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Introduccion

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

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

Velocidad

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

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

Esta introduccion explica como interpretar cada apartado de  Clase de armadura

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

COMO INTERPRETAR LAS FICHAS

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

BLOQUE DE ESTADISTICAS

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

Nombre

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

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

Dados de golpe (DG)

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

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

Iniciativa

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

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

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

Ataque Base/Presa

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

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

Ataque

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

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

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

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

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



Ataque completo

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

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

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

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

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

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

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

8 yitn es el siguiente?

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

Espacio/Alcance

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

Ataques especiales y cualidades especiales

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

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

Salvaciones

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

Caracteristicas

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

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

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

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

Habilidades

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

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

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

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

Dotes

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

Entorno

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

Organizacion

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

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

Valor de desafio (VD)

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

Tesoro

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




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

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

Avance

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

Ajuste de nivel

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

Texto descriptivo

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

MONSTRUOS POR TIPO (Y SUBTIPO)

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

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

(Agua): omnimental.

(Aire): elemental de la tormenta, omnimental.

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

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

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

(Bueno): gélem prismatico.

{Cambiaformas): azote maleable, cambiante,

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

Cieno: cieno arcano, niebla escalofriante,

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

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

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

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

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

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

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

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

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

{Gnoll): flind.

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

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

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

(Legal): ajusticiador, visiluz.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

(Trasgoide): trasgo bosquimano.

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

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

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

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

que desees. ‘ y
ACECHADOR ASTRAL

Ajeno Mediano (extraplanario)

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

Iniciativa: +9

Velocidad: 50’ (10 casillas), Tr 20’

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

Ataque base/Presa: +12/+19

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

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

Frente/Alcance: 55

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

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

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

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

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

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

Entorno: plano Astral

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

Valor de desafio: 12

Tesoro: estindar

Alineamiento: siempre legal maligno

Avance: segun clase de personaje

Ajuste de nivel: +6

Acechador astral

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

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

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

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

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

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

Los acechadores astrales hablan
comun e infernal.

COMBATE

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



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

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

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

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

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

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

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

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

AHOGADO

Muerto viviente Mediano

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

Iniciativa: +5

Velocidad: 30 (6 casillas), Nd 30’

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

Ataque base/Presa: +10/+17

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

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

Frente/Alcance: 5/5'

Ataques especiales: aura de ahogamiento

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

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

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

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

Wy

Ahogads

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

Entorno: cualquiera

Organizacién: solitario o pareja

Valor de desafio: 9

Tesoro: no

Alineamiento: siempre cadtico
maligno

Avance: segtin clase de personaje
Ajuste de nivel: -

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

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

COMBATE

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

LOS AHOGADOS EN EBERRON

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

AJUSTICIADOR

Ajeno Grande (legal)

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

Iniciativa: +7

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

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

Ataque base/Presa: +17/+26

Tlustracion de D. Bircham

I 0 1 Arusticiador

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

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

Frente/Alcance: 10/10’

Ataques especiales: aptitudes sortilegas, castigar el caos

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

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

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

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

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

Entorno: el Campo de batalla infernal de Aqueronte

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

Valor de desafio: 13

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

Alineamiento: siempre legal neutral

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

Ajuste de nivel: —

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

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

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

Los ajusticiadores hablan abisal, celestial, comtn e infernal.

COMBATE

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

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

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

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

TACTICAS ASALTO POR ASALTO

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




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

Asalto 1: utiliza ancla dimensional sobre su objetivo.

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

Asalfo 3: ataque completo.

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

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

LOS
AJUSTICIADORES
EN EBERRON

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

ARANA ARPON

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

ardcnido. Dos gigantescas mandibulas

se mueven lentamente mientras te mira ferozmente.

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

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

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

Lasarafias arpén hablan comiin e infracomiin con voces susurrantes.

COMBATE

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

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

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

Fort +9, Ref +8, Vol +7

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

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

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

LA ARANA ARPON TERRORIFICA

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

teristicas de Ia criatura base progresando sus DG y afiadiendo los

incrementos en la puntuacién de caracteristica basados en sus DG.

Combate

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

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

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

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

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

LAS ARANAS ARPON EN EBERRON

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

LAS ARANAS ARPON EN FAERUN

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




ARMAND

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

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

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

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

COMBATE

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

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

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

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

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

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

ARMAND GUARDIAN

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

Armand

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

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

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

LA SOCIEDAD DE LOS ARMAND

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

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

LOS ARMAND COMO PERSONAJES

Los personajes armand poseen los siguientes rasgos raciales.

— +6 Destreza, +6 Constitucion.

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

Humanoide monstruoso Pequerio

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

Clase de armadura:
toque 14, desprevenido 15

Ataque base/Presa: +5/+1

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

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

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

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

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

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

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

— Vision en la oscuridad 60!,

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

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

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

— Bonificador de armadura natural +4.

— Armas naturales: garra (1d4).

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

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

— Clase predilecta: monje.

— Ajuste de nivel +3.

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

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

+4

30’ (6 casillas), Ec10’

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

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

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

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

visién en la oscuridad 60’

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

+13 contra encantamientos)

Fue 14, Des 18, Con 19,

Int 10, Sab 16, Car 8

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

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

Soltura con un arma (impacto sin arma),

Sutileza con un arma

desiertos templados

solitario o grupo (1 mas 2-9 armand)

-

7

estindar mis las posesiones que aparecen abajo
normalmente legal neutral

segtin clase de personaje

+3

LOS ARMAND EN EBERRON

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

LOS ARMAND EN FAERUN

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



__ARROLILADOR ACORAZADO

Bestia magica Grande

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

Iniciativa: +1

Velocidad: 40’ (8 casillas)

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

Ataque base/Presa: +15/+30

Ataque: garra +26 ¢/c (2dé6+11)

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

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

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

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

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

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

Habilidades: Avistar +10, Escuchar +10

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

Entorno: cualquiera 1\:\ ” .'\ l

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

Valor de desafio: 9 by

Tesoro: no

Alineamiento: normalmente
neutral maligno

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

Ajuste de nivel: —

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

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

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

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

Arrollador acorazads

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

COMBATE

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

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

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

nidad.

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

inmunes al aura de esta criatura

durante 24 horas.
Los muertos vivientes y los

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

basa en la Constitucion.

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

Armadura insertada (Ex): los

arrolladores acorazados llevan una

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

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

AULLADOR MORTAL

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

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

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

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

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

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

COMBATE

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

b

Anllador mortal

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

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

el Carisma.

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

de la salvacién se basa en el Carisma.

Desesperacion (Sb): con la mera visién

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

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

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

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

Carisma.

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

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

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

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

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

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

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

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



Aullador mortal

Muerto viviente Mediano (incorporal)

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

Iniciativa: +11

Velocidad: V140’ (buena) (8 casillas)

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

Ataque base/Presa: +9/—

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

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

Frente/Alcance: 5/8

Ataques especiales:  desesperacion, grito del moribundo,
vibracién mortal

Aullador mortal avanzado

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

+12

V140’ (buena) (8 casillas)

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

12/

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

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

/5

desesperacién, grito del moribundo, vibracién mortal

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

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

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

vulnerabilidad al silencio

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

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

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

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

Entorno: cualquiera

Organizacion: solitario

Valor de desafio: 15

Tesoro: estindar

Alineamiento: siempre cadtico maligno

Avance: 19-30 DG (Mediano)

Ajuste de nivel: —

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

Fort +10, Ref +18, Vol +18

Fue —, Des 27, Con —,

Int 8, Sab 14, Car 20

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

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

solitario

19

estindar

siempre cadtico malignho

26-30 DG (Mediano)

LOS AULLADORES MORTALES
EN EBERRON

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

AULLADOR MORTAL AVANZADO

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

sus gritos infernales.

LOS AULLADORES MORTALES
EN FAERUN

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

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

Combate

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

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

Bestia magica Mediana

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

Iniciativa: +7

Velocidad: 50' (10 casillas)

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

Ataque base/Presa: +7/+11

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

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

Frente/Alcance: 5'/5'

Ataques especiales: aullido de miedo, ®
derribo

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

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

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

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

Dotes: Ataque poderoso, Ini-
ciativa mejorada, Sigiloso

Entorno: montaiias templa-
das

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

Valor de desafio: 5

Tesoro: estindar

Alineamiento: siempre cadtico
maligno

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

Ajuste de nivel: -

*Incluye los ajustes por la dote Ataque poderoso.

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

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

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

Anllador salvaje

COMBATE

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

Un aullador salvaje prefiere

atacar utilizando su dote de Ataque

poderoso, normalmente recibiendo

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

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

a su oponente (modificador +4 a

la prueba) como accién gratuita

sin realizar un ataque de toque o

provocar ataques de oportunidad.

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

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

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

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

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

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

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

LOS AULLADORES SALVAJES
EN EBERRON

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




AZOTE MALEABLEL

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

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

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

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

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

Los azotes maleables hablan comtin, infernal y abisal.

COMBATE

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

¢

lo

Azote maleable

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

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

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

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

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

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

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

AZOTE MALEABLE ARCANISTA

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

Azote maleable arcanista, Her 4° nivel
Humanoide monstruoso Mediano

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

Iniciativa: +7 +9

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

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

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

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

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

Frente/Alcance: 5'/5 5/5

Ataques especiales:  conjuros, divisién conjuros, divisiéon

Cualidades especiales: cambiar forma, inmunidad a la petrificacién

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

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

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

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

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

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

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

Voluntad de hierro

Entorno: lanuras templadas llanuras templadas

Organizacién: solitario solitario

Valor de desafio: 12 16

Tesoro: estindar estandar

Alineamiento: siempre neutral maligno siempre neutral maligno

Avance: segtin clase de personaje segtin clase de personaje

Ajuste de nivel: — —

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

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

Combate

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

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

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



_ BREZAL DE BATALIA

Planta Enorme

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

Iniciativa: -2

Velocidad: 30’ (6 casillas)

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

Ataque base/Presa: +18/+37

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

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

Frente/Alcance: 15/10’

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

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

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

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

Habilidades: Esconderse +18%

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

Entorno: bosques templados

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 15

Tesoro: no

Alineamiento: normalmente neutral

Avance: 26-50 (Enorme)

Ajuste de nivel: -

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

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

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

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

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

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

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

COMBATE

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Combate

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

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

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

EMPALADOR DE BATALLA
(BREZAL DE BATALLA MENOR)

LOS BREZALES DE BATALLA
EN EBERRON
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Planta Enorme

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

Iniciativa: -2

Velocidad: 30’ (6 casillas)

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

Ataque base/Presa: +9/4+19

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

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

Frente/Alcance: 10/5

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

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

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

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

Habilidades: Esconderse +9*

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

Entorno: bosques templados

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 7

Tesoro: no

Alineamiento: nor-
malmente neutral

Avance: —

Ajuste de nivel: -

Mis pequefios que los pode-

rosos brezales de batalla que

vagan por las tierras salvajes,

los empaladores de batalla son de

alguna manera obedientes y a menudo

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

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

brezales de batalla originales y que

los brezales més grandes y poderosos

Brezal de batalla

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

LOS BREZALES DE BATALLA
EN FAERUN

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

} contra los

/  incursores
gnoll, osgos
y grandes

trasgos.




CAMBIANTE
Cambiante, Gue 1" nivel

Humanoide Mediano (cambiaformas)

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

Iniciativa: +1

Velocidad: 30’ (6 casillas)

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

Ataque base/Presa: +1/+2

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

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

Frente/Alcance: 5/5’

Ataques especiales: cambio 1/dia (colmillos largos)

Cualidades especiales: rasgos de cambiante

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

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

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

Dotes: Alerta

Entorno: llanuras templadas

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

Valor de desafio: 1/2

Tesoro: no

Alineamiento: normalmente neutral

Avance: seglin clase de personaje

Ajuste de nivel: +0

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

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

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

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

COMBATE t

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

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

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

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

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

Rasqgo de cambiante adicional [cambiante]

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

en la seccién Rasgos de cambiante. Manifiestas todos los beneficios

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

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

Prerrequisitos: cambiante, Con 13.

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

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

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




llustracion de M. Cavotta

RASGOS DE
CAMBIANTE

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

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

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

— Tamafio Mediano.

— Velocidad téctica terrestre del cambiante 30!

— Visién en la penumbra.

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

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

— Clase predilecta: explorador.

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

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

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

Cambiante

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

LA SOCIEDAD
DE LOS CAMBIANTES

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

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

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




CAMBIAPIEL

Humanoide monstruoso Grande

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

Iniciativa: +7

Velocidad: 40' (8 casillas)

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

Ataque base/Presa: +15/+25

Ataque: golpetazo +20 ¢/c (2d6+6)

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

Frente/Alcance: 10/10’

Ataques especiales: derribo

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

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

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

Habilidades: Avistar +14, escuchar +14

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

Entorno: subterrineo

Organizacion: solitario

Valor de desafio: 11

Tesoro: estindar

Alineamiento: normal-

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

Ajuste de nivel: -

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

le cubre los hombros, el torso y

la parte superior de los muslos.

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

Nacido a partir de experimentos arcanos rea-

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

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

Cambiapiel

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

Los cambiapiel hablan comtin.

COMBATE

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

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

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

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

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

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

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

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

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

LOS CAMBIAPIEL EN EBERRON

Los cambiapiel habitan en cavernas por todo Khorvaire, aunque
son especialmente un azote para los enanos de los baluartes de
Mror. Un enorme cambiapiel conocido solamente como Gla-
merskin amenaza al enclave enano de Eigendor y hasta ahora,
ningin campedn o asalto preparado ha tenido éxito en acabar
con la criatura,
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CAMINANTE DE 1A FURIA

Fata Grande

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

Iniciativa: +11

Velocidad: 50’ (10 casillas)

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

Ataque base/Presa: +11/+19

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Entorno: llanuras templadas

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

Valor de desafio: 14

Tesoro: estindar

Alineamiento: siempre neutral maligno

Avance: segtin clase de personaje

Ajuste de nivel: -

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

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

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

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

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

COMBATE

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

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

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

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

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

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



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

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

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

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

TACTICAS ASALTO
POR ASALTO

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

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

Asalto 2: repite la tactica del asalto 1.

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

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

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

LOS CAMINANTES
DE LA FURIA EN
EBERRON

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

LOS CAMINANTES
DE LA FURIAEN
FAERUN

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

se hayan formado conjuros
vivientes (consulta la descripcion

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

tar antiguas ruinas nezherinas, regiones donde antafio

tuvieron lugar las milenarias Guerras de la Puerta del
orco, las Guerras de la Corona y lugares con batallas mas recientes
(consulta el Capitulo 6: historia, del Escenario de campaiia de los
REINOs oLvIDADOS para obtener més sugerencias).
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LA COMITIVA DE UN CAMINANTE DE LA FURIA d%
Los caminantes de la furia a menudo van acompariados de entre uno 01-05
y tres conjuros vivientes. E