Inmunidades efectos de muerte, enfermedad, paralizado, suefio, veneno;
transportar. En lugar de extensas montafias Debilidades bueno 10
de monedas, tienden a preferir las gemas Presencia temible (aura, emocion, mental miedo) 90 pies (27 m), CD 31
preciosas, las obras de arte v, sobre todo, Huesos fragiles 2 Desencadenante El cascaron de voraz sufre cualquier cantidad de dafio contun-
los objetos mégicos, especialmente los que dente; Efecto Los fragiles huesos del voraz se rompen, esparciendo fragmentos de hueso por
son capaces de utilizar. todas partes. Cualquier criatura en un radio de 10 pies (3 m) del cascaron de voraz sufre 7d6 de

dafio perforante (salvacion de Reflejos basica CD 31).

Velocidad 60 pies (18 m), volar 180 pies (54 m)

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +30 (alcance 15 pies [4,5 m], magico), Daiio 3d8+16 perforante mas
2d6 negativo

Cuerpo a cuerpo *® garra +30 (agil, alcance 10 pies [3 m], magico), Dafio 3d4+16 cortante mas
2d6 negativo

Arma de aliento *¥® (divino, evocacion, negativo) El cascarén de voraz exhala un torrente de ener-
gia negativa que inflige 16d6 de dafio negativo en un cono de 40 pies (12 m) (salvacion de Reflejos
bésica CD 34). No puede volver a usar su Arma de aliento hasta pasados 1d4 asaltos.

Festin famélico *¥¥?® (divino, nigromancia) Frecuencia una vez al dia; Efecto El cascaron de voraz da un
Golpe de mandibula contra una criatura fallecida que no lleve muerta mas de 1 minuto, que fuera de
alineamiento bueno y que tuviera al menos nivel 15 en vida. El voraz hace una prueba plana CD 5; si
tiene éxito, se transforma de nuevo en un voraz con 1 Punto de Golpe en su custodia de almas.

>



WIGHT TUMULARIO

Los wights tumularios, celosos guardianes de tumbas, timulos y sepulcros, suelen surgir S

de rituales nigromanticos. Para aquellos mortales que no soportan la idea de separarse de CANTOS DE LOS A-C
sus posesiones terrenales, la muerte en vida que supone transformarse en un wight tumu- WIGHTS TUMULARIOS |

lario puede ser muy tentadora. Tal vez con la misma frecuencia, la realeza o los mercaderes A diferencia de los tipicos wights, los |: D
especialmente avaros y ricos buscan victimas a las que transformar en wights tumularios wights tumularios tienen una afinidad

para que custodien sus preciadas riquezas para siempre. inusual por la musica. Las letras de sus

S6lo en los casos mds raros, la codicia de un mortal es lo suficientemente fuerte como para cantos a menudo contienen un valioso E-G
transformarlo espontineamente en uno de ellos sin un ritual oscuro o la intervencién de un conocimiento o sabiduria perdida hace
poderoso ser divino. En esas ocasiones, sin embargo, el wight resultante exhibe una vileza mucho tiempo, siendo posiblemente el ma- H-K
inigualable y es probable que posea un tesoro inusual. yor tesoro que guarda un wight tumulario.

Como guardianes de las posesiones materiales, estin sobrenaturalmente ligados al ar- Incluso hay almas valientes que buscana | L-N
mamento que usaron durante el ritual utilizado para crearlos. Pueden extender sus poderes estas criaturas para escuchar sus cancio- |
nigromanticos a las armas que empuiian. Un corte de la espada de uno de ellos canaliza la nes con la esperanza de sacar provecho de | 0-R
vida de la victima hacia el wight. sus secas y asperas palabras. 'Jl
WIGHT TUMULARIO CRIATURA 4 st

| pococomn | L | wepiano | wuerroviviewte | wick |

Percepcion +11; vision en la oscuridad
Idiomas comun, necril

ga

CA 20; Fort +12, Ref +10, Vol +11

PG 67; curacion negativa; Inmunida-
des efectos de muerte, enfermedad,
inconsciente, paralizado, veneno

Escarnio final D Desencadenante Los Puntos
de Golpe del wight tumulario quedan reducidos a
0; Efecto El wight tumulario da un Golpe antes de ser
destruido. No obtiene ningun PG temporal por drenar vida
con este Golpe.

Velocidad 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ espada larga +14 (versatil Per), Dafio 1d8+7 cortante mas
drenar vida

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +14 (agil), Dafio 1d6+7 cortante mas drenar vida

Engendro de wight tumulario (divino, nigromancia) Un humanoide vivo abatido por el arma
o el Golpe de garra de un wight tumulario se alza como un engendro de wight al cabo de
1d4 asaltos. Este engendro de wight se encuentra bajo las drdenes del wight tumulario
que lo matd. No tiene drenar vida ni engendro de wight tumulario y permanece torpe 2 mien-
tras sea un engendro de wight. Si su creador muere, el engendro de wight se convierte en un
wight tumulario autdnomo completamente desarrollado; recupera su libre albedrio, obtiene
drenar vida y engendro de wight tumulario y deja de ser torpe.

Drenar vida (divino, nigromancia) Cuando el wight tumulario dafie a una criatura viva con un Golpe
cuerpo a cuerpo, usando un ataque sin arma o su arma vinculada, el wight tumulario obtiene 5
Puntos de Golpe temporales y la criatura debe tener éxito en una salvacion de Fortaleza CD 18 o
guedar drenada 1. El dafio adicional infligido por el wight tumulario aumenta el valor del estado
negativo drenado en 1 en caso de fallar |a salvacién, hasta un maximo de drenado 4.

Endecha flinebre *¥® (auditivo, divino, emocion, mental, miedo, nigromancia) El wight tumulario
entona una melodia grave e inquietante. Las criaturas vivas en un radio de 50 pies (15 m) de-
ben hacer una salvacion de Voluntad CD 21. El wight tumulario no puede entonar una nueva
Endecha funebre hasta pasados 1d4 asaltos.

Exito critico La criatura no se ve afectada.

Exito La criatura queda asustada 1.

Fallo La criatura queda asustada 2.

Fallo critico La criatura queda asustada 2 y se le impone un penalizador -2 por esta-

tus a las tiradas de salvacion contra drenar vida. A

i
Habilidades Atletismo +12, Intimidacion +11, Religion +9, Sigilo +12 - APEN[IIEE
Fue +4, Des +2, Con +4, Int +1, Sab +3, Car +3 b
Objetos armadura de cuero tachonado, espada lar- A

|




ORIGENES DE LOS
WRAITHS ATERRADORES

Los wraiths aterradores mas inusuales

A AT T A T &

son los que surgen de una amalgama de
espiritus malignos, a menudo en regiones

: en las que dichos espiritus se desprenden
de sus conciencias y se agitan en focos

{

i | de energia negativa, como el plano de

Energia Negativa o en la Isla del Terror.

WRAITH ATERRADOR

Estos amenazantes remanentes espirituales de malvados sefiores de la guerra o generales
sedientos de sangre son imponentes espectros de sombra y muerte. Al igual que otros wrai-
ths, los wraiths aterradores rondan los lugares sombrios del mundo, pero es probable que
recorran grandes distancias para sembrar el terror o acumular influencia, normalmente ci-
fiéndose a calveros oscuros o a ruinas siniestras cuando viajan por las tierras bafiadas por el
sol. Tienden a ser arrogantes y rara vez forman un grupo con otros miembros de su especie,
prefieren dominar a grupos de wraiths ordinarios. Sin embargo, un nigromante especial-
mente poderoso puede obligar a manadas de wraiths aterradores a ponerse a su servicio,
mientras que un objetivo especialmente malévolo (como erradicar un bastion de luz y vida)

puede unir a varios wraiths por un propésito comun.

WRAITH ATERRADOR
v | GRanpE |
Percepcion +19; sentir vida 60 pies (18 m), vision en la oscuridad
Idiomas comuin, necril
Habilidades Acrobacias +19, Intimidacion +21, Sigilo +19
Fue -5, Des +6, Con +3, Int +3, Sab +4, Car +6
CA 28; Fort +16, Ref +19, Vol +21; +1 por estatus a todas las salvaciones contra positivo
PG 130, curacion negativa; Inmunidades efectos de muerte, enfermedad, inconsciente, paralizado,
precision, veneno; Resistencias todo 10 (excepto fuerza, positivo o toque fantasmal; resistencia
doble contra no magico)
Presencia drenante (aura, negativo) 10 pies (3m). Una criatura que entre en el aura debe tener éxito en
una salvacion de Fortaleza CD 26 o quedar drenada 1. Se recupera después de estar fuera del aura
durante 1 minuto. El valor de este estado drenado es acumulativo con el valor del estado drenado
causado por drenar vida, pero no con multiples auras de presencia drenante. Una criatura que ten-
ga éxito en su salvacion se vuelve temporalmente inmune a presencia drenante durante 24 horas.
Impotencia hacia la luz del sol Un wraith aterrador al que dé la luz del sol queda aturdido 2 y torpe 2.
Ataque de oportunidad 2
Velocidad volar 60 pies (18 m)
Cuerpo a cuerpo *® mano espectral +21 (alcance 10 pies [3m], sutil), Dafio 2d10+7 negativo
mas drenar vida
Absorber wraith *¥® E| wraith aterrador extiende su mano hacia otra criatura
wraith en un radio de 100 pies (30 m). El wraith objetivo se disuelve y se
dirige hacia el wraith aterrador en linea recta, infligiendo 6d10 de dafio
negativo a cada criatura a lo largo de la linea (salvacion de Fortaleza ba-
sica CD 28). El wraith aterrador absorbe la esencia del wraith objetivo,
queda acelerado y obtiene un bonificador por estatus de +10 pies (3 m) a su
Velocidad de vuelo durante un nimero de asaltos equivalente al nivel del wraith
absorbido. Sélo puede usar su accion adicional para Volar o dar un Golpe. Un
objetivo no dispuesto puede hacer una salvacion de Voluntad CD 28 para
resistirse a ser absorbido.
Drenar vida (divino, nigromancia) Cuando el wraith aterrador dafia a una
criatura viva con su Golpe de mano espectral, el wraith

CRIATURA9

obtiene 10 Puntos de Golpe temporales y el objetivo

debe tener éxito en una salvacion de Fortaleza CD 28

o0 quedar drenado 1. El dafio adicional infligido por el wrai-

th aumenta el valor del estado negativo drenado en 1 en

caso de fallar la salvacion, hasta un maximo de drenado 4.

Engendro de wraith (divino, nigromancia) Un humanoide

vivo abatido por el Golpe de mano espectral de un

wraith vuelve a la vida como un engendro de wrai-

th pasados 1d4 asaltos. Este engendro de wraith esta

bajo el control del wraith aterrador que lo mato. No tiene

Drenar vida ni Engendro de wraith. Si el creador del engendro

de wraith muere, el engendro de wraith se convierte en un wraith auto-

nomo de pleno derecho; recupera su libre albedrio y obtiene Drenar vida
y Engendro de wraith.



XiIiLO @ INTRODUCCIGN
Los xilos visitan el Plano Material, donde se los suele conocer como acechadores etéreos, prin- e :
cipalmente para merodear y secuestrar criaturas para llevarselas de vuelta a su Plano Etéreo LA GUERRA DEL ETER ! A-C
natal. Estos monstruos belicistas de cuatro brazos paralizan a sus victimas antes de implantar- Los xilos consideran a las criaturas del .
les huevos mediante un oviscapto que normalmente mantienen retraido tras sus mandibulas. Plano Material como poco més que { D
Su afdn por expandirse y conquistar es tan generalizado que, aunque trabajan juntos de forma incubadoras, pero la necesidad de nuevos
obediente y sin disentir, no hay mucho mds en sus vidas. portadores nunca disminuye, ya que, en
su Plano natal, los xilos estan constan- E-G

XILO CRIATURA 6 temente en guerra. Solo el relativo vacio
m m del Plano Etéreo evita que su conflicto i H-K
Percepcion +15; vision en la oscuridad con criaturas como las arafias de éter sea |
Idiomas aklo demasiado abrumador y supere la veloci- L-N
Habilidades Acrobacias +15, Atletismo +14, Engario +12, Intimidacion +14, Saber de la guerra +12, dad a la que las nuevas filas de soldados ’

Sigilo +15 pueden reemplazar a los que han caido. ! 0-R
Fue +4, Des +5, Con +3, Int +0, Sab +3, Car +0 ]
Objetos arco largo +1 (40 flechas), cimitarra (2), coraza, escudo de acero (Dureza 5, PG 20, UR 10) f
CA 24 (26 con el escudo alzado); Fort +15, Ref +17, Vol +11
PG 100
Ataque de oportunidad 2
Bloquear con el escudo 2
Velocidad 35 pies (10,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ cimitarra +16 (contundente, barrido), Dafio 2d6+7 cortante

Cuerpo a cuerpo *® mordisco +16, Dafio 2d8+7 perforante mas paralisis de xilo

A distancia *® arco largo +17 (alcance 100 pies [30 m], letal 1d10, magico, recarga O,
volea 30 pies [9 m]), Dafio 2d8 perforante

Conjuros de ocultismo innatos CD 24; 7° cambio de Plano (sélo al Plano Etéreo o al
Plano Material, s6lo a si mismo)

Tajo doble *® (floritura) El xilo da dos Golpes de cimitarra contra un Unico objetivo. Si
ambos impactan, combina su dafo a efectos de calcular las resistencias y debilidades
del objetivo. El xilo aplica su penalizador por ataque multiple a cada Golpe como de
costumbre.

Implantar *¥® (manipular) Requisitos El xilo esta junto a una criatura dispuesta,
inconsciente o paralizada; Efecto El xilo implanta huevos de xilo en la carne
de la criatura.

Huevos de xilo (enfermedad) El estado negativo indispuesto provocado por
los huevos de xilo no mejora por si solo hasta que la enfermedad
se cura o sigue su curso. Puede curarse con una operacion de 10
minutos que requiere una prueba de Medicina CD 26 con éxito
y que causa 4d6 de dafo cortante al portador; Tirada de sal-
vacion Fortaleza CD 24; Duracion maxima 24 horas; Fase 1
infestado sin efectos adversos (8 horas);
Fase 2 indispuesto 1 (8 horas); Fase 3 indis- |
puesto 2 (4 horas); Fase 4 indispuesto 2 y
2d6 de dafio persistente por sangrado cuando
los xilos larvales salen del cuerpo y se desvane-
cen inmediatamente al Plano Etéreo (1 hora)

Paralisis de xilo (incapacitacion, ocultismo) Una
criatura a la que impacte el Golpe de mordisco
del xilo debe hacer una salvacion de Forta-
leza CD 24.

Exito critico La criatura no se ve afectada y es inmune a paralisis de
xilo durante 1 minuto.
Exito La criatura queda lentificada 1 durante 1 asalto.
Fallo La criatura queda paralizada durante 1 asalto.
Fallo critico La criatura queda paralizada. Puede intentar
una nueva salvacion al final de cada uno de sus turnos
para recuperarse y la CD de salvacion disminuye en 1
cada asalto.



' ZAPATERO DEL PANTANO

s Los insectiles zapateros del pantano se llaman a si mismos seshes, pero no se ofenden
TRANSMITIR TEMBLORES por quienes utilizan el término mds comiin para referirse a ellos. Parecen zapateros,
Los seshes pueden comunicarse con otros erguidos con cuatro patas, dos brazos y unas potentes mandibulas. Pueden desplazar-
zapateros del pantano mediante sentir se sobre la superficie del agua como si fuera tierra firme, persiguiendo a sus presas o
ondulaciones golpeando la superficie del huyendo de los depredadores a través del agua. Rara vez abandonan los rios y lagos
agua sobre la que se encuentren. Otras pantanosos que consideran su hogar. Miden 5 pies (1,5 m) de altura y pesan unas 150
‘ criaturas con sentir ondulaciones pueden libras (67,5 kg). Su dieta consiste casi exclusivamente en carne, pero prefieren alimen-
. detectar estos golpecitos, pero entenderlos tarse unicamente de animales, ya que consideran tabt el consumo de carne de cualquier

‘t ! suele estar fuera del alcance de aquellos criatura inteligente.
¢ que no sean seshes. Un DJ puede permitir En la sociedad sesh, se espera que cada individuo sirva por igual en todos los empe-
B que un personaje que tenga sentir ondu- flos para asegurar la supervivencia de la sociedad contra las criaturas mas agresivas que
_ﬁ laciones, pueda hablar acuano y pase una a menudo se encuentran en sus hogares de las tierras pantanosas o en sus cercanias.
1.2 cantidad significativa de tiempo viviendo Ademis, se espera que cada miembro de la comunidad desarrolle una habilidad que
entre zapateros del pantano, entienda la contribuya a la prosperidad de la sociedad vy, por extension, a la supervivencia de la
transmision de temblores o se comunigue especie. Tradicionalmente, las hembras de los zapateros del pantano son constructoras y
a través de este inusual método. artesanas, mientras que los machos son cazadores y recolectores, pero, a menudo, estas

funciones no se limitan a un solo género, ya que todos los miembros de una pequefia
comunidad colaboran en la medida de sus posibilidades.

7 4 ZAPATERO DEL PANTANO CRIATURA 2
NN [ N | mEDIAND |
Percepcion +8; sentir ondulaciones 120 pies (36 m), vision en la oscuridad
Idiomas acuano
Habilidades Atletismo +8 (+10 a Saltar mientras se desliza por el agua o nada), Sigilo +8,
Supervivencia +8
Fue +2, Des +4, Con +2, Int +0, Sab +2, Car +0
Objetos lanza, red
Contener la respiracion Un zapatero del pantano puede
contener la respiracion durante 2 horas.
CA 18; Fort +38, Ref +10, Vol +8
PG 30
Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 20 pies (6 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ lanza +8, Dafio 1d6+4 perforante
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +8 (agil), Dafio 1d6+4 perforante
Adistancia *® lanza +10 (arrojadiza 20 pies [6 m]), Daiio 1d6+3 perforante
Lanzar red *® Requisitos El zapatero del pantano sostiene una

red con las dos manos; Efecto El zapatero del pantano lanza su
red para obstaculizar a un enemigo. Da un Golpe a distancia (con
un modificador +10) contra una criatura Mediana o mas pe-
quefia en un radio de 20 pies (6 m). Si acierta, el ob-
jetivo queda desprevenido y se le impone un
penalizador por circunstancia de -10 pies (3 m)
a sus Velocidades. En caso de impacto critico, la
criatura queda neutralizada. La CD para escapar
de la red es 16. Una criatura adyacente al objetivo
puede Interactuar con la red para quitarsela.
Carrera acuatica *¥¥® E| zapatero del pantano da
hasta tres Zancadas en linea recta por aguas
tranquilas. Puede dar un Gnico Golpe contra una
criatura al final de este movimiento.
Deslizarse por el agua E| zapatero del panta-
no puede quedarse quieto y moverse sobre
la superficie del agua u otros liquidos sin
hundirse. El zapatero del pan-
tano puede sumergirse en el
agua si lo desea, pero debe
nadar para hacerlo.



ZARCICULOSO @ INTRODUCCION
Estas extrafias amalgamas de plantas y hongos con tendencias animales se forman alli i
donde el mundo natural ha sido corrompido por magia oscura o los limites planarios LACA DE ZARCICULOSO A-C
se han deshilachado. Los zarciculosos son depredadores instintivos que buscan caminos Los objetos recubiertos con laca de
forestales poco transitados y acechan entre la maleza. Un zarciculoso se traga a su presa lo zarciculoso obtienen resistencia 5 al acido. D
mas rdpido posible y deja que sus jugos digestivos paralizantes hagan el resto, mientras se Elaborar y aplicar la laca de zarciculoso
restablece rapidamente con el alimento que le proporciona la criatura atrapada. Cuando requiere una férmula de 5° nivel, la dote de
se recogen, neutralizan y refinan, los fluidos digestivos de un zarciculoso forman una laca habilidad Artesania alquimica y el fluido del E-G
que conserva parte de la resistencia al dcido del zarciculoso. estomago de un zarciculoso. Una prueba

Un zarciculoso nace con una comprension rudimentaria del idioma silvano, pero en de Artesania CD 20 con éxito y 4 dias de H-K
algunos casos puede manifestarse conociendo una lengua diferente, como el aklo, el dra- trabajo bastan para proteger Impedimenta
conico o incluso el necril. En cualquier caso, los zarciculosos tienen poca paciencia para 1de objetos sin ningun otro coste en i L-N
charlar con posibles comidas, aunque se sabe que algunas criaturas feéricas y lanzadores materiales, pero el fluido se agota incluso v
de conjuros primigenios decididos han formado alianzas o incluso han estrechado lazos en caso de fallo en la prueba. | 0-R

con los zarciculosos. Para entablar amistad con un zarciculoso se requiere una gran
paciencia y mucha comida, y las ofrendas de comida deben estar vivas cuando se en-
tregan.

Cuando ha terminado de alimentarse y estd fuera de combate, un zarciculoso entra
en un estado de inactividad durante un dia entero, una de las pocas veces que resulta
seguro acercarse a uno de ellos. Cuando despierta, se adentra en lo profundo del bos-
que para regurgitar las porciones menos digeribles de su comida. Estos restos pueden
contener objetos de valor que han sobrevivido a la digestion e indican la proximidad
de los terrenos de caza de los zarciculosos.

Los zarciculosos habitan en bosques profundos y selvas. Los que se encuentran 3
demasiado cerca de zonas pobladas no tardan en llamar la atencién debido a su voraz \ (R
apetito. Los zarciculosos bien alimentados desarrollan cuerpos fructiferos que arrojan

i Ay
: e,
millones de esporas. Las esporas que se posan sobre Eal
carrofia se convierten en nuevos zarciculosos. J Y gy

B

ZARCICULOSO CRIATURA7

[ N | enorwe | Howco

Percepcion +15; vision en la penumbra

Idiomas silvano (no puede hablar ningtn idioma)

Habilidades Atletismo +17, Sigilo +14 (+16 en la maleza)

Fue +7, Des +2, Con +5, Int -2, Sab +3, Car +0

CA 25; Fort +17, Ref +12, Vol +13

PG 120; Inmunidades acido; Debilidades
fuego 5; Resistencias cortante 5, per-
forante 5

Ataque de oportunidad  Sélo tentaculo.

Velocidad 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mordisco +18 (alcance 10 pies [3 m]),
Dafio 2d10+11 perforante mas Agarron

Cuerpo a cuerpo *¥ tentaculo +18 (agil, alcance 15 pies [4,5 m]), Dafio 2d6+11
contundente mas Agarrén

Crecimiento desenfrenado *® Requisitos Una criatura a la que el zarcicu-
loso haya Engullido ha sufrido dafo desde
el final del ultimo turno del zarciculoso y el
zarciculoso no ha usado ninguna otra accion en
este turno; Efecto El zarciculoso recupera 3d8
PG y se recupera de los estados negativos fati-
gado y lentificado. Reduce en 2 cualquier valor de
debilitado que tenga.

Engullir ¥ (atague) Grande, 2d10+7 de dafio por acido mas veneno de zarciculoso,
Liberarse 14

Veneno de zarciculoso (incapacitacion, veneno); Tirada de salvacion Fortaleza CD 21; Duracién
maxima 6 asaltos; Fase 1 torpe 2 (1 asalto); Fase 2 lentificado 2 y torpe 2 (1 asalto); Fase 3
paralizado (1 asalto)




MUERTOS VIVIENTES

NO MALIGNOS

Los zombis del vacio son inusuales en el
sentido de que la fuerza negativa que los
anima proviene de un parasito vivo que

¢ sobrevive en el interior de sus cadaveres,
. controlando sus sistemas nerviosos para
‘f defenderse y para cazar comida. De este
¥ modo, el alma de una persona que sucum-
i be a la muerte de vacio de un akata no
‘é esta ligada a su cadaver putrefacto y viaja
L sin obstaculos hacia el juicio en el Osario.
Sin embargo, la mayoria de los adora-
dores de Farasma y los cruzados contra
la muerte en vida siguen considerando
anatema a los zombis del vacio y luchan
para destruirlos.

ZOMBI DEL VACIO

Un zombi del vacio surge cuando un humanoide muere por la afliccién muerte de vacio de
un akata (pagina 11). Este caddver andante estd animado por un akata larvario adherido
al cerebro de la criatura fallecida, utilizando un grotesco zarcillo alimenticio que sale de la
boca del cad4ver para beber la sangre de sus victimas.

Un zombi del vacio s6lo suele existir unos meses antes de desplomarse y que el akata
larvario se arrastre para liberarse de su carcasa inerte. Cuando siente que se acerca el final
natural de su vida, busca un lugar apartado en el que vomitar la larva de akata casi madu-
ra y luego se descompone. La larva vomitada se metamorfosea en un akata adulto varias
horas después y, normalmente, se come el caddver como primera comida.

El nombre «zombi del vacio» es un tanto erréneo; aunque estd alimentado por energias
nigromadnticas, en realidad es un anfitrién en el ciclo de vida de un alienigena parasitario,
no un cadaver reanimado descerebrado (a pesar de su apariencia similar). El hecho de que
suele compartir el alineamiento neutral del akata larvario que lleva dentro, en lugar de la

naturaleza intrinsecamente maligna de otros zombis, ha hecho que algunos eru-
__ditos ejerzan presion para reclasificarlos con otros nombres. Se ha sugerido,
L por ejemplo, «<muerto del vacio», «engendro de akata» o «caminante san-
griento», pero el nombre ordinario, visceral y convincente, ha resultado
ser dificil de eliminar.
La fuerza motriz de la violencia de un zombi del vacio surge del ham-
bre voraz del parésito alienigena que sirve de canal para las energias ne-
gativas que lo animan. Los nigromantes han intentado en varias ocasiones
duplicarlo, pero sin una larva de akata alojada en su interior, el resultado
no es mas que un zombi al que le faltan las mandibulas o, en el mejor de
los casos, uno que se mueve mds rapido de lo normal. Otros han com-
parado un zombi del vacio cautivo con un siervo almizclefio amarillo
cautivo (pdgina 122) en un intento por descubrir un posible vinculo
entre ambos; después de todo, ambos son cuerpos animados contro-
lados por una fuerza parasitaria externa. Curiosamente, un zombi del
vacio se vuelve especialmente violento cuando se encuentra con un
siervo almizclefio amarillo, lo que vuelve las comparaciones directas
entre ambas criaturas especialmente dificiles o incluso peligrosas. El
hecho de que un zombi del vacio, a diferencia de un siervo almizclefio
amarillo, sea un muerto viviente puede dar algunas pistas sobre el origen
de este extrafio comportamiento.

ZOMBI DEL VACIO

AN [ N | meDiano |

\ Percepcion +3; vision en la oscuridad

Habilidades Atletismo +6

Fue +3, Des -2, Con +2, Int -5, Sab +0, Car -2

CA 13; Fort +7, Ref +3, Vol +5

PG 26, curacion negativa; Inmunidades efectos de muerte, enfermedad, paraliza-
do, veneno; Debilidades agua salada 5, cortante 2

Vulnerabilidad al agua salada E| agua salada acttia como un acido extremadamente
fuerte sobre el akata larvario que habita dentro de un zombi del vacio. La inmer-

sion completa en agua salada le inflige 4d6 de dario por acido en cada asalto. En
cualquier asalto en el que el zombi del vacio sufra dafio debido a su debilidad al agua

salada, el akata larvario se retira a las profundidades del cuerpo del zombi del vacio,

dejando a este lentificado 1 hasta el final de su siguiente turno.

Velocidad 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ puiio +8, Dafio 1d6+3 contundente
Cuerpo a cuerpo *¥ zarcillo alimenticio +6 (agil), Dafio 1d4+3 perforan-

te mas Alimentarse de sangre

CRIATURA1

Alimentarse de sangre *¥ Requisitos La accion anterior del zombi del vacio fue un Golpe de zarci-

llo alimenticio con éxito contra la criatura objetivo; Efecto El zombi del vacio utiliza su zarcillo
alimenticio para drenar la sangre de la criatura golpeada. EI zombi del vacio recupera 4 Puntos
de Golpe y la criatura queda drenada 1 hasta que reciba cualquier tipo o cantidad de curacion.



ZOMOK

Los zomoks, poderosos dragones-planta, merodean por los bosques, defendiendo sus hoga-
res de las fuerzas destructivas y curando y recuperando los bosques tras los estragos causa-
dos por desastres naturales e intrusos devastadores. El aspecto de los zomoks varia segiin
las estaciones: crecen y se vuelven de color verde en primavera y verano, cambian a colores
otofiales en otofio y se vuelven marrones en invierno. Aunque los zomoks pueden tragarse
a sus enemigos, y a menudo lo hacen, no tienen ninguna necesidad real de comer. Cualquier
criatura que engullan suele quedar hecha un caddver destrozado cuando el zomok se despla-
za mediante su aptitud Paso arbéreo. Los zomoks pueden llegar a medir entre 35 (10,5 m) a
40 pies (12 m) de largo y pesan 30 toneladas.

ZOMOK CRIATURA 16

| caroantuesco | oacon | pLavia

Percepcion +28; sentido de la vibracion (impreciso) 60 pies (18 m), vision en la oscuridad
Idiomas arboreo, comun, silvano, térraro; hablar con las plantas

Habilidades Acrobacias +27, Atletismo +33, Naturaleza +29, Sigilo +29, Supervivencia +30
Fue +9, Des +5, Con +9, Int +3, Sab +6, Car +6

CA 309; Fort +31, Ref +25, Vol +28
PG 310; Inmunidades aturdido, paralizado, suefio, veneno; Debilidades fuego 15

Velocidad 30 pies (9 m), volar 80 pies (24 m); pasar sin dejar rastro

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +33 (alcance 15 pies [4,5 m], méagico), Dafio 3d12+17 perforante mas
Agarron mejorado

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +33 (agil, alcance 15 pies [4,5 m], méagico), Dafio 3d8+17 cortante

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +33 (alcance 20 pies [6 m], magico), Dafio 3d10+17 contundente

Conjuros primigenios innatos CD 34, ataque +26; 8° hechizar (s6lo criaturas planta); 7° muro de
espinas; 62° zarcillos enredadores; Constante (4°) hablar con las plantas; (1°) pasar sin dejar rastro

Rituales CD 34; asolar, crecimiento vegetal, llamada primigenia (no requiere lanzadores secundarios)

Aliento sepultador *¥® (conjuracidn, primigenio, tierra) El zomok lanza un cono de 60 pies (18 m)
de tierra y grava, causando 17d6 de dafio contundente (salvacion de Reflejos basica CD
34); a las criaturas que estén tumbadas se les impone un penalizador -2 por circuns-
tancia a esta tirada de salvacion. A las criaturas que estén tocando el suelo y fallen
sus salvaciones se les impone un penalizador por circunstancia de 10 pies (3 m)
a sus Velocidades y quedan neutralizadas (CD para Huir 34) en caso de fa-
llo critico. EI zomok no puede volver a usar su Aliento sepultador hasta
pasados 1d4 asaltos.

Los cuerpos de las criaturas muertas por Aliento sepultador se

descomponen instantaneamente y son destruidos; solo pue-
den ser devueltos a la vida por un conjuro o ritual de 7°
nivel o superior que devuelva a la vida. El equipo de la
criatura queda indemne, pero enterrado bajo 5 pies
(1,5 m) de tierra. &

Paso arbéreo *¥ (conjuro, curacion, nigromancia, pri- ;
migenio, teletransporte) Frecuencia tres veces al 4 i
dia; Efecto El zomok se teletransporta con los
efectos de un conjuro puerta dimensional de ¢
5.2 nivel, pero debe comenzar y terminar
el efecto de teletransporte en terreno de
bosque. El zomok recupera 10d10 Pun-
tos de Golpe durante este teletrans-
porte. Las criaturas engullidas por el
zomok quedan atras. El zomok no
puede volver a usar Paso arboreo
hasta pasados 1d6+1 asaltos.

Engullir *® (ataque) Enorme,
3d12+9 contundente, Liberar-
se 35

Pisotear *®¥® Enorme o menor,
cola, CD 32

LA LLAMADA

PRIMIGENIA DE LOS ZOMOKS

Los zomoks pueden utilizar llamada
primigenia sin necesidad de ningun lan-
zador secundario. EI zomok suele llamar
a un arbol animado, un arboral o una
broza movediza y, a menudo, encarga a la
criatura llamada la vigilancia de un lugar
sagrado, el acompafiamiento de un aliado
en una mision por el bien del bosque o
alguna tarea similar.
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GLOSARIO DE APTITUDES

Las siguientes aptitudes de las criaturas se enumeran aqui por-
que son compartidas por muchas criaturas o son muy comple-
jas. Las estadisticas de las criaturas individuales pueden alterar
los rasgos, la cantidad de acciones u otras reglas de estas ap-
titudes. Cualquier cosa que se indique en el bloque de estadis-
ticas de una criatura especifica anula las reglas generales de
la aptitud que aparece a continuacién. En estas aptitudes, se
utiliza «monstruo» para la criatura que tiene la aptitud, para
diferenciarla de cualquier otra criatura a la que pueda afectar
la aptitud.

Agarron *¥ Requisitos La ltima accion del monstruo fue un éxito
con un Golpe que indique Agarron en su entrada de dafio, o tiene
una criatura agarrada usando esta accion; Efecto EI monstruo
Agarra automaticamente al objetivo hasta el final del siguiente
turno del monstruo. La criatura es agarrada por la parte del cuer-
po con la que el monstruo haya atacado y esa parte del cuerpo
no se puede utilizar para asestar Golpes a las criaturas hasta que
el agarre termine.

El uso de Agarrdn prolonga la duracion del Agarrdn del mons-
truo hasta el final de su siguiente turno para todas las criaturas
agarradas por él. Una criatura agarrada puede usar la accion Huir
para librarse del agarre, y Agarron termina para una criatura aga-
rrada si el monstruo se aleja de ella.

Agarrén mejorado, Derribo mejorado o Empujar mejorado © El
monstruo puede usar Agarrdn, Derribo o Empujar (segln sea el
caso) como una accion gratuita desencadenada por un impacto
con su ataque inicial. Un monstruo con Agarron mejorado sigue
teniendo que gastar una accion para prolongar la duracion con
las criaturas que tenga agarradas.

Aquelarre (adivinacion, mental, ocultismo) Este monstruo puede
formar un aquelarre con dos o mas criaturas que también tengan
la aptitud aquelarre. Esto implica llevar a cabo una ceremonia de
8 horas con todos los posibles miembros del aquelarre. Una vez
formado el aquelarre, cada uno de sus miembros obtiene ajustes
de élite (pagina 6), modificando sus niveles en consecuencia. Los
miembros del aquelarre pueden sentir la ubicacion y los estados
de otros miembros gastando una sola accion, que tiene el rasgo
concentrarse, y pueden sentir lo que otro miembro del aquelarre
esta sintiendo como una actividad de dos acciones, que también
tiene el rasgo concentrarse.

Los aquelarres también conceden conjuros y rituales a sus
miembros, pero éstos sélo se pueden lanzar en cooperacion en-
tre tres miembros del aquelarre que estén a menos de 30 pies
(9 m) de distancia unos de otros. Un miembro del aquelarre puede
contribuir a un conjuro de aquelarre con una actividad de lanza-
miento de conjuros de una sola accion que tenga un Unico com-
ponente verbal. Si dos miembros del aquelarre han contribuido
con estas acciones en el Ultimo asalto, un tercer miembro puede
lanzar un conjuro de aquelarre en su turno gastando las accio-
nes de lanzamiento de conjuros habituales. Un aquelarre puede
lanzar sus conjuros de aquelarre un nimero ilimitado de veces,
pero solo puede lanzar un conjuro de aquelarre en cada asalto.
Todos los aquelarres conceden el conjuro polimorfar funesto de
82 nivel y todos los conjuros siguientes, que el aquelarre puede
lanzar a cualquier nivel hasta el 5°: augurio, caddaver parlante,
clariaudiencia, clarividencia, disfraz ilusorio, escena ilusoria, he-
chizar, mensaje onirico y ojo fisgon. Las criaturas individuales

con la aptitud aquelarre también conceden conjuros adicionales
a cualquier aquelarre al que se unan. Un aquelarre también pue-
de lanzar el ritual controlar el clima (Reglas bdsicas, pag. 411), con
una CD de 23 en lugar de la CD estandar.

Si un miembro del aquelarre lo abandona o la muerte de un
miembro provoca que el aquelarre tenga menos de tres miem-
bros, los miembros restantes mantienen sus ajustes de élite du-
rante 24 horas, pero, sin suficientes miembros para contribuir a
las acciones necesarias, no pueden lanzar conjuros de aquelarre.

Arrojar roca *® E| monstruo interactua para recoger una roca a su
alcance o sacar una roca que tuviera guardada y la lanza, dando
un Golpe a distancia.

Ataque de oportunidad "2 Desencadenante Una criatura dentro del
alcance del monstruo utiliza una accion manipular o una accion
de movimiento, hace un ataque a distancia o abandona una casi-
lla durante una accion de movimiento que esté utilizando; Efecto
El monstruo da un Golpe cuerpo a cuerpo contra la criatura des-
encadenante. Si el ataque es un impacto critico y el desencade-
nante fue una accion de manipular, el monstruo interrumpe esa
accion. Este Golpe no cuenta a efectos de calcular el penalizador
por ataque multiple del monstruo, y su penalizador por atague
multiple no se aplica a este Golpe.

Atrapar roca 2 Requisitos El monstruo debe tener una mano libre,
pero puede soltar cualquier cosa que esté sujetando como parte
de esta reaccion; Desencadenante El monstruo es el objetivo de
un Golpe con una roca lanzada o una roca cae sobre el monstruo;
Efecto El monstruo obtiene un bonificador +4 por circunstancia
a su CA contra el ataque desencadenante o a cualquier defensa
contra la roca que cae. Si el ataque falla o el monstruo se defien-
de con éxito contra la roca que cae, el monstruo atrapa la roca,
no sufre dafo y pasa a sostener la roca.

Aura El aura de un monstruo afecta automaticamente a todo lo que
se encuentre dentro de una emanacion especifica alrededor de
ese monstruo. El monstruo no necesita gastar acciones en el
aura; los efectos del aura se aplican en momentos especificos,
como cuando una criatura termina su turno en el aura o cuando
las criaturas entran en el aura.

Si un aura no hace nada mas que infligir dafio, su entrada solo
indica el radio, el dafio y la tirada de salvacion. Tales auras infli-
gen este dafio a una criatura cuando la criatura entra en el aura
y cuando una criatura comienza su turno en el aura. Una criatura
solo puede sufrir el dafio del aura una vez por asalto.

El D) puede determinar que el aura de un monstruo no afec-
te a sus propios aliados. Por ejemplo, una criatura podria ser
inmune a la presencia temible de un monstruo si llevan juntos
mucho tiempo.

Bloquear con el escudo 2 Desencadenante E| monstruo tiene su
escudo alzado y sufre dafo de un ataque fisico; Efecto El mons-
truo alza su escudo para desviar un golpe. El escudo evita que
el monstruo sufra una cantidad de dafio equivalente a la Dureza
del escudo. EI monstruo y el escudo sufren cada uno el dafio
restante, que puede romper o destruir el escudo.

Cambiar de forma *¥ (concentrarse, polimorfismo, [tradicion ma-
gical, transmutacion) EI monstruo cambia de forma indefinida-
mente. Puede usar esta accion de nuevo para volver a su forma
natural o adoptar una nueva forma. A menos que se indique lo
contrario, un monstruo no puede usar Cambiar de forma para pa-
recerse a un individuo especifico. Usar Cambiar de forma cuenta
como crear un disfraz a efectos de usar Engano para Imitar. La



transformacion del monstruo supera automaticamente las CD de
Percepcion para determinar si la criatura es miembro de la ascen-
dencia o del tipo de criatura en la que se transformo y obtiene
un bonificador +4 por estatus a su CD de Engafio para evitar que
otros descubran su disfraz. Las aptitudes de Cambiar de forma
especifican qué formas puede adoptar el monstruo. EI monstruo
no obtiene ninguna aptitud especial de la nueva forma, solo su
forma fisica. Por ejemplo, en cada forma, sustituye sus Veloci-
dades y Golpes normales, y podria cambiar sus sentidos o su
tamario. Cualquier cambio se indica en su bloque de estadisticas.

Ceguera ante la luz Cuando se expone por primera vez a una luz
brillante, el monstruo queda cegado hasta el final de su siguiente
turno. Tras esta exposicion, la luz no vuelve a cegar al monstruo
hasta que pase 1 hora en la oscuridad. Sin embargo, mientras el
monstruo esté en una zona de luz brillante, esta deslumbrado.

Conjuros a voluntad El monstruo puede lanzar sus conjuros a
voluntad cualquier cantidad de veces sin agotar sus espacios
de conjuro.

Conjuros constantes Un conjuro constante afecta al monstruo sin
que éste tenga que lanzarlo, y su duracion es ilimitada. Si un con-
juro constante es contrarrestado, el monstruo puede reactivarlo
gastando las acciones normales de lanzamiento de conjuros que
requiera el conjuro.

Constreiiir *¥ El monstruo inflige la cantidad de dafio indicada a
cualquier nimero de criaturas agarradas o neutralizadas por él.
Cada una de esas criaturas puede hacer una salvacion de Forta-
leza basica con la CD indicada.

Constreiiir mayor *® El monstruo inflige la cantidad de dafio indi-
cada a cualquier niUmero de criaturas agarradas o neutralizadas
por él. Cada una de esas criaturas puede hacer una salvacion
de Fortaleza basica con la CD indicada. Una criatura que falle
esta salvacion cae inconsciente y una criatura que tenga éxito se
vuelve temporalmente inmune a caer inconsciente por Constre-
fiir mayor durante 1 minuto.

Curacion negativa Una criatura con curacion negativa obtiene salud
de la energia negativa en lugar de la positiva. Resulta herida por
el dafio positivo y no se cura con efectos curativos positivos.
No sufre dafio negativo y se cura con los efectos negativos que
curan a los muertos vivientes.

Curacion rapida Un monstruo con esta aptitud recupera el nu-
mero indicado de Puntos de Golpe en cada asalto al principio
de su turno.

Derribo *¥ Requisitos La ultima accion del monstruo fue un éxito
con un Golpe que incluya Derribo en su entrada de dafio; Efecto
El monstruo deja al objetivo tumbado.

Emboscada acuatica ¥ Requisitos El monstruo esta escondido en
el agua y una criatura que no lo haya detectado se encuentra a
menos de la cantidad de pies (metros) indicada; Efecto El mons-
truo se mueve hasta su Velocidad de nado + 10 pies (3 m) hacia
la criatura desencadenante, desplazandose por el agua y por
tierra. Una vez que la criatura esté a su alcance, el monstruo
da un Golpe contra ella. La criatura esta desprevenida contra
este Golpe.

Empujar *¥ Requisitos La tltima accién del monstruo fue un éxito
con un Golpe que incluya Empujar en su entrada de dafio; Efecto
El monstruo golpea automaticamente al objetivo y lo aleja del
monstruo. A menos que se indique lo contrario en la descripcion
de la aptitud, la criatura es empujada 5 pies (1,5 m). Si el ataque
fue un impacto critico, esta distancia se duplica.

Encabritarse 2 La mayoria de los monstruos que sirven de mon-
tura pueden intentar quitarse de encima a los jinetes no desea-
dos o molestos, pero la mayoria de las monturas no utilizaran
esta reaccion contra una criatura de confianza, a menos que
las monturas estén asustadas o sean maltratadas; Desenca-
denante Una criatura Monta o utiliza la accion Comandar a un
animal mientras monta al monstruo; Efecto La criatura des-
encadenante debe tener éxito en una tirada de salvacion de
Reflejos contra la CD indicada o caer de la criatura y aterrizar
de bruces. Si la salvacion es un fallo critico, la criatura desen-
cadenante también sufre 1d6 de dafio contundente ademas del
dafio normal por la caida.

Enfermedad Cuando una criatura esta expuesta a una enfermedad
de un monstruo, hace una salvacion de Fortaleza o sucumbe a la
enfermedad. El nivel de una enfermedad es el nivel del monstruo
que lainflige. La enfermedad sigue las reglas para aflicciones que
se encuentran en la pagina 457 del Reglas bdsicas.

Engullir *¥ (ataque) El monstruo intenta tragarse a una criatura del
tamario indicado o menor que tenga agarrada con las mandibulas
o la boca. Si la criatura engullida tiene el tamafo maximo indi-
cado, el monstruo no puede volver a usar Engullir. Si la criatura
es mas pequefia que el maximo, el monstruo normalmente puede
tragarse mas criaturas; el D) determina el maximo. EI monstruo
hace una prueba de Atletismo contra la CD de Reflejos de la cria-
tura agarrada. Si tiene éxito, se traga a la criatura. La boca o las
mandibulas del monstruo dejan de agarrar a la criatura que se ha
tragado, por lo que el monstruo es libre de usarlas para volver
a dar un Golpe o Agarrén. El monstruo no puede atacar a las
criaturas que ha engullido.

Una criatura engullida esta agarrada, queda lentificada 1y tie-
ne que aguantar la respiracion o empezar a asfixiarse. La criatura
engullida sufre la cantidad de dafio indicada cuando es engullida
por primera vez y al final de cada uno de sus turnos mientras
esté engullida. Si la victima Huye del estado negativo agarra-
do de esta aptitud, sale por la boca del monstruo. Esto libera a
cualquier otra criatura agarrada en la boca o las mandibulas del
monstruo. Una criatura engullida puede atacar al monstruo que
la ha engullido, pero sdlo con ataques sin arma o con armas de
Impedimenta ligera o inferior. La criatura que la haya engullido
esta desprevenida contra el ataque. Si el monstruo sufre un dafio
perforante o cortante igual o superior al valor para Liberarse
indicado por un solo atague o conjuro, la criatura engullida es
liberada. Una criatura que se libere, ya sea Huyendo o abriéndose
paso a cortes, puede respirar inmediatamente y salir del espacio
del monstruo que la habia engullido.

Si el monstruo muere, una criatura engullida puede ser libe-
rada por las criaturas adyacentes al cadaver si gastan un total
combinado de 3 acciones cortando al monstruo con un arma o un
ataque sin arma que inflija dafio perforante o cortante.

Envolver *¥® El monstruo da una Zancada hasta el doble de su Ve-
locidad y puede moverse a través de los espacios de cualquier
criatura en su camino. Cualquier criatura del tamafo del mons-
truo o mas pequefia por cuyo espacio se mueva el monstruo pue-
de hacer una salvacion de Reflejos con la CD indicada para evitar
ser engullida. Una criatura incapaz de actuar falla automatica-
mente esta salvacion. Si una criatura tiene éxito en su salvacion,
puede elegir entre ser empujada a un lado (fuera de la trayectoria
del monstruo) o ser empujada delante del monstruo hasta el final
del movimiento de éste. El monstruo puede intentar Engullir a la
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misma criatura una sola vez por cada uso de Engullir. EI mons-
truo puede contener tantas criaturas como quepan en su espacio.

Una criatura que falle su salvacion es arrastrada hacia el cuer-
po del monstruo. Es agarrada, queda lentificada 1y tiene que
aguantar la respiracion o empezar a asfixiarse. La criatura sufre
la cantidad indicada de dafio cuando es engullida por primera
vez y al final de cada uno de sus turnos mientras esté engu-
Ilida. Una criatura engullida puede liberarse Huyendo contra la
CD para Huir indicada. Una criatura engullida puede atacar al
monstruo que la esta engullendo, pero sélo con atagues sin arma
o con armas de Impedimenta ligera o menos. La criatura engu-
llida esta desprevenida contra el ataque. Si el monstruo sufre
un dafio perforante o cortante igual o superior al valor indicado
para Liberarse por un solo ataque o conjuro, la criatura engullida
se libera. Una criatura que se libere por cualquiera de los dos
métodos puede respirar inmediatamente y salir del espacio del
monstruo envolvente.

Si el monstruo muere, todas las criaturas que ha engullido
son liberadas automaticamente cuando la forma del monstruo
pierde cohesion.

Ferocidad D Desencadenante Los PG del monstruo quedan reduci-
dos a 0; Efecto El monstruo evita ser noqueado y permanece con
1 PG, pero el valor de su estado negativo herido aumenta en 1.
Cuando esté herido 3, ya no puede usar esta aptitud.

Impacto retributivo 2 Desencadenante Un enemigo dafia al aliado
del monstruo y ambos se encuentran a menos de 15 pies (4,5 m)
del monstruo; Efecto El aliado obtiene una resistencia a todo el
dafio contra el dafio desencadenante equivalente a 2 + el nivel
del monstruo. Si el enemigo esta a su alcance, el monstruo da un
Golpe cuerpo a cuerpo contra él.

Mente de plaga Este monstruo no tiene una sola mente (normal-
mente porque es una plaga de criaturas mas pequefias) y es in-
mune a los efectos mentales que solo tienen como objetivo un
numero especifico de criaturas. Sigue estando sujeto a los efec-
tos mentales que afecten a todas las criaturas de un area.

Olfato El olfato implica percibir criaturas u objetos por el olor y
suele ser un sentido impreciso. El alcance se indica en la apti-
tud y solo funciona si la criatura u objeto que se detecta emite
un aroma (por ejemplo, las criaturas incorporales no emanar
ningun olor).

Si una criatura emite un fuerte aroma o esta contra el viento,
el DJ puede duplicar o incluso triplicar el alcance de las aptitu-
des de olfato utilizadas para detectar a esa criatura; del mismo
modo, el D) puede reducir el alcance si una criatura esta contra
el viento.

Pisotear ¥ E| monstruo da una Zancada al doble de su Velocidad
y puede moverse a través de los espacios de las criaturas del ta-
mafio indicado, pisoteando a cada criatura en cuyo espacio entre.
El monstruo sélo puede intentar Pisotear a la misma criatura una
vez en un solo uso de Pisotear. El monstruo inflige el dafio de
Golpe indicado, pero las criaturas pisoteadas pueden hacer una
salvacion de Reflejos basica con la CD indicada (sin dafio en caso
de éxito critico, la mitad de dafo en caso de éxito y el doble de
dafio en caso de fallo critico).

Presencia temible (aura, emocion, mental, miedo) Una criatura que
entre por primera vez en el area debe hacer una salvacion de Vo-
luntad. Independientemente del resultado de la tirada de salva-
cion, la criatura se vuelve temporalmente inmune a la Presencia
temible de este monstruo durante 1 minuto.

Exito critico La criatura no se ve afectada por la presencia.
Exito La criatura queda asustada 1.

Fallo La criatura queda asustada 2.

Fallo critico La criatura queda asustada 4.

Rasgadura *® Una entrada de Golpe enumera un Golpe que tiene
el monstruo; Requisitos EI monstruo impacta al mismo enemigo
con dos Golpes consecutivos del tipo enumerado en el mismo
asalto; Efecto El monstruo vuelve a infligir automaticamente el
dario de ese Golpe al enemigo.

Regeneracion Este monstruo recupera el nimero indicado de Pun-
tos de Golpe en cada asalto al principio de su turno. Su estado
negativo moribundo nunca aumenta mas alla de moribundo 3
mientras su regeneracion esté activa. Sin embargo, si sufre un
dano del tipo indicado en la entrada regeneracion, su regenera-
cion se desactiva hasta el final de su siguiente turno. Desactiva
la regeneracion antes de aplicar cualquier dafio de un tipo in-
dicado, ya que ese dafio podria matar al monstruo llevandolo a
moribundo 4.

Sentido de la vibracion El sentido de la vibracion permite a un
monstruo sentir las vibraciones a través de una superficie soli-
da causadas por el movimiento. Suele ser un sentido impreciso
con un alcance limitado (indicado en la aptitud). El sentido de
la vibracion sdlo funciona si el monstruo esta sobre la misma
superficie que el sujeto y solo si el sujeto se esta moviendo a lo
largo de la superficie (o excavando).

Sentir ondulaciones Este sentido permite al monstruo sentir las
vibraciones causadas por el movimiento a través de un liquido.
Suele ser un sentido impreciso con un alcance limitado (indicado
en la aptitud). Sentir ondulaciones sélo funciona si el monstruo y
el sujeto se encuentran en la misma masa de liquido y solo si el
sujeto se desplaza a través del liquido.

Sentir vida Sentir vida permite al monstruo sentir la esencia vital
de las criaturas vivas y muertas vivientes dentro del alcance in-
dicado. El sentido puede distinguir entre la energia positiva que
anima a las criaturas vivas y la energia negativa que anima a las
criaturas muertas vivientes, del mismo modo que la vista distin-
gue los colores.

Telepatia (adivinacion, aura, magico) Un monstruo con telepatia
puede comunicarse mentalmente con cualquier criatura dentro
del radio indicado, siempre que compartan un idioma. Esto no
otorga ningun acceso especial a sus pensamientos y no comunica
mas informacion de la que daria un discurso normal.

Veneno Cuando una criatura quede expuesta al veneno de un mons-
truo, hace una salvacion de Fortaleza para evitar ser envenenada.

El nivel de un veneno es el nivel del monstruo que lo inflige. El
veneno sigue las reglas para aflicciones que se encuentran en la
pagina 457 de las Reglas bdsicas.

Vision en la oscuridad Un monstruo con vision en la oscuridad pue-
de ver perfectamente en zonas de oscuridad y luz tenue, aunque
dicha vision es solo en blanco y negro. Algunas formas de oscu-
ridad magica, como un conjuro oscuridad de 4° nivel, bloguean
la vision en la oscuridad normal. Sin embargo, un monstruo con
vision en la oscuridad mayor puede ver incluso a través de estas
formas de oscuridad magica.

Vision en la penumbra El monstruo puede ver con luz tenue como
si fuera luz brillante, por lo que ignora el estado oculto debido
a la luz tenue.

Vision periférica total Este monstruo puede ver en todas las direc-
ciones simultaneamente, por lo que no se le puede flanquear.



RASGOS DE LAS CRIATURAS

Algunos de estos rasgos aparecen en las Reglas bdsicas, mien-
tras que otros aparecen por primera vez en este libro y en el
primer Bestiario.

RASGOS DE RAREZA

A menos que la criatura sea comtn, su lista de rasgos comienza
con un rasgo de rareza. Las criaturas que no comiencen con un
rasgo de rareza tienen la rareza comun.

Comun Una criatura de esta rareza es generalmente conocida y se
puede convocar con el conjuro convocar apropiado.

Poco comiin Se conoce menos sobre las criaturas poco comunes que
sobre las comunes. Normalmente no se pueden convocar. La CD de
las pruebas de Recordar conocimiento relacionadas con esta cria-
tura se incrementa en 2.

Raro Como su propio nombre indica, estas criaturas son raras. Normal-
mente no se pueden convocar. La CD de las pruebas de Recordar
conocimiento relacionadas con esta criatura se incrementa en 5.

Unico Una criatura con esta rareza es Unica. La CD de las pruebas de
Recordar conocimiento relacionadas con esta criatura se incremen-
taen 10.

ABREVIATURA DEL RASGO ALINEAMIENTO

Después de cualquier rasgo de rareza aparece una de las nue-
ve abreviaturas del rasgo alineamiento. Se enumeran a conti-
nuacién con los rasgos de alineamiento que representan estas
abreviaturas. Las descripciones generales de los alineamientos se
encuentran en las paginas 28 a 29 de las Reglas bdsicas.
CM Cagtico y maligno
CB Cadtico y bueno
CN Cactico y neutral
LB Legal y bueno

LM Legal y maligno
LN Legal y neutral

N Neutral

NM Neutral y maligno
NB Neutral y bueno

TAMAND

Después de cualquier rasgo de rareza y de
la abreviatura del alineamiento, se detalla el tamafio de cada
criatura antes de sus otros rasgos.

Gargantuesco Este tamario de criatura ocupa un espacio de al
menos 20 pies (6 m) por 20 pies (6 m) (16 casillas en la
cuadricula), pero puede ser mucho mayor. Las criaturas
Gargantuescas suelen tener un alcance de 20 pies (6 m)
si son altas o 15 pies (4,5 m) si son largas, pero las mas grandes
pueden tener un alcance mucho mayor.

Enorme Una criatura Enorme ocupa un espacio de 15 pies (4,5 m) por
15 pies (4,5 m) (9 casillas en la cuadricula). Normalmente tiene un
alcance de 15 pies (4,5 m) si la criatura es alta o de 10 pies (3 m) si
la criatura es larga.

Grande Una criatura Grande ocupa un espacio de 10 pies (3 m) por
10 pies (3 m) (4 casillas en la cuadricula). Normalmente tiene un
alcance de 10 pies (3 m) si la criatura es alta o 5 pies (1,5 m) si
es larga.

Mediano Una criatura Mediana ocupa un espacio de 5 pies (1,5 m) por
5 pies (1,5 m) (1 casilla en la cuadricula) y normalmente tiene un
alcance de 5 pies (1,5 m).

Pequefio Una criatura Pequefia ocupa un espacio de 5 pies (1,5 m) por
5 pies (1,5 m) (1 casilla de la cuadricula) y suele tener un alcance de
5 pies (1,5 m).

Menudo Una criatura de este tamario ocupa un espacio de menos de
5 pies (1,5 m) por 5 pies (1,5 m) (1 casilla de la cuadricula) y varias
criaturas Menudas pueden ocupar la misma casilla de la cuadricula.
Al menos cuatro criaturas Menudas pueden ocupar la misma casilla
e incluso mas pueden ocupar la misma casilla, a discrecion del D).
También pueden ocupar el mismo espacio que criaturas mas grandes
y, si su alcance es de O pies (0 m), deben hacerlo para poder atacar.

OTROS RASGOS

Después de los rasgos de rareza, la abreviatura del alineamiento

y su tamaiio, la linea de rasgos de cada criatura enumera todos

los demds rasgos que tiene la criatura en orden alfabético. La si-

guiente es una lista de los rasgos que se encuentran en este libro.

Aberracion Las aberraciones son criaturas de mas alla de los Planos o
corrupciones del orden natural.

Acido Las criaturas con este rasgo estan constituidas principalmente
por acido o tienen una conexion magica con él.

Acuatico Las criaturas acuaticas se sienten a gusto bajo el agua. A sus
golpes sin arma contundentes y cortantes no se les impone el pe-
nalizador -2 habitual por estar bajo el agua. Las criaturas acuaticas
pueden respirar agua, pero no aire.
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; Agua Las criaturas con este rasgo estan constituidas principalmente
por agua o tienen una conexion magica con este elemento.

Aire Las criaturas con este rasgo se componen principalmente de aire
o0 tienen una conexion magica con ese elemento.

Alma vinculada Estos constructos estan mentalmente mejorados por
un fragmento del alma de una criatura que estuvo viva.

Anfibio Una criatura anfibia puede respirar tanto agua como aire, in-
cluso fuera de su entorno preferido, normalmente de forma inde-

- finida, pero al menos durante horas. Estas criaturas suelen tener

/| Velocidad de nado. A sus golpes sin arma contundentes y cortantes

& g no se les impone el penalizador -2 habitual por estar bajo el agua.

§ Angel Esta familia de celestiales es nativa del Plano del Nirvana. La
: mayoria de los angeles son neutrales buenos, tienen vision en la

% oscuridad y tienen debilidad al dafio maligno.

Animal Un animal es una criatura con una inteligencia relativamente
baja. Normalmente no tienen un modificador por Inteligencia supe-
rior a -4, no pueden hablar idiomas y no pueden ser entrenados en
habilidades basadas en la Inteligencia.

Arconte Los miembros de esta familia de celestiales son los protecto-
res del Cielo y son legales buenos. Tienen vision en la oscuridad y
una dehilidad al dafio maligno.

Azata Esta familia de celestiales es nativa del Eliseo. Son cadticos bue-
nos y tienen vision en la oscuridad y debilidad al mal y al hierro frio.

Bestia Una criatura similar a un animal, pero con un modificador por
Inteligencia de -3 o superior suele ser una bestia. A diferencia de un
animal, una bestia puede ser capaz de hablar y de razonar.

Buscador Una criatura con este rasgo es miembro de la ascendencia

buscador. Los buscadores fueron una vez humanos, pero genera-

ciones de vida en el Plano de la Sombra los han transformado.

< ¢
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Caligni Estos habitantes subterraneos tienen vision en la oscuridad y
algunos tienen poderes para crear oscuridad.

Celestial Las criaturas que provienen o tienen una fuerte conexion con
los planos de alineamiento bueno se llaman celestiales. Los celes-
tiales pueden sobrevivir a los efectos ambientales basicos de los
Planos de la Esfera Exterior.

Cieno Los cienos son criaturas con anatomias simples. Suelen tener
bajas puntuaciones de caracteristica mental e inmunidad a los efec-
tos mentales y al dafio de precision.

Constructo Un constructo es una criatura artificial alimentada por una
fuerza distinta a la nigromancia. Los constructos suelen ser des-
cerebrados; son inmunes a ataques no letales, curacion, dafio por
sangrado, efectos de muerte, enfermedad, nigromancia, veneno y a
los estados negativos condenado, drenado, fatigado, inconsciente,
indispuesto y paralizado; y pueden tener una Dureza basada en los
materiales utilizados para construir sus cuerpos. Los constructos
no son criaturas vivas, ni tampoco muertos vivientes. Cuando sus
Puntos de Golpe se reducen a 0, los constructos son destruidos.

Couatl Una especie de serpientes emplumadas sobrenaturales que sir-
ven como guardianes y mensajeros en el Plano Material para varios
dioses de alineamiento bueno.

Daimonion Una especie de infernales engendrados en el plano desola-
do de Abaddon, la mayoria de los daimonions son neutrales malig-
nos. Suelen tener vision en la oscuridad y debilidad al dafo bueno.

Demonio Especie de infernales procedentes del Abismo, la mayoria de

los demonios son cadticos malignos. La mayoria de los demo-

nios tienen vision en la oscuridad y debilidad al dafio bueno.

Descerebrado Una criatura descerebrada tiene unos atribu-

tos mentales programados o rudimentarios. La mayoria

de sus modificadores por caracteristica mental (si no
todos) son -5. Son inmunes a todos los efec-
tos mentales.

e L Diablo Especie de infernales procedentes del

Infierno, la mayoria de los diablos son legales

malignos. Suelen tener vision en la oscuridad
mayor, debilidad al dafio bueno, inmunidad al
fuego y telepatia.

* Dinosaurio Estos reptiles han sobrevivido desde

la prehistoria.
Dragon Los dragones son criaturas reptilianas, a
menudo aladas o con el poder de volar. La mayoria
son capaces de utilizar un arma de aliento y son inmu-
nes al sueno y al estado negativo paralizado.
Efritido Los efritidos son retofios planarios que descienden
de los efrit.
Electricidad Las criaturas con este rasgo tienen una cone-
xion magica con la electricidad.
Elemental Los elementales son criaturas ligadas directamente
a un elemento y son nativos de los Planos Elementales. Los
elementales no necesitan respirar.
Eén Estos monitores se autodenominan defensores de la realidad.
Los eones tradicionales tienen naturalezas y formas dualistas y
mantienen una dicotomia de intereses, aunque los axiomitas y los
inevitables, no. Los eones que no son axiomitas ni inevitables se co-
munican a través de una extrafia mezcolanza telepatica de envios
sensoriales llamada visualizado.
Espiritu Los espiritus son criaturas efimeras definidas por su esencia
espiritual. Suelen carecer de forma material.
Etéreo Las criaturas etéreas son nativas del plano Etéreo. Pueden
sobrevivir a los efectos ambientales basicos del lano Etéreo.



Frio Las criaturas con este rasgo tienen una conexion magica con el frio.

Fuego Las criaturas con este rasgo estan constituidas principalmente
por fuego o tienen una conexidon magica con ese elemento.

Gigante Los gigantes son enormes criaturas humanoides.

Gnomo Una criatura con este rasgo es un miembro de la ascendencia
de los gnomos. Los gnomos son humanoides pequefios y habiles
con la magia que buscan nuevas experiencias y suelen tener vision
en la penumbra.

Golem Los golems son un tipo especial de constructo. Son inmu-
nes a casi toda la magia, pero la mayoria tienen una debilidad a
ciertos conjuros.

Gremlin Hadas crueles y traviesos que se han aclimatado a la vida en
el Plano Material.

Grippli Los grippli son una especie de humanoides con forma de rana.

Gul Los guls son viles criaturas muertas vivientes que se alimentan
de carne.

Hada Las criaturas del Primer Mundo se denominan hadas.

Hombre serpiente Los hombres serpiente son una especie de huma-
noides serpentinos.

Hongo Las criaturas fungicas tienen el rasgo hongo. Son distintas de
los hongos normales.

Humano Una criatura con este rasgo es miembro de la ascendencia de
los humanos. Los humanos son un pueblo conocido por su adapta-
bilidad. Una aptitud con este rasgo sélo puede ser utilizada o selec-
cionada por los humanos.

Humanoide Los humanoides razonan y actian como los humanos.
Suelen caminar erguidos y tienen dos brazos y dos piernas.

Incorporal Una criatura u objeto incorporal no tiene forma fisica. Pue-
de atravesar objetos sdlidos, incluidas las paredes. Cuando esta
dentro de un objeto, una criatura incorporal no puede percibir, ata-
car o interactuar con nada fuera del objeto y, si comienza su turno
en un objeto, queda lentificada 1. Las criaturas corporales pueden
atravesar una criatura incorporal, pero no pueden terminar su mo-
vimiento en su espacio.

Una criatura incorporal no puede hacer pruebas basadas en la
Fuerza contra criaturas u objetos fisicos (sdlo contra los incorpora-
les), a menos que esos objetos tengan la runa de propiedad toque
fantasmal. Del mismo modo, una criatura corporal no puede reali-
zar pruebas de Fuerza contra criaturas u objetos incorporales.

Las criaturas incorporales suelen tener inmunidad a los efectos
o estados negativos que requieren un cuerpo fisico, como el dafio
de precision, la enfermedad y el veneno. Suelen tener resistencia
contra todo tipo de dafio (excepto el dafio de fuerza y el dafio de los
Golpes con la runa de propiedad togue fantasmal), con el doble de
resistencia contra el dafio no magico.

Inevitable Estos eones artificiales fueron creados por los axiomitas.
Cada tipo de inevitable se dedica a una tarea especifica. La mayoria
de los inevitables tienen debilidad al dafio cactico.

Infernal Las criaturas que provienen o tienen una fuerte conexion con
los Planos de alineamiento maligno se llaman infernales. Los infer-
nales pueden sobrevivir a los efectos ambientales basicos de los
Planos de la Esfera Exterior.

Leshy Los leshys son pequefias criaturas planta vagamente humanoides.

Licantropo Estas criaturas que cambian de forma son capaces de cam-
biar naturalmente entre forma de animal, humanoide e hibrida o les
afecta una maldicion que las obliga a cambiar involuntariamente.

Magico Algo con el rasgo magico esta imbuido de energias magicas no
ligadas a una tradicion especifica de la magia. Un objeto magico irra-
dia un aura magica infundida con su escuela de magia dominante.

Algunos objetos o efectos estan estrechamente vinculados a una
tradicion magica concreta. En estos casos, el objeto tiene el rasgo
arcano, divino, ocultismo o primigenio en lugar del rasgo magico.
Cualquiera de estos rasgos indica que el objeto es magico.

Momia Una momia es una criatura muerta viviente creada a partir de
un cadaver conservado.

Monitor Las criaturas que provienen o tienen una fuerte conexion con
los planos de alineamiento neutral se llaman monitores. Los moni-
tores pueden sobrevivir a los efectos ambientales basicos de los
Planos de la Esfera Exterior.

Morlock Los morlock son una familia de humanoides palidos que vi-
ven bajo tierra y que, hace generaciones, eran humanos normales.

Muerto viviente Otrora vivas, estas criaturas fueron infundidas des-
pués de la muerte con energia negativa y magia maligna que co-
rrompe el alma. Cuando sus Puntos de Golpe quedan reducidos a
0, una criatura muerta viviente se destruye. Las criaturas muertas
vivientes son dafiadas por la energia positiva, son curadas por la
energia negativa y no se benefician de los efectos curativos.

Mutante Este monstruo ha mutado o evolucionado, lo que le confiere
ventajas o inconvenientes inusuales, 0 ambas cosas.

Negativo Las criaturas con este rasgo son nativas del Plano de Energia
Negativa. Pueden sobrevivir a los efectos ambientales basicos del
Plano de Energia Negativa.

Ondina Las ondinas son retofios planarios que descienden de los marid.

Oni Los oni son una especie de infernales que habitan en el Plano
Material y adoptan formas monstruosas basadas en formas hu-
manoides.

Onirico Las criaturas nativas de la Dimension del Suefio pueden
tener cualquier alineamiento y una gran variedad de aptitudes,
aunque las asociadas al reino de las pesadillas de Leng son
casi siempre malignas e inmunes a las temperaturas gélidas
de ese reino.

Oréade Las oréades son retofios planarios que descienden de los shaitan.

Plaga Una plaga es una masa o nube de criaturas que funciona como
un solo monstruo. Su entrada de tamano representa el tamario de
toda la masa, aunque para la mayoria de las plagas las criaturas in-
dividuales que componen esa masa son Menudas. Una plaga puede
ocupar el mismo espacio que otras criaturas y debe hacerlo para
poder utilizar su accion de dario. Una plaga suele tener debilidad a
los efectos que infligen dafio en un area (como los conjuros de area
y las armas de salpicadura). Las plagas son inmunes a los estados
negativos agarrado, neutralizado y tumbado.

Planta Las criaturas vegetales tienen el rasgo planta. Son distintas de
las plantas normales.

Positivo Las criaturas con este rasgo son nativas del Plano de Energia
Positiva. Pueden sobrevivir a los efectos ambientales basicos del
Plano de Energia Positiva.

Proteico Una familia de monitores engendrados en el Torbellino, estas
criaturas son guardianes del desorden y son cadticos neutrales.
Suelen tener vision en la oscuridad, una anatomia amorfa y dehili-
dad al dario legal.

Psicopompo Una familia de monitores engendrados en el Osario
para transportar almas a los Planos Exteriores; la mayoria de los
psicopompos son neutrales auténticos. Suelen tener sentir vida,
toque espiritual y vision en la oscuridad y son inmunes a los efec-
tos de muerte.

Qlippoth Una especie de infernales procedentes del Abismo, la mayo-
ria de los glippoth son cadticos malignos. Su aspecto afecta a las
mentes de aquellos no glippoth que los ven.
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Rondador Los rondadores son una familia de humanoides cuya piel
puede cambiar de color para pasar desapercibidos.

Silfo Los silfos son retofios planarios que descienden de los djinn.

Sombra Las criaturas con este rasgo son nativas del Plano de la Som-
bra. Pueden sobrevivir a los efectos ambientales basicos del Plano
de la Sombra.

Sonico Una criatura con este rasgo tiene una conexion magica con el
sonido potente.

Spriggan Parientes de los gnomos, tienden a ser malignos y pueden

/| crecer en tamario hasta igualar a los gigantes.

{ Suli Los sulis son retofios planarios que descienden de los jann.

¥ Suplicante Los suplicantes son almas mortales que han sido juzgadas
: y luego transformadas en criaturas nativas de otros Planos. Los

% suplicantes pueden sobrevivir a los efectos ambientales basicos de

p su Plano de origen.

Tane Los Tane son poderosas criaturas creadas hace eones por los
Primogénitos del Primer Mundo. Todos los Tane consideran que el
Plano en el que se encuentran es su Plano natal.

Tiempo Las criaturas temporales son nativas de la Dimension del
Tiempo. No envejecen y, aunque algunas pueden verse impulsadas
por hambres sobrenaturales, no necesitan comer ni beber para so-
brevivir. Pueden sobrevivir a los efectos ambientales basicos de la
Dimension del Tiempo.

Tierra Las criaturas con este rasgo estan formadas principalmente por
tierra o tienen una conexion magica con ese elemento.

Trol Los troles son criaturas gigantescas y salvajes y son conocidos
por su capacidad de regeneracion.

Urdefhan Los urdefhans son humanoides que han hecho pactos con

i) daimonions, tienen la piel transparente y beben sangre.

Vampiro Criaturas muertas vivientes sedientas de sangre, notoria-

mente versatiles y dificiles de destruir.

Velstrac Una especie de infernales del Plano de la Sombra que se aso-
cian con el dolor y la agonia. Todos los velstracs poseen alguna
forma de mirada perturbadora.

Wight Un wight es una criatura muerta viviente que drena la vida y
vigila su lugar de sepultura.

Wraith Un wraith es una criatura muerta viviente incorporal infundi-
da con energia negativa e impulsada por el odio hacia la vida.

RASGOS DE ARMAS

Los bonificadores de estos rasgos de armas se incluyen en las

estadisticas de las criaturas, pero los rasgos aparecen porque

son relevantes para los estados negativos debilitado y torpe.

Brutal Un ataque a distancia con este rasgo utiliza su modificador
por Fuerza en lugar de Destreza en la tirada de ataque.

Sutil Este ataque cuerpo a cuerpo se basa en la Destreza. Incluso
aungue un arma tenga normalmente el rasgo sutil, este rasgo
se omite en la entrada del Golpe si el monstruo esta aplicando
su Fuerza.

RITUALES

Algunas criaturas de los Planos Exteriores pueden llevar a cabo
rituales especiales para llamar a sus congéneres o transportarse
a otro Plano. Los siguientes son los rituales utilizados por varias
criaturas en este libro.

MENSAJERO ANGELICAL

Lanzamiento 1 dia

RITUAL1

Prueba principal Religion (experto; tienes que ser un angel)

Te transportas a un Plano celestial 0 a un mundo del Plano Material

donde haya adoradores de tu patrén. No debes tener un nivel supe-

rior al doble del nivel de conjuro de mensajero angelical.

Exito critico Como con el éxito, pero, si nunca antes has visitado ese
Plano o mundo, apareces justo delante del destinatario del mensaje.

Exito Llegas al Plano o mundo objetivo en el Gltimo lugar que visi-
taste en ese Plano o mundo o a un lugar al azar en un radio de
10d10 millas (x 1,6 km) del destinatario de tu mensaje si nunca
has visitado ese Plano o mundo antes.

Fallo No viajas.

Fallo critico Viajas accidentalmente al Plano equivocado, posible-
mente a un Plano peligroso.

PACTO ABISAL
Lanzamiento 1 dia
Prueba principal Religion (experto; tienes que ser un demonio)
Pides un favor a otro demonio cuyo nivel no supere el doble del
nivel de conjuro de pacto abisal, a dos demonios cuyos niveles sean
cada uno al menos 2 menos que el doble del nivel de conjuro o a
tres demonios cuyos niveles sean cada uno al menos 3 menos que
el doble del nivel de conjuro.

Exito critico Conjuras al demonio o demonios. Estan ansiosos por

RITUAL1

llevar a cabo la tarea, por lo que no piden ningun favor.

Exito Conjuras al demonio o demonios. No estan deseosos de realizar
la tarea, por lo que exigen un favor a cambio.

Fallo No conjuras a ninglin demonio.

Fallo critico El demonio o los demonios se enfadan porque les has
molestado. Aparecen ante ti, pero te atacan inmediatamente.



PACTO DAIMONICO

Lanzamiento 1 dia

Prueba principal Religion (experto; tienes que ser un daimonion o
un urdefhan)

Invocas los poderes de Abaddon para que te conceda la ayuda de
un daimonion. Convocas a un daimonion cuyo nivel no puede ser
mas que el doble del nivel de conjuro de pacto daiménico, a dos
daimonions cuyos niveles sean cada uno al menos 2 menos que el
doble del nivel del conjuro, o a tres daimonions cuyos niveles sean
cada uno al menos 3 menos que el doble del nivel de conjuro.

Exito critico Conjuras al daimonion o daimonions y no piden nada a
cambio de su servicio.

Exito Conjuras al daimonion o daimonions, que te sirven voluntaria-
mente, pero requieren un sacrificio en forma de sangre derramada
(ya sea tuya o de otra criatura).

Fallo No conjuras a ningtin daimonion.

Fallo critico No conjuras ninguin daimonion y el autosacrificio reque-
rido para realizar el ritual te deja drenado 1 (o drenado 2 si el nivel
del conjuro es 5 o superior).

RITUAL1

PACTO INFERNAL
Lanzamiento 1 dia
Prueba principal Religion (experto; tienes que ser un diablo)
Haces un llamamiento a un poderoso diablo, pidiéndole que ponga
a algunos de sus subordinados a tu servicio. Si tienes éxito, el dia-
blo te envia su eleccion de un diablo cuyo nivel no supere el doble
del nivel del pacto infernal, dos diablos cuyos niveles sean cada
uno al menos 2 menos que el doble del nivel del conjuro, o tres
diablos cuyos niveles sean cada uno al menos 3 menos que el doble
del nivel del conjuro.
Exito critico Los diablos se te envian y te sirven durante 1d4 semanas.
Exito Los diablos se te envian y te sirven durante 1d4 dias.
Fallo Tu peticion es rechazada.
Fallo Critico No sclo se deniega tu peticion, sino que el poderoso
diablo envia noticias de su descontento a tu maestro.

RITUAL 1

IDIOMAS

Algunas criaturas de este libro hablan idiomas que no se en-
cuentran en la pagina 65 de las Reglas bdsicas. Estos idiomas

se enumeran a continuacion.

TABLA: IDIOMAS POCO COMUNES

Idiomas Hablantes

Alghollthu Los alghollthu y algunos de sus enemigos
Arboral Las criaturas planta

Caligni Los calignis

Ciclope Los ciclopes y criaturas asociadas
Daimanico Los daimonion y sus adoradores
Destrachan Los destrachan

D'ziriak Los d'ziriak

Grippli Los grippli

Jistkano Constructos antiguos

Jyoti Los jyoti

Varisiano Idioma humano regional, el Diablo de Punta Arena

Utdpico Los axiomitas e inevitables

CRIATURAS SEGUN SU TIPO

Las siguientes listas organizan las criaturas en base a sus tipos
principales, subdivididas por niveles. El superindice «P» in-
dica que una criatura es poco comin, «R» que es rara y «U»

que es unica.

ABERRACION

Nivel 0 grindylow; Nivel 1 akata®; Nivel 2 ahogador, zapatero del
pantano®; Nivel 3 bruma vampirica, d'ziriak; Nivel 6 naga lunar®,
ortiga skrik, xilo?; Nivel 7 perro de Tindalos®, sceaduinar®; Nivel
8 destrachan, devorador del intelecto®, habitante of Leng; Nivel 9
irnakurse, naga espiritual®; Nivel 10 ghonhatino; Nivel 11 gosreg®,
isqulug®, quoppopak; Nivel 13 froghemoth®, irlgaunt, arafia de Leng®;
Nivel 14 doprillu, gusano que camina®; Nivel 15 neotélido®; Nivel
17 vaspercham

ANIMAL

Nivel -1 compsognathus, cuervo, tortuga mordedora; Nivel 0 ara-
fia de los suefios, calamar vampiro, delfin mular, gusano gigante,
pulpo de anillos azules, rana lanza, raya, culebra marina, tejon;
Nivel 1 cucaracha gigante, escorpion de las cuevas, garrapata gi-
gante, hipocampo, mantarraya, mosca gigante, pulpo de arrecife,
rana gigante, solifugo gigante; Nivel 2 blindheim, cangrejo gigante,
gloton, hipogrifo, hormiga gigante, lagarto electrizante, oso negro,
pescador de cueva, plaga de cucarachas, sanguijuela gigante, sapo
gigante, tejon gigante; Nivel 3 camaledn gigante, ciempiés latigo
gigante, libélula ninfa gigante, paquicefalosaurio, plaga de cuervos,
plaga de mosquitos del pantano; Nivel 4 gloton gigante, hadrosau-
rido, libélula gigante, plaga de sanguijuelas, rinoceronte; Nivel 5
arafia ogro, cobra emperador, hipopdtamo, orca, 0so polar, plaga de
hormigas legionarias; Nivel 6 iguanodonte, mosquito gigante, plaga
de medusas de fuego, rinoceronte lanudo; Nivel 7 medusa gigante,
megalania, elasmosaurus, plaga de sportlebores; Nivel 8 anancus,
babosa gigante, hipocampo gigante®; Nivel 9 aurumvorax, calamar
gigante, ciempiés titan, mastodonte, plaga de garrapatas, tortu-
ga mordedora gigante; Nivel 10 hipopdtamo behemoth; Nivel 11
espinosaurio; Nivel 12 gusano de la escarcha; Nivel 15 escorpion
negro; Nivel 18 solifugo agitador de dunas

BESTIA

Nivel 1 carblnculo®; Nivel 2 hombre jabali, perro intermitente®;
Nivel 3 chupacabras, sabueso trol, sabueso yeth; Nivel 4 hombre
tigre, peryton; Nivel 5 grodair, leucron; Nivel 6 ahuizote®, hodag®;
Nivel 7 felino de esencia magicaP, felino del infierno; Nivel 8 behir,
Diablo de Punta Arena, gorgon®; Nivel 9 dracolisco®; Nivel 10 bebi-
lith, orm acuatico®, couatl quetz®; Nivel 11 ave del trueno®; Nivel 12
catoblepas; Nivel 15 umonlee®; Nivel 17 leydrothP, thrasfyr?

CELESTIAL

Nivel 4 canarconte; Nivel 6 bralani; Nivel 10 deva movanica; Nivel 12
deva monadica; Nivel 14 clangarconte; Nivel 16 planotareo”; Nivel 19
arconte estrella; Nivel 20 baluarconte®, veranalia; Nivel 23 solar?

CIEND

Nivel 1 ameba gigante, plaga de amebas; Nivel 2 moho mucilaginoso;
Nivel 4 cieno gris; Nivel 6 cieno verduroso; Nivel 13 masa carnivora

CONSTRUCTO

Nivel 3 necrofidio; Nivel 4 espantapajaros, gélem de carrofa®; Nivel 5
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artilugio excavador, gélem de hielo®; Nivel 6 gélem de madera®; Nivel
8 golem de vidrio®; Nivel 11 centurion espiral; Nivel 17 custodio radian-
teP; Nivel 18 aolaz®

DRAGON

Nivel 2 draco sombrio, tatzlwyrm; Nivel 6 draco marino; Nivel 7 dra-
gon de cristal joven®; Nivel 8 dragon de salmuera joven®; Nivel 9
dracolisco®, dragon de magma joven®; Nivel 10 dragon de las nubes
jovenP, peluda; Nivel 11 dragon de cristal adulto®, dragén sombrio
joven®; Nivel 12 dragon de salmuera adulto®; Nivel 13 dragon de
magma adulto®; Nivel 14 cascardn de voraz®, dragon de las nubes
adulto®; Nivel 15 dragon sombrio adulto®, linnorm del bajio®; Nivel
16 dragon de cristal antiguo®, linnorm del fiordo®, zomok; Nivel 17
dragon de salmuera antiguo®; Nivel 18 dragon de magma antiguo®,
linnorm del tumulo®; Nivel 19 dragén de las nubes antiguo®, linnorm
de la taiga®; Nivel 20 dragon sombrio antiguo®; Nivel 21 voraz®; Nivel
23 jabberwock®

ELEMENTAL

Nivel 1 méfit de cieno®, méfit de hielo?, méfit de polvo®, méfit de vapor®;
Nivel 2 miserable de barro, murciélago de chispas, pefiasco vivo, ser-
piente carambano, zorro de ascuas; Nivel 4 acechador de niebla, des-
trero de tierra, fuego inmundo, trueno vivo; Nivel 6 belker, centinela
de la arena, fuego zancudo, nacido de la ventisca; Nivel 7 dragon de
cristal joven®; Nivel 8 dragon de salmuera joven®, escorpion de mag-
ma, gliptodonte de granito; Nivel 9 dragon de magma joven®; Nivel 10
dragon de las nubes joven®, melodia arrastrada por el viento, sierpe de
hielo, Nivel 11 dragdn de cristal adulto®; Nivel 12 dragon de salmuera
adulto”; Nivel 13 dragén de magma adulto®; Nivel 14 dragon de las
nubes adulto®; Nivel 16 dragon de cristal antiguo®; Nivel 17 dragon
de salmuera antiguo®; Nivel 18 dragon de magma antiguo®; Nivel 19
dragon de las nubes antiguo®; Nivel 21 lerritan

ETERED

Nivel 6 xilo”

GIGANTE

Nivel 4 trol de la escarcha®; Nivel 6 gigante de la madera, trol de las
cavernas”; Nivel 8 gigante de las marismas, onidoshi, trol bicéfalo®;
Nivel 12 athach, gigante de la taiga; Nivel 13 gigante de las sombras,
yai de hielo; Nivel 14 yai de fuego; Nivel 15 trol de jotund®; Nivel 17
yai de agua

HADA

Nivel 1 brownie, nixi, vexgit; Nivel 2 leprechaun, nuglub; Nivel 3 ra-
mitero, rapidazo®; Nivel 4 kelpie, korred®; Nivel 5 acechador sombrio,
grodair, merodeador de la luz; Nivel 6 sith baocbhanP, blodeuwedd®;
Nivel 7 culdewen, stygira; Nivel 9 nuckelavee; Nivel 10 nereida; Nivel
12 rusalka; Nivel 14 ankou; Nivel 15 marrmora; Nivel 20 norna®

HONGO

Nivel 2 moho mucilaginoso; Nivel 3 hongo violeta; Nivel 5 basidirond;
Nivel 7 zarciculoso

HUMANDIDE

Nivel 1 batidor buscador; Nivel 1 bailarin de las dunas suli, batidor gri-
ppli, silfide furtiva, guardia oréade, hidromante ondina, piroalquimico
efritido, rondador; Nivel 2 hombre jabali, hombre serpiente zyss®, mor-
lock, triton; Nivel 3 caligni asesino, guerrero urdefhan, hombre ser-

piente aapophP, maton spriggan; Nivel 4 espia de los anillos?, hombre
tigre; Nivel 5 torturador urdefhan; Nivel 6 misterio sortilego®, gigante
de la madera; Nivel 7 sefior de la guerra spriggan; Nivel 8 gigante de
las marismas, onidoshi, profeta de los huesos®; Nivel 9 jyoti; Nivel 12
athach, gigante de la taiga; Nivel 13 gigante de las sombras, yai de
hielo; Nivel 14 yai de fuego; Nivel 17 yai de agua; Nivel 19 Grendel"

INFERNAL

Nivel 1 augur, cythnigot®; Nivel 3 sabueso yeth, zebub; Nivel 5 ostia-
rius; Nivel 6 babau, evangelista; Nivel 7 devorador de almas®, felino
del infierno, invidiak, shoggti®; Nivel 8 Diablo de Punta Arena’, naba-
su, onidoshi, sarglagon; Nivel 9 osyluth; Nivel 10 bebilith, nyogoth?®,
piscodaimonion, sacristan; Nivel 11 hamatula, hezrou, meladaimonion;
Nivel 12 chernobue®, derghodaimonion, interlocutor; Nivel 13 thana-
daimonion, yai de hielo; Nivel 14 augnagar®, gylou, nalfeshni, yai de
fuego; Nivel 16 cornugdn; Nivel 17 yai de agua; Nivel 18 purrodaimo-
nion, thulgant®; Nivel 19 vrolikai®; Nivel 20 eremita, olethrodaimonion

MONITOR

Nivel 3 akizendri, esobok; Nivel 5 azuretzi, catrina; Nivel 7 theletos,
vanth; Nivel 9 zelekhut; Nivel 10 imentesh; Nivel 15 marut; Nivel 16
bythos®; Nivel 20 yamaraj®

MUERTO VIVIENTE

Nivel -1 mano reptante; Nivel 1 zombi del vacio®; Nivel 2 draugr; Nivel 4
susurrador de desvan, wight tumulario®; Nivel 5 mano reptante gi-
gante, momia del pantano, skaveling; Nivel 6 engendro de brucolaco,
retornado; Nivel 7 espectro, mascara de los muertos; Nivel 8 bodak®,
mohrg; Nivel 9 fuego de bruja®, wraith aterrador; Nivel 10 brucolaco
maestro; Nivel 11 devorador®; Nivel 13 brucolaco antiguo®; Nivel 14
cascaron de voraz®; Nivel 21 voraz®

NEGATIVO

Nivel 7 sceaduinar®

ONIRICD

Nivel 8 habitante de Leng, suefio animado®; Nivel 13 arafia de Leng”

PLANTA

Nivel -1siervo almizclefio amarillo; Nivel 1leshy de los girasoles; Nivel 2
bruto almizclefio amarillo, enredadera almizclefia amarilla; Nivel 3
enredadera asesina, ramitero; Nivel 4 calathgar, leshy atrapamoscas,
mandragora; Nivel 6 arbol guadaria, blodeuwedd®; Nivel 7 arbusto de
bayas drenadoras, zarciculoso; Nivel 8 flor lunar®; Nivel 13 enredadera
viperina; Nivel 16 zomok; Nivel 19 sard®

POSITIVD

Nivel 9 jyoti

SOMBRA

Nivel1batidor buscador; Nivel 2draco sombrio; Nivel 3 d'ziriak; Nivel 11
dragdn sombrio joven®; Nivel 13 gigante de las sombras; Nivel 15 dra-
gon sombrio adulto®; Nivel 20 dragén sombrio antiguo®

SUPLICANTE

Nivel 1 suplicante

TIEMPO

Nivel 7 perro de Tindalos®



CRIATURAS SEGUN SU NIVEL

Las siguientes tablas presentan todos los bloques de estadis- puede encontrar y el grupo general al que pertenece; sus rasgos
ticas del Bestiario 2, organizados por niveles. Cada entrada de tipo, que son ttiles para convocarla, y algunas otras aptitu-
detalla también la categoria de la criatura, bajo qué entrada se des; su rareza; y el nimero de pdgina. % A-C
Criatura Categoria Rasgos de tipo Rareza Pagina !
Compsognathus -1 Dinosaurio Animal Comun 89 F‘ 0
Cuervo 4l Cuervo Animal Comun 62 -
Mano reptante -1 Mano reptante Muerto viviente Comun 193 nj E-G
Siervo almizclefio amarillo -1 enredadera almizclefia amarilla Planta Comun 123 ﬁ
Tortuga mordedora -1 Tortuga Animal Comun 277 _‘T H-K
Arafia onirica 0 Arafa Animal Comun 18 )
Calamar vampiro 0 Calamar Animal Comun 47 : L-N
Culebra marina 0 Serpiente Animal Comun 262
Delfin mular 0 Delfin Animal Comun 71 0-R
Grindylow 0 Grindylow Aberracion Comun 153 :
Larva gigante 0 Mosca Animal Comun 204 ; g-T
Pulpo de anillos azules 0 Pulpo Animal Comun 236
Rana lanza 0 Rana Animal Comun 245
Raya latigo 0 Raya Animal Comun 247
Tejon 0 Tejon Animal Comun 275
Akata 1 Akata Aberracion Raro 1
Ameba gigante 1 Cieno Cieno Comun 56
Augur 1 Velstrac Infernal Comun 287
Bailarin de las dunas suli 1 Retorio planario, estirpe de los genios ~ Humanoide Comun 251
Batidor buscador 1 Buscador Humanoide, sombra Comun 46
Batidor grippli 1 Grippli Humanoide Comun 254
Brownie 1 Brownie Hada Comun 40
Carbunculo 1 Carbunculo Bestia Raro 51 ;
Cucaracha gigante 1 Cucaracha Animal Comun 61 z
Cythnigot 1 Qlippoth Infernal Comun 237
Escorpion de las cuevas 1 Escorpion Animal Comun 126 5
Garrapata gigante 1 Garrapata Animal Comun 138 ;' '
Guardia oréade 1 Retorio planario, estirpe de los genios ~ Humanoide Comun 250 ‘
Hidromante ondina 1 Retorio planario, estirpe de los genios ~ Humanoide Comun 252 '
Hipocampo 1 Hipocampo Animal Comun 160
Leshy de los girasoles 1 Leshy Planta Comun 181
Mantarraya 1 Raya Animal Comun 247
MEéfit de cieno 1 Elemental, méfit Elemental Poco comtin 121
Méfit de hielo 1 Elemental, méfit Elemental Poco comun 120
Méfit de polvo 1 Elemental, méfit Elemental Poco comtin 120
Méfit de vapor 1 Elemental, méfit Elemental Poco comun 121
Mosca gigante 1 Mosca Animal Comun 204
Nixi 1 Nixi Hada Comun 212
Piroalquimico efritido 1 Retofio planario, estirpe de los genios ~ Humanoide Comun 249
Plaga de amebas 1 Cieno Cieno Comun 56
Pulpo de arrecife 1 Pulpo Animal Comun 236
Rana gigante 1 Rana Animal Comun 245
Rondador 1 Rondador Humanoide Comun 254
Silfide furtiva 1 Retofio planario, estirpe de los genios  Humanoide Comun 251
Solifugo gigante 1 Solifugo Animal Comun 265
Suplicante 1 Suplicante Suplicante Comun 271
Vexgit 1 Gremlin Hada Comun 150
Zombi del vacio 1 Zombi del vacio Muerto viviente Raro 302
Ahogador 2 Ahogador Aberracion Comun 9
Blindheim 2 Blindheim Animal Comun 37
Bruto almizclefio amarillo 2 Enredadera almizclefia amarilla Planta Comun 123
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Cangrejo gigante
Draco sombrio
Draugr

Enredadera almizclefia amarilla
Gloton

Hipogrifo

Hombre jabali
Hombre serpiente zyss
Hormiga gigante
Lagarto electrizante
Leprechaun

Miserable de barro
Moho mucilaginoso
Morlock

Murciélago de chispas
Nuglub

Oso negro

Pefiasco vivo

Perro intermitente
Pescador de cueva
Plaga de cucarachas
Sanguijuela gigante
Sapo gigante
Serpiente carambano
Tatzlwyrm

Tejon gigante

Triton

Zapatero del pantano
Zorro de ascuas
Akizendri

Bruma vampirica
Caligni asesino
Camaleodn gigante
Chupacabras
Ciempiés latigo gigante
D'ziriak

Enredadera asesina
Esobok

Guerrero urdefhan
Hombre serpiente aapoph
Hongo violeta
Libélula gigante, ninfa
Maton spriggan
Necrofidio
Paquicefalosaurio
Plaga de cuervos
Plaga de mosquitos del pantano
Ramitero

Rapidazo

Sabueso trol

Sabueso yeth

Zebub

Acechador de niebla
Calathgar

Canarconte

Cieno gris

Destrero de tierra
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Cangrejo
Draco
Draugr

Enredadera almizclefia amarilla
Glotén
Hipogrifo
Licantropo
Hombre serpiente
Hormiga
Lagarto electrizante
Leprechaun
Miserable de barro
Cieno
Morlock
Aire, elemental
Gremlin
Oso
Elemental, tierra
Perro intermitente
Pescador de cueva
Cucaracha
Sanguijuela
Sapo
Agua, elemental
Tatzlwyrm
Tejon
Triton
Zapatero del pantano
Elemental, fuego
Proteico
Bruma vampirica
Caligni
Lagarto
Chupacabras

Ciempiés

D'ziriak
Enredadera asesina
Psicopompo
Urdefhan
Hombre serpiente
Hongo violeta
Libélula
Spriggan
Necrofidio
Dinosaurio
Cuervo

Mosquito

Ramitero

Rapidazo

Sabueso trol
Sabueso yeth
Diablo
Agua, elemental

Calathgar

Arconte
Cieno

Elemental, tierra

Animal
Draco, sombra
Muerto viviente
Planta
Animal
Animal
Bestia, humanoide
Humanoide
Animal
Animal
Hada
Elemental
Cieno, hongo
Humanoide
Elemental
Hada
Animal
Elemental
Bestia
Animal
Animal
Animal
Animal
Elemental
Dragon
Animal
Humanoide
Aberracion
Elemental
Monitor
Aberracion
Humanoide
Animal
Bestia
Animal
Aberracion, sombra
Planta
Monitor
Humanoide
Humanoide
Hongo
Animal
Humanoide
Constructo
Animal
Animal
Animal
Feérico, planta
Feérico
Bestia
Bestia, infernal
Infernal
Elemental
Planta
Celestial
Cieno
Elemental

Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Poco comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Poco comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Poco comun
Comun
Comun
Comun
Poco comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Poco comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Poco comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun

50
94
108
123
143
161
186
165
169
178
179
197
57
203
114
151
222
118
225
227
61
258
259
112
274
275
278
300
116
228
45
49
177
54
55
109
124
232
284
165
168
185
267
209
89
62
205
244
246
256
257
82
112
48
22
57
118



Espantapajaros
Espia de los Anillos
Fuego inmundo
Gloton gigante
Golem de carrofia
Hadrosaurido
Hombre tigre

Kelpie

Korred

Leshy atrapamoscas
Libélula gigante
Mandragora

Peryton

Plaga de crias de sanguijuela
Rinoceronte
Susurrador de desvan
Trol de la escarcha
Trueno vivo

Wight tumulario
Acechador sombrio
Arafia ogro

Artilugio excavador
Azuretzi

Basidirond

Catrina

Cobra emperador
Golem de hielo
Grodair

Hipopotamo

Leucron

Mano reptante gigante
Merodeador de la luz
Momia del pantano
Orca

Oso polar

Ostiario

Plaga de hormigas legionarias
Skaveling

Torturador urdefhan
Ahuizote

Arbol guadafia
Babau

Belker

Blodeuwedd

Bralani

Centinela de la arena
Cieno verduroso
Draco marino
Engendro de brucolaco
Evangelista

Fuego zancudo
Gigante de la madera
Golem de madera
Hodag

lguanodon

Misterio sortilego
Mosquito gigante
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Espantapajaros
Hombre serpiente
Elemental, fuego

Gloton
Golem
Dinosaurio
Licantropo
Kelpie
Korred
Leshy
Libélula
Mandragora
Peryton
Sanguijuela
Rinoceronte
Susurrador de desvan
Trol
Aire, elemental
Wight
Acechador sombrio
Arafia
Artilugio excavador
Proteico
Basidirond
Psicopompo
Serpiente
Golem
Grodair
Hipopotamo
Leucron
Mano reptante
Merodeador de la luz
Momia
Delfin
Oso
Velstrac
Hormiga
Skaveling
Urdefhan
Ahuizote
Arbol guadafia
Demonio
Aire, elemental
Blodeuwedd
Azata
Elemental, tierra
Cieno
Draco
Vampiro
Velstrac
Elemental, fuego
Gigante
Golem
Hodag
Dinosaurio
Misterio sortilego
Mosquito

Constructo
Humanoide
Elemental
Animal
Constructo
Animal
Bestia, humanoide
Hada
Hada
Planta
Animal
Planta
Bestia
Animal
Animal
Muerto viviente
Gigante
Elemental
Muerto viviente
Hada
Animal
Constructo
Monitor
Hongo
Monitor
Animal
Constructo
Bestia, hada
Animal
Bestia
Muerto viviente
Hada
Muerto viviente
Animal
Animal
Infernal
Animal
Muerto viviente
Humanoide
Bestia
Planta
Infernal
Elemental
Hada, planta
Celestial
Elemental
Cieno
Dragon
Muerto viviente
Infernal
Elemental
Humanoide
Constructo
Bestia
Animal
Humanoide
Animal

Comun
Poco comun
Comun
Comun
Poco comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Poco comun
Comun
Poco comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Poco comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Poco comun
Comun
Comun
Comun
Poco comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Poco comun
Poco comun
Comun
Poco comun
Comun

233
262
145
155
162
183
193
196
202
84
223
288
169
264
285

20
72
114
38
30
118
58
95
43
288
117
139
146
163
91
198
205
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Nacido de la ventisca
Naga lunar

Ortiga skrik

Plaga de medusas de fuego
Retornado

Rinoceronte lanudo

Sith baobhan

Trol de las cavernas

Xilo

Arbusto de bayas drenadoras
Culdewen

Devorador de almas
Dragon de cristal joven
Elasmosaurus

Espectro

Felino de esencia magica
Felino del infierno
Invidiak

Méscara de los muertos
Medusa gigante
Megalania

Perro de Tindalos

Plaga de sportlebores
Sceaduinar

Sefior de la guerra spriggan
Shoggti

Stygira

Theletos

Vanth

Zarciculoso

Anancus

Babosa gigante

Behir

Bodak

Destrachan

Devorador del intelecto
Diablo de Punta Arena
Dragon de salmuera joven
Escorpion de magma
Flor lunar

Gigante de las marismas
Gliptodonte de granito
Golem de vidrio

Gorgén

Habitante de Leng
Hipocampo gigante
Mohrg

Nabasu

Onidoshi

Profeta de los huesos
Sarglagdn

Suefio animado

Trol bicéfalo
Aurumvorax

Calamar gigante
Ciempiés titan
Dracolisco
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Agua, elemental
Naga
Ortiga skrik
Medusa
Retornado
Rinoceronte
Sith baobhan
Trol
Xilo
Arbusto de bayas drenadoras
Culdewen
Devorador de almas
Dragon, primigenio
Elasmosaurus
Espectro
Felino de esencia magica
Felino del infierno
Demonio
Méscara de los muertos
Medusa
Lagarto
Perro de Tindalos
Sportlebore
Sceaduinar
Spriggan
Qlippoth
Stygira
Eon
Psicopompo
Zarciculoso
Elefante
Babosa
Behir
Bodak
Destrachan
Devorador del intelecto
Diablo de Punta Arena
Dragon, primigenio

Elemental, fuego Elemental
Flor lunar Planta
Gigante Gigante, humanoide
Elemental, tierra Elemental
Golem Constructo
Gorgén Bestia
Habitante de Leng Aberracion, onirico
Hipocampo Animal
Mohrg Muerto viviente
Demonio Infernal
Oni Gigante, humanoide, infernal
Hombre serpiente Humanoide
Diablo Infernal
Suefio animado Onirico
Trol Gigante
Aurumvorax Animal
Calamar Animal
Ciempiés Animal
Basilisco Bestia, dragon

Elemental
Aberracion
Aberracion

Animal
Muerto viviente
Animal
Hada
Gigante
Aberracion, etéreo
Planta
Hada
Infernal
Dragon, elemental
Animal
Muerto viviente
Bestia
Bestia, infernal
Infernal
Muerto viviente
Animal
Animal
Aberracion, tiempo
Animal
Aberracion, negativo
Humanoide
Infernal
Hada
Monitor
Monitor
Hongo, planta
Animal
Animal
Bestia
Muerto viviente
Aberracion
Aberracion
Bestia, infernal
Dragon, elemental

Comun
Poco comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Poco comun
Poco comin
Poco comun
Comun
Comun
Poco comun
Poco comun
Comun
Comun
Poco comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Raro
Comun
Raro
Comun
Poco comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Comun
Poco comun
Comun
Poco comun
Unico
Poco comun
Comun
Poco comun
Comun
Comun
Poco comun
Poco comun
Comun
Poco comun
Comun
Comun
Comun
Poco comun
Comun
Poco comin
Poco comun
Comun
Comun
Comun
Poco comun

113
207
221
195
248
253
263
279
299
21
63
80
101
110
128
133
134
73
206
195
177
224
266
261
268
238
269
129
234
301
M
32
36
89
78
81
88
97
17
135
140
119
147
148
159
160
201
73
216
167
82
270
280
29
47
55
34



Dragon de magma joven
Fuego de bruja

Irnakurse

Jyoti

Mastodonte

Naga espiritual
Nuckelavee

Osyluth

Plaga de garrapatas
Tortuga mordedora gigante
Weraith aterrador
Zelekhut

Behilith

Brucolaco maestro

Couatl quetz

Deva movanica
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OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the
Coast, Inc. ("Wizards"). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a) “Contributors” means the copyright and/or trademark owners who have contributed
Open Game Content; (b) “Derivative Material” means copyrighted material including derivative works
and translations (including into other computer languages), potation, modification, correction, addition,
extension, upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form in which an existing work
may be recast, transformed or adapted; (c) “Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell,
broadcast, publicly display, transmit or otherwise distribute; (d) “Open Game Content” means the game
mechanic and includes the methods, procedures, processes and routines to the extent such content
does not embody the Product Identity and is an enhancement over the prior art and any additional
content clearly identified as Open Game Content by the Contributor, and means any work covered by
this License, including translations and derivative works under copyright law, but specifically excludes
Product Identity. (¢) “Product Identity” means product and product line names, logos and identifying
marks including trade dress; artifacts, creatures, characters, stories, storylines, plots, thematic elements,
dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts,
themes and graphic, photographic and other visual or audio representations; names and descriptions
of characters, spells, enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special abilities;
places, locations, environments, creatures, equipment, magical or supernatural abilities or effects,
logos, symbols, or graphic designs; and any other trademark or registered trademark clearly identified
as Product identity by the owner of the Product Identity, and which specifically excludes the Open
Game Content; (f) “Trademark” means the logos, names, mark, sign, motto, designs that are used by a
Contributor to identify itself or its products or the associated products contributed to the Open Game
License by the Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute, copy, edit, format,
modify, translate and otherwise create Derivative Material of Open Game Content. (h) “You” or “Your”
means the licensee in terms of this agreement.

2.The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice indicating that
the Open Game Content may only be Used under and in terms of this License. You must affix such a
notice to any Open Game Content that you Use. No terms may be added to or subtracted from this
License except as described by the License itself. No other terms or conditions may be applied to any
Open Game Content distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance of the
terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the Contributors grant
You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive license with the exact terms of this License
to Use, the Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original material as Open Game
Content, You represent that Your Contributions are Your original creation and/or You have sufficient
rights to grant the rights conveyed by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of this License to
include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copying, modifying
or distributing, and You must add the title, the copyright date, and the copyright holder's name to the
COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an indication as
to compatibility, except as expressly licensed in another, independent Agreement with the owner of
each element of that Product Identity. You agree not to indicate compatibility or co-adaptability with
any Trademark or Registered Trademark in conjunction with a work containing Open Game Content
except as expressly licensed in another, independent Agreement with the owner of such Trademark
or Registered Trademark. The use of any Product Identity in Open Game Content does not constitute
achallenge to the ownership of that Product Identity. The owner of any Product Identity used in Open
Game Content shall retain all rights, title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which portions of
the work that you are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions of this
License. You may use any authorized version of this License to copy, modify and distribute any Open
Game Content originally distributed under any version of this License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of the Open
Game Content You distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Content using the
name of any Contributor unless You have written permission from the Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this License
with respect to some or all of the Open Game Content due to statute, judicial order, or governmental
regulation then You may not Use any Open Game Material so affected.

13. Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with all terms herein
and fail to cure such breach within 30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses shall
survive the termination of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provision shall be
reformed only to the extent necessary to make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE
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iMAS MONSTRUOS,
MAS CAOS!

iMas de 300 monstruos y enemigos temibles te aguardan en este compendio
de criaturas del mundo de Pathfinder! Desde adversarios clasicos como gigan-
tes, dragones y el jabberwock hasta aliados potenciales y sirvientes adecuados
para convocadores de cualquier alineamiento, esta expansion imprescindible
del Bestiario esta repleta de enemigos con los que desafiar a personajes de
cualquier nivel.
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