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Este Iibrg es una recopilacion de todas las criaturas que he considerado importantes para
RuneQuest 32 edicion, mas conocida en Espafia como RuneQuest de Joc Internacional.

En la recopilacion, se puede encontrar el material original, criaturas de RuneQuest basico,
RuneQuest avanzado, El mundo y sus habitantes, mas luego material de diversos autores,
como Mester Fer y sus guias de Felinos, Caballos, Camellos, Bestiario del frio y en un
documento aparte, pero que se puede incorporar a este sin mas problemas, el documento de
dinosaurios.

Pero todo no queda aqui, cada x tiempo iré ampliando este libro con nuevas criaturas, ya sean
de mi propia creacidn o de los recursos encontrados por internet, variando solamente la
presente hoja para nombrar a los autores originales y afiadiendo mas hojas al final, de forma
gue lo que ya se tenga impreso, no hace falta modificarlo.

Créditos:
El Mester Fer.

Enrique Alvarez.
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OVVOIIADXO LINRPAZWDRASAOR

Las Criaturas

OVVOtIADOXO MIHRAZUDRASOR

En los distintos mundos de RuneQuest hay gran can-
tidad de sercs extrafios y sobrenaturales. Los jugadores
pucden llegar a relaciionarse con todo tipo de animales
exéticos, pueblos de leyenda, horrores cxtraterrestres, y
entidades de otros planos, asi como con criaturas més
mundanas del tipo de los caballos 6 los leones. En éste
capitulo se cnuncian 29 criaturas, algunas nobles y orgu-
llosas, otras simples bestias, para que el Master pucda
usarlas a su antojo.

Criaturas Incompletas

Cualquier ser que carczca de una 6 mas de las seis
caracteristicas principales (FUE, CON, TAM, INT,
PER, DES), 6 que posea alguna de ellas dé una manera
limitada, se dice que es una "criatura incompleta”. Por
definicién, los planos de cxistencia del otro mundo, estdn
habitados exclusivamente por criaturas incompletas. Un
clemento, cuyo cucrpo material haya de ser invocado, sin
que tenga FUE 6 TAM permanentes, es una criatura in-
completa. También es un ser incompleto un monstruo
muerto viviente que carezca de PER.

Sélo los seres fisicos totalmente intcligentes se pue-
den catalogar de "completos”. Los animales son "criatu-
ras incompletas” al carecer de libre albedrio; en lugar de
€so, poscen INT fija, la cual se describe a continuacién,

Los Masters no deben permitir, habitualmente, que
se juegue con una criatura incomplcta.

La INT Fija Frente a la INT Normal

Los seres conscientes e inteligentes se dice que po-
scen INT normal. Los animales y otras criaturas no inte-
ligentes poseen INT fija. Para las criaturas con INT fija
no se sucle hacer una tirada de dados a la hora de deter-
minar su INT.

Por cjemplo, todos los perros tienen una INT de 5y
todas las vacas ticnen una INT de 4. No es necesario ha-
cer tirada alguna. Ello no quiere decir que todos los pe-
rros sean igualmente inteligentes, sino mas bien, que
cualquicr perro (INT 5) es mas inteligente que cualquier
vaca (INT 4), y menos que cualquicr babuino (INT 6).
Un necréfago tiene una INT de 2D6, por tanto una INT
normal. Se Ics considera seres conscientes. Un perro po-
drfa mostrar més sentido comiin que un necrofago que
tuvicra INT 4 6 menos, pero el sentido comin del perro
deriva del instinto y de la experiencia més que de la 16gi-
ca 6 de la intuicién, y es por ello menos flexible.
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Las criaturas que tengan INT fija no pucden desarro-
llar ni aprender habilidades de conocimiento ni de co-
municacionEstdn gobernados por el instinto. Este tipo
de criaturas no pueden desobedecer ni traicionar a sus
instintos, aunque las circunstancias pueden llegar a mo-
dificar sus reacciones. Las criaturas con una INT fija alta
ticnen instintos complejos y muy elaborados, € incluso
algtin poder de raciocinio. Los seres con INT normal tie-
ncn también instintos, a menudo tan poderosos como los
de los animales. Sin embargo, los seres con INT normal
son capaces de desaliar a dichos instintos y de actuar de
acuerdo a la logica.

No hay que confundir las INT normal 6 fija, con la
INT libre, la cual ¢s un concepto importante para los he-
chiceros. El hecho de tener INT normal indica que la
criatura de la que hablamos cs un ser consciente. La INT
libre ticne que ver con el grado de manipulacién de con-
juros que un hechicero puede llegar a tener, y depende
de la memoria.

Comparacion entre algunas Tasas
de INT Fija Tipicas

INT Animales Representativos
Caracoles, Gusanos
Inscctos, Tiburones
Pollos, Musaranas
Corderos, Cuervos
Perros, Gatos

Babuinos

Chimpancés, Gorilas

B R R e

Ausencia de Caracteristicas y
Ganancia de las Mismas

Muchas criaturas no poseen todas las caracteristicas
descritas cn RuneQuest y que definen a los humanos. La
carencia de una ¢ mis de 3ichas caractristicas causa una
serie de efectos diferentes. El hecho de conseguir una
caracteristica que antes no se tenia (normalmente a tra-
v€s de la creacidn de un familiar por parte de un hechi-
cero), hace que la criatura cambie, lo cual pucde afectar
a sus habilidades de un modo muy pronunciado.




Una criatura que carezca de una determinada carac-
teristica, es lotalmente inmune a cualquier ataque que
tenga tal caracteristica como blanco,

Efectos de la Carencia de
una Caracteristica

FUE; Las criaturas que carezcan de FUE no pueden
interaccionar con objetos fisicos. No pucden coger, ni
mover nada que sea tangible. Una criatura de éste tipo
no puede usar armas de ninguna clase, ni las habilidades
de agilidad ¢ manipulacion. No posee puntos de fatiga v,
por cllo, nunca sc cansa.

Una criatura que gane la caracteristica de FUE, ya
ucde tocar objetos fisicos y moverlos. Si ademds posee
'AM, ganara un modificador de dano. Y si adcmis ad-

quiere (6 tenia) CON, va tiene puntos de fatiga, Si tal ser
tuvicra DES, ya podria aprender a usar armas, y habili-
dades de agilidad y de manipulacién (con unas posibilid-
des bésicas de 00% en dichas habilidadcs).

CON: Una criatura que carezca de CON es inmine
a vencnos y a todo tipo de enfermedades. Si poseyera
TAM, sus puntos de golpe se calcularian de un modo
distinto al habitual, normalmente relacionado con el
TAM. Carece de puntos de fatiga y no puede cansarse.

Si un ser asi gana CON, quiza pueda retener su invul-
ncrabilidad a los venenos v a las enfermedades depen-
diendo de su naturaleza ( y de la decision del Master). Y
ganar4 puntos de fatiga si también ticne FUE. Si ademaés
tiene TAM, ahora sus puntos dc golpe se calcularin cn
base a la media de COI\? y TAM.

TAM: Las criaturas sin TAM carecen de cuerpo, v se
dice que son incorporeas. No pueden interaccionar con
los objetos fisicos. Algunas de éstas criaturas pueden in-
ciar un combate espiritual. Si un ser incorpéreo poscye-
ra CON, sus puntos de golpe serian iguales a tal caracte-
ristica, y si no, no tendria puntos de golpe.

Una entidad de éste tipo que ganara TAM de repen-
te, adquiriria un cuerpo, y va no podria iniciar un com-
batc cspiritual. Si ademas poscyera CON, sus puntos de
golpe pasarian a ser iguales a la media de CON y TAM.

INT: La INT fija ya se ha descrito con anterioridad.
Y las criaturas que no tengan INT de ningln tipo, rcal-
mente no se puede decir que cstén mas vivas que un
cristal 6 una Hama en términos de juego. Las criaturas
con INT fija 6 sin INT ninguna, no pucden aprender 6
usar habilidades de comunicacién & de conocimicnto.
Tampoco se ven afectadas por conjuros quc intentan
controlar las cmociones, como "Desmoralizacion” &
“Confusi6n”.

Un ser que obtenga de repente INT, puede ya apren-
der habilidades de comunicacion y de conocimiento
(con unas posibilidades bésicas de 00%). Tras ganar
INT, al ser ya se le considera consciente, aunque posi-
blemente serd un poco estapido. Si con anterioridad te-
nfa INT fija, ahora va se considera que tiene INT nor-
mal. También se hace susceptible a los conjuros que
afectan a las emociones, como "Desmoralizacién” y
"Confusién",

PER: Si una criatura carcce de PER, ¢n su descrip-
cién se adjunta cuantos puntos mégicos tiene habitual-
mente. Las criaturas que no tiecnen PER no pueden re-
ﬁ:ncrar dc modo natural los puntos miégicos gastados.

uchas de tales criaturas tienen habilidades especiales
que les permiten ganar puntos mégicos adicionalcs, co-
mo cn ¢l caso de los vampiros y su tacto helado que dre-
na puntos mégicos. Otros, en cambio, no disponen de ta-
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na puntos mégicos. Otros, en cambio, no disponen de ta-

les habilidades, y por tanto deben guardar sus puntos

mégicos cuidadosamente. Las criaturas sin PER se dice

Suc no tienen alma; todos los mucrtos vivientes cacn
entro de ésta Gltima categoria.

Si una criatura sin alma gana PER de repente, ya se
hace capaz de regenerar sus propios puntos migicos
hasta un limite ignal a su PER, tal y como lo hacen los
seres normales. Si la criatura poseyera una habilidad es-
pecial que le hiciera ganar puntos mégicos adicionales,
no podria usarla para que éstos aumentaran pasado el li-
mite de su PER faunquc para cllo s¢ pueden usar otros
procedimientos, como un conjure de "Succionar® por
ciemplo).,

DES: Las criaturas que no poseen DES siempre ata-
can en un momento de reaccion concreto y determinado
(si es que pueden a(acax?. Asi, por ejemplo, los espec-
tros sicmpre atacan en el momento de reaccién 1. Este
tipo de criaturas solamente puede usar sus sistemas de
alaque inherentes de sf mismas, y no pueden aprender a
usar arma alguna, ni habilidades de agilidad, manipula-
cion 6 sigilo.

Al ganar DES, un determinado ser puede ya apren-
der habilidades de sigilo. Si ademés tuviera FUE, ya po-
dria aprender a usar armas, y habilidades de agilidad y
manipulacion, El momento de reacci6n de la criatura ca-
mibarfa, y si ésta no tuviera TAM, sc basaria sélamente
en la nueva DES.

ASP: Se considera que todos los seres tienen ASP,
aunque éste no se incluya en su descripcidn. Para la gran
mayoria de criaturas incompletas, no se ha inclufdo ése
dato (los vampiros son una cxcepeion a ésto en el RQ de
Luxc). Si ¢l Master lo considerase necesario, puede in-
cluir valores de ASP. Las criaturas no humanas tienen
un ASP que ¢s especifico de Ia especie en cuestion. Los
seres que tengan ASP inferior a 3D6 se considera que
son in(rinsecamente m4s feos a los ojos de un observa-
dor imparcial, mientras que los que tengan un ASP su-
perior a 3D6 son intrinsecamente méis impresionantes,
magnificentes 6 bellos. Independientemente de ello, una
regla aproximada que se usa mucho en RuneQuest es la
de restar 10 puntos del ASP de cualquier personaje de
olra especie que un aventurero sc cncucntra por vez pri-
mera, a menos que dicho aventurero ya haya tenido ex-

eriencia otras veces con ése tipo de criaturas. Més ade-
ante, uno puede cmitir juicios mis meditados, por su-
pucsto.

Criaturas Jugadas Como Aventureros

En lugar de que uno se encuentre simplemente con
criaturas de origen no-humano, es posible que determi-
nados jugadorcs estén interesados en jugar con una de
cllas. En muchos casos, ésta es una posibilidad limitada.

Ciertas criaturas son més féciles de llevar que otras.
Las criaturas de tipo incompleto son demasiado limita-
das para que resulten divertidas de jugar Tampoco reco-
mendamos que los jugadores lleven criaturas de menos
de 3D6 de INT, tales seres es mejor que se queden en el
limbo (6 purgatorio) del Master.

Ademas, ¢l Master quizd quiera prohibir los intentos
de llevar seres demasiado poderosos 6 cuya mentalidad
filos6fica los haga cn cxceso aburridos. Por ejemplo, en
una campaia en la que los clfos son las criaturas que lle-
van ¢l peso de la historia y en la que existen gran canti-
dad dc¢ aventureros elfos, el Master puede prohibir que
los jugadores se hagan personajes enanos 6 trolls. ({Jn
Master que tenga la impresién de que un aventurero gi-
gante 6 3rag6n puede hacer palidecer al resto de perso-
najes al ser éstos menos poderosos, pucde impedir que




Los Rasgos Cadéticos de las Criaturas del Caos

Las criaturas del Céos no suelen obedecer las leyes naturales de crecimicnto y reproduccién. Un caracol-dra-
gon de dos cabezas, no ticne por qué parecerse necesariamente a otro. La tabla que sigue a continuacién, ha sido
incluida para poder generar rasgos especiales poscidos por las criaturas cadticas. Puedes reemplazar €sta tabla
con una de tu propia invencién si quicres. También puedes hacer dos tiradas para monstruos cspecialmente po-
derosos, aplicandoles ambos resultados, escoger directamente de la tabla los rasgos que te interesen, 6 inventar-
te sobre la marcha los que t( quieras.

Rasgos Cadéticos
1D100 Rasgos Cadticos

01-03 +1D6 PER
04-05 +2D6 PER

06 +3D6 PER
07-08 +2D6 DES
09 +4D6 DES
10-11 +2D6 FUE
12 +4D6 FUE
13-14 +2D6 CON
15 +4D6 CON
16-17 +2D6 TAM
18 +4D6 TAM

19-20 Escupe dcido de 2D10 de Potencia, 1D6 veces al dia a una distancia de 6 m,

21-22 Es capaz de lanzar un aliento de fucgo de 3D10 daio, 1D6 veees al dia, contra un sélo blanco, a una
distancia de 3 m.

23-24 Es altamente inflamable; si se le quema, hace que todo arda cn un radio de tres metros.

25-27 Aparicncia Confusa: hay que restar un 20% dc las posibilidades de ataque de todos los adversarios.

28-29 Apariencia Muy Confusa: hay que restar un 30% de las posibilidades de ataque de todos los adversarios.

30 Aparicncia Extremadamente Confusa: hay que restar un 40% de las posibilidades de ataque de
todos los adversarios.

31-32 Tacto Envenenado, POT 2D10; debe penetrar armadura para ser efectivo.

33-35 +6 puntos de armadura en la piel,

36-37 +9 puntos de armadura en la piel.

39 + 12p puntos de armadura en la picl.

40-42 Absorbe conjuros de hasta 2 puntos magicos, quedéndosc condichos puntos magicos.

43-44 Idem. de hasta 4 puntos méagicos.

45 Idem, de hasta 2D6 puntos mégicos.

46-48 Refleja conjuros de L’asta 2 puntos mégicos de vuelta a su atacante, sin que éstos le afecten.

49-50 Idem. de hasta 4 puntos mégicos.

51 Idem. de hasta 2D6 puntos magicos.

52-54 Su espiritu ataca en combatc cspiritual tras la mucrie al personaje que acabara con €1, con ¢l fin de
poscerle y de usar su cuerpo.

55-56 +2D6 m. de movimiento por momento de reaccion.,

57-58 Explota al morir, haciendo 1-6D6 de daiio a todo en un radio de 3 m. a la redonda. La armadura
Rrotegc contra éste dafo.

59-65 egencra 2D6-5 puntos de golpe por asalto (un minimo de 1) en cada localizacion herida, hasta la
muerte.

66-67 Lanza gritos agonizantes al moversc.

68-69 Visible sobre su cuerpo llcva una valiosa gema (1D10x100 puntos de valor); también podria ser una
glcl valiosa, dicntes de oro, etc.

70 icne una gema valiosa oculta en ¢l interior del cuerpo (1D6x1000 puntos de valor); también puede

tratarse de un 6rgano interno hecho de algtin metal precioso 6 un o jeto encantado de algin tipo.

71-72 Olor insoportable; hacer una tirada de CONxS en 18100 6 quedar inconscicnte.

73-74 Aspecto ) spantoso; hacer una tirada de PERxS en 1D100 6 quedar Desmoralizado (ver conjuro
espiritual).

75-76 Confunde de modo automitico a un adversario por asalto Evcr conjuro espiritual) ademds de otros
ataques que pudicra tener (aunque para que la Confusién funcioncs, sigue teniendo que superar los

untos mégicos del blanco con los suyos propios).

77-86 osce un apéndice 6 parte del cuerpo "extra’, totalmente funcional.

87-88 La capacidad ca6tica normal del individuo se ve doblada (cs decir, un gorp tendria un 4cido que
hiciera 16 ({mntos de daiio, un jack oso tendria la facultad de hipnotizar dos veces por asalto).

89-92 Es capaz de saltar un nimero de metros igual a su DES.

93-94 Apariencia Hipnética; tirar INTXS en 1D100 6 quedarse inmovil hasta ser devorado, 6 hasta que cl
monstruo desaparezca,

95 Tiene el aspecto de un objcto 6 criatura inofensivo hasta quc uno combate con ¢él.

96-00 Tirar dos veces ¢n ésta laf'>la, 6 que ¢l Master elija su propia caracteristica cadtica.
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tales criatuas pucdan jugarse. Todas éstas déasiones le
corresponden al Master, y los jugadores han de consul-
tarle a él para ver si les estd permitido llevar determina-
do ser en una campaiia particular.

En éste libro se proporciona informacion suficiente
para que los jugadores puedan jugar con hasta ocho es-
pecies distintas de seres inteligentes ademds de los hu-
manos, La mayoria de cllos usan una scric de armas es-

cificas menos variadas que en ¢l caso de éstos altimos.
E:cara los no humanos, hay que usar las posibilidades ba-
sicas para las armas que se indican en la seccién dedica-
da al combate que se incluye en su descripcion particu-
lar, en lugar de referirse a las que se dan con anteriori-
dad para las diferentes culturas humanas en el capitulo
de creacion de un aventurcro. Las especies que pucden
usarse de éste modo son broos, elfos, enanos, hobbits,
humanos, ogros, orcos, patos y trolls.

Las Criaturas

Todas las criaturas vienen descrilas en orden alfabé-
tico por su nombre comin. En ciertos casos, hay varios
tipos de seres distintos descritos bajo un epigrafe Gnico.

Estructura de las Descripciones de
las Criaturas

Nombre: Todas las descripciones comicnzan con cl
nombre com(n de la criatura en cuestidn. en la mayorfa
de los casos, a éste le sigue ¢l nombre cientilico pucsto
entre paréntesis. Este nombre cientifico no tiene aplica-
cion alguna cn ¢l jucgo, y solo sc da con fincs cducativos
y ladicos. En el caso de animales reales, como leones 6
caballos, los nombres cientificos son totalmente auténti-
cos. Pero ¢n ¢l caso de seres aun sin clasificar, como
trolls 6 lagartos giganitcs, nos los hemos inventado. Des-
de luego, no sostenemos la veracidad de nuestra nomen-
clatura.

Descripcion: El texto de la descripcidn trata en pri-
mer lugar del aspecto de la criatura. En el caso de seres
de apariencia familliar, tales como caballos 6 esqueletos,
una descripeion exhaustiva nos ha parecido innecesaria.
A continuacion, se comenta brevemente ¢l entorno cco-
légico de la criatura, sus habitats y alimentos preferidos,
y algunos detalles dtiles 6 interesantes acerca de su con-
ducta, estilo de vida, 6 cultura. Finalmente, se hacen no-
tar sus habilidades especiales poderes y limitaciones, si
éstos existieran.

Datos Numéricos: Aqui damos las tiradas de carac-
teristicas de las criaturas, asi como los valores medios de
las mismas (lo cual le puede ser muy ftil al Master a la
hora de confeccionar rapidamente personajes no juga-
dores). También se dan aqui los valores medios de la
criatura con respecto a puntos de golpe, puntos de fati-
ga, y tasa de movimiento por momento de reaccion.

Las criaturas incompletas quiza carezcan de una 6
mds caractcristicas. Las caracleristicas ausentes no se
usan en €stos casos para calcular los modificadores a las
categorias de habilidades. Por ejemplo, el jugador de
una criatura que no tenga PER, habra de ignorar las pe-
nalizaciones y las bonificaciones que, debidas a la P[-?R,
han de considerarse a la hora de calcular los modifica-
dores de magia, sigilo, 6 comunicacion.
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Después de las caracteristicas viene la Tabla de Lo-
calizaciones de Golpe (6 un resumen de la misma) con
los valores medios habituales de puntos de golpe por ca-
da localizacién y puntos de armadura. Tras los puntos de
golpe medios por localizacion, viene un nimero entre
paréntesis; es un namero decimal por ¢l que hay que
multiplicar los puntos de golpe totales de la criatura en
cuestion para poder calcular exactamente cuantos pun-
tos de golpe tiene en la localizacién sefalada. En ésta
Tabla de Localizaciones de Golﬁyc, normalmente sc¢ in-
cluyen dos columnas cn las que hay que tirar 1D20: una
de cllas es para armas de proyectil y arrojadizas, y la
otra para combalc cuerpo a cuerpo. En algunos casos
s6lo hay una columna en la que hay que hacer una tirada
de 1D20; en tales casos ésa columna Gnica s¢ usa tanto
para cuerpo a cucrpo, como para proyectiles a la hora
de determinar la localizacién golpeada.

Habilidades: La mayoria de las habilidades incluidas
sc presentan en la forma "X +Y", donde X representa
las posibilidades basicas de la criatura con tal habilidad,
ydonde Y ¢s ¢l modificador medio de categoria de habi-
lidades para un miembro tipico de la especic. Por cjem-
plo, la habilidad de-Trepar del Oso Pardo se escribe co-
mo "30-6" lo cual indica que las posibilidades basicas de
Trepar de los osos pardos son de 30%, y que un 0so par-
do con caractcristicas de tipo medio tiene un modifica-
dor de agilidad de -6 percentiles. Luego, un individuo
concreto puede tener un modificador 6 una habilidad
mucho mas alto 6 mucho mas bajo.

Las habilidades de Combate son las que se enuncian
primero, Habitualmente, se utiliza siempre el mismo or-
den, indicando primero el tipo de arma, luego el mo-
mento de reaccion de la misma, después las posibiliddes
dc éxito ¢n ataque mds el modificador de ataque (si hu-
biera), después el daio causado por ¢l arma, después las
posibilidades de éxito en detencion més ¢l modificador
de detencion (si hubiera) y finalmente, los puntos de ar-
madura del arma, si ello fuera pertinente.

Muchas criaturas son capaces de atacar mis de una
vez en un mismo asalto. Por ejemplo, un leén pucde usar
sus garras y morder en ¢l mismo asalto. esto hace que ¢l
leén pueda atacar dos veces ¢n ¢l mismo asalto. En el
caso concreto de éste felino, los ataques se producen
con tres momentos de reaccién de diferencia entre si.
Los animales que poscen ataque miltiples pueden Es-
quivar ademds de realizar todos los ataques posibles cn
un mismo asalto. Asf, por cjemplo, ¢l ledn puede atacar
dos veces en cada asalto ademas de Esquivar. Hay cier-
tas criaturas capaces dc hacer ataques miltiples y de de-
tener a la vez: por ejemplo, el broo puede usar un arma
normal y una cornada cada asalto, ademds de una deten-
¢ién 6 una Esquiva.

El dafio producido se da en la forma "X +Y". X re-
presenta ¢l dano basico que hace el arma, e Y es el valor
medio del modificador de daifio para ésa criatura en con-
creto. Asi, si un monstruo hicicra un dano con sus garras
de 1D6 +1D6, cllo querria decir que sus garras hace, de
forma natural, un dano de 1D6 puntos de dafio, y que un
representante tipico de la especie a la que estamos alu-
diendo, ticne un modificador de dafio de + 1D6. algunas
armas naturales no se benefician de los modificadores
de daiio de sus poscedores, 6 los usan de un modo pecu-
liar, tal y como se explica en la descripcion de cada caso
concreto. Algunas criaturas tienen armas naturales ca-
paces de empalar; si ste s el caso, tales armas nunca se

ucdan cnganchadas en el blanco a diferencia del resto
:]c las armas de acometida a la hora de empalar.

Después de las habilidades de combate, se enuncian
otras habilidades de importancia. En el caso de especies
inteligentes, todas las habilidades no mencionadas se su-
pone que tienen los mismos porcentajes basicos que en
¢l caso de los humanos.




En el caso de ciertas especies, s¢ enuncian lodas las
categorias de habilidades, y a continuacién se indica el
valor medio que puede tomar el modificador para tal ca-
tegoria de habilidades. También se dan las posibilidades
basicas para las habilidades que tienen otras diferentes a
las de los humanos.

Otras Caracteristicas: Dcspués de las habilidades
vicne descrita la armadura habitual, natural 6 no, que
tiene tal criatura,y sus poderes defensivos si los hubicra.

En la dltima seccién se hacen ciertas descripciones,
tales como la magia conocida 6 los poderes sobrenatura-
les poseidos.
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Alosaurio (Allosaurus)

Los Alosaurios son grandes dinosaurios carnivoros
de diez metros de longitud y de tres metros de altura.
Los Alosaurios son b(_t{pedos, con cabezas cnormes y bo-
cas repletas de afilados colmillos, largas colas que les
ayudan a mantener el equilibrio, y una piel muy grucsa.

Estas veloces y astutas bestias ticnen la aguda vista de
los pédjaros de presa, asf como también un buen sentido
del olfato.

Los Alosaurios vagan por sabanas y bosques tropica-
les poco poblados de drboles. Sc dedican a perseguir
grandes presas, aunque tampoco desdefian a criaturas
tan pequenas como los humanos. Los Alosaurios pueden
ser solitarios & encontrarse cazando cn pequeios gru-
pos, dependiendo del drea geogrifica y de la disponibili-

dad de alimento.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 6D6+32 53 Mov. 6
CON 4D6+21 35 Pt.Gol 41
TAM 4D6+32 46 Pt.Fatiga 18
INT 3 3
PER 2D6+6 13
DES 2D6+9 16
Localizacion Cuerpo a Cuerpo
de Golpe (D20) Puntos
Cola 01-02 10/14 (.33
Picrna D. 03-05 10/14 (.33
Pierna I, 06-08 10/14 (.33
Abdomen 09-11 10/17 (.40
Pecho 12-15 10/17 (.40
Garra D, 16 10/11 (.25
Garra L. 17 10/11 (.
Cabeza 18-20 10/14 (.33
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Arma MR Atagque % Daiio
Mordisco 8 40+9 2D6 + 5D6
Patada 8 2549 1D6 + 5D6
Garras

Dclanteras 5 25+9 1D10

Notas: Un Alosaurio pucde usar ambas garras delan-
teras a la vez contra un blanco determinado y, 6 bien
morder, & bicn patcar tres momentos de reaccién més
tarde. El mordisco no produce Empujon.

Habilidades: Otear 40 +5

Armadura: 10 puntos de piel nodosa.

Broo (Capricephalus Chaos)

Los Broos son inmundos hibridos cadticos, con cuer-

o de hombre, y cabeza de ciervo, cabra 6 antilope. Se

rotan el pelo con eestiércol, adoranya los espiritus de la

enfermedad, y se dedican a realizar otro tipo de practi-
cas igualmente repulsivas.

Al menos ¢l 90% de los Broos son machos. Pueden
hibridarse casi con cualquier criatura, por lo que los
Broos no ticnen todos un aspecto comin, ya que casi to-
dos son hibridos distintos.

Los Broos vagan por los pidramos, los desiertos, los
pantanos y las montanas en bandas pequenas. No cons-
truyen sus propias viviendas, aunque se les puede encon-
trar habitando edificios e¢n ruinas 6 cavernas. Usan a
otros seres como blanco de sus frecuente ataques, y sc
Ilevan a sus victimas para utilizarlas como objetos de pla-
cer sadico. Un truco tipico de los Broos es el de infectar
dincro y joyas con enfermedades, y luego abandonarlos
donde 1);)5 humanos puedan encontrarlos. Los Broos son
inmianes a la enfermedad y al veneno. Hay un 50% de
posibilidades de que un broo cualquiera transporte una
enfermedad en su persona 6 en sus armas.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 2D6+6 13 Mov. 4
CON 1ID6+12 15-16 Pt. Golpe 16
TAM 1D6+12 15-16 Pt. Fatiga 29
INT 2D6+6 13
PER 3D6 10-11
DES 3D6 10-11
ASP 2D6 7




Cuerpo a

Localizacion Cuerpo  Proyectiles
de Golpe (D20) (D20) Puntos
Pierna D. 01-04 01-03 2/6 (33
Pierna I. 05-08 04-06 2/6 (.33
Abdomen 09-11 07-10 3/6(.33
Pecho 12 11-15 3/8(.40
Brazo D. 13-15 16-17 2/5(.25
Brazo 1. 16-18 18-19 2/5(25
Cabeza 19-20 20 3/6 (33

% %
Arma MR  Ataq Dano Det. Pt
Cornada 9 40+6 1D6+ 1D4 - -
Cachiporra 6 25+6 1D10+1D4 25-3 10
Lanzal-M 6 25+6 1D8+1+1D4 25-3 10
Esc. Diana - - 1D6+ 1D4 25-3 12

Notas: Un Broo puede usar su Cornada tres momen-
tos de reaccion después de cualquicr otro ataque, ade-
més de intentar detener 6 Esquivar en ése mismo asalto.
La Cornada se usa habitualmente como un segundo ata-
quc.

Habilidades: Agilidad -3; Trepar 30, Saltar 30, Nadar
035; Comunicacién +3; Concimicnto + 3; Manipulacion
+6; Ocultar 25, Percepcién + 7; Rastrear 25; Sigilo -6.

Armadura: La cabeza tiene una picl dura de 3 pun-
tos de armadura. Normalmente suelen llevar en su cuer-
po armadura, al menos del tipo cuirbouilli en ¢l torso, ¥
de cuero en los miembros. Cuando pueden roban arma-
duras metélicas.

Magia: Los Broos poseen magia primitiva. El Hom-
bre Perverso es el origen de sus shamanes, mds que un
obstéculo para ellos. Algunos tienen acceso a magia di-
vina.

Enfermedades: Cualquicra que sca herido por un
broo portador de enfermedad, se vera expuesto a dicha
enfermedad.

Caballo (Equus Caballus)

Hay muchas clases de caballos. Las caracteristicas
que aqui se dan son las del tipico caballo para todo uso.
el Master quiza quiera disenar distintos tipos de caballos
tomando como basc éstos datos.

Los caballos de tiro son bestias dedicadas a la carga.
Algunos pueden utilizarse como animales de monta y
olros no, pero en cualquicr caso, no sc les pucde forzar a
ir més deprisa de un ligero trotecillo, y éso solo por cor-
tos %er(odos de tiempo. Su reaccidén principal ante un
combate seria la de huir lo mas aprisa posible, y nadic
que sec,ra algo de caballo intentarfa usarlos para otras ac-
tividades distintas de las aqui descritas.

Los caballos de monta son, practicamente, todos
aquellos ¢n los que pensamos hoy dia cuando hablamos
de caballos. Un caballo de monta no luchard a no scr
gulei se vea arrinconado, u obligado a luchar con otro ca-

allo.

El término “caballo de caballeria” se usa para desig-
nar aquellos animales que han sido cntrenados para
mantenerse tranquilos en combate. No estdn entrenados
para luchar. Si por alguna razén, un caballo de éste tipo
comenzara a pelear, su jinete deberd hacer tiradas de
Montar a cada asalto, si quiere permanecer a su grupa.
Si en el mismo, es capaz de realizar una segunda tirada
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de Montar, se¢ lc considera capaz también de luchar. La
mayoria de los caballos que se usan en combate caen
dentro de ésta categoria. Un bucn caballo de caballeria
puede ser entrenado para la lucha, en cuyo caso se con-
verlird en una montura de guerra.

Los caballos de guerra son animales altamente cspe-
aalizados, casi siempre castrados. Un caballo de guerra
luchara en conjuncion con su jinete. A éstos caballos se
les debe entrenar de modo separado en cada una de las
habilidades de combate. Los caballos de guerra suelen
atacar en combate a hombres a pié, pero normalmente
no a jineles, {lpara quc luchen con otras monturas, su ji-
nete deberd hacer una tirada de Montar para obligarles
a hacerlo. Las caballos de éste tipo son animales poco
fiables y pendencieros, y no se les debe dejar en el mis-
mo estabro con otros caballos si no queremos arriesgar-
nos a provocar una lucha. Si una persona desconocida
entra en dicho establo y se coloca junto al caballo, real-
mente se estard jugando la vida.

Un caballo que haga un trabajo moderado, necesita
al dfa unos 5 kgs. de grano y otros 5 de follaje, y de 20 a
60 litros de agua. Las necesidades de agua varfan con la
temperatura: en un dia normal se“necesitan unos 24 li-
tros. Un caballo que haga un trabajo duro, necesita dos
Kgs. mas, tanto de grano, como de follaje.

Ciertas razas de caballos de los tiempos mas remo-
tos, cran tan grandes como los modernos caballos (si ex-
cluimos a los cnormes caballos de tiro). El tamaiio no es
algo que haya ido incrementandose con el tiempo.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 4D6+18 32 Mov. 10
CON 3D6 10-11 Pt. Golpe 22
TAM 4D6+18 32 Pt. Fatiga 43
INT 4 10-11
PER 3D6 10-11
DES 2D6+6 13

Cuerpo a
Localizacion CchJo Pm;ectiles
de Golpe (D20) (D20) Puntos
Pata TD 01-02 01-02 2/6 (25
Pata TI 03-04 03-04 2/6 (.25)-
Cuartos T 05-07 05-09 2/10 .40;
Cuartos D 08-10 10-14 2/10 (.40
Pata DD 11-13 15-16 2/6 §ﬁ§
Pata DI 14-16 17-18 2/6 (.
Cabeza 17-20 19-20 2/8 (.33




e

Ammna MR Atagque Darno
Mordisco 6 40+7 1D8

Patada 6 25+7 1D6+3D6
Encabritar 6 10+7 2D6+3D6
Pisotcar 6 75 6D6 (contra

blancos caidos)
Notas: Un caballo sélo puede atacar una vez por
asalto. Un caballo que no sca de guerra, no ataca en con-
diciones normales, como ya se ha descrito més arriba.

Habilidades: Trepar 10-9, Saltar 50-9, Oler Intrusos
25-4

Armadura: 2 puntos de picl. Los caballos pueden lle-
var armaduras especialmente disenadas para cllos, lla-
madas bardas.
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Dragén (Draco Pyrofer)

Los dragones son reptiles voladores gigantes que vo-
mitan llamas. Tienen garras y colmillos y son muy vora-
ces. Los que aqui sc %icscriben son los tipicos dragones
conocidos en la Europa Occidental.

Los dragones son seres que suelen vivir solos, devas-
tando los alrededores de sus guaridas. Algunos son ver-
daderamente inteligentes, micntras que otros no pasan
dc ser animales astutos. El Master csclibrc de adjudicar a
ciertos drai;nnCs en concreto una INT normal, aunque la
mayoria sblo tienen INT fija.

Los dragones suelen luchar sobrevolando a sus victi-
mas y vomitando fuego sobre ellas.




Valor
Caracteristicas Medio
FUE 20D6 70 Mov. 3/7
CON 10D6 35 en vuelo
TAM 20D6 70 Pt. Golpe 53
INT 10+ 205 10 Pt. Fatiga 105
PER 4aD6+6 20
DES 3D6 10-11

Cuerpo a
Localizacion Cuezvo Proyectiles
de Golpe (D20) (D20) Puntos
Cola 01-02 01 24/14 (25
Pata TD 03-04 02 24/18 (.33
Pata TI 05-06 03 24/18 (33
Cuartos T 07-08 04-08 24,22 (.40
Cuartos D (9-10 09-14 24/22 (.40
AlaD 11-12 15 24/14 (.25
Alal 13-14 16 /14 (.25
Pata DD 15-16 17 24/18 (.33
Pata DI 17-18 18 24/18 (.33
Cabeza 19-20 19-20 24/18 (.33

%

Arma MR Ataque Dafio
Aliento 3 60+ 11 llamas
Mordisco 9 25+11 3D6 +8D6
Garras 6 25411 1D6 + 8D6
Colctazo 6 50+11 4D6

Notas: Un drag6én disponc de dos ataques por asalto:
uno de cllos puede ser, bien un mordisco, bien el aliento,
y el otro puede ser, bien un ataque de garras, 6 bien un
coletazo. El mordisco se da tres momentos de reaccion
después de cualquier otro ataque. Cuando se halla en
vuelo, un drag6n sélo dispone de su ataque de alicnto.

El dafio causado por el coletazo cs igual a la mitad
del modificador de daio del dragén en D6s (redondcan-
do hacia arriba). Es un ataque dc barrido drea-efecto .

El fuego de un dragdn cubre un 4rea de tres metros
de didmetro y tiene un alcance en metros igual a la PER
del animal.

Las llamas hacen 4D6 puntos de dafio a todas las lo-
calizaciones de golpe del blanco: s¢ tiran 4D6 una sdla
vez, y el daio obtenido sc aplica a todas las localizacio-
nes de golpe de una manera simultanca. Las armaduras
si protegen contra ¢éste dano.

El drag6n debe gastar 1D6 puntos de fatiga para po-
der lanzar su llamarada.

Habilidades: Escuchar 50 + 15, Buscar 50 +15.
Armadura: 24 puntos de escamas metalicas.

Magia: Los dragones son seres repletos de magia.
Tanto su aliento como su capacidad de volar lo demues-
tran. Los dragones intcligentes ticnen una INT de 4D6 y
pueden conocer conjuros, normalmente de magia espiri-
tual 6 de hechiceria.

Los Elementos

Los clementos son entidades del otro mundo que se
manifiestan en éste plano adquiriendo un cuerpo hecho
de materiales 6 de fucrzas naturales. Los elementos maés
comunes son los gnomos, las salamandras, las sombras,
los silfos y las ondinas, que forman sus cuerpos de tierra,
fuego, oscuridad, aire y agua, respectivamente, Sdlamen-
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te las salamandras se van a describir con todas sus carac-
terisitcas a continuacion.

Los clementos son entidades incompletas que sélo
poseen FUE, TAM, y PER. Sus puntos de golpe estin
relacionados con su TAM, tal y como se explica més
adclante. E1 TAM de un clemento se expresa como una
medida de volumen, en vez de hacerse con un nliimero, y
asi, un clemento puede tener un TAM de, por cjemplo, ?
metros ciibicos. f,os elementos no tienen puntos de fan-
ga, y por €s0 nunca s¢ cansan.

$i en un momento dado s¢ necesita un valor numéri-
co para el TAM dc un elemento, se pueden tomar sus
puntos de golpe como TAM. Asi, si un elemento con 10
puntos de golpe se introduce en una caja y ésta ticne que
ser levantada por un aventurero, su TAM sc considera-
ria que tiene el valor 10. Los clementos, al carecer de
INT, actdan Gnicamente desde el punto de vista de las
leyes fisicas. Se les puede controlar por medio de conju-
ros, rcro cuando se les deja a su libre albedrio harén
simplemente lo que en ellos resulta natural: las salaman-
dras se dedicardn a prender todos los materiales infla-
mables que estén a su alcance, las ondinas tenderédn a
colocarse en los lugarcs mds declives, los gnomos crista-
lizardn, las sombras huirdn de la luz, y los sifos se dedi-
cardn a soplar por los alrededores.

Muchos clementos son servidores de determinado
dios, v los sacerdotes entregados a tales deidades apren-
derdn a controlar a los clementos apropiados.

Cuando se les invoca es necesario que haya cantida-
des suficientes de la materia apropiada para que un cle-
mento s¢ manifieste. Por ejemplo, una salamandra de 10
metros clibicos necesitard un fuego bastante grande, y
una ondina de 1 m. ciibico nccesitaria un barreno grande
lleno de agua. Independientemente de cuanta materia se
halle disponible, un elemento no puede hacerse con un
cuerpo supcrior a su TAM. si no hay ¢l material sufi-
ciente, ¢l clemento no llegaréd a formarse cn absoluto en
»¢z ¢ formarse con un tamano menor al suyo total.

A todos los clementos se les puede golpear en com-
bate con armas normales, las cuales rompen su constitu-
cion fisisca y terminan por deshacerlos. Sélo tienen una
localizacién de golpe y no poseen armadura. Cuando a
un clemento se le reduce a cero puntos de golpe, éste

3ueda disuelto y su espiritu regresa al otro mundo, des-
¢ donde puede ser invocado de nuevo para que habite
otro cuerpo material.

Para golpear a un elemento hay que hacer una tirada
de ataque cxitosa, aunque el atacante csté totalmente
envuelto por la criatura,




Las Salamandras

Las Salamandras pueden ser invocadas a partir de las
llamas. Una vez formadas, la salamandra puede moverse
a voluntad sin extinguirse, ya quc ni siquiera necesita
combustible alguno. Sin embargo, una salamandra puede
ser soflocada con agua y con arena, igual que una llama
normal,

Capacidades: Una salamandra prenderd cualquier
objeto inflamable que toque. Calentara los metales (y
Eodré incluso derretirlos), cocerd la arcilla, hard arder

ogueras, y, por supucsto, quemard a los seres vivos.
Una salamandra puede usarse también para sofocar fue-
gos naturales, aunque no a otras salamandras, armas con
conjuros igneos, 6 fue%os mégicos semejantes. La sala-
mandra penetra en el fucgo y lo absorbe, apagando las
llamas. Esto hace que la criatura reciba 1D6 puntos de
daiio por cada metro ciibico de fucgo absorvido.

Las salamandras pueden flotar en ¢l aire y cruzarlo a
la misma velocidad a la quc sc mucyen por tierra. Una
salamandra dcbe tocar un determinado objeto para
prenderle fuego.

Formas de Ataque: En combate, una salamandra en-
vuelve en fucgo a sus adversarios. Puede cubrir total-
mente hasta 10 puntos de TAM de cnemigos por metro
ciibico de volumen que ella posea.

A cada asalto, una tirada dc 3D6 sc enfrenta en la ta-
bla de resistencia con la mejor armadura poseida por la
victima. Si el dafo vence a la armadura (en la que deben
incluirse los conjuros protectores), al ser alectado recibi-
rd todo cl daiio directamente a sus puntos de golpe tota-
les. Si la armadura resiste el dano, la victima rccibe sélo
la mitad de la tirada de 3D6 (redondeando hacia abajo)
en puntos de dafio. Si una salamandra ¢s demasiado pe-
quena como para cnvolver totalmente a un adversario, la
tirada que se enfrenta con la armadura de éste es de 1D6
en lugar de 3D6.

Estadisticas: Una salamandra tiene 1D6 FUE, 1D6
PER, y 2D6 puntos de golpe, por metro ciibico. Sc¢ muc-
ve a una velocidad de 3 m. por momento de reaccion,
bien volando, bien arrastrindosc por el suelo. el dafio

ue le hace a sus victimas se contabiliza ¢n ¢l momento
e reacciéon 10 del asalto en el cual la salamandra en-
vuelve a las mismas.

Ejemplos de Salamandras

S1 S2
Caracterist. Valor Medio G VM
FUE 1 3-4 3DG 10-11
TAM 1m - 3m -
PER 1D6 3-4 3D6 10-11
PG 2D6 7 6D6 21
Mov. 3 3 3 3
Elfo (Dendro Sapiens)

Los clfos son un pueblo de un aspecto semejante al
de los humanos que habita en los bosques. Son mas del-
gados y levemente mas bajos que los humanos, y poseen
orejas puntiagudas. El color dc la piel de los elfos es nor-
malmente de un tinte verdoso pastcl. Sus ojos son gran-
des sin pupilas y sin conjuntivas blancas, y de colores va-
riados, normalmente violeta 6 verde palido. Las mujeres
¢lficas suelen tener figuras poco voluptuosas, casi de mu-
chachos, y los varones carecen de barba, Tanto cllos co-
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mo ellas tienen generalmente el pelo corto, de un color
verdoso, y fuertemente pegado al erdnceo, lo cual le da el
aspecto de una capa. No hay diferencias relevantes en
tamano 6 fuerza entre ambos sexos.

Los elfos son vegetarianos, y estan atados a sus bos-
ques de una manera dificil de entender para un humano.
Individualmente, los clfos parecen libres de ir y venir con
total libertad, pero las emigraciones élficas en masa s6lo
se dan en tiempos de grandes tragedias.

Los elfos son viejos enemigos de orcos, trolls y ena-
nos. En ocasiones, algunas patrullas élficas persiguen ba-
jo tierra a sus enemigos.

Existen diferentes razas de clfos. Los Elfos Verdes se
encuentran principalmente en latitudes septentrionales,
en bosques de pinos. Los Elfos Marrones viven en bos-

ues de arboles de hoja caduca y duermen durante todo
¢l invicrno, aunque se hallan despiertos en primavera,

verano y otono. Los Elfos Amarillos habitan junglas tro-
ﬁicales, y los Elfos Negros viven bajo tierra en enormes
osques de sctas.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 2D6+2 9 Mov, 4
CON 3D6 10-11 Pt. Golpe 10
TAM 2D4+4 9 Pt. Fatiga 20
INT 3D6+6 16-17
PER 2D6+6 13
DES 3D6+3  13-14
ASP 3D6 10-11

Cuerpo a
Localizacion C‘ueg)o Proyectiles
de Golpe (D20) {D20) Puntos
Pierna D 01-04 01-03 2/4 .33;
Picrna I 05-08 04-06 2/4 (33
Abdomen 09-11 07-10 2/4 (.33
Pecho 12 11-15 2/5 (.40
Brazo D 13-15 16-17 2/3(.25
Brazo | 16-18 18-19 213(.25
Cabeza 19-20 20 2/4 (.33

% Yo

Ama MR Ataque Dano Det. Pr.
Arco
Cifico 3/9  25+11 1D8+1 1045 8
Lanza 7 20411 1D6+1 2045 10
Espada
Corta 9 20+11 1D6+1 2045 10
Esc.
Hebilla 9 05+11 1D4 20+35 8




Nota: Los arcos €lficos s6lamente puede usarlos sus
duenos. Se marchitan si son tocados por alguien que no
sca un elfo. Los elfos suelen ser muy susceptibles en lo
que respecla a sus arcos.

Habilidades: Agilidad +5; Remar 00, Trepar 70, Es-
quivar 20, Nadar 05, Comunicacién + 10; Conocimicnto
+7; Primeros Auxilios 25, Conocimiento Elfico 15, Co-
nocimiento Vc%clal 50; Manipulacién + 11; Ocultar 20;
Percepcién +10; Escuchar 45, Rastrear 25; Sigilo +2;
Esconderse 25, Deslizarse en Silencio 25.

Armadura: Los clfos no poseen ninguna armadura
natural. Generalmente preficren Esquivar los golpes de
sus enemigos antes que llevar armaduras. A menudo se
les ve llevando 2 puntos de cuero duro y mallas ligeras.

Ma:ﬁla: Los elfos practican la magia divina, adorando
a una diosa de las plantas. La diosa surte a sus sacerdo-
tes con muchos tipos de cspiritus naturales y de las plan-
tas como siervos y guardianes. Los elfos también tienen
acceso a todos los conjuros no rituales de magia espiri-
tual, aunque no ticnen shamanes.

.5

f s. 3

i S e DR

PN M
Rl .02

Enano (Lithanthropos Mostali)

Los enanos son ‘)equcﬁos humanoides que habitan
bajo la superficic dc | a tierra. Sus cabezas y cuerpos son
casi tan grandes como las de los humanos, pero sus ex-
tremidades son mas cortas, llenas de misculos podero-
sos, y normalmente retorcidas, Los enanos varones sue-
len lucir largas barbas.

Los enanos son alamados fabricantes y artifices. Sc
pasan bajo tierra la mayor parte del tiempo, y sélo los
que se sienten aventureros, O cn ¢l caso de expediciones
guerreras, se¢ aventuran en la superficie. Existe la creen-
cia popular, ampliamente justificada, de que los enanos
son extremadamente saludables. Cuando wviajan al aire li-
bre, suclen hacerlo fuertemente armados y acorazados.
Los enanos son vicjos cnemigos de orcos, trolls y elfos.

Los enanos pueden orientarsc cn la oscuridad gra-
cias a un sorprendentemente desarrollado sentido del
tacto llamado el "Sentido Terrestre”. Pueden detectar la
presencia dc otros seres por las ligeras corrientes de aire
que cualquier movimiento provoca. Son capaces de diri-
gir golpes en combate detectando ¢l calor que emite el
cuerpo de su enemigo, y de Esquivar 6 Detener sus aco-
metidas percibiendo las corricntes de aire producidas
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por dichos movimicntos. El Scntido Terrestre, un siste-
ma de deteccién mixto de corrientes de aire y calor, tam-
biéx]) lo poseen unas cuantas criaturas habitantes del sub-
suelo,

Los enanos tienen una gran inventiva, y son famosos
por sus ingenios. Odian que sus maravillas mecénicas y
sus tesoros caigan en manos de otras razas. Los aventu-
rEros €nanos no poseen generalmente més objetos espe-
ciales 6 més riquezas que los de cualquier otra raza, pe-
ro generalmente estdn mejor armados, y mas fuertemen-
te acorazados.

Los varoncs y las hembras no se diferencian en tama-
no 6 en fuerza. mujeres de los enanos son ain més
raras de ver que los varoncs.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 4D6 14 Mov. 2
CON 1D6+12 15-16 Pt. Golpe 12
TAM 2Dé6 7 Pt. Fatiga 30
INT 2D6+6 13
PER 3D6 10-11
DES 3D6 10-11
ASP 3D6 10-11

5 Cuerpo a i
Localizacion Cue Pn?vcti es
de Golpe (DZZJM (D20) Puntos
Picrna D 01-04 01-03 5/4 (33
Pierna 05-08 04-06 5/4 (33
Abdomen 09-11 07-10 5/4 (33
Pecho 12 11-15 5/5 (.40
Brazo D 13-15 16-17 5/3(.25
Brazol 16-18 18-19 53(.
Cabeza 19-20 20 4/4 (33
Yo %

Amna MR Aiaque Dasio Det.. PT
Martillo
M 8 2546 1D6+2 25+6 10
Hacha 8 2046 1D8+2 20+6 10
Ballesta3 20+ 6 2D4 42 20+6 8
Fisc.
Ilebilla - - - 20+6 8

Notas: La ballesta media de los enanos ¢s una balles-
ta repetidora. Dispara una vez por asalto sin necesidad
de recargarse hasta que las cinco sactas del cargador se
gastan. Se tardan tres asaltos en recargar el cargador,

Habilidades: Agilidad +6; Remar 00, Trepar 20, Sal-
tar 15, Montar 00, Nadar 05; Comunicacién + 5; Conoci-
miento +3; Fabricacion (de la piedra y del metal) 25,
Valoracién de Objetos 40, Conocimiento Animal (0, Co-
nocimiento Enano 25, Conocimiento Mineral 50, Cono-
cimiento Vegetal (0, Leer/Escribir 10; Manipulacion
+6; Ocultar 15, Inventar 30; Percepeion +7; Sentido
Terrestre /Otear 25, Sentido Terrestre/Buscar 25, Otear
V_;sua]mcnlc 05, Buscar Visualmente 25, Rastrear 00; Si-
gilo +3.

Armadura: Normalmente llevan una cota dc mallas
dc 5 puntos cubriendo todo el cuerpo, ademds un casco
abierto (4 puntos),

Magia: Los enanos habitualmente aprenden hechice-
ria.




Espiritu de Conjuros

Los cspiritus de conjuros s6lamente poseen INT y
PER. Su INT se halla restringida: s6lo puede almacenar
un conjuro de magia espiritual y nada més. No puede
usarse para el pensamiento racional de ningln tipo. Los
espiritus de conjuro ticnen INT fija igual al nimero de
puntos mégicos del conjuro que transportan, y una PER
al menos igual a los mismos, aunque con frecuencia su-
perior.

Un espiritu de conjuros no pucde iniciar combate cs-
piritual. Si dispone de los puntos mégicos suficientes,
pucde lanzar su conjuro més de una vez.

Los espiritus de conjuros tienen siempre unas posibi-
lidades automaticas del 100% a la hora de lanzar su con-
juro, independientemente de su PER. Los espiritus de
conjuro enfrentan sus puntos mégicos con los de su blan-
co, y sc calculan normalmente las posibilidades de éxito
~ de un conjuro ofensivo.

Si se consigue enredar a un espiritu de conjuro en
combate espiritual, y reducir a cero sus puntos magicos,
el vencedor puede obligarle a pasarle ¢l conjuro a él.
Asi, tal criatura aprende un nuevo conjuro. Al espiritu
de conjuro se le deja en tal caso afuncional y vacio v, si
se le libera, rdpidamente emigrard a la Fuente cterna de
la que emana cl conjuro, lugar cn ¢l que recuperara su
m?fia. Una vez recargado, re-entrard ¢n ¢l plano cspiri-
tual.

Por otro lado, si es el espiritu el que vence en el com-
bate espiritual, poseera a su atacante. El espiritu es inca-
paz de manejar un cuerpo, por lo que ¢l individuo posei-
do se encontraré en un estado comatoso, incapaz de co-

mer, de pensar 6 de actuar, hasta que el espiritu sea
exorcizado,
Valor
Caracteristicas Medio
INT uno por  varios Mov. igual a la PER
conj.
PER 3D6 10-11

Notas: La PER debe ser al menos igual al valor del
conjuro en puntos magicos.

Esqueleto

Los esqueletos animados son en realidad artefactos
maégicos, y no verdaderos muertos vivientes. Para crear
tales horrores, se ha de llevar a cabo un ritual de encan-
tamiento sobre un cadaver 6 esqueleto. Por cada punto
de PER sacrificado al monstruo,se obtienen 1D6 f{lE ¥
1D6 DS para el mismo (hay que eespecificar qué carac-
teristica se quiere aumentar en concreto, a la hora de re-
alizar ¢l ritual). Para scr capaz de moverse normalmente,
el esqueleto debe tener, al menos, una FUE igual a la
milad dc su TAM. También debe tener la fuerza sufi-
ciente como para poder blandir ¢l arma quc su creador
le otorgue. Las posibilidades que tiene un esqueleto de
g)l ar con un arma cualquicra, son iguales a su

3x5%.

El cadaver no tiene por qué ser esquelético cuando
se lleva a cabo el ritual, Los procesos de putrefaccion
continian normalmente independientemente del ritual, y
en un ano 6 asi, toda la carne sc cacra del cuerpo. En ése
momento, ¢l esqueleto se anima, estando sujeto a las 6r-
denes de su creador. Obedece dichas 6rdencs de un mo-
do tan literal y tan completo como le sea posible.

El creador del esqueleto puede colocar puntos méagi-
cos en €l nada mas crearlo. Un esqueleto no puede lan-

81

zar magia alguna, pero con sus puntos méagicos puede re-
sistir conjuros.

Los esqueletos carecen de CON, INT y PER. Cada
localizaci6én de golpe tiene 1 punto de armadura por ca-
da + D6 de modificador de daiio que tenFa ¢l esqueleto.
Cuando a un esqueleto sc le sobrepasa la armadura, la
localizacién de golpe alcanzada queda rota. Puede repa-
rarse a través del uso de conjuros normales, 6 entabli-
llindola por medio de una tirada de Inventar. El hecho
dc romper un esqueleto no rompe ¢l encantamiento que
pesa sobre €L, y una vez que sea reparado, volverd a ani-
marse de nuevo.

Un esqueleto seguird luchando hasta que se le parta
en pedacitos. Si sc le destruye el abdomen, perdera tam-
bién la funcién de ambas picrnas. Si se le destruye el pe-
cho, todo el esqueleto sc derrumba. Si se le destruye la
cabeza, el esqueleto deja de funcionar. Los esquef:tos

ucden llevar armaduras que les ayuden a proteger sus
régiles huesos.

Los csqueletos no reciben dafio de las armas de aco-
metida, a menos que el impacto sea un empalamiento 6
un éxito critico, |

Los esquelctos se mueven a la misma velocidad que
lo hacian en vida, pero no pueden nadar 6 volar (aunque
en vida lo pudieran hacer). No tienen puntos de fatiga y
nuncz se cansan.

_ El esqueleto que se describe a continuacién es un
simple cg':cmplo; en su creacién se han gastado tres pun-

tos de PER en FUE y otros tres en DES

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 3D6 10-11 Mov, 3
TAM 2D6+6 13 Pt. M4gia 2D6
DES 3D6 10-11

Cuerpo a
Localizacion Cuezm ngectilcs
de Golpe (D2¢) (D20) Puntos
Pierna D 01-04 01-03 0/1 (.33
Picrna | 05-08 04-06 0/1(.33
Abdomen 09-11 07-10 0/1(.33
Pecho 12 11-15 0/1 (.40
Brazo D 13-15 16-17 0/1(.2
Brazo 1l 16-18 18-19 /1 (.25
Cabeza 19-20 20 0/1(.33

%%

Ama MR Ataque Dado Detenc. PTOS
Espada
Ancha 7 45a60 1D8 +1 45260 10
Lanza
2M 6 45a60 1D8 +1 45a60 8
Arco 39 45a60 1D6+1 - 5
Esc,
Medio -- - - 45a60 12

Habilidades: Esquivar DESx5%

Armadu




Fantasma

Los fantasmas son los espiritus dc los muertos. Los
que se encuentran en ¢l plano mundano siempre estén
atados a un lugar u objeto especifico, y o bicn no pueden
abandonarlo, o bien deben volver si lo hacen.

Los fantasmas pueden hacerse visibles a voluntad, y
Fuedcn iniciar combate espiritual con los intrusos. Si un

antasma reduce a cero los puntos mégicos de un adver-

sario, le posecrd, haciendo normalmente quc la victima
s¢ suicide. Incluso cuando un fantasma posea a alguicn,
permanecerd atado a su objeto o lugar, y no podré aban-
donarlo.

La mayoria de los fantasmas son seres malignos, y
odian a los vivos. Normalmente estdn locos. Los fantas-
mas s6lo poseen INT y PER.
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Valor

Caracteristicas Medio
INT 2D6+6 13 Mov. igual a
PER 4D6 14 la PER

Magia: Un [antasma puede poseer cualquier tipo de
magia,a discrecién del Master.

Gigante (Homo Colossus)

Los giFantcs son humanoides enormes y feos, con
cierta preferencia por la carne humana. Son seres hos-
cos { poco dignos de confianza. Cuando alcanzan toda
su altura, unos 16 m., TAM 24D6 + 48, los gigantes son
seres verdaderamente formidables (afortunadamente, la
mayoria de los gigantes son mas é):qucﬁos). Crecen a la
tasa de 1D6 TAM y 1D6 FUE cada cinco anos.

En combate, los gigantes usan tremendas cachiporras
o troncos de arboles. Los humanos que luchan con gi-
gantes tiran sdlo 1D10 a la hora de determinar la locali-
zacion de golj)e alcazada, salvo en el caso de que se usen
armas arrojadizas.

Los gigantes son seres tercos por naturaleza. Cual-
quier intento mégico dirigido a influenciar las acciones o
emociones de un gigante (como los conjuros de Desmo-
ralizacién, Confusién, Fanatismo o Hipnotismo, o como
los intentos de posesién por parte de espiritus de Mie-
do), s6lo tiene un 5% de posibilidades de funcionar, in-
dependientemente de cuantos puntos mégicos tenga el
mago con respecto al gigante. Esto se aplica incluso a los
conjuros que pucda lanzar el gigante sobre si mismo. Es-
to no se aplica a los conjuros especificamente disciiados
para dominar gigantes, ni a conjuros o espiritus capaces
de causar locura cn lugar de emociones.

Valor

Caracteristicas Medio
FUE 3D6+6)2malt  16-132  Mov. 1/1m
CON 2D6 + 6§f2m alt 1394 altura
TAM 3D6+6)2malt  16-132
INT 3D6 10-11 Pt. Golpe 15-133
PER 3D6 10-11 Pt. Fatiga 29-226
DES 3D6 10-11
ASP 2D6 7

Cuerpo a
Localizacion Cuerpo Prozyecliles
de Golpe (D20) (D20) Puntos
Pierna D 01-04 01-03 11/15 (.33
Picrna | 05-08 04-06 11/15 (33
Abdomen 09-11 07-10 11/15 (.33
Pecho 12 11-15 11/18 (.40
Brazo D 13-15 16-17 11/12 (.25
Brazol 16-18 18-19 11/12 (25
Cabcza 19-20 20 11/15(33

Nota: Esta tabla supone un gigante de 6 m. de altura
con un modificador dc dafio de 5D6. Tirar 1D10 en la
tabla de localizaciones en combate cuerpo a cuerpo en
caso de combate con un gigante, a no ser que su adver-
sario sea también enorme.

% Y
Ama MR  Ataque Dario Det. PTOS
Cachi~ 9 25+5/ 3D6+1D6/ 25  11-25
porra 25+12 3D6 + 15D6




Notas: A pesar de su tremendo tamano, los gigantes
son capaces de detener competentemente con sus cachi-
porras, ya que aprenden a hacerlo cuando son jovenes e
incrementan su habilidad con la edad.

La cachiporra de un gigante tiene unos puntos de ar-
madura iguales a 10, més el nimero de dados de scis ca-
ras que tenga el modificador de daiio del mismo.

Habilidades: Oler Sangre S0+ 4 hasta + 10

Armadura: Como armadura, los gigantes tienen una
Fid dura de 6 puntos, mds cl nimero de D6 de su modi-
icador de dafio. Un gigante con un modificador de dano
de 10D6, tendra una picl de 16 puntos de armadura.

Algunos gigantes llevan armadura cn las piernas (ha-
bitualmente de planchas metalicas claveteadas),

Magia: Un gigante cs capaz dc aprender cualquier ti-
po de magia, si alguien es lo bastante idiota como para
cnscnarscla.

Gorp (Chaos Amorphous)

Estos borrones informes de tejido pitrido, rezuman
alo largo de los cursos de agua y sc filtran a través de las
ruinas, destilando dcidos y enzimas corrosivos. Son anfi-
bios.

A un Gorp sélo se le puede matar con fuego 6 con
magia. Las armas sc limitan a pasar a su través, daidn-
dose a causa del dcido, pero sin causar a su vez dafio al-
ﬁuno. Debido a la naturaleza corrosiva del gorp ni el dci-

o ni el veneno tienen efecto sobre ¢l. La magia usada
sobre armas (del tipo de Cuchilla Afilada 6 dc Espada

Auléntica) que no licne un componente igneo, no le ha-
ce nada a un gorp. Conjuros como Disrupcién 6 Reldm-
pagos ticnen su electo normal.

Si un Gorp es asesinado, pucde que en su interior
(aunque ésto es raro) se encuentren metales nobles y
otros tesoros indisolubles. Sin embargo, cualquiera que
intente rebuscar en ése amasijo, recibird dafio acido en
sus manos, aunque la armadura puede ayudar a absor-
berlo.

Un gorp ataca colocandose junto a su victima en un
asalto. Si ésta falla una tirada de Esquivar 6 dc Saltar,
entonces ¢l gorp le envuelve. Cualquiera que sca ataca-
do por el gorp se ve entonces rodeado y corroido, reci-
bicndo 8 pun(os de dafo por asalto. La armadura le pro-
tegera hasta que se vea disuelta a su vez. Si el aventurero
es aln capaz de moverse después del primer asalto, po-
dri volver a intentar una tirada de Esquivar 6 de Saltar.

Si sc usa la habilidad de Esquivar, el aventurero puc-
de atacar normalmente durante ése asalto. Si sc intenta
una tirada de Saltar, sin embargo, no podré atacar du-
rante el mismo. De pendiendo de la situacién v del crite-
rio del Master, quizd pucdan cmplearse también otras
habilidades de Agilida«.f.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 0 - Mov, 1
CON 3D6 10-11 Pt. Golpe 16
TAM 6D6 21 Pt. Fatiga n/a
INT 1 1
PER 3D6 10-11
DES 0 -
Localizacion Proyectiles/Cuerpo a
de Golpe Cuerpo (D20) Puntos
Cuerpo 01-20 Todos
Armna MR Ataque % Darnio
Envolver 1 100 8 pt. 4cido

Armadura: Ninguna

Habilidades:Ninguna




Grifo (Gryphus Gryphus é
Gryphus Opinicus)

El grifo es un gran carnivoro volador con cucrpo de
leén, y cabeza, garras delanteras y alas de dguila gigante.
Les cncanta la carne de caballo, y viven en dreas desérti-
cas y cn montanas sin mucha vegetacion.

A los grifos sc le encuentra en grupos familiares de
no més de una docena. Habitan en grandes nidos, a me-
nudo sitos en cavernas, & cavados cn la ladera de las
montanas. En combate, los grifos se dejan cacr desde
arriba, agarran a su presa, y se la llcvan, clavdndole las
garras y picoteandola.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 10D6 35 Mowv. 512
CON 3D6+12 2223 en vuelo
TAM 10D6 35
INT 6 6 Pt. Golpe 29
PER 2D6+6 13 Pt. Fatiga 58
DES 3D6+12 22.23

Cuempo a
Localizacién Cuerpo  Proyectiles
de Golpe (D20) (D20) Puntos
Pata TD 01-02 01 /8 (.25
Pata TI 03-04 02 6/8 (.2
Cuartos T 05-07 03-07 /12 (.40
Cuartos D 08-10 08-12 6/12 5.40
AlaD 11 13-14 6/8 (.25
Alal 12 15-16 6/8 (.
Pata DD 13-14 17 6/8 (.25
Pata DI 15-16 18 6/8 (.25
Cabeza 17-20 19-20 6/10 (.33)
Arma MR Ataque % Dasio
Mordisco 4 50 +19 1D6 +3D6
Garras 4 S50+19 1D6+3D6

Nota: En cada asalto, un grifo ataca con las dos ga-
rras simultincamente, y muerde tres MRs despugés.

Habilidades: Esquivar 25-2, Otear 70 + 5.

Armadura: 6 puntos de piel.

Hobbit (Homo Minutem)

Los Hobbits son pequenos humanoides, generalmen-
te robustos, que viven en climas templados. Normalmen-
te viven bajo tierra 6 en las laderas de las colinas. Son
bastante civilizados, y habitan ¢n aldeas pequenas y
présperas con gran cantidad de construcciones subterra-
ncas. Sus técnicas avanzadas de almacenamiento de co-
mida y de cocina, son de todos bien conocidas.

Los hobbits son seres fleméticos que evitan los con-
flictos. A veces, ahogado por una existencia tan bucélica,
un hobbit se hace aventurero. Los hobbits se llevan bicn
con los humanos y pueden llegar a compartir un poblado
con cllos. También se llevan moderadamente bien con
los elfos y con los enanos, auntéuc temen y desconfian de
los trolls. No existen grandes diferencias en tamaio en-
tre los varones y las hembras.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 2D6 7 Mov. 2
CON 2D6+12 19 Pt Golpe 12
TAM 2D3 4 Pt. Fatiga 26
INT 2D6+6 13

PER 2D6+3 10
DES 2D6+10 17

ASP 3D6 10-11
Cuerpo a
Localizacion Cuerpo Proévectiles
de Golpe (D20) (D20) Puntos
Pierna D 01-04 01-03 0/4 (.33
Pierna I 05-08 04-06 0/4 (33
Abdomen 09-11 07-10 0/4 (.33
Pecho 12 11-15 0/5 (.40
Brazo D 13-15 16-17 0/3(.25
Brazol 16-18 18-19 0/3(.25
Cabeza 19-20 20 0/4(33
Gy %%
Ama MR Ataque Dario Detenc. PT
Fispada
Corta 7 25+ 9 1D6 + 25412 10
+1-1D4
Honda 2/7 2549 1D8 - -
Piedra 2/7 35+9 1D4 - -

Notas: Los hobbits, cuando tiran piedras, hacen un
total de 1D4 puntos de daio; ésta cantidad no se ve re-
ducida por su modificador de dao.

Habilidades: Agilidad +12; Remar 10, Trepar 25,
Esquivar 25, Nadar 25; Comunicacién + 4; Habla Fluida
20, Oratoria 20, Conocimiento + 3; Manipulacion +9;
Trucos de Manos 15, Percepcion +8; Sigilo + 13; Es-
conderse 20, Deslizarse en Silencio 30.

Armadura: No tienen ninguna natural, pero pucden
llevar cualquicra.

Magia: Los hobbits pueden aprender algo de magia,
pcro rara vez s¢ convierten en shamancs, sacerdote é he-
chiceros.




Hombre-Lobo (Homo Lycanthropus)

Nadie sabe si los hombres-lobo son humanos quc sc
convicrten en lobos, 6 lobos que se transforman en hu-
manos. Sea como fucre, un hombre-lobo adquiere los
sentidos v la fuerza de un lobo a cxpensas de su inteli-

cncia. Los licantropos pueden cambiar de forma a vo-
untad, lo cual les lleva un asalto de combatc cn ticmpo.
En las noches de luna llena, un licAntropo debe cambiar
a su forma de lobo.

En contra de lo que preconiza el folklore popular, la
mordedura de un licéntroFo no transmite de ordinario la
capacidad de cambiar dc lorma.

En su forma animal, los hombre-lobo son inmdnes a
la mayoria de las fuentes de dano, las cuales simplemen-
te rebotan sobre ellos. Sélo la magia, el fuego, y los me-
tales puros como la plata, pucden herirles. $1 una espada
normal ¥ corricnte con un conjuro de Cuchilla Afilada-3
se usara contra un hombre-lobo, sélamente el conjure lc

dria hacer algin dano, ¥ la armadura que representa
a piel del hombre-lobo, le ayudarfa a neutralizar incluso
ése dano. Si todo el arma estuviera encantada, como ¢n
el caso de una Cuchilla Ignca 6 de una Espada Auténti-
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ca, todo el daiio de la misma contaria Scxcepto el modifi-
cador de dano del aventurero que la blandicra). El venc-
no puede afectar a un licintropo, siempre que se peerfo-
rc la picl de la criatura con un arma que pucda hacerlo,
Los hombre-lobo necesitan oxigeno como la mayoria de
las demds criaturas vivientes, por lo que pueden ser asfi-
xiados & ahogados.

Los niimeros que se dan entre paréntesis en las ca-
racterfsticas, representan las estadisticas del hombre-lo-
bo ¢n su forma animal. Se da también dos tablas de loca-
lizaciones de golpe para ¢l hombre-lobo. Una es para
usarla cuando la criatura estd en forma humana, v la otra
para cuando adopta la forma de lobo.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE aD6(x2)  10-11 Mov. 3(7)
(20-22)
CON 3D6 10-11 Pt. Golpe 12
TAM 2D6+6 13 Pt. Fatiga 21(32)
INT 2D6+6  13(7)
(x1/2)
PER 3D6 10-11
DES 3D6 10-11
ASP 3D6 10-11

Forma Humana

Cuerpo a
Localizacién Cuerpo  Proyectiles
de Golpe (D20) (D20) Puntos
PiernaD 01-04 01-03 0/4 (33
Piernal 05-08 04-06 0/4 (33
Abdomen 09-11 07-10 0/4 (.33
Pecho 12 11-15 0/5 (.40
Brazo D 13-15 16-17 /3 (.25
Brazo 1 16-18 18-19 i3 (.25
Cabeza 19-20 20 0/4 (.33

Forma de Lobo

Cuerpo a
Localizacion Cuezvo Provectiles
de Golpe (D20) (D20) Puntos
Pata TD 01-02 01-02 1/3 (.25
Pata TI 03-04 03-04 1/3 (.25
Cuartos T 05-07 05-09 1/5 (40
Cuartos D 08-10 10-14 1/5 (.40
Pata DD 11-13 15-16 1/3 (.25
Pata DI 14-16 17-18 1/3 (.25
Cabcza 17-20 19-20 1/4 (.33
Anna MR Ataque % Dario
Mordisco 8 50+4 1D8 +1D4

Nota: Su tictica habitual es la de derribar a su adver-
sario por medio de un Empujon, y lucgo atacarle en ¢l
suclo.

Habilidades: Deslizarse en Silencio 50-3, Otcar 50-1,
Buscar 50-1, Rastrear 50-1.

Armadura: 1 punto de piel, mds inmunidad a la ma-
yoria de las armas.




Jack O’so (Joannursus Paralysis)

Estos son monstruos pcludos y musculosos, con cabe-
zas hinchadas y de color naranja que semejan calabazas.
Los Jack O’sos viven normalmente en bosques y monta-
nas. Son carnivoros cadticos que disponen de una habili-
dad cxética que no convienen desdenar.,

A cada asalto, ademds de los ataques normales, el
jack o’so puede enfrentar sus puntos mégicos con los de
un adversario cualquiera, Si la victima es vencida, queda
hipnotizada, como congelada en ¢l sitio ¢ indefensa has-
ta que el jack o’so mucra 6 el efecto sea disipado. Este
efecto hipnotizador funciona como un conjuro divino de
1 punto a instancias de bloqueo 6 de disipacion.

Dicho talento exético no le cuesta punto mégico al-
guno al jack o’so, pero si puede potenciarlo para sobre-
pasar las protecciones magicas zﬁ:l blanco, lo que ya le
cuesta puntos mégicos. Esta criatura pucde mantenr hip-
notizadas al mismo ticmpo, a un niimero de seres vivos
igual a la mitad de su PER. El jack 0’so no puede liberar
voluntariamente a una de sus victimas.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 3D6+6  16-17 Mov. 4
CON 2D6+6 13 Pt. Golpe 15
TAM 3D6+6  16-17 P(, Fatiga 30
INT 2D6 7
PER 4D6 14
DES 3D6 10-11
ASP 3D6 10-11
Cuerpo a
Localizacién Cuerpo  Proyectiles
de Golipe (D20) (030) Puntos
Picrna D 01-04 01-03 . 3/5(.33
Pierna | 05-08 04-06 35 (.33
Abdomen 09-11 07-10 3/5(.33
Pecho 12 11-15 3/6 (.40
Brazo D 13-15 16-17 3/4 (.25
Brazo I 16-18 18-19 3/4 (.
Cabeza 19-20 20 3/5(.33
Amna MR Ataque % Darsio
Garra D 7 25+2 1D6 + 1D6
Garral 10 2542 1D6+ 1D6
Hipnotismo 1 automdtico resistir PM
contra PM ¢
quedar para-
hzado.

Notas: Cada asalto un jack o’so puede usar su habili-
dad de hipnotismo ademas de sus garras. Puede golpcar
con las dos garas en el mismo asalto con 3 MR de sepa-
racion.

El ataque de Hipnotismo se resuelve sicmpre cn ¢l
MR 1, a menos (Iue el jack o’so lo potencie, en cuyo caso
se resolverd cn ¢l MR 1 mas los puntos mégicos usados.

Habilidades: Esconderse 60-10, Deslizarse en Silen-
¢io 60-10.

: Armadura: 3 puntos de pelaje y de piel dura en la ca-
eza.

Magia: Hipnotismo caético. Un jack o’so puede usar
cualguier otro tipo de magia, si alguien se lo ensena.

Hay un 5% de posibilidades de que un jack o'so ten-
g4 una caracleristica cadtica, ademas de su exotico talen-
to,

Lagarto de las Rocas
(Megasaurus Vanium)

Estos lagartos gigantes viven en colinas y cavernas.
También se les encuentra en ciudades en ruinas, Son
carnivoros, pero también aprecian la carrofia. En los lu-
gares dondc moran, todas las maianas pueden verse
grupo de éstos reptiles al sol. Son basicamente carrofie-
ros y depredadores lentos y estiipidos.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 2D6+6 13 Mov. 3
CON 2D6+6 13 Pt. Golpe 14
TAM 4D6 14 Pt. Fatiga 26
INT 2 2
PER 2D6 7
DES 2D6+3 10

Cuerpo a
Localizacion Cue Proyectiles
de Golpe (D20} (D20) Puntos
Cola 01-02 01 3/4 (.25
Pata TD 03-04 02-03 /5 (.33
Pata TI 05-06 04-05 3/5(33
Cuartos T 07-09 06-09 /6 (.40
Cuartos D 10-13 10-14 3/6 (.40
Pata DD 14-15 15-16 3/5(.33
Pata DI 16-17 17-18 3/5(.33
Cabeza 18-20 19-20 3/5(.33
Ama MR Ataque %o Dano
Garra 8 45-6 1D6 + 1D4
Mordisco 8 45-6 1D10+ 1D4

Notas: Un lagarto de las rocas ataca con una garra
hasta que consigue un impacto. Una vez hecho ésto sos-
tendrd a la presa con esa garra e intentard morderla,

Habilidades: Esconderse 25-1, Rastrcar 30-7.

Armadura: 3 puntos de ¢scamas.




Leén (Panthera Leo)

Estos grandes felinos cazan por zonas dridas y por
sabanas. Son los mis sociables J:: los felinos y viven en
camadas.

Los lcones cooperan entre si; un par de ellos pucden
asustar a sus presas para que éstas se dirijan a donde las
espera la camada, por ejemplo. Una camada esta dirigi-
da sicmpre por un macho, cl cual gobierna sobre varas
leonas y sobre leones adolescentes. Varios hermanos
pucden gobernar juntos una camada, y camadas com-

uestas Gnicamentc de leones sin parejas no son raras.
s leonas son las que hacen la mayor parte del trabajo
de cazar, aunque los machos también cooperan algo en
éste sentido, y también luchan ¢n defensa de la camada.
Los valores que s¢ dan a continuacién son para leo-
nes macho. Las hembras ticnen FUE 4D6+12 y TAM
3D6 + 12. Por lo demas, ambos sexos son idénticos.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE SD6+12  29-30 Mov. 6
CON 3D6 10-11 Pt. Golpe 19
TAM 4D6+12 26 Pt. Fatiga 19
INT 5 5
PER 2D6+6 13
DES D646  16-17

Cuerpo a
Localizacion Cuerpo  Proyvectiles
de Golpe (D20) (D20) Puntos
Pata TD 01-02 01-02 2/6 (25
Pata TI 03-04 03-04 2/6 (.25
Cuartos T 05-07 05-09 2/9 (40
Cuartos D 08-10 10-14 2/9 (.40
Pata DD 11-13 15-16 2/6 (.2
Pata DI 14-16 17-18 2/6 (.25
Cabeza 17-20 19-20 47(.33
Amna MR Atague %o Dano
Garra 5 S0+ 12 1D8 +2D6
Mordisco 8 40+12 1D10 +2D6
Rasgado LS 80% 2D8 +2D6

Notas: Un le6n ataca con una garra y un mordisco
cada asalto. El mordisco tendri lugar tres momentos de
reaccion después que el golpe de garra. Si ambos logran
impactar, el leén scguird mordiendo y rasgard con las
patas (rascras.

Habilidades: Esconderse 60-12, Deslizarse en Silen-
cio 70-12, Escuchar 50-2, Oler 50-2.

Armadura: 2 puntos de pelaje, y 4 puntos de la mele-
na cn ¢l cuello. Las lconas carccen de melena.
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Lobo (Canis Lupus)

Los lobos cazan en manadas que pueden tener desdc
menos de una decena de individuos, hasta unos 40 &
mas. Si muchos de ellos mucren 6 resultan heridos en un
combate, la manada se retirar4, a no ser que sc hallen
mucrtos de hambre.

Los lobos luchan cooperativamente. Varios de cllos
pucden atacar a la misma victima, asegurandose asf de
que la mayoria de sus ataques no serdn detenidos 6 cs-
quivados. Uno 6 dos lobos grandes pueden intentar de-
rribar a su blanco, y cuando éste cac, una gran jauria se
abalanza sobre ¢l para atacarle micntras esta en el suclo.

Los lobos cazan cn regiones montafosas y en los bos-
ques septentrionales. Las manadas de lobos pucden cs-
tar dirigidas por uno ¢ més hombres-lobo. Dichas mana-
das es mis probable que ataquen a los humanos, algo
que los lobos corrientes solo intentan cuando cstdn muy
hambrientos & cuando el humano en custién se halla he-
rido. -

Los perros grandes tienen caracteristicas semcjantes
a las de los lobos.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 2D6+6 13 Mo. 7
CON 3D6 10-11 Pt. Golpe 11
TAM 2D6+3 10 Pt. Fatiga 24
INT 5 5
PER 3D6+6  10-11
DES 2D6+10 17

Cuerpo a
Localizacién Cuegm Provectiles
de Golpe (D20) (D20)  Puntos
Pata TD 01-02 01-02 2/3(.25
Pata TI 03-04 03-04 2/3 (.25
Cuartos T 05-07 05-09 2/5 (.40
Cuartos D 08-10 10-14 2/5 (.40
Pata DD 11-13 15-16 213 (.28
Pata DI 14-16 17-18 23(25
Cabeza 17-20 19-20 2/4 (.33
Ammna MR Ataque % Dado
Mordisco 7 2545 1D8

Habilidades: Esquivar 25+9, Rastrear 80-3.

Armadura: 2 puntos de pelaje.

Ogro (Homo Anthoropophagus)

Los ogros aqui descritos semejan a los de Cornwall.
Ticnen un aspecto y un tamano semejante al de los hu-
manos, aunque normalmente poseen dicnte puntiagudos
parecidos a los de los animales carnivoros. Comen todo
tipo de seres inteligentes, y son esencialmente malignos.
son muy fucrtes, y procuran integrarse dentro de la so-
cicdad humana. Por supuesto, los ogros dcben mantener
en secreto su verdadera identidad, y abandonarse a sus
tendencias canibales s6lamente en scereto, ¢ cuando na-
die pucdc oponerse a ellos.

\gon raros, y pucden tener un aspecto agradable y ser
hasta guapos. Las hembras tiencn la misma talla que los
varones, y por ello, son bastante més altas que las muje-
res normales.




Valor

Caracleristicas Medio
FUE 2D6+12 19 Mov. 3
CON 2D6+6 13 Pt. Golpe 13
TAM 2D6+6 13 Pt. Fatiga 32
INT 2D6+6 13
PER 2D6+6 13
DES 3D6 10-11
ASP 3D6+3  13-14
Cuerpo a

Localizacion Cue Proyectiles
de Golpe (D20) (D20) Puntos
Picrna D 01-04 01-03 15 (.33)
Pierna I 05-08 04-06 15 (.33)
Abdomen 09-11 07-10 /5 (.33)
Pecho 12 11-15 0/6 (.40
Brazo D 13-15 16-17 0/4 (.25
Brazo | 16-18 18-19 (/4 (.25
Cabeza 19-20 20 0/5 (.33

G s

Ama MR Atague
Todas 5+

Dario Detenc. PTOS

tipo+9 tipo tipo+3 tipo
+1D4

Habilidades: Agilidad + 3; Comunicacién +7; Cono-
cimiento +3; Disfrazarse 50; Manipulacién +9; Percep-
cién +7; Sigilo -3,

Armadura: Pucden llevar cualquicra.

Magia: Pueden usar cualquicra; generalmente, sc in-
clinan més hacia la hechiceria 6 hacia ¢l culto de dioses
malignos.

Orco (Orcanthropues Piltdowni)

Bajo éste epigrafe sc incluyen una scric de especics
humanoides que habitan en las montanas, de piel atcza-
da, brazos largos, y piernas arqueadas. Los orcos son se-
rcs nocturnos, y las razas més débiles se ven Desmorali-
zadas S\lfcr conjuro espiritual) a la luz del dia. General-
mente habitan ¢n terrenos escabrosos, como montanas y
tierras sin cultivar.

Como los orcos no son mas que una forma degencra-
da de los clfos, ambas razas alimentan un odio especial
entrc si, y sienten una compulsion racial de combatirse.

Las Ji,slintas variedadcs de orcos dificren en tamano,
fuerza, y resistencia a la luz del sol. Las razas mas débi-
les se multiplican mas rédpidamente que las mas fucrtes, y
a menudo no son més que esclavos de ellas. Hasta los or-
cos mas grandes son mas pequenos quc un hombre bicn
desarrollado, aunque pueden llegar a ser mucho mas
fuertes. Conductas innatas a la raza orca incluyen la bru-
talidad y el canibalismo.

Las caracteristicas que se dan aqui para los orcos, se
han dado pensando en un tipo de orco intermedio. Las
razas mds pequehas tendrian una FUE de 3D6 y un
TAM de 2D6, mientras que las mayores disfrutarian de
FUE 5D6, CON 3D6 +3, y TAM 2D6 +4. Por lo dems,
todas las razas son idénticas entre si.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 4D6 14 Mov. 3
CON 3D6 10-11 Pt. Golpe 3
TAM 2D6+2 9 Pt. Fatiga 25
INT 3D6 10-11
PER 2D6+3 10
DES 4D6 14
ASP 2D6 7
Cuempo a
Localizacion Cue Proyectiles
de Golpe (D20) (D20) Puntos
Picrna D 01-04 01-03 4/4 (33
Pierna I 05-08 (4-06 4/4 (33
Abdomen 09-11 07-10 4/4 (.33
Pecho 12 11-15 4/5(.40
Brazo D 13-15 16-17 4/3(.25
Brazo 16-18 18-19 4/3(.25
Cabeza 19-20 20 4/4 (.33
T %

Ama MR Ataque Daiio Detenc. PTOS
Cimi-
tarra R 2547 1D6 2547 10

+2
Arco
Comp., 3/9 2547 1D8 - 7

+1
Lanza 8 25+7 1D8 25+7 8

+1
Esc.
Medio - ~ - 25+7 12
Puial 9 30+7 1D4 30+7 6

+2

Habilidades: Agilidad +7; Comunicacién +0; Cono-
cimiento + 1; Manipulacién + 7; Ocultar 20; Percepeién
+2; Rastrear 2(); Sigilo +5; Esconderse 20, Deslizarse
en Silencio 20.

Armadura: Ninguna natural. Normalmente suclen
Hevar, al menos, una cota de anillos y un casco abierto (4
puntos).

Magia: Debido a que el sistema social de los orcos es
muy rctorcido y lleno de intrigas, los pocos orcos que
consiguen aprender magia poderosa no son muy procli-
veS a en.seﬁg;sela a sus camaradas. Todos los orcos usan
la hechiceria.

Oso Pardo (Ursus Arctos)

El oso pardo europceo cs fuente de gran cantidad de
leyendas y cuentos. Es mayor que el 0so negro america-
no, pero ni mucho menos tan gigantesco como el oso
grizzly. Hubo una época en la que se le dpodia encontrar
a todo lo largo de Europa y del Norte de Asia, incluido
Japon.

Los osos cazan ciervos, y en ocasiones, hasta ganado.
Pueden ser muy feroces & bastante cobardes. Los osos
ducrmen durante ¢l invicrno pero éste proceso no es una
auténtica hibernacion. A intervalos regulares, los osos
dormidos salen a buscar alimento. Son scres solitarios.




Los valores que aqui se dan son para osos machos,

los cuales pueden volverse
cla, y son mas agresivos.
TAM de 3D6 +12.

ligrosos con més frecuen-
as hembras tienen FUE vy

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 3D6+15 24-25 Mov, 7
CON ZD6+6 13 Pt. Golpe 19
TAM 3D6+15 24-25 Pt. Fatiga 38
INT 5 5
PER 3D6 10-11
DES 3D6 10-11

Cuerpo a
Localizacién Cuerpo  Proyectiles
de Golpe (D2(}) (D20 Puntos
Pata TD 01-02 01-02 3/6 (.25
Pata TI 03-04 03-04 3/6 (.25
Cuartos T 05-07 05-09 3/9 (.40
Cuartos D 08-10 10-14 319 (40
Pata DD 11-13 15-16 3/6 (.25
Pata DI 14-16 17-18 3/6 (.25
Cabeza 17-20 19-20 3/7(.33
Ama MR Ataque %o Darnio
Mordisco 9 25+4 1D10+2D6
Garra 6 40+4 1D6 +2D6

Notas: Un oso puede atacar dos veces por asalto,
usando bien dos ataques de garras separados 3 MR en-
tre si, bicn un ataque de garra y un mordisco separados
también 3 MR entre si (rara vez usan el mordisco en pri-
mer lugar).

Habilidades; Trepar 30-6, Escuchar 30-2, Rastrear
25-2, Deslizarse en Silencio 30-15.

Armadura; Picl y pelaje por valor de 3 puntos de ar-
madura.

Pato (Anatanthropos Donaldi)

Dicen las leyendas que €stas extranas criaturas reci-
bieron una maldicién cn ticmpos remotos, No csté claro
si eran seres humanos a los que se maldijo a llevar plu-
mas y pies palmipedos, ¢ si eran patos normales a los

uc s¢ condend a tencr inteligencia a cambio de la pér-

ida de la capacidad de volar. Aunque todos los patos
inteligentes pertenecen a la misma especie y pueden cru-
zarse entre si, existen varios lipos t[c coloracién cntre
ellos.

&9

Los patos viven pacificamente a lo largo del curso de
los rios, cn pantanos y cn aldeas. Se ganan la vida ejer-
ciendo como guias en los pantanos, como remeros, como
pescadores, y como mercaderes. Pueden ser buenos la-
drones gracias a su destreza y a su pequeno tamano. Tic-
nen una cultura organizada de modo semejante a la hu-
mana, y existen muchas ciudades en las que coexisten
ambas razas.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 2D6+1 8 Mov, 2
CON 2D6+6 13 Pt. Golpe 10
TAM iD6+2 56 Pt. Fatiga 21
INT 2D6+6 13
PER 3D6 10-11
DES 2D6+6 13
ASP 2D6 7

Cuerpo a
Localizacion Cuerpo  Proyectiles
de Golpe (D20) (D20) Puntos
Pierna D 01-04 01-03 2/4(33
Picrna | 05-08 04-06 2/4 (33
Abdomen 09-11 07-10 3/4(33
Pccho 12 11-15 3/5 (.40
Brazo D 13-15 16-17 2/3(.25
Brazo | 16-18 18-19 2/3(.25

Cabeza

19-20 33




Yo oo

Arma MR Ataque Daito Detenc. PTOS
Espada
Corta 8 25+5 1D6 25+6 10
+1
Honda 3/9 30+5 1D8 - =
Eisc.
Hebilla - - 7 25+6 8

Habilidades: Aﬂidad +6; Remar 25, Trepar 15, Sal-
tar 15, Montar 00, Nadar 80; Comunicaciéon +3; Habla
Fluida 25, Cantar 00; Conocimiento + 3; Percepeion +6;
Manipulacién + 5; Sigilo + 6.

Armadura: Generalmente no llevan méas que cuero
cn las extremidades (2 puntos) y cuirbouilli en cabeza y
cuerpo.

Magia: Los patos pueden aprender cualquier clase
dec magia. Los que viven cn zonas con poblacion exclusi-
vamente de patos, tienden hacia la magia primitiva,
Aquellos que tienen un extenso contacto con los huma-
nos practican con frecuencia la magia divina, sobre todo
la de los cultos guerreros. Rara vez un pato aprende he-
chiceria.

Pulpandante (Malapsyche Hybridus)

Esta raza cxtremadamente cadtica sc caracteriza por
tener cuerpo de hombre, y cabezas que semejan grandes
pulpos enteros. Un pulpandante puede atacar con los
ocho tentéculos a la vez, usando sus brazos humanos pa-
ra guardar el cquilibrio. Puede atacar hasta a 4 adversa-
rios a la vez, y también pucde emitir una nube de gas ve-
nenoso similar a la nube de tinta que podria lanzar un
octopodo normal.

Los pulpandantcs ticnen también la capacidad caéti-
ca de regenerar dano. No sélamente curan sus heridas,
sino que hasta las porciones arrancadas de su cuerpo,
terminan por reunirse de nucvo, tras arrastrarse por cl

suelo, para reorganizar cl pulpandante. Ni siquiera ¢l
fucgo puede evitar ésto de forma permanente, aunque sf
retrasaré la tasa de crecimiento a una décima parte. Sélo
la magia poderosa puede destruir permanentemente a
un pulpandante, aunque la total obliteracion de su orga-
nismo (¢j: disolucion en dcido) también puede ser defini-
tiva.

La tasa de regencracion de un pulpandante es séla-
mente de 1 punto por turno completo; si a un pulpan-
dante se le desmembrd, pucde que sus atacantes se olvi-
den de €l, y no vuelva a molestarles de nuevo hasta que
no regresen por ¢l mismo camino horas més tarde.

Los pulpandantes son anfibios y respiran perfecta-
mente bajo el agua. No lcs gustan los climas secos.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 2D6+18 25 Mov. 3
CON 2D6+9 16 Pt. Golpe 21
TAM 2D6+ 18 25 Pt. Fatiga 41
INT 2 2
PER 3D6 10-11
DES 3D6 10-11

Cuerpo a
Localizacion Cue Proyectiles
de Golpe (D20) (DQ‘O) Puntos
Picrna D 01-02 01 4/7(33
Piernal 03-04 02 4/7(33
Abdomen 05 03-04 4/7(.33
Pecho 06 05-07 4/9 (40
Brazo D 07-08 08 4/6 (.25
Brazo I 09-10 09 4/6 (.25
Tenticulo 1 11 11 4/6 (.25
Tentdculo 2 12 1 4/6 (.25
Tentédculo 3 13 12 4/6 (.25
Tentaculo 4 14 13 4/6 (.25
Tentaculo 5 15 14 4/6 (.25
Tentaculo 6 16 15 4/6 (.25
Tentaculo 7 17 16 4/6 (.25
Tent4culo 8 18 17 4/6 (.25
Cabeza 19-20 18-20 4/9 (.40
Arma MR Ataque % Dano
Tentaculo 6 40+1 2D6
Constriccion 1 Automitico 2D6
Nube de Gas 1 Automatico Veneno:

POT=CON

Nota: Cada asalto, ¢l pulpandante ataca con hasta
cuatro tentaculos a la vez, haciendo un dano con cada
uno igual al modificador de dafio del mosntruo.

St dos 6 mds (entaculos alcanzan a la misma victima,
sc aferrardan a ella e intentardn constrenirla, haciendo
dano todos los asaltos. La armadura sélamente protege
hasta que sus puntos de golpe sean sobrepasados, mo-
mento en que se rompe.

La nube de gas ticne una POT igual a la CON del
pulpandante. Todos aquellos que se hallen en un radio
de 3 m. del monstruo decberdn intentar aguantar la respi-
racion (siguiendo las reglas descritas para la asfixia), Si
el gas es inhalado inmediatamente causa dano; si ¢l gas
venee la CON del blanco éste recibe un dano igual a to-
da la POT del gas. Si es la CON la que vence, ¢l balnco
s6lo recibe dano igual a la mitad de la POT dcl veneno.
Cada asalto que el gas sea nuevamentce inhalado, el blan-
co debe intentar hacer una nueva tirada de resistencia.

Armadura: 4 puntos de picl,
Magia: Regeneracion, gas venenoso,




Troll de las Cavernas
(Styganthropus Mutans)

Los trolls de las cavernas son enormes humanoides
deformes con una piel dspera de color negro verdoso,
brazos y hombros ge.ludos, y largas garras. Viven en bos-
ques y montanas, haciendo sus guaridas en cuevas. Los
trolls de las cavernas sc agrupan en pequefios grupos fa-
miliares y visten ropas bastas fabricadas con pieles. Tie-
ncn un agudo sentido del olfato y usan el mismo "Sentido
Oscuro", semejante a un sonar, que tienen los trolls ne-

0s.

Los trolls de las cavernas ticnen la capacidad de re-
generar dano. Curan un punto de dano por cada locali-
zacion herida a cada asalto, a menos que cstén muertos.
El daio recibido a la luz del sol, 6 causado por fuego, no
se regenera de éste modo.

Los trolls de las cavenas son carnivoros nocturnos.
Un troll de las cavernas de tamaio mediano, puede me-
dir mas de 2’5 m. de altura.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 3D6+12 22-23 Mov. 3
CON 2D6+6 13 Pt. Golpe 20
TAM 4D6+12 26 Pt. Fatiga 36
INT 2D6 7
PER 2D6 7
DES 2D6+3 10
ASP 1D6 10

Cuerpo a
Localizacion Cuerpo  Proyectiles
de Golpe (D20) (Dg()) Puntos
Picrna D 01-04 01-03 3/7(33
Piernal 05-08 04-06 3/7(33
Abdomen 09-11 07-10 3/7(33
Pccho 12 11-15 3/9 (40
Brazo D 13-15 16-17 3/6 (.25
Brazo | 16-18 18-19 3/6 (.25
Cabeza 19-20 20 37(33

% %

Ama MR Atag. Daiio Detenc. PTOS
Garrote 4 25+ 1D10+ 259 12

+4 +242D6
Garra 7 40+ 1D6+2D6 - -
+4

Notas: Su tactica habitual es la de golpear con el ga-
rrote ¥ luego con la garra, pero entonces no pucde dete-
ner (éstos son dos ataques que cuentan como tal a la ho-
ra dc realizar s6lo dos acciones en un mismo asalto). El
garrote de los trolls ¢s ¢l equivalente a una gran maza de
guerra usada a una mano,

Habilidades: Olfatear a la Prensa 50-2, Sentido Os-
curo/Otear 50-2, Sentido Oscuro/Buscar 50-2.

Armadura: 3 puntos de piel.

Troll Negro (Styganthropus Uzko)

Esta es una raza de scres cuyo origen ¢s muy remoto,
y que incluye formas gigantes y formas enanas. Habitan
en cuevas, en moradas subterrdneas y en lugares desola-
dos. Los trolls son famosos por su apetito voraz.

Los trolls negros suelen estar algo por encima de los
2m. de altura, y pesan cerca de 130 kgrs. Poseen rostros
hocicudos, colmillo y piel de color gris oscuro ¢ motea-
do. Sus cuerpos tienden hacia una oasidad de tipo mus-
cular, la cual se ve acentuada por su tipica postura aga-
chada y lista para la accién.

Los trolls viven ¢n poblados desvencijados situados
¢n sus oscuras ticrras, Los cazadores troll pueden inter-
narse profundamente en territorio de los humanos. Los
trolls negros son seres nocturnos, y tienen un sentido se-
mejante al sonar y que se llama "Sentido Oscuro” el cual
usan para orientarse en la oscuridad. Funciona de un
modo semejante al de murciélagos y delfines.

Las caracteristicas que se dan a continuacién estén
pensadas para trolls machos, Las hembras, que rara vez
abanadonan sus moradas, tienen un TAM de 3D6 + 10.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 3D6+6  16-17 Mov. 3
CON 3D6 10-11 Pt. Golpe 15
TAM 3D6+8  18-19 Pt. Fatiga 27
INT 2D6+6 13
PER D6 10-11
DES 3D6 10-11
ASP 3d6 10-11

Cuerpo a
Localizacién Cuezpo Provectiles
de Golpe (D20) (D20) Puntos
Pierna D 01-04 01-03 5/5(33
Piernal 05-08 04-06 5/5(33
Abdomen 09-11 07-10 /5 (.33
Pecho 12 11-15 5/6 (.40
Brazo D 13-15 16-17 5/4 (.25
Brazo 1 16-18 18-19 5/4 (.25
Cabeza 19-20 20 5/5(.33

%% %0

Ama MR  Ataque Daiio Det. P.
Cachiporra 6 25+8 1D10+1D6 25-4 10
Honda 39 2548 1D8 - -
Garrote 5 20+8 2D8+1D6 20 16

Esc.Grande - - - 25-4 16



Habilidades: Agilidad -4; Montar 00, Nadar 05; Co-
municacién +35; Conocimiento +3; Manipulacion +8;
Percepcidon +35; Escuchar 35, Sentido Oscuro/Buscar 25,
Sentido Oscuro/Otear 25; Sigilo -9; Esconderse 20, Des-
lizarse en Silencio 20.

Armadura: 1 punto de piel; pucden llevar cualquicr
armadura (en la tabla de localizacion de golpe sc ha su-
puesto armadura y casco de cota de anillos).

Magia: Todo tipo de magia cstd al alcance dc los
trolls. Como los troﬁs se hallan muy concctados con ele-
mento de oscuridad, suelen sobresalir en la magia que se
basa en la misma.

Unicornio (Unicornus Sylvanus)

El unicornio es una bestia de cascos hendidos, con
cabeza y cuerpo semcjantes a los de un caballo, una lar-
ga cola de aspecto leonino y un cuerno finico espiral que
surge del centro dc su frente. Los unicornios son, casi
siempre, de color blanco.

Habitan nicamente en bosques frondosos y son se-
res solitarios. Son intcligentes, inmortales (a menos que
les mate), y sélo se llevan bicn con elfas 6 mujeres virge-
nes.

Caracteristicas

Valor M.

FUE 2D6+24 3]

CON 2D6+6 13
TAM 2D6+ 18 25
INT 2DG+6 13
PER 2D6+ 12 19
DES 2D6G+6 13
ASP 4D6 14
Cuerpo a
Localizacion Cuerpo
de Golpe (D24)
Pata TD 01-02
Pata Tl 03-04
Cuartos T 03-07
Cuartos D 08-10
Pata DD 11-13
Pata DI 14-16
Cabeza 17-20
o
Arma MR Ataque
Cornada 4 o) + 16
Patada 6 25+16
Encabritar 6 25416
Pisotear 6 75

Mov,
Pt. Golpe
Pt. Fatiga

Provectiles
(D20}

01-02
03-04
05-09
10-14
15-16
17-18
19-20

.
Dano

Puntos

076 (.25)
0/6 (.25)
0/9 (.40)
0/9 (.40)

o
-~ O
A

e L tn
et S ™

9.
(.
(
(.

Det.. PT

1D16+2D6 60-2 14

1D8 + 2D6
2D8 +2D6
4D6




Notas: Un unicornio puede atacar una vez por asalto,
preferentemente por medio de una cornada. Los unicor-
nios pucden detener golpes también con su cuerno, en ¢l
mismo asalto en el que lo usan para atacar 6 en el que
patean.

El cuerno del unicornio ¢s capaz de empalar y, debi-
do a su longitud, tiene un MR basico de 1.

Habilidades: Esquivar 30-2, Otear 75+ 10, Buscar
75+ 10.

Armadura: Ninguna natural.

Magia: Un unicornio puede curar heridas con su
cuerno simplemente tocando las mismas y gastando un
punto mégico por punto de dano a curar, Estc tipo de
curacién puede recolocar un miembro seccionado si se
gastan al menos 6 puntos mégicos.

También pueden curarse puntos dc caracteristica
perdido a causa dc venenos 6 de enfermedades, pero és-
to ya le cuesta al unicornio un punto de PER por cada
punto rccuperado, por lo que no suelen utilizar éste po-
der de un modo habitual.

Un unicornio puede detectar la presencia de vencno
con un simple toque de su cucrno. Si sc fabrica una copa
de cuerno de unicornio, dicha copa sc romperé si al-
guicn ponc veneno en su interior.

Wyrm (Vermidraco Tarbus)

Los Wyrms son gigantes repliles alados sin patas. Su
armadura 6sea y su cabeza draconiana, muestra que es-
tdn emparentados con los dragones.

Los Wyrms viven ¢n llanuras, estepas y montanas. No
se encucnlran a gusto cerca de los bosques, aunque a ve-
ces se les puede ver cazando cerca de sus linderos. Nor-
malmente cazan en solitario, si bicn a veces puede en-
contrarse un pequefio grupo de wyrms que se han unido
con algiin propdsito especial.

Un wyrm recién nacido tiene una FUE y un TAM de
3D6 (cerca de 2m de longitud) y crece a la tasa de 1D6
cada cinco afnos hasta que alcanza la edad de 35, a la que
dicho crecimiento se enlentece considerablemente. Des-
pués de los 35 afios (en cuyo momento cl wyrm alcanza
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un tamano cercano a los 9 m. de longitud) la tasa de cre-
cimiento es de 1D6 FUE y TAM cada 50 anos. Los
wyrms pucden vivir durante cientos de afios.

Las estadisticas que se dan a continuacién son para
un wyrm entre 35 y 80 anos de edad.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 10D6 35 Mov. 2/Sen

vuelo

CON 3D6+ 12 22-23 Pt. Golpe 29
TAM 10D6 35 Pt. Fatiga 58
INT 3D6 10-11
PER 3D6+6 16-17
DES 1D6 3-4

Cuerpo a
Localizacion Cuerpo Provectiles
de Golpe {D20) (D20) Puntos
Cola 01-04 01-03 9/10 (.33
Abdomen 05-08 04-08 9/10 (.33
Pecho 09-12 09-14 912 (.40
AlaD 13-14 15-16 9/8 E.?j}
Alal 15-16 17-18 9/R (.25
Cabeza 17-20 19-20 9/10 (.33)

%%

Arma MR Ataque Darto
Mordisco 7 S0+35 1D10+ 3D6
Coletazo 7 25+5 1D6 +3D6

Nota: Un wyrm pucdc atacar una vez por asalto. No
puede atacar a blancos que estén en licrra sl no aterriza.

Habilidades: Otcar 40+ 12

Armadura: 9 puntos de escamas.

Magia: Los wyrms pueden aprender una gran varic-
dad de conjuros, normalmente de magia espiritual 6 de
hechicerfa.




Wyverna (Dracopterus Pelorus)

Las wyvernas son parientes dc los dragones. Ticnen
dos patas y dos alas, carecen de miembros superiores, y
disponcn de una larga cola equipada con un aguijén ve-
nenoso. La cola pucde alcanzar a un enemigo situado
Justo delante del animal, ya que puede arqucarse por en-
cima de éste. Las wyvernas viven cn colinas y en bosques
no muy cerrados. Una wyverna de tamano mediano es
tan grande como un caballo bien desarrollado.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 4D6+12 26 Mov. 2/8cn

vuelo

CON 2D6+12 19 Pt. Golpe 25
TAM 2D6+24 31 Pt. Fatiga 45
INT 2D6 7
PER 3D6 10-11
DES 2D6+6 13

Cuerpo a

Localizacién Cuerpo  Proyectiles
de Golpe (D20) (DZ)()) Puntos
Pierna D 01-03 01-02 7/9 (.33
Picrnal 04-06 03-04 7/9 (.33
Abdomen 07-08 05-07 719 (.33
Pecho 09-11 08-13 /11 (L40)
Cola 12 14 7/9 (.33
AlaD 13-14 15-16 T (.2
Alal 15-16 17-18 717 (.2
Cabeza 17-20 19-20 7/19 (.33
%
Ama MR Ataque Darnio
Mordisco 6 40+8 1D10+3D6
Aguijén 9 60+8 1D6 +3D6

Nota: La wyverna puede morder y aguijonear en cl
mismo asalto, contra uno 6 dos oponentes. Los ataques
tienen lugar con 3 momentos de reaccién de separacion
entre si,

Armadura: 7 puntos de picl.
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Las Criaturas

En esta seccién de criaturas se amplia considerable-
mente la lista que aparecia en RQb. En los casos cn que
es posible jugar con aventureros de una determinada ra-
za no humana, hemos incluido también tablas de profe-
siones para poder calcular la experiencia previa de los

rsonajes sin problemas. En algunos de estos casos
F:nanos y elfos, p.ej.), dichas criaturas ya s¢ habian des-
crito en RQb, por lo que sdlamente ofrecemos aqui di-
'r)ectamente ya esas tablas, y no sus caracteristicas y atri-
utos.

El formato que se utiliza a la hora de enumerar a es-
tas criaturas es el mismo que el usado en RQb. iNo os
asusteis mucho!

Arpia (Gynaves Vexans)

Esta odiosa criatura posce la cabeza y el torso de una
bruja, pero el resto de su cuerpo es el de un buitre espe-
cialmente horroroso.,

Las arpias son bien conocidas por su suciedad, y se
deleitan infectando a otros sercs o a sus comidas. Son
cobardes y, a menos que sobrepasen en nimero a sus
enemigos, suelen huir cuando son atacadas.

Les gusta robar pequenos objetos de valor (como
p.€j. familiares) y atormentar a los demés. Son cxtrema-
damente vengativas y pucden seguir a un enemigo (a una
distancia segura) durante kilémetros y kilémetros. Una
arpia puede trabajar con otras criaturas cumpliendo el
papel de exploradoras y cspias.
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Valor
Caracteristicas Medio
FUE 3D6 10-11 Mov.: 1/8
CON 3D6 10-11 en vuelo
TAM 2D6 7 Pt.Golpe: 9
INT 3D6 10-11 Pt.Fatiga: 21
PER 3D6 10-11
DES 5D6 17-18
ASP 1D6 34
Localizacién Cuerpo a
de Golpe Cuerpo  Proyectiles Punfos
Garra D 01-02 01 1/3
Garral 03-04 02 13
Abdomen 05-07 03-06 1/3
Pecho 08-09 07-11 1/4
AlaD 10-13 12-15 1/3
Alal 14-17 16-19 1/3
Cabeza 18-20 20 13

%
Arma MR  Ataque Daiio
Garra 8 25410 1D6 + enfermedad
Piedra 2 25+10 1D6/3 m. de cafda
Excrementos 2 50+10 -1D10 ASP +
+ enfermedad

Notas: Una arpfa puede atacar con las dos garras en
¢l mismo MR.

Un arpfa puede luchar lanzando piedras sobre sus
blancos. Las posibilidades de impactar se reducen en 5
percentiles por cada 3 m. de altura con respecto a ellos.

Un aventurcro alcanzado por excrementos de arpfa
deberd frotarse durante horas para librarse de la por-
queria. Hasta que no lo haga, slamente monstruos co-
mo arpias y broos podrén convivir con €L

Todo personaje golpeado por la garra de una arpia o
alcanzado por sus excrementos, quedard automdtica-
mente expuesto a una cnfermedad.

Habilidades: Otear 40+ 3.
Armadura: 1 pto. de plumas




Babuino (Papio Sp.)

Los babuinos son grandcs monos que viven en ¢l suc-
lo, bien conocidos por todos los visitantes habituales de
los modernos zooldgicos. Habitan las sabanas tropicales
y semitropicales. Son omnivoros, cazam sus propias pre-
sas y también recolectan raices y frutas. Los babuinos va-
gan en manadas rcgidas por poderosos machos domi-
nantcs ("Machos Alg"). na manada normal tiene entre
30 y 100 babuinos, de los cuales una décima parte suclen
ser machos dominantes. Estas manadas suelen estar muy
bien organizadas, y siempre hay centinclas a su alrede-
dor montando guardia. Mientras viajan, las hembras y
las crias van sicmpre en el centro protegidas por los ma-
chos dominantes, micntras que los machos infcriores y
los adolescentes exploran ¢l perimetro del grupo. Cuan-
do se enfrentan a adversarios superiorcs, %:)s babuinos
suelen correr o trepar a drboles y rocas para escapar.

Los babuinos hembras rara vez combaten. Por ello,
las estadisticas que damos a continuacién son sélamente
las de los machos. Una hembra difiere de ellas en que
tiene FUE y TAM dc 2D4 { 1D4, respectivamente, Sus
caninos, mas pequeios que los de los machos, sélamente
hacen 1D6 ptos. de daiio al morder.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 2D6 7 Mov.: 4
CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 7-8
TAM 2D3 4 Pt.Fatiga: 18
INT 6 6
PER 3D6 10-11
DES 3D6+6  16-17
Localizacién Cuerpo a
de Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pata TD 01-02 01-02 1/3
Pata T1 03-04 03-04 1/3
Abdomen 05-07 05-09 1/4
Pecho 08-10 10-14 1/4
Pata DD 11-13 15-16 1/3
Pata DI 14-16 17-18 13
Cabeza 17-20 19-20 1/3

%

Amma MR  Ataque Dano
Mordisco 8 40+2 1D8

Nota: Los modificadores de dafo ncgativos no se
aplican al mordisco del babuino.

Habilidades: Otear 40-2, Trepar 75+ 15, Esquivar
25+10.

Armadura: 1 pto. de piel.

Ballena (Cetacea)

Se describen tres tipos de ballenas: el cachalote
Physeter catodon), la orca (Orcinus orca) y ¢l delfin
Tursiops truncatus).

Todas las ballenas son carnivoras; los cachalotes se
alimentan de calamares, las orcas de otras ballenas y ma-
miferos y los delfines de peces y sepias. Los delfines y las
orcas viajan en manadas, pero los cachalotes también lo
hacen con frecuencia en solitario. No se conoce con cer-
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teza el nivel de inteligencia de las ballenas. Aqui hemos
supuesto que no son completamente inteligentes. Pero,
en tu universo, éste pucde no ser el caso. Las ballenas de
INT normal deberfan tener 2D6 + 6.

Cachalote
Valor

Caracteristicas Medio
FUE TD6+50 73-74 Mov.: 7
CON 3D6+40 50-51 Pt.Golpe: 67
TAM TD6+60 83-84 Pt.Fatiga: 124
INT 8 8
PER 4D6 14
DES 2D6+3 10
Localizacién de
Golpe D20 Puntos
Cola 01-03 18/23
P.Trasera 04-08 18/28
P.Delantera 09-13 18/28
AletaD 14 18/18
Aletal 15 18/18
Cabeza 16-20 18/23

%
Amna MR Ataque Dario
Embestida 6 60+8 1D6+9D6
Mordisco 6 40+8 1D6 +5D6
Coletazo 6 2548 1D6+9D6

Notas: El cachalote puede atacar una sola vez por
asalto, utilizando cualquier ataque.

La embestida cs 5610 eficaz contra oponentes que mi-
dan, al menos, la mitad del TAM dcl cachalote.

El mordisco considera sélo la mitad de D6 corres-
pondientes al modificador de dafo habitual (redondean-
do hacia arriba).

El coletazo se utiliza generalmente contra enemigos
situados en su retaguardia. No se puede cxgﬁlcar con
enemigos sumergidos, solo con los que se hallen en la
superficie.

Habilidades: La forma del cuerpo del cetaceo anula
cualquier modificador de agilidad negativo por razén
del TAM. Otear 50 + 10, Saltar 60 + 10

Armadura: 18 puntos de grasa.




Orca

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 6D6+30 51 Mov.: 10
CON 3D6+25 35-36 Pt.Golpe: 49
TAM 6D6+40 61 Pt.Fatiga: 87
INT 8 8
PER 3D6 10-11
DES 2D6+3 10
Localizacion de
Golpe D20 Puntos
Cola 01-03 12/17
P.Trasera 04-08 12/21
P.Delantera 09-13 12121
AletaD 14 12/13
Aletal 15 12/13
Cabeza 16-20 12/17

%

Arma MR Ataque Dano
Mordisco 6 60+8 1D6 + 6D6

Habilidades: La forma del cuerpo del cetaceo anula
cualquicr modificador negativo de agilidad por razén
del tamano. Otear 50+ 9, Saltar 60 + 8.

Armadura: 12 puntos de grasa.

Delfin
Valor

Caracteristicas Medio
FUE 3D6+8  18-19 Mov.: 6
CON 2D6+8 15 Pl.Go[pc: 19
TAM 3D6+12 22-23 Pt.Fatiga: 34
INT 8 8
PER 3D6 10-11
DES 2D6+3 10
Localizacion de
Golpe D20 Puntos
Cola 01-03 477
P.Trasera 04-08 4/9
P.Delantera 09-13 4/9
Aleta D 14 4/6
Aleta I 15 4/6
Cabeza 16-20 4/7

%
Arma MR  Ataque Dario
Embestida 6 50+3 1D6 +2D6

Habilidades: La forma del cuerpo del cetaceo anula
cualquier modificador negativo de agilidad por razén
del TAM. Otear 50 +2, Saﬁgr 60 +35.

Armadura: 4 puntos de grasa.

Bandersnatch
(Bandersnatchus Carroli)

El bandersnatch procede de la obra de Lewis Ca-
rroll, 4 Través del Espejo. Son enormes tetradpodos ‘con
ﬁarras, con brillantes manchas de color ¢n el pelaje, cue-

os extensibles y craneos redondos llenos de colmillos.
Los bandersnatch resultan vagamente leoninos en su
contorno general.

Viven en climas templados, habitan en bosques y
praderas. Son carnfvoros exclusivamente y normalmente
solitarios.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 2D6+18 25 Mov.: 16
CON 2D6+6 13 Pt.Golpe: 16
TAM 2D6+12 19 Pt.Fatiga: 38
INT 6 6

PER 2D6+10 17

DES 1D6+18 21-22
Localizacion de Cuerpo
Golpe a Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pata TD 01-01 01-02 4/5
Pata TI 03-04 03-04 4/5
Cuartos T 05-07 05-09 4/8
Cuartos D 08-10 10-14 4/8
Pata DD 11-13 15-16 4/5
Pata DI 14-16 17-18 4/5
Cabeza 17-20 19-20 4/6
%
Arma MR  Atague Daio
Mordisco 2 50+ 16 1D10 +2D6
Garra 5 30+16 1D6 +2D6

Notas: El bandersnatch puede morder una vez o ata-
car con las garras dos veces en un asalto, pero no ambas
cosas a la vez, Si ataca con las garras, cada ataque se se-
para por 3 MRs. %

El cuello extensible del bandersnatch le permite lan-
zar la cabeza hasta 3 6 4 metros de distancia. Por esta ra-
z0n se considera un MR bisico de cero para el ataque
de mordisco.

Habilidades: Deslizarse en Silencio 50-4, Rastrear
40 + 2, Esquivar 100 + 11.

Armadura: 4 ptos. de piel.

Magia: Cuando resulta herido, el bandersnatch sc
enfurece magicamente. Su esquiva se reduce a la mitad,
y sus posibilidades de golpear aumentan en un 50%. Asi,
un bandersnatch con un 110% en Esquivar y un 70% en




mordisco, veria modificados sus porcentajes cn un 55%
y un 105% respectivamente.

Gastando un punto de fatiga adicional, el banders-
natch puede emitir nubes de vapor procedente de su bo-
ca helada y del pelaje. Conforme estos Vapores s¢ acu-
mulan, resulta progresivamente més dificil ver al ban-
dersnatch, sélo se distinguen las dentelleantes mandibu-
las y las amenazantes garras. Cada turno sucesivo en que
sc generen estos vapores, sc van restando cinco percenti-
les acumulables de las posibilidades de golpear al ban-
dersnatch. Esto afccta a todo aquel que pretenda gol-
pear a la criatura. Por ejemplo, si un bandersnatch ha
estado produciendo la nu{)e e vapores durante 3 asaltos
consccutivos, se restaran 15 percentiles de las posibilida-
des de golpear de todos sus atacantes. Esta nube sc
mueve con el animal. Los bandersnatch, ¢n cambio, pue-
den ver facilmente a través de estos vapores.

Si el bandersnatch no gasta fatiga en mantener la nu-
be, ésta se disipara a raztgm de 5 percentiles por asalto.
Por ejemplo, s1 un bandersnatch mantiene la nube du-
rante 5 asaltos y lucgo la abandona durante dos, al co-
mienzo del séptimo asalto, los cnemigos del animal res-
tarfan 15 percentiles de sus posibilidades de golpear.

Basilisco (Viperigallo Necatrix)

Los basiliscos son monstruosos reptiles conocidos
por su poder mortifero. Son pequeiios, con escamas gri-
ses o verdes, y cuatro garras que recuerdan a las de un
gallo. La cabeza estd coronada por una cresta. Poseen

os alas del mismo tipo que el murcielago y crines de
plumas n:'gras rctorcidas que le recorren el dorso. La
cabeza d basgisoo se parece a la de un gallo, barbada,

la lengua es bifida. Los enormes ojos brillan, como la
una, a través de la neblina de su aliento.

El basilisco puede matar con la mirada. En combate,
solo puede mirar a un contrario por asalto. El basilisco
debe enfrentar sus puntos magicos a los de su enemigo, y
si vence, el cncmigodmuere. tilizar la miradadno le su-

ne ningfin gasto de puntos mégicos, y puede atacar
ggrmalmcntc gﬁsel misn?o asalto. lg mira)c!if atravicsa las
defensas mégicas como si se tratase del conjuro de ma-
gia divina de PER 3 (ésto puede variar de unos basilis-
cos a otros). El ataque de la mirada se produce en el
MR-1, y puede cfectuarse una vez por asalto indepen-
dientemente de los demads ataques.

Vaior
Caracteristicas Medio
FUE 2D3 4 Mov.: 2/3
CON 2D6+6 13 ¢n vuelo
TAM 1D3 2 Pt.Golpe: 8
INT 3 3 Pt.Fatiga: 17
PER 1D6+12 15-16
DES 2D6 7
Localizacion de Cuerpo a
Golpe Cuerpo  Provectiles Puntos
Cola 01-02 01 213
Pata TD 03-04 02 2/3
Pata TI 05-06 03 213
Cuartos T 07-08 04-08 2/4
Cuartos D 09-10 09-14 2/4
AlaD 11-12 15 213
Alal 13-14 16 213
Pata DD 15-16 17 23
Pata DI 17-18 18 2/3
Cabeza 19-20 19-20 2/3
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Armna MR % Ataque  Dario
Mirada 1 100% Muerte
Mord./Pic. 10 40-13 1D6 + veneno

Notas: Si el mordisco del basilisco atraviesa la arma-
dura, inyecta un veneno de potencia equivalente a la
CON del animal (un basilisco medio tienc una CON de
26). La accion de este veneno es extraordinariamente ra-
pida, y su potencia act(ia contra la CON del blanco en el
MR que sigue a aquel en que se produce el mordisco. Si
la victima consigue resistirse al veneno, recibird un dano
equivalente a la mitad de la potencia del veneno. Si no
pucde resistirse, morird autométicamente.

Habilidades: Otcar 40-2, Buscar 30-2, Esconderse
40-1, Esquivar 25+2

Armadura: 2 puntos de escamas y plumas.

Ademas, las armas que hieren al basilisco se corroen
<on su sangre. Cualquier arma que golpee al animal reci-
be un punto de daiio por cada punto de dafio infligido a
la criatura. El dafio mégico no se considera a estos efec-
tos. Por ejemplo, una espada con un conjuro de Cuchilla
Afilada 4, recibirfa 4 puntos de dafio menos que el basi-
lisco. Si el conjuro fuera el de Es(;)ada Auténtica, recibi-
rfa el mismo daio que el portador obtuvo en la tirada
{mis el modificador de dafo), sin contar el aumento de-
bido al conjuro.

Magia: Su mortifera mirada ¢s evidentemente mégj-
ca, al igual que la extraordinaria potencia de su veneno y
de su sangre corrosiva.

Behemoth (Behemoth Giganteum)

El behemoth es probablemente el animal més grande
3uc jamds haya existido. Un behemoth adulto mide més
e 6 metros de altura hasta el hombro, 6 metros de an-
chura y unos 15 metros de longitud. Tiene la piel suave y
gris, patas como pilares, y una gruesa cola que termina
en una bola llena de protuberancias y pinchos. Los colo-
sales mifisculos como placas rechinan de modo audible
cuando el monstruo se abre paso a través de la selva. La
piel de un behemoth ticne un grosor de més de 22cm.
Los behemoths viven en las sclvas tropicales. Son ab-
solutamente vegetarianos, y se alimentan de frondosas

malezas y de hierba. Les encanta revolcarse en rios y
charcas. Los behemoth son solitarios pero, de vez en
cuando se puede encontrar una madre con su cria.
Caracteristicas Valor Medio

FUE 6D10 + 100 133 Mov.:. 5
CON  6D10+60 93 Pt.Golpe: 108
TAM  4D10+ 100 122 Pt.Fatiga: 226
INT 4 4

PER 4D6 14

DES 2D3 4

Localizacion de

Golpe D2g Puntos

Cola 01-02 40/27

Pierna TD 03-04 40/27

Pierna TI 05-06 40/36

Cuartos T 07-10 40/44

Cuartos D 11-14 40/44

Picrna DD 15-16 40/27

Pierna DI 17-18 40/27

Cabeza 19-20 40/36




Nota: Los seres que poscan un TAM inferior a 1/3
del TAM del behemoth no usarén esta tabla en combate
cuerpo a cuerpo; simplemente golpearén la localizacién
que tengan mds cerca.

K/
Amna MR  Ataque Dario
Coletazo 7 “50-2 1D6 +16D6
Mordisco 7 25-2 8D6

Notas: Un behemoth pucde atacar una vez por asal-
to, bicn con un coletazo, bien con un mordisco. Su mor-
disco hace un dafio igual a la mitad de su modificador de
daio (redondeando hacia arriba). Dicho dafio se com-
para con el TAM de la victima ¢n la tabla de resistencia,
y si resulta victorioso, dicha victima resulta completa-
mente cngullida. Aquellas criaturas que han resultado
tragadas son incapaces de llevar a cabo accién alguna y
sc asfixiardn rapidamente si no se las rescata.

El coletazo de un behemoth es un ataque de drea-
cfecto, y puede tomar la forma de un golpe de arriba ha-
cia abajo, o bien la de un ataque de barrido. En cste alti-
mo caso, las posibilidades de golpear se incrementan en
un 25%, pero el daio es s6lamente 3/4 partes del normal

“(normalmente 12D6 en lugar de 17D6).

Habilidades: Olfatear 40+ 6.

_ Armadura: Los behemoths poseen una picl extraor-
dinariamente dura que les aporta 40 ptos. de armadura.

Brontosaurio (Apatosaurus)

Todas las personas familiarizadas con los dinosaurios
reconocen al "Lagarto Atronador”. Los brontosaurios
son reptiles colosales, con cabezas relativamente peque-
fias en comparacion con ¢l resto de sus mastodonticos
cucrpos y colas semejantes a enormes latigos.

Los brontosaurios viven ¢n las cercanias de Bosques
calidos de coniferas. Son vegetarianos, y se alimentan
principalmente de las pifias y de las puntiagudas hojas
de las coniferas gigantes que obtienen tras tronchar
ramas de estos éf%oles, masticando luego tan duro folla-
je con sus musculosas mandibulas.

A los brontosaurios se les puede encontrar solos o en
Ecqucﬁos_ rebafos. No son agresivos, y normalmente se

mitan a ignorar a criaturas tan insignificantes como los
humanos. Suelen tener cerca de 20 m. de longitud y 3-5
m. de anchura.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 4D10+ 40 62 Mov.: 5
CON  2D10+30 41 Pt.Golpe: 57
TAM 4D10+ 50 72 Pt.Fatiga: 103
INT 3 3

PER 1D6+8 11-12

DES 1D6 3-4

Localizacion de

Golpe D20 Puntos

Cola 01-02 14/19

Pata TD 03-04 14/19

Pata TI 05-06 14/19

Cuartos T 07-10 14/23

Cuartos D 11-14 14/23

Pata DD 15-16 14/19

Pata DI 17-18 14/19

Cabeza 19-20 14/19

Nota: Los seres que posean un TAM inferior a 1/3
del TAM del brontosaurio no usaran csla tabla en com-
bate cuerpo a cuerpo; simplemente golpearén la locali-

zacion que tengan més cerca.

%
Arma MR  Ataque Dafio
Coletazo 5 60-3 7D6
Pisotear 7 75% 14D6

Notas: Los brontosaurios pueden atacar una vez por
asalto. El coletazo es un ataque de 4rea-efecto de barri-
do, ¢l cual hace un dano i a la mitad del modificador
de daiio del brontosaurio%’lcdondcando hacia arriba).

Pisoteando, ¢l brontosaurio golpea blancos caidos, o
blancos erectos con un TAM inferior a 1/3 parte del su-
yo propio.

Habilidades: Otear 20 + 4.
Armadura: 14 ptos. de picl.

Broo (Capricephalus Chaos)

Estas criaturas fueron ya descritas en RQb. A conti-
nuaci6n se dan los datos de experiencia previa necesa-
rios para crear un aventurero broo:

Incursor Broo Feral

Tirar 1D6; 1-2 = Cultura Feral, 3-6 = Cultura Salvaje.

Cultura Feral: Cultura Salvaje:

lanzar 1D 100 lanzar 1D 100

01-97 Incursor 01-17 Guerrero

98-00 Shaméan 18-97 Incursor
98-00 Shamén

Habilidades: Con. Animal x2, Con. Vegetal x1, Ocul-
tar X2, Escuchar x2, Otear x3, Rastrear x3, Esconderse
x4, Deslizarse en Silencio x3, Cornada x2, Ataque con
Arma Arrojadiza x2, Ataque con Arma 1M x3, Deten-
cién con Arma o Escudo, o Esquivar x3. Magia: Ningu-
na. ipo: armas, yesquero, picles y cuero sin curtir (2
gtac:is. armadura) que le cubren el torso y las extremu-

cs.

Shamén Broo (Feral o Salvaje)

Habilidades y Magia: Coinciden con las del Shamén
Humano Primitivo, aunque poseen Rastrear x2 y Corna-
da x2, y carecen de Igc:zroo:ntilt.’.s en Arrojar, Ataque de
Puiio y Ataque con Daga. Equipo: armas, cualquier ar-
madura hasta un miximo de cota de anillos, fetiches,
yesquero, tamborcillo o flauta, botin por valor de 500 p.

Incursor Broo Salvaje

Habilidades: Trepar x1, Saltar x1, Con. Animal x1,
Ceremonia 0 Encantamiento o Invocacién x1, Ocultar
x2, Inventar x1, Otear x2, Buscar x2, Rastrear x3, Escon-
derse x4, Deslizarse en Silencio x3, Cornada x2, Ataque
con Arma Arrojadiza x2, Ataque con Arma 1M x3, De-
tencién con Arma o con Escudo, o Esquivar x3. Magia
(Espiritual): 1D3-1 ptos. de conjuros al alcanzar la ma-
durez, mas 1 pto. por cada 10 afios.o fraccion en adelan-
te. Equipo: armas, armadura de cuero duro en las extre-
midades, cuirbouilli en el torso, yesquero.




Guerrero Broo Salvaje

Habilidades: Ocultar x3, Escuchar x3, Otcar x3, Bus-
car x1, Rastrear x3, Esconderse x3, Deslizarse en Silen-
cio x3, Cornada x2, Ataque con Arma Arrojadiza x2,
Ataque con cualquier Arma x4, Detencidn con cualquier
Arma o Esquivar x4. Magia (Espiritual): 1D3-1 ptos. de
conjuros al alcanzar la madurez, mas 1 pto. por cada 10
afios o fraccion cn adelante. EQUIPO: exactamente
igual que ¢l del Guerrero Humano Bérbaro, aunque ca-
recen de animal de monta.

Caracol-Dragon (Spirulum Biceps)

Estos scres descienden de los vulgares caracoles que
se encuentran en los lugares himedos; algunos de ellos
sufricron una mutacién que les hizo adoptar un tamafo
gigantesco. Ahora suelen poseer miltiples cabezas y les
encanta la carne, aunque en realidad pueden comerse
cualquicr cosa que sea orgénica. Se les encucntra en
pantanos y terrenos muy hiimedos, Fueron creados en la
Gran Oscuridad, cuando exploté la Torre de la Ley, cl
Diablo fué aplastado bajo el Gran Bloque en Prax, y to-
da la zona sc inundd. Los caracoles-dragdn atin son bas-
tante comunes en Prax y cn las dreas adyacentes. A ve-
ces se les conoce con el nombre de "Porciones del Dia-
blo", debido a su origen,

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 4D6+12 26 Mov.: 1
CON 4D6 14 Pt.Golpe: 20
TAM 4D6+12 26 Pt Fatiga: 40
INT 2 2
PER 3D6 10-11

DES 2D6 "t

Localizaciones de Caracol-Dragén de una sola cabeza
(20 PG)

Localizacion de

Golpe D20 Puntos
Concha 01-08 8/11(.50)
Cuerpo

09-14 4;9&.403
1520 4/9(.40

Cabeza

%caliwciones de Caracol-Dragon de dos cabezas (20
5)

Localizacion de

Golpe D2¢ Puntos
Concha 01-07 8/11(.50)
Cuerpo 08-12 4/9(.40)
Cabeza 1 13-16 4/9(.40
Cabeza 2 17-20 4/9 .40{
Amna MR  %Ataque  Dano
Mordisco 7 40-3 1D6 +2D6

Nota: Si el caracol-dragén tuvicra dos cabezas, am-
bas podrdn morder al mismo tiempo.

Armadura;: 4 ptos. en el cuerpo, 8 ptos. ¢n la concha.

Magia: Un caracol-dragén normal posee 1D3 rasgos
cadticos cualquicra.

Centauro (Centaurus Centaurus)

Los centauros son criaturas mitolégicas por todos co-
nocidas. Poseen un cuerpo de caballo, pero donde debe-
rfan estar el cuello y la cabeza de este animal, se hallan
el torso, los brazos y la cabeza de un hombre.

Los centauros viven en praderas y en bosques de ho-
ja caduca. Son cexcelentes cazadores bien conocidos por
su fuerza, su amor a la masica y su habilidad con ¢l arco.
Su instrumento musical lavorito es la lira.

Debido a su peculiar estructura corporal, su modifi-
cador de dano se calcula inicamente a partir de su FUE
cuando usan armas cuelg)o a cuerpo (usar FUE x2 ¢n lu-

r de la suma habitual de FUE y TAM). Sin embargo, a
ﬁfhora de cocear, Fisotear o de cargar usando una lanza
de torneo, ¢l modificador de dafo se calcula de manera
normal. s

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 3D6+6  16-17 Mov.: 10
CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 19
TAM 4D6+12 26 Pt.Fatiga: 27
INT 2D6+6 13
PER 3D6 10-11
DES 3D6+3 13-14
ASP 3D6 10-11
Localizacién de Cuerpo a
Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
PataTD 01-02 01 2/6
Pata TI 03-04 02 2/6
Cuartos T 05-06 03-06 2/9
Cuartos D 07-08 07-10 2/9
Pata DD 09-10 11 2/6
Pata DI 11-12 12 2/6
Pecho 13-14 13-17 2/9
Brazo D 15-16 18 2/6
Brazo 1 17-18 19 2/6
Cabeza 19-20 20 3/7
% %o
Arma MR  Ataque Dario Det. P.
Arco Comp. 3/9 30+11 1D8+1 10-8 7
Lanza Tor. 3 25+11 1D10 +
+1+2D6 - 10
Espada 5 25+11 1D10+
+1+1D6 25-8 12
Esc.Diana - -- -- 25-8 12
Coz 8 25+11 1ID6+2D6 - -

Notas: Un centauro puede cocear 3 MR despues de
atacar con una cspada o cualquier otro arma cuerpo a
cuerpo, aunque no despues de hacer una carga con una
lanza de torneo.




Armadura: Ninguna natural. Normalmente suelen
llevar, al menos, cucro duro sobre todo el cuerpo, y un
casco compuesto en la cabeza (3 ptos.).

Habilidades: Agilidad -8; Montar 00, Nadar 25, Re-
mar 00, Saltar 30, Trepar 00, Comunicacién + 5; Canlar
25, Conocimiento + 3; Con. Animal 15, Con. de los Cen-
tauros 25, Con. del Mundo 25, Con. Vegetal 15, Prime-
ros Auxilios 25, Manipulacién + 11; Tocar Lira 40, Per-
cepcién + 5; Sigilo -13; Esconderse 05, Deslizarse en Si-
lencio 05.

Magia: Los centauros suelen usar magia espiritual,
aunque una minoria significativa practica la magia divi-
na.

Como Crear un Aventurero Centauro

Tirar 1ID10O

01-75 Cazador
76-80 Fabricante
81-96 Guerrero
97 Noble

98 Sacerdote
99-00) Shamaian

Cazador Centauro

Habilidades: Saltar x3, Con. Animal x2, Ceremonia o
Invocacion o Encantamicnto x1, Tocar (Lira) x2, Escu-
char x3, Otear x3, Buscar x2, Rastrear x4, Ataque de Coz
x1, Ataque con Arco x5, Ataque con Arma 1M x3, De-
tencién con Escudo x2. Magia y Equipo: Como el Caza-
dor Humano Birbaro, pero con la diferencia de que un
75% son usuarios de magia espiritual, y las armas posei-
das son las tipicas de los centauros.

Fabricante Centauro

Habilidades: Como las del Fabricante Humano Bit-
baro, pero carece de percentiles en Arrojar, Atque de
Pufio y Ataque de Daga. En cambio poseen Tocar (Lira)
x3, Ataque de Coz x1, Ataque con Arco X2, Magia: Co-
mo el Fabricante Humano Bérbaro, pero con la diferen-
cia de que un 75% son usuarios de magia espiritual.
Equipo: Como ¢l Fabricante Humano Barbaro.

Guerrero Centauro

Habilidades: Saltar x2, Primeros Auxilios x2, Cere-
monia o Invocacién o Encantamiento x1, Tocar (Lira)
x2, Escuchar x3, Otcar x3, Buscar x1, Rastrear x2, Ata-
gue de Coz x1, Ataque con Arco x5, Ataque con Lanza

e Torneo x3, Ataque con Arma 1M x3, cualquier De-
tencion x3. MAGIA Y EQUIPO: Como ¢l Guerrero Hu-
mano Bérbaro, pero con la diferencia de que un 75%
son usuarios de magia espiritual, y naturalmente, no po-
seen animal de monta.

Noble Centauro

Habilidades: Habla Fluida x1, Oratoria x3, Hablar el
Idioma Propio x1, Hablar Otro Idioma x2, Valoracion de
Objetos x2, Primeros Auxilios x2, Con. de los Centauros
x2, Con. del Mundo x2, Ceremonia o Invocacién o En-
cantamiento x1, Tocar ('Instrumcnto) x2, Buscar x1, Ata-

3uc de Coz x1, Ataque con Arco x4, Ataque con Lanza
e Torneo x2, Ataque con Arma 1M x3, cualquicer De-
tencién x2. Magla y Equipo: Como el Noble Humano
Bérbaro, pero las armas poseidas son las tipicas de los
centauros y no tienen animal de monta.

Sacerdote Centauro

Habilidades: Como ¢l Sacerdote Humano Bérbaro,
aunque carece de percentiles en Arrojar, Ataque de Pu-
fio y Ataque de Daga. En cambio posee Tocar (Instru-
mento) x1, Ataque de Coz x1, y Ataguc con Arco x1.
Magia y Equipo: Como el Sacerdote Humano Bérbaro,
pero sin amimal de monta.

Shamén Centauro

Habilidades: Como el Shamdn Humano Bérbaro,
aunque carece de percentiles cn Arrojar, Ataque de Pu-
fio y Ataque de Daga. En cambio posee Tocar (Instru-
mento) X2, Ataque de Coz x1, Ataque con Arco x1, Ma-
gia y Equipo: Como el Shamadn Humano Béarbaro.

Chimpancé (Pan Troglodytes)

Estos monos de los bosques son bien conocidos por
todos los aficionados a visitar los zoos. Los chimpancés
son animales bastante inteligentes y de tamafio mediano
(los machos adultos pasan de 1’50 m. de altura). Su pela-
je ¢s negro y mas bien ralo, y sus brazos son largos y
musculosos. Los chimpancés son cuadripedos y se pa-
san gran cantidad del tiempo en el suelo, aunque tam-
bién se sienten a gusto sobre los drboles.

Los chimpancés se alimentan principalmente de fru-
ta, pero también comen carne e insectos. Viven en ban-
das que comprenden de 6 a 20 individuos, con varios
machos y hembras, todos ellos conviviendo en paz y ar-
monia. El macho més fuerte ¢s generalmente el jefe del

upo, pero no es tan tirano cono pueda serlo un macho

ominante babuino. Algunos chimpancés pueden llegar
a enarbolar palos haciendo con ellos gestos amenazan-
tes, e incluso se sabe que a veces los han usado en com-
bate. Sin embargo, la gran mayoria de las veces no usan
arma alguna.

Los valores dados a continuacién son vélidos para in-
dividuos macho. Las hembras tienen FUE=4D6 y
TAM=2D4 +4.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 3D6+6  16-17 Mov.: 2/3 sobre
CON 3D6 10-11 los arboles
TAM 2D4+7 12 Pt.Golpe: 12
INT 7 7 Pt.Fatiga: 27
PER 3D6 10-11
DES 3D6+6  16-17
Localizacién de Cuerpo a
Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pierna D 01-03 01-02 0/3
Piernal 04-06 03-04 073
Abdomen 07-09 05-08 0/4
Pecho 10 09-13 0/5
Brazo D 11-14 14-16 0/4
Brazo | 15-18 17-19 0/4
Cabeza 19-20 20 0/4




%o

Armna MR Ataque Dano
Manotazo 7 2547 1D4 +1D4
Mordisco 7 25+7 1D8

Nota: Un chimpancé puede atacar una vez con cada
una de sus grandes manazas, o bien dar un solo manota-
zo y un mordisco. El segundo ataque tiene lugar 3 MR
despues que el primero,

I modificador de dano no se suma al mordisco.,

Habilidades: Trepar 90+ 8, Esquivar 35+ 8, Balan-
cearse de Arbol en Arbol 80 + 8, Esconderse 30 +4, Bus-
car 25-1, Otear 25-1,

Armadura: Ninguna.

Ciervo (Cervus Elaphus)

Se describe aqui al ciervo rojo europeo, algo mayor
que el ciervo americano de cola blanca, y mucho mayor
que ¢l cicrvo leonado, el otro ejemplar europeo tipico.

Todos los cicrvos viven en los linderos de los bosques
y en las dreas de matorrales. Se asustan con facilidad;
son criaturas timidas y desconfiadas. De vez en cuando,
algtin venado ataca al hombre si se ve acorralado o du-
rante la época de celo.

Los ciervos viven en pequeas agrupaciones consis-
tentes cn una serie de hembras y de crias acompanadas
por un solo macho, o bien por varios machos sin pareja.

Las hembras no tienen cucrnos. Su FUE y T/BM sue-
le ser 6 ptos. inferior a la de los machos. Los ciervos de
cola blanca ticnen FUE =2D6+2 y TAM =3D6 +4. Los
ciervos leonados ticnen FUE =2D6 y TAM =3D6. Una
hembra de esta dltima especic posee FUE=2D6 y
TAM =2D6+2.

Valor

Caracteristicas Medio
FUE 2D6+6 13 Mov.: 11
CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 17
TAM 3D6+12 22.23 Pt.Fatiga: 24
INT 4 4
PER 2D6 7
DES 3D6+6  16-17
Localizacion de Cuerpo a
Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pata TD 01-02 01-02 1/5
Pata TI 03-04 03-04 1/5
Cuartos T 05-07 05-09 1/8
Cuartos D 08-10 10-14 1/8
Pata DD 11-13 15-16 1/5
Pata DI 14-16 17-18 1/5
Cabeza 17-20 19-20 1/6

%
Arma MR  Ataque Dario
Cornada 5 3043 1D8 +1D6

Habilidades: Escuchar 75-6, Otear 75-6, Buscar 10-6,
Olfatear 50-6, Saltar 90-4.

Armadura: 1 pto. de picl.

Cocodrilos (Alligator Mississippiensis,
Crocodylus Porosus)

Estos grandes reptiles viven en rios y pantanos. Los
cocodrilos son depredadores activos; se alimentan de
peces, serpicntcs, y de otros animales que se acercan a la
orilla a bcEcr.

No son criaturas sociables, aunque sc les suele en-
contrar en grandes agrupaciones. Son mas rapidos en el

ua que en tierra, y normalmente atacan a sus victimas
Z%ntro del agua o ¢n todo caso cerca de la orilla.

Los valores que se dan a continuacién corresponden
a un reptil de tamafio mediano (3 m.), y a otro de talla
enorme (6 m.).

Cocodrilo Pequeiio

Valor

Caracteristicas Medio
FUE 4D6+12 26 Mov.: 3/4
CON 3D6+8 18-19 nadando
TAM 4D6+12 26 Pt.Golpe: 23
INT 3 3 Pt Fatiga: 45
PER 3D6 10-11
DES 2D6 7
Localizacion de
Golpe D20 Puntos
Cola 01-03 5/8
Pata TD 04 5/6
Pata TI 05 5/6
Cuartos T 06-09 5/10
Cuartos D 10-14 5/10
Pata DD 15 5/6
Pata DI 16 5/6
Cabeza 17-20 5/8

%
Amna MR Ataque Dano
Mordisco 7 50-2 1D10 4+ 2D6
Coletazo 7 30-2 2D6 + empujon

Notas: Ver "Cocodrilo Grande” a continuacién.

Habilidades: Esconderse 60-20, Deslizarse en Silen-
cio 70-20.

Armadura: 5 ptos. de piel y de huesos.




Cocodrilo Grande

Caracteristicas Valor Medio

FUE 8D6+4+12 50 Mov.: 3/4
CON 6D6+8 29 nadando
TAM 8D6+12 50 Pt.Golpe: 40
INT 3 3 Pt.Fatiga: 79
PER 3D6 10-11

DES 2D6 7

Localizacion de

Golpe D20 Puntos

Cola 01-03 12/14

Pata TD 04 12/11

Pata Tl 05 12/11

Cuartos T 06-(9 12/17

Cuartos D 10-14 12/17

Pata DD 15 12/11

Pata DI 16 12/11

Cabcza 17-20 12/14

Ama MR  %Ataque  Dasio
Mordisco 7 5040 1D10 + 5D6
Coletazo 7 30+0 5D6 + coletazo

Notas: Un cocodrilo puede emplear en combate,
bicn ¢l coletazo, bien el mordisco, pero no los dos al
mismo tiempo.

Un coletazo que logra impactar, siempre s¢ conside-
ra como un ataque de empujén. El dano hecho por el
colctazo es igual al modificador de daiio del cocodrilo.

Si un cocodrilo consiguec morder a un blanco dentro
del agua, se aferrard a €]l y comenzara a girar sobre si
mismo, intentando arrancar una porcién de la presa pa-
ra engullirla. Esta maniobra le ocasiona al blanco un da-
no en el drea afectada igual al modificador de dafo del
cocodrilo por cada asalto. Las armaduras no podrin
proteger contra cste daio; este ataque no es efectivo en
ticrra.

Habilidades: Esconderse 60-44, Deslizarse en Silen-
cio 70-44,

Armadura: 12 ptos. de piel y de huesos.

Cuelgacabezas (Decapitans Rugosus)

Un cuelgacabezas se asemeja a un inscclo 0 a un rep-
til palido, repleto de protuberancias espinosas, y provis-
to de garras. De su flaccido cuerpo sobresalen gran can-
tidad de delgados apéndices, algunos dc los cuales tie-
nen una cabeza viva cn su extremo. Los cuelgacabezas
son monstruos con una magia poderosa, y se alimentan
totalmente de las almas que devoran.

Sus presas naturales son las criaturas inteligentes, a
las que decapitan, guardando sus cabezas dentro de su
cuerpo. Un dfa después de que un cuelgacabezas haya
conseguido una nueva cabeza, ¢sta se coloca cn el extre-
mo de uno de los apéndices del cuerpo del monstruo,
uniéndose al resto de la coleccién externa que luce el
ser. Las cabezas permanecen en un estado semi-viviente
durante meses, al tiempo que sus almas son gradualmen-
te devoradas.

Los cuelgacabezas carecen de una cabeza propia,
aunque si poscen una especie de masa en la porcién
frontal de su organismo en donde se hallan sus organos
sensoriales y las aperturas a las cavidades internas.

Las cabezas obtenidas ayudan en combate a su nuevo
amo gritando, mordiendo r escupiendo a sus adversa-
rios. Cualquiera que se hallc a menos de 3-4 m. de un

cuclgacabezas, deberd restar 5 percentiles de todas las
habilidades que quiera usar por cabeza que tenga cl
monstruo.

Los cucl%acabezas tienen 1D3 ptos. de INT-fija por

cada una de las cabezas que poseen. Un ejemplar tipico
tiene 2D4 cabezas.
Valor

Caracteristicas Medio
FUE 4D6+12 26 Mov.: 3
CON 4D6 14 Pt.Golpe: 22
TAM 3D6+18 28-29 Pt.Fatiga: 40
INT 1D3/

cabeza 416
PER 2D6+9 16
DES 3D6 10-11
Localizacién de Cuerpo a
Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pata TD 01-02 01-02 4/8
Pata TI 03-04 03-04 4/8
Cuartos T 05-07 05-09 4/10
Cuartos D 08-10 10-14 4/10
Pata DD 11-13 15-16 4/8
Pata DI 14-16 17-18 4/8
Cabezas 17-20 19-20 4/varian

Notas: Si la localizacién "cabezas” resulta golpeada,
¢l personaje habra conseguido alcanzar una de las cabe-
zas cautivas. Si dicha cabeza ve sus puntos de golpe re-
ducidos a cero, queda inconsciente e inactiva. %i recibe
un daiio igual o superior a dos veces sus PG, entonces se
pudre inmediatamente, y lo que quede de su espiritu
queda libre.

Las cabezas almacenadas en el interior del monstruo
no pueden ser golpeadas en combate, y s6lamente se las

puede salvar maténdole a éste.
Arma MR  %Ataque Daisio
Garra 6 60 +3/60 + 15 1D8 + 2D6

Notas: Un cuelgacabezas puede atacar con las dos
garras en €l mismo asalto, con 3 MR de diferencia.

Si una garra consigue impactar, la localizacién alcan-
zada ser4 siempre la cabeza del blanco. Si éste resulta
decapitado, al asalto siguiente el cuelgacabezas atacard
s6lamente con una sola garra, y usaré la otra para alma-
cenar la cabeza cortada dentro de sus cavidades inter-
nas. Si no consigue hacerlo en el asalto inmediatamente
posterior al decapitamiento, el espiritu se escaparé de
dicha cabeza y le dejar tan solo un craneo vacio ¢ inutil,

Habilidades:
Armadura: 4 ptos. de piel.

Magia: Los cuelgacabezas son seres completamente
mégicos. Pueden ganar sabiduria a partir de las cabezas
que capturan. No pueden aprender habilidades ni conju-
ros, pero si pueden enterarse de detalles relacionados
con la vida pasada del propietario de la cabeza y acerca
de sus antiguos amigos. El cuelgacabezas puede utilizar
sabiamente tal informacion (habilidades con armas, téc-
ticas, personalidades, conjuros, etc.g en combate, 0 para
rastrear o preparar emboscadas a los antiguos camara-
das de la victima. El monstruo no dispone de tales cono-
cimientos hasta que la cabeza sale al exterior y se coloca
en el extremo de uno de sus apéndices. Cuando una ca-
beza queda destruida o es absorbida del todo, ¢l cuelga-
cabezas va olvidando progresivamente toda la informa-
cién que aquella le proporciond.



Dragonuts (Draco Sapiens)

Los dragonuts se precian de scr la mas antigua de to-
das las criaturas, descendiente de los dragones primor-
dialcs anteriores al Alba de los Tiempos, Hasta las histo-
rias €lficas de la Era Verde mencionan a los dragonuts.

Los dragonuts son criaturas muy peculiarcs que con-
tinuamente sc estdn reencarnando y mutando, luchando
siempre por convertirsc en auténticos dragones. Son una
;_aza enigmdtica, mal comprendida y que inspira descon-

ianza.

Los dragonuts trazan su arbol gencaldgico hasta el
drag6n o dragones que pusicron el grupo inicial de hue-
vos que resultaron en su existencia. Los dragonuts de la
misma nidada s llaman entre si "hermanos de nido", y se
organizan en diversos asentamientos-nido de diferente
tamano.

Cualquier encuentro con un dragonut es un aconteci-
miento importante, y debe ser descrito con todo lujo de
detalles.

No esta previsto que los dragonuts aquf presentados
se conviertan en aventureros tipicos. Ningtn jugador ha
jugado nunca con un dragonut normal durante las cam-
paiias originales de Glorantha. Los pocos dragonuts que
se han jugado como aventureros fueron siempre drago-
nuts proscritos, separados del ciclo de su propia here-
dad. Cuando un dlr)agonul proscrito (que ha dejado de
creer en el sendero que lleva hasta los auténticos drago-
nes) muere, NO se reencarna, y nunca méas reaparece en
¢l mundo. Nadie sabe donde va su alma.

Los dragonuts tipicos son una raza misteriosa, extra-
fa ¢ irracional desde el punto de vista humano. Su idio-
ma, el Antiguo Wyrmico, tiene componcntes visuales,
auditivos, olfativos y empiticos, y los dragonuts lo utili-
zan de forma inconscicnte, por ﬁ) que no se lo pueden
ensefar a otros. Como los humanos no son una raza es-
pecialmente empética, nunca pueden aprender tal idio-
ma a més de un 25%. Los dragonuts no poseen lenguaje
escrito, pero la verdad es que no lo necesitan, ya que son
inmortales al rcencarnarse continuamente; l}cl)s echos
que necesitan conocer los aprenden directamente de
otros dragonuts,

Los dragonuts normales son una herramienta del
master que éste puede usar cuando necesita una cxplo-
sibn de violencia alcatoria, un rescate inesperado de los
rersonajcs, una motivacion especial o un empleo para
0s aventureros, o un toque de majestad y de realeza en
una aventura por lo demés normal y corriente. A veces
se comportan como los humanos, y otras como robots o
estatuas, como animales o como actores de alguna re-
presentacion extrana y solemne, absolutamente despreo-
cupados de lo que pasa a su alrededor.

El contacto habitual de los dragonuts con el resto de
los seres inteligentes se le sucle asignar siempre al mis-
mo individuo fentro de un grupo determinado, y éste in-
tenta siempre comportarse de acuerdo con los patrones
de conducta humanos. S¢ preocupa de aprender los
idiomas de los hombres y su escritura, o bien desarrolla
otros sistemas que le permitan comunicarse con ellos. A
veces a un dragonut se le altera la laringe por medios
gllgrurgicos para que pueda pronunciar, no sin ciertas

ificultades, los distintos idiomas humanos. Estos intér-
pretes modificados pueden tener guardias y servidores
especiales, y no es raro que se convicrtan en individuos
proscritos.

En algunos lugares de Glorantha existen grandes co-
lonias de dragonuts proscritos que difieren de algunos
de los rasgos aqui expuestos, pero todas estas variedades
tienen un tronco comin,
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El Ciclo Vital del Dragonut

Los dragonuts no son como el resto de las criaturas.
Nacen una sola vez, pero mueren cientos de ellas; cada
vez que mueren, su alma ocupa un nuevo cuerpo que se
desarrolla a partir del mismo huevo. Todos los drago-
nuts nacen de los huevos pucstos por dragones inmadu-
ros. En principio, todos ellos son pequeiios, pertenecien-
tes al estadio llamado "explorador” o "coronado".

Originalmente, los dragones ensefaron a los recien
nacidos el "Sendero Para Llegar A Ser Auténticos Dra
nes", y muchos de ellos maduraron con rapidez. Pero los

ue se habfan quedado todavia en Glorantha se desarro-

on de forma més lenta, y atin ¢stdn desarrollindose a
través de los ciclos de los dragonuts.

Cuando un dragonut mucre, su cuerpo es desechado
y su alma regresa instantdneamente al huevo del que
cmergi6 en un principio. Segin fpart:ce, cada huevo es
capaz de crear un nimero indefinido de cuerpos, cosa
que hace hasta que el dragonut llcga a su madurez. Tras
unos cuantos dias, el dragonut sale del inmutable y curti-
do huevo primordial con su personalidad intacta, y dis-
puesto a retomar su cxistencia méis o menos en el punto
en 3:: ¢sta se hallaba antes de su muerte. El tiempo que
tarda en volver a emerger del huevo primordial varfa con
¢l desarrollo moral del dragonut en cuestién. Para los
dragonuts la muerte como tal no existe, solo es una inte-
Trupcidn transitoria.
odos los dragonuts poseen cuatro extremidades y
una cola, son bipedos y zurdos, y tienen pulgares opues-
Los a los demds dedos. No trabajan el metal; para fabri-
car sus armas y sus herramientas utilizan hueso, piedra
(principalmente pedernal) y madera. S6lamente los lide-
res principales llevan armadura, aunque todos los drago-
nuts gustan de exhibir joyerfa, bisuteria y trozos de ropa.
Los dragonuts poseen cuatro estadios diferenciados
de crecimiento; la forma de su cuerpo se va alterando
dentro de cada uno de los estadios, y su grado de res-
ponsabilidad se va incrementando también. No es una
sorpresa que la forma concreta corporal de cada una de
las fases del desarrollo encaje perfectamente con las
ocupaciones que tienen que llevar a cabo.

El Dragonut Explorador
(Primer Estadio)

El dragonut explorador So dragonut coronado) es de
talla reducida; posee una cola corta y una cresta arquea-
da sobre la cabeza. Es vegetariano, y su comida preferi-
da se compone de hojarasca y frutas.

El dragonut explorador posee diferentes patrones de
coloraci6n, pero entre todos los colores predomina el
ardo. Sus superiores suelen entrenarle en ¢l manejo de
a honda para que cace pajaros y conejos; ademds le ini-
cian cn el arte de la exploracion y de la escaramuza, y le
ensefian a comportarse como un esclavo.

Seg(n ¢l estadio va avanzando, la cola va alargdndose
y ¢l cuerpo va creciendo, pero los cambios mas promi-
nentes se producen cn la cabeza; ésta se elonga, la cresta
se hace més pronunciada, y el pico aumenta su longitud,
desarrolldndose también los dientes incisivos, idcales pa-
ra cortar hicrba y para comerse la corteza de los 4rboles.
En un momento impredecible, a menudo después de
que pasen siglos y despues de que el dragonut haya
muerto varias veces, éste emerge de su huevo ya en el si-
guiente estadio: ¢l dragonut guerrero.



Valor

Caracteristicas Medio
FUE 2D6 7 Mov.: 3
CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 9
TAM 2D6 7 Pt.Fatiga: 18
INT 4D6 14
PER 2D6 7
DES 2D6+9 16
ASP 3D6 10-11
Localizacion de Cuerpo a
Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Cola 01-02 01 1/3(.25
Picrna D 03-05 02-04 1/3(33
Pierna I 06-08 05-07 1/3(.33
Abdomen 09-11 08-11 1/3(.33
Pecho 12 12-15 1/4(.40
Brazo D 13-15 16-17 1/3(.25
Brazo 1 16-18 18-19 1/3(25
Cabeza 19-20 20 1/3(.33

Yo Yo
Ama MR Ataque Daito Det. P
Samarin 2 25 1D4+1 -- 2
Chokin 2 25 1D6 -- .2
Honda 27 25 1D8  -- -

Utuma 7 25 1D6+1 25 8
Habilidades: Ocultar 25, Esquivar 25, Esconderse 25,
Deslizarse ¢n Silencio 25.

Armadura: 1 pto. de picl escamosa.

Magia: Sélamente los dragonuts exploradores y los
dragonuts proscritos no usan magia draconiana. En su
lugar emplean magia espiritual o hechiceria, y sc espe-
cializan en conjuros como Coordinacién, Curacidn, Dar-
do Veloz, Disrupcion, y Movilidad, o Aumentar Dafio,
Incrementar DES, Paralizar y Prisa (con habilidades de
lanzamiento cercanas al 40%, y con Intensidad alrede-
dor de 25%).

El Dragonut Guerrero
(Segundo Estadio)

El dragonut guerrero (o dragonut picudo) es mayor
ue el explorador, y ademés es carnfvoro. La cola ya le
llega hasta el suclo, y al principio su piel sc halla cubicr-
ta de escamas y de pequefas protusiones. Segln el esta-
dio va madurando, la piel deFdragonut guerrero va en-
dureciéndose hasta convertirse en un material acoraza-
do que sucle concentrarse en la espalda, en la porcion
ventral, en la cola, y en otras partes del organismo. La
protrusiones pueden convertirse en ¢spinas, nédulos du-
ros o cuernos, dependiendo de factores desconocidos
para los humanos. De este modo, los representantes del
segundo estadio parecen ser muy diferentes entre sf; s6-
lamente se asemcjan en que hasta los de aspecto mas ex-
travagante parecen bien preparados para el combate.
Los patroncs de coloracion varian cnormemente, y las
tonalidades pueden ir variando a lo largo del desarrollo
del estadio.
Al guerrero dragonut se le encuentra a menudo co-
mo guardian o cazador en los nidos de estas criaturas.
a mayor parte de los dragonuts guerreros montan
unas criaturas que reciben el nombre de medio-péjaros.

Estos seres tienen plumas y picos, y ponen huevos, pero
sus huesos tienen una gran solidez, y en lugar de alas po-
seen brazos vestigiales. Los dragonuts crian a estos
monstruos, que no se encuentran libres en la naturaleza.
El medio-péjaro es un ser carnivoro y valiente, que afia-
de atin mas ficrcza a la figura del dragonut guerrero.
La méxima PER que puede alcanzar un dragonut
errero es de 21. Cuando alcanza este estadio recibe un
lanth ritual, una lanza, y (habitualmente) un medio-pa-
jaro. Hay guerreros que reciben un klanth, una utuma
y/o un gami hechos con hueso de dragén. Normalmente,
el guerrero dragonut blande su klanth con la mano iz-
quierda y su utuma con la derecha. La honda se descarta

en favor de arcos largos especiales.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 2D6+12 19 Mov.: 2
CON 3D6+6 1617 Pt.Golpe: 18
TAM 2D6+12 19 Pt.Fatiga: 36
INT 4D6 14
PER 12-14 12-14

DES 2D6+3 10

ASP 3D6+4+3 13-14
Localizacion de Cuerpoa
Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Cola 01-02 01 6/5(.
Pierna D 03-05 02-04 6/6(.33
Pierna [ 06-08 05-07 6/6(.33
Abdomen 09-11 08-11 6/6(.33
Pecho 12 12-15 6/8(.40
Brazo D 13-15 16-17 6/5(.25
Brazo1 16-18 18-19 6/5(.25
Cabeza 19-20 20 6/6(.33
% %
Arma MR  Ataque Dano Det. P.
Klanth 6 50 1D10+1+1D6 50 12
ArcoLargo 3/9 50 1D10+1 20 8
Samarin 3 80 1D4+1+1D3 -- 2
Chokin 3 80 1D6 +1D3 -- 2
UmumaD 6 25 1ID6+1+1D6 50 8
Utumal 6 80 1D6 +1+1D6 80 8

Habilidades: Ocultar 70, Esquivar 70, Esconderse 70,
Deslizarse en Silencio 70, Montar Medio-Péjaro 75.

Armadura: 6 ptos. de piel escamosa.

Magia: S6lamente magia draconiana (exceplo para
proscritos).

Medio P4jaro (Aepyornis Draconis)

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 4D6+18 32 Mgv.: .10
CON 2D6+6 13 Pt.Golpe: 20
TAM 4D6+12 26 Pt.Fatiga: 45
INT 3 3
PER 3D6 10-11
DES 3D6+6  16-17




Localizacién de Cuerpo a

Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos

PataD 01-04 01-03 4/7(33

Patal 05-08 04-06 4/7(.33

Abdomen 09-10 07-10 4/7(33

Pecho 11-13 11-15 4/9(.40

AlaD 14-15 16 4/6(.25

Alal 16-17 17 4/6(.25

Cabeza 18-20 18-20 4/7(.33
%

Arma MR  Ataque Dario

Picotazo 8 30+14 1D10+2D3

Patada 5 30+14 1D6 +2D6

Habilidades: Un medio-pdjaro puede atacar con el
pico y con la pata en el mismo asalto; normalmente usa
primero la patada, y después el picotazo. El modificador
de dano aplicado al picotazo es la mitad del normal.

Armadura: 4 ptos. de plumas en el cuerpo y en la ca-
beza, y otros 4 ptos. de dura piel en las picrnas.

El Dragonut Noble (Tercer Estadio)

La armadura del segundo estadio y sus armas natura-
les, son préicticamente reemplazadas en el tercero por
adornos, espinas, barbas, bolsas y otros artefactos deco-
rativos y empéticos. Los colores de la picl sc hacen mas
vivos, y aumenta la variedad y el nimero de las glindulas
emisoras de olores.

Los dragonuts nobles dirigen a sus congéneres y les
representan; son expertos en el arte de vivir en paz con
el mundo cxterior. En ciertas regiones reciben el nom-
bre de "sacerdotes de cola”.

Son omnivoros. Algunos dragonuts nobles, embaja-
dores en tierras habitadas por los humanos, se han llega-
do a convertir en excelentes "gourmets".

En cste estadio los dragonuts no suelen ya montar los
medio-pdjaros. Las armas que llevan estdn hechas casi
exclusivamente de hueso de dragén. El gami suele reem-
plazar a la utuma. Muchos clanes barbaros de dragonuts
no progresan mas alld de este estadio.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 2D6+6 13 Moyv.: 3
CON 3D6+6  16-17 Pt.Golpe: 15
TAM 2D6+6 13 P(.Fatiga: 30
INT 4D6 14
PER 18-20 18-20
DES 2D6+6 13
ASP 3D6+6  16-17
Localizacion de Cuerpo a
Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Cola 01-02 01 3/4(.25
Pierna D 03-05 02-04 3/5(.33
Pierna [ 06-08 05-07 3/5(.33
Abdomen 09-11 08-11 3/5(.33
Pecho 12 12-15 3/6(.40
Brazo D 13-15 16-17 3/4(.25
Brazo I 16-18 18-19 3/4(.25
Cabeza 19-20 20 3/5(.33
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% %o
Arma MR Ataque Dario Det. P.
Klanth 7 % 1D10+1+1D4 90 18
Gami 8 40 3D3+1D4 50 20
ArcoLargo 3/9 9% 1D10+1 20 8
Samarin 3 %0 1D4+1+1D2 -- 2
Chokin 3 90  1D6+1D2 - 2

Habilidades: Ocultar 90, Esquivar 90, Esconderse 90,
Deslizarse en Silencio 90, Montar Medio-Péjaro 90.

Armadura: 3 ptos. de piel,

Magia: S6lamente usan magia draconiana, excep-
tuando a los raros dragonuts nobles proscritos.

El Dragonut Gobernante
(Cuarto Estadio)

A cslos extrafios cjemplares casi nunca se les ve fue-
ra de sus propios nidos. En los nidos pequeiios suele ha-
ber uno, y en las grandes colonias-ciudades pucde haber
varios. Se desconocen las funciones que desempeian, de
?ué s¢ alimentan y qué poderes ticnen. Algunos se han
llegado a convertir en inmensos dragones para defender
sus nidos. El aspecto de un dragonut gobernante (que
suelen recibir el nombre de "sacerdote total”) es seme-
jante al de un dragonut noble, pero las alas van crecien-
do CE;'ogresivmnc:nte con la edad, y el tamaiio y las habili-
dades generalmente son superiores.

Presumiblemente un dragonut gobernante se¢ dedica
a meditar sobre los secretos de los dragones, preparén-
dose para la metamorfosis final. Un dragonut gobernan-
te sc despertara un dia convertido en un auténtico dra-

6n, y se marchar4 de su nido hasta el lugar a dondc van
os dragones.

Los dr::fonuts gobernantes tienen alas y son dema-
siado grandes para montar a los medio-pé4jaros. Criatu-
ras proscritas de este tipo son casi desconocidas. La
PER méxima posible para este estadio es 28—

Caracteristicas Valor Medio
FUE 4D6+12 26 Mov.: 4/12
CON 3D6+6  16-17 volando
TAM 4D6+12 26 Pt.Golpe: 22
INT 4D6 14 Pt.Fatiga: 43
PER 24-26 24-26
DES 2D6+6 13
ASP 3D6+12 22-23
Localizacién de Cuerpo a
Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Cola 01-02 01 9/6(.
Pierna D 03-05 02-03 9/8(.33
Picrna | 06-08 04-05 9/8(.33
Abdomen 09-11 06-09 9/8(.33
Pecho 12 10-13 9/10(.40)
AlaD 13 14-15 9/6(.
Alal 14 16-17 9/6(.
Brazo D 15-16 18 9/6(.25
Brazo I 17-18 19 9/6(.
Cabeza 19-20 20 9/8(.33

% %
Arma MR Atag Dano Det. P.
Klanth 5 1200 1D10+1+2D6 120 18
Gami 6 90 3D3+2D6 100 20
Arco Largo 3/9 120 1S10+1 - 8
Samarin 3 120 1D4+1+2D3 - 2
Chokin 3 120 1D6+42D3 - 2
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Habilidades: Ocultar 120%, Esquivar 120%, Escon-
derse 120%, Deslizarse en Silencio 120%.

Armadura: 9 ptos. de piel.

Magia: S6lamentce magia draconiana.

El Dragonet
(Quinto Estadio Opcional)

A veces, un dragonut gobernante rehusa convertirse
en dragén y permanece viviendo en la tierra por razones
desconocidas. No se conoce la extension auténtica de los
poderes del dragonet, aunque se sabe que los auténticos
dragones son capaces de matar a sus enemigos con el
pensamicnto y de modelar la tierra igual que los huma-
nos modelan la arcilla. Generalmente este estadio solo
estd presente en un asentamiento de dragonuts llamado
el Ojoldel Dragén, en ¢l Puerto del Dragon, su hogar an-
cestral,

Armas de los Dragonuts

Al igual que sus usuarios, las armas utilizadas por los
dragonuts requieren alguna e)g)licacién. Solamente los
dragonuts ﬁroscrilos usan escudos. Las posibilidades ba-
sicas de habilidades y uso de armas no se dan, ya que los
dragonuts recién salidos del hucvo se escapan totalmen-
te de csta discusion. Las posibilidades bésicas de un hu-
mano que quicra usar cualquier arma tipica de los dra-
gonuts son siempre de 05%.

Tabla de Armas de los Dragonuts

Arma MR Dano PA
Honda 1/MR 1D8 -
Arco Largo 1/MR 1D10+1 8
Samarin VAC 1D4 41 2
Chokin 1/AC 1D6 2
Klanth 2 1D10+1 12018
Gami 3 3D3 20
Utuma 2 1D6+1 8012

Descripciones de las Armas

Honda: Son hondas normales, solo que el habitédculo
del proyectil suele estar fabricado de piel humana o de
dragonut.

Arco Largo: Estd construido de hueso. Sélamente
E_tlljlen usarlo los dragonuts; para (ensarlo se necesita
E 17y DES9.

Samarin y Chokin: Son pequenas armas arrojadizas.
Son capaces de empalar, y se pueden lanzar tantas como
se quiera al mismo tiempo (de uno de los dos tipos). Por
cada arma adicional lanzada al mismo ticmpo, hay que
restar diez percentiles de las posibilidades de impactar
de todos los proyectiles arrojados. Si las posibilidades
descienden por debajo de 0%, ¢l dragonut no podré lan-
zar lanlas armas.

_ Ejemplo: Si un dragonut gucrrero con un 50% de po-
sibilidades de atacar con Samarin lanza uno de estos
proyectiles, las probabilidades de impactar son de un
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50%. Si lanza dos a la vez, las posibilidades de impactar
se reducen a un 30%. Si lanza tres, las posibilidades ba-
jan a un 20% para cada una de las armas lanzadas, y si
anzara cuatro, a un 10%. El dragonul no podria lanzar 5
samarines a la vez porque sus posibilidades bajarian a
cero.

Klanth: Un arma hecha con cuchillas de pedernal
colocadas sobre un mango de madera, y semejante a las
espadas-mazas usadas en ¢l Imperio Azteca. A todos los
demis efectos, sc debe considerar al klanth como si fue-
ra una cspada bastarda. Rara vez los klanths se fabrican
con hueso de dragén; en ese caso poseen 18 PA,

Gami: Este es un arma captura-espadas con tres pro-
Jongaciones, fabricada de hueso de dragén y usada pri-
mariamente como arma de detencién. Emplear las re-
glas de captura de armas descritas con anterioridad en
¢l capitulo del Combate.

Utuma: Espada corta de los dragorts. Suele ser una
hoja reforzada de pedernal, aunque a veces se construye
a partir de hueso de dragdn, en cuyo caso tiene 12 PA.

La Magia de los Dragonuts

Los dragonuts emplean una magia diferente de la
ma‘;ia espiritual, de la divina, de la hehicerfa o de los ri-
tualcs: la magia draconiana. Cuando un dragonut quiere
que determinado efecto se produzca, éste tiene lugar en
el MR-1. Los cfectos no son conjuros: un dragonut sim-
plemente sabe o no sabe como se lleva a cabo un efecto
determinado; no necesita memorizarlo. Pero sin embar-
go los efectos son lo bastante parecidos a los conjuros
como para que los humanos piensen que la magia draco-
niana se compone de estos tltimos.

El uso de la magia draconiana entorpece el desarro-
llo espiritual de un dragonut, y muchas veces éste prefie-
re morir (y reencarnarse otra vez) antes que usarla. Si el
dragonut decide por fin emplearla, lo hard sicmpre cn

uchas cantidades para mantener su balance espiri-
tual. Los dragonuts que lleven a cabo misiones impor-
tantes, lo normal ¢s que la utilicen. Un dragonut espiri-
tualmente impuro puede usar la magia draconiana para
evitar una muertc mas larga de lo normal (durante la
cual sus caracteristicas pueden disminuir).

Los Dragonuts Exploradores y
la Magia Draconiana

Los dragonuts exploradores no conocen la magia
draconiana, por lo que pucden utilizar conjuros conven-
cionales. Sin embargo, deberdn olvidar tales conjuros
antes de que puedan progresar al estadio siguiente.

Efectos Para Dragonuts Guerreros

Armadura Draconiana: Esta efecto absorbe dano a
la tasa de 1 PM por pto. de daiio. Todo el daiio recibido
(despues de restar las armaduras, las armas que detic-
nen, etc.) es absorbido empleando los PM que sean ne-
cesarios; dichos PM se pueden extraer de todas las fuen-
tes disponibles. Ni siquiera los golpes criticos pueden
pasar por encima de esta defensa.

Garra de Dragén: Este efecto transforma una de las
extremidades del dragonut ¢n una garra con dos ufas
curvadas y afiladas como dagas. La garra hace un dano




de 2D6 mas el modificador de dafo de su poseedor. Las
posibilidades bésicas de Folpcar son iguales al modifica-
dor de manipulacién del dragonut, Y las de detener, al
de agilidad. Naturalmente, csta habilidad se incrementa
con la experiencia. Esta garra bloquea 12 PD cuando se
usa para detener; dichos PA no disminuyen al recibir da-
fos acumulativamente.

Fuerza de Dragén: Este efecto incrementa la FUE
del dragonut en un 50% redondeando hacia abajo. De
este modo, un guerrero dragonut que tenga FUE 19, si
usa este efecto tendra FUE 28. Se puede combinar con
el efecto Crecimiento, descrito a continnacidn.

Aliento de Fuego: Este efecto le permite al dragonut
escupir fuego como un dragon. Se produce pues un cono
de fuego pnimordial con un alcance cn metros igual a la
PER del propio dragonut, y que hace 1D10 ptos. de da-
70 a los PG totales de cualquicer criatura que se halle en
su drea 'z efecto. Las victimas de la llamarada no se
pueden cubrir detras de otro blanco. La armadura les
protege de manera normal, pero tanto ésta, como las ar-
mas que puedan verse afectadas, pierden 1 PA, Rara vez
un dragonut crea una llamarada capaz de hacer 2D10 o
més ptos. de dano.

Crecimiento: Este efecto hace que el TAM del dra-
gonut s¢ incremente en 6 ptos., lo cual posiblemente
cambie sus modificadores de categoria de habilidades y
su modificador de dafo, y aumenta en 3 sus PG. El dra-
gonut puede ir utilizando este efecto varias veces en
asaltos posteriores para asi hacer que su TAM aumente
enormemente. Si dicho TAM llega a ser el triple de la
FUE de la criatura, el dragonut no podrd moverse por si
mismo.

Alas: Al dragonut le crecen unas grandes alas que le
permiten volar a una velocidad tres veces superior a la
suya normal sobre ¢l suclo (6 para los guerreros y 9 para
los nobles). Cuando les crecen alas, las localizaciones de
golpe son las misma que las de los dragonuts gobernan-
tes, los cuales tienen alas permanentemente.

Efectos y Habilidades Para Dragonuts
Nobles

Los nobles pueden utilizar todos los poderes expues-
tos para los guerreros, y algunos més. A continuacion
describimos un efecto y una habilidad.

Colocarse la Armadura: Esta habilidad no se puede
emplear a menos que el dragonut posca una armadura
ornamental de hueso de dragén. El uso correcto de la
habilidad le permite colocarse dicha armadura al drago-
nut de un modo ritual cn 1D10+ 10 MR. Ademas, por
cada 05% completo que se saque en los dados, la arma-
dura tendré 1 pto. de absorcién de dafio hasta el total de
las posibilidades de Colocarse la Armadura del usuario.

Ejemplo: Un dragonut tiene unas posibilidades de un
25% de Colocarse la Armadura. Su jugador saca un 18
en 1D100, y eso le da al dragonut 3 PA. Si la tirada hu-
biera sido 25, el dragonut se hubiera beneficiado de 5
PA, y un resultado de 26 le hubicra hecho quedarse sin

roteccién alguna. Por tanto, hasta una cantidad igual a

as posibilidades en la habilidad, cuanto més alta sea la
tirada, mas daio podra absorber la armadura. Los dra-
gonuts s6lamente usan esta habilidad en viajes importan-
tes o en batallas trascendentales; la armadura permane-
ce puesta hasta que la misién concluye. Esta habilidad se
puede incrementar por experiencia.
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Explosién Espiritual: Este es un efecto ofensivo. Los
PM del dragonut sc enfrentan con los del blanco cuando
el primero lanza un verde rayo de energfa. Si el dragonut
vence, ¢l blanco picrde 2D6 PM personales; si sus PM
llegan a cero, la victima queda inconsciente,

Magia Draconiana y Dragonuts
Gobernantes

Estos egregios seres licnen acceso a toda la magia
cmplcac{:‘{:or os estadios inferiores, ademis de 0$
efectos mas, pero como se les ve tan de tarde en tarde,
estos tltimos no han sido descritos.

Elefante (Loxodonta Africanus)

El elefante descrito a continuacién pertencee a la va-
riedad africana. El elefante indio (Elephas Maximus) es
menor (TAM 6D6 +30), y sus colmillos son mucho mas

_cortos. El ya extinto elefante de bome africano usado

por Anibal era aiin mas pcqueio (TAM 6D6 + 24).

Los elefantes viajan en manadas y viven en las llanu-
ras tropicales; a veces se adentran en zonas boscosas.
Cuando la manada se halla pastando, sus individuos sue-
len disgre,%arsc temporalmente. En ocasiones, un elefan-
te es expulsado de Ia misma debido a su mala naturaleza,
y se convierte en un macho solitario. Los elefantes ayu-
dan y protegen a los camaradas heridos, a diferencia de
la mayoria de los animales gregarios.

Los ya extintos mamuts y mastodontes s¢ asemejaban
a los elefantes modernos, aunque algunas de sus varieda-
des eran ain mayores. Ciertos mamuts y mastodontes lu-
cfan un poblado pelaje, y podian sobrevivir en climas
mis frios que sus descendientes modernos. Sus costum-
bres eran similares, ¢ indudablemente también se reu-
nian ¢n manadas para recorrer el mundo primitivo.

Los elefantes son animales muy inteligentes, y apren-
den con mucha rapidez: esta es una de las razones por
las que se teme tanto a los machos solitarios. Cuando es
herido un elefante puede convertirse en un auténtico
berserk, y por ello no suelen ser adecuados para su uso
en combate. Los elefantes requieren una manutencién
bastante costosa: un elefante indio macho adulto se co-
me 225 kgs. al dia de heno, fruta, grano y follaje.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 6D6+24 45 Mov.: 6
CON 3D6+16 26-27 Pt.Golpe: 40
TAM 6D6+32 53 Pt.Fatiga: 72
INT 6 6

PER 2D6+6 13

DES 3D6 10-11

Localizacion Golpe D20 Puntos

Pata TD 01-02 814

Pata TI 03-04 8/14

Cuartos T 05-08 817

Cuartos D 09-12 8/17

Pata DD 13-14 8/14

Pata DI 15-16 8/14

Trompa 17 4/11

Cabeza 18-20 8/14

Amma MR  %Atagque  Dario
Trompa 6 50+6 Atrapa
Encabritar 6 25+6 2D8 +5D6
Pisotear 6 50 10D6
Colmillo 6 25+6 5D6



Notas: Un elefante puede atacar una sola vez por
asalto. Si la trompa agarra a una victima, ésta podré in-
tentar escapar enfrentando su FUE con la mitad dc la
FUE del elefante. La trompa no hace dafio alguno por sf
misma, pero cada asalto que ‘E’asc después del inicial en
que la victima qued6 atrapada. ésta puede ser atacada
por cualquiera de los demds ataques del elefante con
unas posibilidades de éxito del 100%. Los clefantes in-
dios carecen del ataque de colmillo.

El dafio hecho por ¢l colmillo es igual al mod. de da-
0o del elefante. El colmillo puede empalar.

Habilidades: Oler Intrusos 50 + 7, Escuchar 50 + 7.

Armadura: 8 ptos. de dura piel excepto en la trompa,
que solo posce 4 plos.

Elementos

En RQb ya se describieron las caracteristicas gencra-
les de estas entidades del Otro Mundo. También se des-
cribi6 a las salamandras como ¢jemplo tipico de elemen-
to. A continuacién, pasamos a hablar de los otros cuatro
elementos bésicos: gnomos, ondinas, silfos y sombras.

Gnomos

Los gnomos no pueden moverse a través de piedra o
roca solida, y por tanto tampoco se les puede invocar si
uno se halla en una estancia totalmente rodeada de este
tipo de materiales. Sin embargo, a los gnomos si les gus-
tan los terrenos muy pedregosos. Los gnomos pueden
moverse directamente a trav%s del terreno, dejando a su
paso un rastro de tierra removida, No pucden abando-
nar su habitdculo terrestre; toman el aspecto de remoli-
nos térreos, como si el suelo pulsara con vida propia.

Capacidades: Un gnomo puede abrir pozos c¢n ¢l
suclo, hacer taneles, y cncontrar objetos enterrados.
También s¢ les puede emplear para mantener objetos
clavados en la tierra, para evitar derrumbamicntos en
pasadizos de techos inseguros, o para construir elevacio-
nes en el terreno (de un tamafio no superior al del ¢le-
mento). Los gnomos tienen gran cantidad de usos case-
ros, como desenraizar 4rboles, arar campos, y limpiar los
cimientos de una casa. En combate, los gnomos pueden
usarse para minar o construir fortificaciones. Todo ello
hace que quizi sean el més atil de todos los clementos.

Un gnomo puede transportar a una persona micntras
"nada" a través de la tierra si su FUE ¢s suficiente como
para transportarla. Bajo tierra no hay aire, y la persona
en cuestion deberd someterse a las tipicas tiradas de
CON para evitar la asfixia. El gnomo sélamente puede
transportar de este modo a individuos que no se resistan,
Puede transportar también a varias personas siempre
que tenga FUE suficiente como para llevarlas a todas.

Formas de Ataque: Estos horrores deslizantes pue;
den atacar a 10 ptos. de TAM o fraccién por cada m
que posean. Pucden atacar a més de un individuo si tie-
nen bastante volumen.

En combate, ¢l gnomo intenta aprisionar a sus opo-
nentes, abriendo un pozo bajo sus pies de un volumen ng
superior al del propio gnomo. Si un gnomo posee 1 m
por cada 10 ptos. de TAM de su victima, s6lamente po-
dré cubrir sus piernas. Si son 3 los metros ctbicos que
ticne ¢l gnomo por cada 10 ptos. de TAM de su oponen-
te, éste quedara cubierto hasta el cuello, y se veran afec-
tados también su pecho y abdomen. Y si el gnomo tiene
5 0 més metros cbicos por cada 10 ptos. de TAM de su

enemigo, éste quedara totalmente cubierto, y todas sus
localizaciones se veran afectadas. En este Gltimo caso, la
victima se asfixiard siguiendo las reglas habituales ade-
mis de recibir dafo.

Tras encerrar a una victima, el gnomo cierra el pozo,
haciendo un daio igual a su modificador de dano (el
cual se calcula con la FUE x2, en lugar de con la suma
de FUE y TAM) a todas las localizaciones cubiertas. Es-
te ataque sélamente podra llevarse a cabo en terrenos

dregosos y compactos (nunca en terrenos arenosos o
angosos); cada terreno sdlamente resistird un ataque,
que la tierra y las piedras ya pulverizadas, han quedado
inttiles para un segundo intento.

En cualquier caso, la victima queda atrapada por cl
Fnomo, y deber4 superar la FUE de éste con la suya en
a tabla de resistencia si quicre escapar de la presa.

Si un gnomo no posee modificador de dano, o ataca a
una victima en un terreno poco propicio, se limitard a
atraparla sin causarla dano. Para escapar, '» criatura
atrapada también intentar4 una tirada de FUE - FUE.

Estadisticas: Cada metro ciibico de TAM le da a un
gnomo 1D6 +6 FUE, 2D6 +6 PG, y 1D6 PER. Los gno-
mos se mueven a 1 m/MR. Cuando ¢l gnomo ataca, abre
MOZS) en el MR-1 y lo cierra (causando dafio) en el

-10.

Ejemplos de Gnomos

Caracteristicas Valor Medio

FUE 1D6+6  9-10

TAM 1 metro cibico

PER 1D6 3-4

PG 2D6+6 13

Mov. 1

Mod. Daio 0
Caracteristicas Valor Medio

FUE 3D6+18 28-29

TAM 3 metros clibicos

PER 3D6 10-11

PG 6D6+ 18 139

Mov. 1

Mod. Dafio 3D6
Caracteristicas Valor Medio

FUE 10D6+60 95

TAM 10 metros ciibicos
PER 10D6 35

PG 20D6 +60 130
Mov. 1
Mod. Daino 11D6
Ondinas

Las ondinas pucden formarse con cualquier fluido
que tenga al menos un 90% de agua. Es posible formar
ondinas con vino aguado, leche, orina, etc. Las ondinas
avanzan sobre la tierra como si fueran enormes amebas
liquidas, y se mueven a través de las aguas como corrien-
tes vivientes.

Capacidades: Una ondina se puede autopurificar de
sedimentos, aceites insolubles, y particulas, si se detiene
y reposa durante un turno entero. No puede librarse con
este procedimiento de Yosibles lproductos quiinicos que
Lllcvchdils)ueltos (como sal), ni de liquidos miscibles (como

cohol).



Una ondina puede impulsar a un barco a través de
las aguas. También puede transportar criaturas u objetos
(tanto por encima del agua, permitiendo asi la respira-
cién, como por dcbajof, siemprc que posea bastante
FUE como para aguantar el TAM de la carga.

Formas de Ataque: Una ondina ataca en ticrra envol-
viendo a sus adversarios, ¢ intentando introducirse en
sus vias respiratorias. Es necesario emplear las reglas de
asfixia tipicas, pero la victima comicnza las tiradas en
CON x3. Como es habitual, los personajes que fallen una
tirada recibir4n un daiio de 1D8 PD por asalto. Una on-
dina puede envolver 10 ptos. de T por cada metro
ciibico que posea.

Bajo cl agua, |pucdf:n aplastar a sus victimas contra cl
fondo, haciéndolas 1D6 PD por metro cibico que
sean. La victima puede resistirse a la FUE de la ondina
con la suya propia. Una ondina puede atacar a varias
victimas a la vez dividicndo su FUE entre ellas.

Las ondinas pueden también asfixiar en ¢l agua a se-
res con branquias extrayendo el oxigeno de las mismas;
en csle caso,(ias tiradas de CON empiezan normalmen-
te, es decir en CON x10.

Estadisticas: Las ondinas tienen 2D6 FUE, 1D6
PER, y 1D6+6 PG por cada metro clibico de volumen.
Nadan a una velocidad de 6 m./MR, o reptan por el sue-
lo a2 m/MR. Los ataques de las ondinas sc realizan en
el MR-10 del asalto en que atrapan a su victima.

Ejemplos de Ondinas

Caracteristicas Valor Medio
FUE 2D6 7

TAM 1 metro cibico

PER 1D6 34

PG 1D6+6 9.10

Mov. 6/2 6/2
Caracteristicas Valor Medio
FUE 6D6 21

TAM 3 metros clibicos

PER 3D6 10-11

PG 3D6+ 18 28-29

Mov, 6/2 6/2
Caracteristicas Valor Medio
FUE 20D6 70

TAM 10 metros cibicos

PER 10D6 35

PG 10D6 + 60 95

Mov. 6/2 6/2

Silfos

Los silfos son un elemento del que se puede disponer
précticamente ¢n cualquier sitio, salvo bajo el agua o en
el espacio exterior. Son seres tangibles, formados de al-
FO semejantc a "aire s6lido”. Los silfos no poseen un vo-
umen constante; su TAM numérico sirve més que nada
para ver cuanto dano es capaz de hacer en combate.

Capacidades: Un silfo puede transportar por los ai-
res a objetos o criaturas cuyo TAM total no supere la
FUE del mismo. Puede crear brisas y pequefios remoli-
nos de aire. También puede incrementar la velocidad de
un velero hinchando sus velas.
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Formas de Ataque: Un silfo combate levantando a
sus enemigos del suclo y dejédndolos cacr. Puede levantar
a una seric de victimas cuyo TAM total no exceda su
FUE; cstas victimas son levantadas a una altura de 3 m.
por cada metro clibico que tenga el silfo en cuestion, y
arrojadas desde alli. Aqui se emplean las reglas de caida
habituales (1D6 PD por cada 3 m. de caida).

Un oponente puede resistirse con su FUE a la del
silfo, evitando asi ser elevado. En lugar de ello, también
puede intentar golpear con sus armas al elemento, espe-
rando destruirle antes de que éste le levante. Un silfo
pucde levantar mds de una victima si divide su FUE en-
tre todas ellas,

Estadisticas: Los silfos ticnen 2D6 FUE, 1D6 PER,
1D6 PG por metro chbico. Vuelan a una velocidad de 1
m./MR. Su ataque tiene lugar en el MR-10 del asalto en
que agarra a su presa.

Ejemplos de Silfos

Caracteristicas Valor Medio
FUE 2D6 7

TAM 1 metro cabico

PER 1D6 3-4

PG 1D6 34

Mov, 10 10
Caracteristicas Valor Medio
FUE 6D6 21

TAM 3 metros clibicos

PER 3D6 10-11

PG 3D6 10-11

Moyv. 10 10
Caracteristicas Valor Medio
FUE 20D6 70

TAM 10 metros ctbicos

PER 10D6 35

PG 10D6 35

Mov. 10 10
Sombras

Las sombras deben formarse de las tinieblas mas ab-
solutas, aquellas en las que no brilla luz alguna. Una vez
formadas, son como agujeros oscuros capaces de mover-
s€ a voluntad, incluso a plena luz del dia. Las sombras
son de un color totalmente negro. S6lamente la méis po-
tente de las luces puede penetrarlas en parte.

Capacidades: Las sombras pueden sofocar luces pe-
qucnas, como las de velas o linternas. También pueden
esconder objetos en su interior.

Cualquicra que se halle totalmente envuelto por una
sombra se encontrard dcf)rivado desde el punto de vista
sensorial: el tacto y el oido quedan entumecidos, la vi-
sién cs imposible, y ¢l aire helado entorpece el olfato.
Asf, una sombra no sélamentc bloqluea a vision, sino
también el Sentido Oscuro de los trolls y el Sentido Te-
rrestre de los cnanos. Este efecto es automdtico y no se
puede bloquear.

Formas de Ataque: Pueden agredir a una victima
usando un ataque especial de terror; para ello enfrentan
sus PM a la CON del blanco. La sombra deber4 estar en
contacto con su oponente, englobdndole al menos par-
cialmente, para que este ataque sea efectivo.




La sombra solo puede usar su ataque de terror con-
tra una victima determinada una vez por turno comple-
to. Los seres inconscientes son inm@nes a este ataque.

Tabla de Exito del Ataque de Terror

Nivel de Exito Resuitado

La victima muere.

La victima se desmaya durante 20-CON
asaltos. Ademads, para sobrevivir al shock
deberé hacer una tirada menor o igual a
su CON x5.

La victima queda Desmoralizada (ver con-
juro espiritual) durante 20-CON asaltos.
No hay cfecto alguno en criaturas de INT
normal. Las criaturas de INT fija quedan
Desmoralizadas 20-CON asaltos.

No hay efecto alguno.

Critico
Especial

Simple
Fallo

Pifia

Adcmas, las sombras producen un frio intcnso que
puede dafar a los personajes que se hallen completa-
mente envueltos por el elemento. La sombra puccﬁ: en-
volver 10 ptos. de TAM de oponentes por cada metro
ctibico poseido.

Cada asalto en que una victima se¢ halle totalmente
envuelta por una sombra, recibiré 1 pto. de daiio por frio
en una localizacién de golpe al azar. Ni las armaduras, ni
los vestidos podréan proteger contra este daio mégico,

Una sombra puede combinar ¢l ataque de terror con
¢l de frio en el mismo asalto.

Estadisticas: Las sombras tienen 1D6 FUE, 1D6
PER, y 1D6 PG por cada mctro cibico de volumen. Se
mueven a 6 m/MR, bien volando, bicn arrastrandose
por el suelo. Su atactuc de terror tiene lugar en cuanto
tocan a su victima. El dafio debido al frio magico se con-
tabiliza en ¢l MR-10 del asalto en que la victima haya si-
do totalmente engullida.

Ejemplos de Sombras

Caracteristicas Valor Medio
FUE 1D6 3.4

TAM 1 metro cubico

PER 1D6 34

PG 1D6 34

Moy, 6 6
Caracteristicas Valor Medio
FUE 3D6 10-11

TAM 3 metros ciibicos

PER 3D6 10-11

PG 3D6 10-11

Mov. 6 6
Caracterfsticas Valor Medio

FUE 10D6 35

TAM 10 metros cabicos

PER 10D6 35

PG 10D6 35

Mov. 6 6
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Elfo (Dendro Sapiens)

Esta criatura fué ya descrita en RQb. A continuacién
se ofrecen los datos de experiencia previa necesarios pa-
ra crear un aventurero elfo,

Todas las profesiones élficas obticnen el mismo equi-
PO que sus contrapartidas humanas bérbaras. Sin embar-
go, todos los posibles bienes animales recibidos se con-
vierten en vegetales. Los Jardineros Elficos reciben el
mismo equipo que los Granjeros Humanos Barbaros.

Los elfos también aprenden magia como sus equiva-
lentes humanos barbaros. A todos se les considera ini-
ciados de su propio culto especial desde los 15 afios.

Tirar 1D100
01 Artista
02-06 Fabricante
07-11 Guerrero
12-95 Jardinero
96 Noble
97-00 Sacerdotisa
Artista Elfo

Habilidades: Las mismas que las del Artista Humano
Civilizado, aunque carece de Arrojar, Atz{?uc de Puio y
Ataque de Daga. En su lugar posee Con. Vegetal x2, Ce-
remonia o Invocacion o Encantamiento x1, y Esconderse
X2,

Fabricante Elfo

Habilidades: Hablar Otro Idioma x2, Fabricacion x5,
Valoracién de Objetos X2, Primeros Auxilios x3, Con.
Elfico x3, Con. Vegetal x3, Con. Animal o Con, del Mu-
do x1, Ocultar x4, Inventar x2, Ceremonia o Invocacion o
Encantamiento x1, Esconderse x2, Ataque con Arma
1M x1, Esquivar x2.

Tirar 1D100 en la tabla siguiente para determinar a
qué campo concreto de la fabricacion se dedica el per-
sonaje:

01-10 Cocincro

11-15 Curtidor

16-35 Herbalista

36-40 Herrero (En Bronce)
41-80 Maderero

81-00 Tejedor

Guerrero Elfo

Habilidades: Primeros Auxilios x1, Con. Vegetal x3,
ceremonia o invocacién o Encantamiento x1, Ocultar x3,
Escuchar x2, Otear x2, Esconderse x5, Deslizarse en Si-
lencio x5, Ataque con Arco x4, Ataque con Arma 1M x2,
cualquier Detencién o Esquivar x3.

Jardinero Elfo

Habilidades: Primeros Auxilios x2, Con. Animal x1,
Con. vegetal x5, Con. del Mundo x3, Ceremonia o Invo-
cacién o Encantamiento x1, Inventar x2, Escuchar x2,
Otear x3, Buscar x3, Esconderse X2, Deslizarse en Silen-
cio x2, Ataque con Arco x2, Ataque con Arma 1M x2,
Esquivar x1.
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Noble Elfo

Habilidades: Habla Fluida x1, Oratoria x2, Hablar ¢l
Propio Idioma x1, Hablar Otro Idioma x1, Primeros Au-
xilios x1, Con. Elfico x2, Con. Vegetal 3, Con. del Mun-
do x2, Ceremonia o Invocacién o Encantamiento x1, Es-
cuchar x1, Otear x2, Buscar x1, Esconderse x4, Ataque
con Arco x5, Ataque con Arma 1M x2, Esquivar x2.

Sacerdotisa Elfica

Habilidades: Igual que las del Sacerdote Humano
Civilizado, aunque carcce de Montar, Arrojar, Alaque
de Puiio y Ataque de Daga. En su lugar ticne Con. del
Mundo x2, Con. Vegetal x3, y Esconderse x2.

Enano (Lithanthropos Mostali)

Esta criatura fué ya descrita en RQb. A continuacién
sc ofrecen los datos de expericncia previa necesarios pa-
ra creéar un aventurero cnano.

Tirar 1D 100

01-70 Fabricante
71-74 Hechicero
75-78 Ladrén
79-80 Mercader
81 Noble
82-00 Soldado

Magia y Equipo: Todos los enanos usan la hechiceria
como sistema de magia nativo, y ticnen el mismo acceso
a dichos conjuros que los humanos civilizados. Todas las
profesiones de los enanos les dan el mismo ¢ uipo que
sus cquivalentes humanos civilizados, con la diferencia
de que un cnano no recibe nunca animales vivos y sicm-
pre obticne una cantidad de dinero y bienes doble a la
cnunciada.

Fabricante Enano

Habilidades: Igual que para ¢l Fabricante Humano
Civilizado, con la salvcgad de que a todos los enanos a
los que les corresponderia trabajar la madera o el cuero,
se les asignan en su lugar las profesiones de albaiil y ar-
mero respectivamente. Ademds carecen de Arrojar,
Ataque de Puio, Ataque dc Daga, y Ataques y Deten-
ciones con Lanza 2M. En su lugar poseen Con, Mineral
x5, y Ataque y Detenci6n con arliﬁg x1.

Hechicero Enano

Habilidades: Igual que para el Hechicero Humano
Civilizado, aunque carece de Habla Fluida y Ataque de
Daga, y en su lugar ganan un x3 ¢n lugar de un x1 en su
Fabricacion y en su énn.

Ladrén Enano

Habilidades: Trepar x2, saltar x1, Habla Fluida x2,
Valoracién de Objetos x4, Con. Enano x2, Con. Mineral
x3, Ocultar x3, Trucos de Manos x3, Inventar x3, Escon-
derse x2, Deslizarse en Silencio x2, Ataque con Espada
Corta o con Marlillo x2, y Detencién con Arma Apro-
piada o esquivar x2.

Mercader Enano

Habilidades: Igual que para el Mercader Humano
Civilizado, aunquc carece de Arrojar, Ataque de Puiio y
Ataque de Daga. En su lugar posce Fabricacion (Herre-
rria) X2 y Con. Mineral x3.

Noble Enano

Habilidades: Fabricacion (Herreria) x2, Fabricacion
(Armero) x3, Oratoria x3, Hablar el Propio Idioma xI,
Valoracién de Objetos x5, Con. Enano x2, Con. Mineral
x4, Otear x2, Buscar x1, Ataque con Arma 1M x4 y De-
tencién con Escudo x4, o bien Alaque con Arma 2M x4 y
Detencidn x4,

Soldado Enano

Habilidades: Fabricacién (Armero) x3, Primeros Au-
xilios x1, Con. Mineral x3, Ocultar x2, Inventar x3, Escu-
char x2, Otear x2, Ataque con Ballesta x5, Ataque con
Arma 2M x5 y Detencion x5, o bien Ataque con Arma
1M x5 ¥ Detencidn con Escudo x5,
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Enjambre de Insectos
(Apis Mellifera & co.)

Los inscctos de tamano normal pueden ser tan peli-
0s0s para los aventureros como los de tamano gigante.
jemplos de los primeros pueden ser los nidos de avis-
pones, los enjambres de avispas, y las abejas enfurecidas.
A los insectos con aguijon no les encuentra en latitu-
des muy septentrionales, pero en los climas més calidos
abundan por doquier. No suelen apartarse de su camino
ara dedicarse a picar o a molestar a un grupo de torpes
Kumanos, pero si su colmena es amenazada, estos ruido-
sos insectos pucden salir de su interior y lanzarse en per-
secucion de sus atacantcs.

Estas criaturas tan pequenas no necesitan caracterfs-
tica alguna; s6lamente necesitamos describir los efectos
de su ataque. El tamafio del enjambre es el que determi-
na cl nimero de aguijoncs que impactan cada asalto:

Aguijones Tamario del Enjambre

1D6 muy pequeno (pequeio nido de avispas)

2D6 pequeiio (nido grande de avispas, panal
pequeno)

4D6 grande (nido de avispas muy grande, panal
mediano)

6D6 muy grande (panal grande)

8D6 cnorme (panal muy grande)

Cada personaje atacado por un enjambre de inscctos
recibe cada asalto el nimero de aguijonazos correspon-
dicnte hasta que logra cscapar. Las ropas gruesas restan




dos aguijonazos por cada dado del nimero total sufrido
en un asalto. La armadura normal de combate resta un
solo aguijonazo por dado. Ropas gruesas y armaduras
combinadas no restan méas de dos aguijonazos por dado.
Las ropas especialmente acolchadas para recibir este ti-
po de picaduras, restan tres aFuijonazos por dado. Los
cquipos especiales que usan los cuidadores de abejas
glos cuales sélamente se hallan disponibles en cicrtas

reas civilizadas) restan 4 picaduras por dado. La magia
protectora resta un aguijonazo por dado por cada tres
puntos de conjuro.

Hay que contabilizar el nimero total de picaduras
que sufre la victima en cuestion después de que los in-
sectos hayan sido ahuyentados o hayan terminado de pi-
carla a gusto; este nimero total sc divide por el factor
venenoso de la especie de inscctos concreta:

Factor Tamaiio del
Insecto Venenoso Enjambre
Abejas Domésticas 20 2D6 a 8D6
Avispones 15 1D6 a 4D6
Abejorros 15 2D6 a 4D6
Avispas 20 1D6 a 2D6
Hormigas Soldado 10 6D6 a 12D6
Hormigas Rojas 15 4D6 a 8D6
Hormigas Bulldog 5 1D6 a 3D6

El nimero total de aguijonazos dividido por el factor
venenoso nos da la PO%' &el veneno introducido en el
cuerpo de la victima. Después de 1D6 horas desde la
primera picadura, la CON de la victima se enfrenta nor-
malmente a la POT total del veneno. Si la CON vence en
la tirada de resistencia, la mitad de la POT se recibe co-
mo dafo a los PG totales. Si no, toda la potencia pasa a
danar los PG totales.

Escarabajo Gigante (Carabus sp.)

Existen miles de espetics de escarabajos. A conti-
nuacién describimos a una variedad activamente carni-
vora. Posee una coraza de color negro brillante, ojos os-
curos y protubcrantes, y unas mandibulas provistas de
dicntes afilados que se cruzan frontalmente.

Este tipo de escarabajos habita en los bosques, en
donde caza cualquier presa. Si un cscarabajo ataca a un

upo de aventurcros, lo hard de forma increiblemente
croz y luchara hasta la muerte. Si consiguicra matar a
un caballo o a un hombre, intentaria arrastrar a su presa
para devorarla en alg(in lugar aislado.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 2D6+12 19 Mov.: 6
CON 3D6+6  16-17 Pt.Golpe: 16-17
TAM 3D6+6  16-17 Pt.Fatiga: 36
INT 2 2
PER 1D6+6  9-10
DES 2D6+6 13
Localizacién de
Golpe D20 Puntos
Pata TD 01 6/3
Pata TI 02 6/3
Pata CD 03 6/3
Pata CI 04 6/3
Abdomen 05-09 6/8
Torax 10-13 6/8
Pata DD 14 6/3
Pata DI 15 6/3
Cabeza 16-20 6/6
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Ama MR  Y%Ataque  Danio

Mordisco 7 50+0 1D10+1D6

Nota: El mordisco del escarabajo puede empalar
Habilidades: Otear 60-4, Rastrear 30-4.
Armadura: 6 ptos. de quitina.

Espectro

Un espectro es un fantasma que se crea cuando los
sentimicntos de una persona al morir son de una gran
frustracién y de un odio profundo. Los espectros son se-
res malignos que odian a todas las criaturas vivas. Su as-
pecto es el de formas fantasmagéricas de aspecto pitri-
do y esquelético. A menudo su aparicion se ve precedida
de una sabita corriente de frio y maloliente.

Los espectros habitan en ruinas, templos abandona-
dos, lugares encantados y en el plano espiritual. Normal-
mente se hallan ligados al lugar de su muerte.

Un espectro sdlamente posee INT y CON. Sus plos.
de golpe son iguales a su CON. A un espectro solo se le
pucde daiar con magia. Si se golpea a un espectro con
una espada encantada con un conjuro de Cuchilla Afila-
da-4, éste recibird 4 ptos. de daﬁo,cy si se le golpea con
un arma que posea un conjuro de Cuchilla Ignea, recibi-
r4 3D6 ptos. de dano. Una Espada Auténtica, le haria el
dafio correspondiente a la misma. Si un espectro pierde
todos sus PG o PM, se ve devuelto al plano espiritual,
siendo muy improbai)le que pueda regresar a la tierra.

Los conjuros de tipo emocional, Desmoralizacién,
Confusibn, ésmpefaccizgl? no afectan a los espectros.

ay tres variedades de espectros; uno ataca a la
FUE, otro a la INT, y el restante a la CON. Enfrenta los
PM del espectro a la caracteristica en cuestién del blan-
co en la tabla de resistencia. Si vencen los primeros, la
victima recibe 1D6 PD directamente ¢n una localizacién
de golpe cualquiera (tabla de proyectiles). Las armadu-
ras y las protecciones mégicas no ayudan contra este da-
fio, pero un Blogueo E.s;{)m'tual o una Pantalla Espiritual
reducirén las posibilidades de éxito del espectro. Esto se
considera una forma especial de combate espiritual.

Un espectro de los que afectan a la FUE ataca con el
toque helado y debilitante de sus garras espectrales; los
espectros que afectan a la INT entumecen el cerebro y
desgarran cl cuerpo con los espantosos horrores y sufri-
mientos de la propia muerte de la Yersona que se convir-
tié en espectro; los que afectan a la CON atenazan a su
victima con una presa penctrante, haciendo que se con-
traigan sus cntranas.

Si la victima de un espectro estd dormida, incons-
ciente, incapacitada o con cero PM, y éste logra vencerla
en el ataque correspondiente, entonces en lugar de 1D6
PG, ésta pierde 1D6 ptos. de la caracteristica atacada, y
el espectro gana 1 PM por cada pto. de caracterfstica
absorbido. Esto no es considerado como un tipo de
combate espiritual.

Todos los ataques de un espectro tienen lugar en el
MR-1.

Caracteristicas Valor Medio

CON 6D10 33 Mov.: PM
INT 2D6+6 13 PM: 3D6+6
Localizaciéon de Golpe D20 Puntos
Espectro 01-20 Todos

SOLO POSEE ATAQUES ESPECIALES
Armadura: Ninguna, pero slamente se le puede gol-
pear con magia.
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Espiritus

Los espiritus que pasamos a describir bajo este epi-
grafe son los espiritus de la curacién, los espiritus de la
enfermedad, los espiritus de INT, los espiritus de magia,
los cspfritus de las pasiones y los espiritus de PER.%c
modo separado, al t[:na] de la discusién se hace una bre-
ve alusion a otros tipos de espiritus, a los espiritus de
culto y a los demonios. No hay que olvidar que en RQb
ya se describieron los espiritus de conjuros, por lo que
no se repetiran aqui. Fantasmas, espectros, kon-kones,
ninfas, y elementos, son criaturas del Otro Mundo que a
menudo reciben también cl nombre de ¢spiritus; cada
una de ellas se describe por separado, bien en este mis-
mo volumen, bien en RQb.

En el plano espiritual hay tantos tipos distintos de es-
El’ritus, como especies diferentes de animales y plantas

ay en el plano mundano. Cada uno de los tipos de espi-
ritu existentes, es, cn si mismo, una cspecie aparte. En
esta breve exposicién se han agrupado varios tipos de es-
piritus dentro del mismo encabezamicnto por simple
conveniencia. Ninguno de los seres aqui descritos ticne
TAM de ninguna clase. Algunos pueden iniciar un com-
bate espiritual y otros no.

T(nﬁ)s estos espiritus viven normalmente en el Otro
Mundo; solo se lcs encuentra en ¢l plano mundano
cuando son invocados por alglin mago.

Despucs de las respectivas descripciones, se dan las
caracteristicas tipicas del tipo de espiritu en cuestion.
Naturalmente, un espiritu en particular puede ser més o
menos poderoso que los de tipo medio aqui enunciados.
Esta clase de variaciones son cosa del Master.

Espiritus de la Curacién

Estos espiritus tienen solo PER. Los de la curacién
son capaces de iniciar un combate espiritual, pero sélo
con espiritus de la enfermedad que estén poseyendo de
mancra encubierta a un determinado individuo, caus4n-
dole asi una enfermedad concreta. Si el espiritu de cura-
cion consigue llevar a cero los PM del espiritu de la en-
fermedad, puede obligarle a abandonar el cucrpo que
csta poseyendo. Una vez conseguido ésto, el espiritu de
la curacion regresa también al plano espiritual, ya que
no puede poscer un cuerpo de manera permancnte.

Si se emplea uno de estos espiritus sobre alguien que
se halle enfermo por otros motivos que no sean los de
poscsion por un espiritu de la enfermedad, entonces la
PER del espiritu empleado se afade a las posibilidades
de éxito de la siguiente tirada que haga el aventurero pa-
ra determinar la evoluciéon de la enfermedad en cues-
lién. El espiritu da su PER como porcentaje para inten-
tar la curacion, aunsuc las posibilidades normales de
éxito fueran de un 0%. El espiritu permanecer4 enton-
ces con la victima hasta que la tirada de resistencia se
lleve a cabo con éxito, y luego se marcha, aunque la victi-
ma esté enferma atn.

Valor Medio
14 Mov.= PER

Caracteristicas

PER 4D6

Espiritus de la Enfermedad

Existen varios tipos de espiritus de la enfermedad.
La dGnica caracteristica que poscen es PER, y cada uno
de cllos porta una enfermedad especifica. P. &j., el espi-
ritu de la enfermedad que atacé a Cormac (ver RQb, ca-
pitulo de Introduccién a la Magia) en la granja en ruinas
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se podria describir adecuadamente diciendo que tenia
una PER de 15, y portaba la Enfermedad Degenerativa,

Los espiritus de la enfermedad son capaces de iniciar
combate espiritual. En caso de que consigan vencer, po-
drén poscer encubiertamente ¢l cuerpo de su victima,

Un espiritu de la cnfermedad ataca enfrentando sus
PM contra una de las caracteristicas de su victima, Si
consigue vencer, la victima pierde 1D3 PM, pero no
ptos. de caracteristica, aunque quizé los pierda més tar-
de si ¢l espiritu le posee. Dicha victima se resiste a estos
ataques a través del combate espiritual normal, con ¢l
que puede reducir los PM del espiritu.

na vez quc ¢l espiritu haya reducido a cero los PM

de su victima, pasa a poscerle, lo cual tiene distintas con-
secuencias segln el espiritu en cuestion.

Los cinco tipos principales de enfermedad se expli-
can a continuacién por separado.

Espiritu de la Enfermedad Degenerativa: Este espi-
ritu ataca la FUE. Una vez que posce a su victima, ésta
pierde 1 pto. de FUE al dia.

Espiritu de los Escalofrios Insidiosos: Este espiritu
ataca la CON. Una vez que posee a su victima, ésta pier-
de 1 pto. de CON al dia.

Enfermedad de la Fiebre Cerebral: Este espiritu ata-
cala INT, Una vez I~glue posee a su victima, ésta ierde 1
pto. dc INT al dia. No puede atacar a seres con INT-fija.

Enfermedad de la Degeneracién del Espiritu: Este
espiritu ataca la PER (no a los PM). Una vez que posce
a su victima, ésta pierde 1 pto. de PER al dia.

Enfermedad de Las Convulsiones: Este espiritu ata-
cala DES. Una vez que posee a su victima, ésta pierde 1
pto. de DES al dia.

Caracteristicas Valor Medio
PER 3D6+6  16-17 Mov. = PER
Espiritus de INT

Los espiritus de INT, tienen INT y PER. No pueden
iniciar combate espiritual.

Si a un espiritu de este tipo sc le atrapa en un encan-
tamiento de lplgadura, el usuario del objeto podr4 usar su
INT para almacenar conjuros espirituales o de hechice-
ria. De una mancra cfectiva, dicha INT sc¢ une a la del
propio usuario para ayudarle a memorizar sus conjuros;
si bien los hechiceros no la pueden emplear como INT-
libre, sf les puede ayudar a liberar parte de la suya pro-

ia.
g El simple hecho de lanzar un conjuro de control so-
bre un espiritu de este tipo no da opcion a usar su INT;
al espiritu se le debe Encantar.

De este modo, sdlamente puede utilizar un espiritu
de INT un shamén que lo atrape en su fetch, o algiin ma-
2O guc lo encierre en un objeto encantado con un conju-
ro de ligadura para espiritus de INT.

Los PM derespiritu no pueden usarse para impulsar
conjuros, y dicho espiritu no puede lanzar magia de nin-
gtin tipo.

Caracteristicas Valor Medio
INT 1D6 34 Mov.= PER
PER 2D10 11



Espiritus de Magia

Los espiritus dc magia poseen INT y PER. Pueden
memorizar y lanzar conjuros. No pueden iniciar un com-
bate espiritual.

Los espiritus de magia son de las criaturas més co-
muncs del Otro Mundo. El duciio de un objeto que ten-
%a ligado un espiritu de magia no puede usar los PM de

stc para lanzar conjuros, ni puede almacenar sus pro-
pios conjuros en la INT de la criatura. Sin cmbargo, si
puede ordenarle al espiritu que lance los conjuros que
conoce cn cualquier momento,

Caracteristicas Valor Medio
INT 3D6 10-11 Mov.= PER
PER 3D6+3  13-14

Magia: Estos espiritus conocen 1D6 ptos. de conjuro
de magia espiritual, magia divina o hechiceria; el niime-
ro de conjuros de magia espiritual y de hechicerfa que
conocen se ve limitado por su INT. S6lamente conoce-
rdn un tipo determinado de conjuro. Si supieran conju-
ros divinos, recuperarian su uso del mismo modo que lo
hace un sacerdote.

Espiritus de las Pasiones

Los espiritus de las pasiones sdlamente poseen PER,
y pueden iniciar combale espiritual. Existen varios tipos
de espiritus de la pasiones; la mayoria de ellos enfrentan
sus PM contra la INT de su victima. Si consiguen vencer-
la en una tirada de resistencia, dicha victima perdera
1D3 PM; ésta se defiende del ataque por medio del ha-
bitual combate espiritual, enfrentando sus PM con los
del espfritu. Si el cspiritu de las pasiones consigue redu-
cir a cero los PM de su adversario, podré poseerle encu-
biertamente, afecténdole con una dolencia emocional o
mental que varia segiin la naturaleza del propio cspiritu.
A continuacidn se describen algunos ejemplos de espiri-
tus de las pasiones.

Espiritus del Miedo: Los espiritus del micdo tienen
el aspecto de insondables pozos negros flotando en el ai-
re, con un rostro pélido que sc asoma al exterior, y unas
manos esqueléticas que intentan aferrar a su victima.

Si un espiritu de este tipo consiguiera poscer de for-
ma encubicrta a su adversario, cste se verfa permanente-
mente Desmoralizado (ver ef conjuro espiritual) hasta
que ¢l espiritu fuera exorcizado,

Espiritus de la Locura: Un espiritu de la locura apa-
rece como un remolino de aire espectral, con un rostro
en su centro que grita o se rie histéricamente.

Si un espiritu asi logra poseer encubiertamentc a su
victima, €sta sufrird ataques temporales de locura. En
cualquier situacién comrromclida, y al menos una vcz al
dia en cualquier caso, el espiritu cnfrentard sus PM con
los de su huesped. Si vence el espirituy, la victima queda
incapacitada durante 1D20 horas, gritando, riendo, o de-
lirando inconsciente.

Espiritus del Dolor: Un espiritu del dolor tiene el as-
pecto de un vacfo pulsatil e infecto. Este tipo de espiri-
tus enfentan sus Plel a la CON de sus victimas ¢n lugar
de alaINT.

Si logra poscer a su adversario, éste queda moment4-
ncamente incapacitado, victima de una gran agonfa. De
ahf en adelante, sentird de modo permanente un dolor
sordo en sus huesos y masculos. En cualquier momento
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en que intente actuar rapidamente o concentrarse en al-
2o (y a veces, sin razén aparente), horribles dolores afli-
girdn su cabeza y sus articulaciones. Estos dolores harin
quc todas las tiradas de habilidad sc reduzcan en un ni-
mero de percentiles igual a la PER del espiritu.

P.¢ej., si un cspiritu del dolor con una PER de 15 po-
sce a una victima, ésta perderd 15 percentiles en todas
sus habilidades micntras dure la posesién. Si tuviera un
89% en Trepar y su jugador sacard un 85, ¢l aventurero
fallarfa la escalada debido al dolor urente que desgarra
su cuerpo en esos momentos de tensién.

Caracteristicas Valor Medio
PER 3D6+6  16-17 Mov. = PER
Espiritus de PER

Los espiritus de PER solo poseen esta caracteristica.
No Eucdcn iniciar combate espiritual.
| dueiio de un objeto que tenga ligado en su interior
un espiritu de PER, podrd usar los PM del espiritu para
impulsar sus propios conjuros. Asi, el espiritu actda co-
mo una cspecie de complemento de los PM del mago.
Estos PM s6lamente estan disponibles cuando el es-
piritu ha sido ligado de alguna mancra, bien por parte
del fetch de un shamaén, bien en un objeto encantado pa-
ra ligar un espiritu de PER. El simple hecho de lanzar

un conjuro de control sobre estos espiritus, no permite

el uso de sus PM.
Caracteristicas Valor Medio
PER 2D6+3 10 Mov.= PER

Otro Tipo de Espiritus

De los tipos de espfritus ya descritos pueden dedu-
cirse miltiples variaciones: espiritus de conjuros que co-
nozcan més de un conjuro o que scpan hechicerfa en lu-
gar de magia csriritual; espiritus de magia cuya INT
pucda usarse de la misma forma que la de los espiritus
de INT; espiritus de las pasiones que hagan entrar a su
huesped en furia berserk o que le aflijan con licantropia;
etc. Los habitantes del plano cspiritual son tan variados
y extrafios como los del plano mundano.

La tdnica restriccion impuesta a los habitantes del
Otro Mundo, es que nunca pucden poseer TAM.

Espiritus de Culto

Los espiritus de conjuros de un culto determinado
pueden ensefiar magia espiritual a los iniciados de dicho
culto o religién. A veces, fantasmas o espiritus pertene-
cientes a dicho culto son ligados y entregados como re-
compensa a sacerdotes especialmente piadosos o herdi-
cos (rara vez a simples iniciados). En ocasiones, ¢l pro-
pio cultista que recibe el espiritu de magia o el fantasma
debe poner por su cuenta el Encantamiento de Ligadura
necesario para usarlos. Algunas religiones y cultos tic-
nen a su Servicio cspectros, espiritus de la enfermedad o
cspiritus de las pasiones que pueden utilizar para casti-
gar a miembros traidores o herejes. Otra de las funcio-
nes de estos temidos espiritus es la de guardianes de los
templos.

Una caracteristica especial de todos estos espiritus
?uc sélamente les puede ligar un iniciado del culto o

cs
de la religion correspondiente.
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Demonios

Un demonio es cualquiér criatura maligna que habite
el Otro Mundo y que no se pueda c]asiﬁncar de modo
concreto dentro de una de las dcfiniciones anteriores. A
menudo se califica como demonios a entidades como es-
pectros y helioncs.

Algunos ejemplos tipicos de demonios incluyen cle-
mentos que posean INT y conjuros; brujas malignas no
ligadas a ning(n sitio en concreto y que adn asi conser-
van todos sus podercs; cspiritus de la enfermedad o de
las pasioncs con INT y conjuros; espfritus de magia ca-
paces de formar cuerpos a voluntad cuando sc hallan en
el plano mundano; espiritus de conjuro con una gran
INT y con conjuros divinos; y espiritus de shamanes,
muertos o vivos, con fetchs y espiritus ligados.

Fachan (Monopus Cyclops)

Un fachén cs un monstruo grande y fiero con un ojo
en el centro de la frente, un solo brazo que le sale del
centro del pecho, y una sola pierna que soporta su peso.
Sus rasgos estédn tan relorcitﬁ)s y son tan nudosos como
las raices de un 4rbol viejo, y su torso se halla protegido
por una dura capa deslustrada de sucias plumas de color
azul. En su cucro cabelludo tiene un tnico mechén de
pelo méagicamente enraizado, que no se puede arrancar,

Los ?achanes, seres habitualmente solitarios, son de
origen desconocido. Aunque son raros, a veces vagan
por tierras devastadas, aplastando, robando y devorando
a las personas indefensas. Sin embargo, son accesibles a
la l6gica, y a veces se les contrata como campcones 0
mercenarios por parte de ciertas tribus de trolls o de
otras criaturas, lo cual les proporciona gran cantidad de
combate y botin.

Los fachanes estén sicmpre bicn armados (aunque
no siempre bien acorazados), y con frecuencia poseen
algin arma mégica. A los fachanes les encantan las ar-
mas, y suclen llevar las mejores que han podido conse-
guir. Los aventureros que quieran sobornar a un fachén
para que les deje tranquilos, habréin de tener en cuenta
esta debilidad.

Como los fachanes tienen un solo brazo, sélamente
pueden usar un arma a la vez. Se desplazan a saltos, y de
un modo bastante efectivo. Un fachan puede saltar 6 m.
de una sola vez, y puede repetir esta hazana una vez ca-
da dos MR. Si a un fachén se le derriba, ¢ste deberd ha-
cer una tirada de DES x5 o menos para incorporarse de
uevo (l‘; no podré hacer nada més durante ese asalto).
Los fachanes no tienen un buen sentido de la profundi-
dad, rara vez usan armas arrojadizas o de proyectil,

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 3D6+24 34-35 Mov.: 6 m./salto
CON 3D6+12 22-23 Pt.Golpe: 29
TAM 3D6+24 34-35 Pt.Fatiga: 58
INT 2D6+3 10
PER 3D6 10-11
DES 1D6+6  9-10
ASP 1D6 3-4
Localizacion de Cuerpo a
Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pierna 01-06 01-04 8/10
Abdomen 07-10 05-09 12/10
Pecho 11-12 10-15 12/12
Brazo 13-16 16-18 8/10
Cabeza 17-20 19-20 8/10

% %

Arma MR Ataq Dario Det. P.
M. Camp. 4 50+10 2D6 + 50-15 10
Militar +2+3D6

Punetazo 6 50410 1D6+3D6  -- —

Notas: La maza campesina usada por los fachanes
suele tener distribuido veneno sobre sus pinchos.

A los fachanes se les puede ver portando cualquier
tipo de arma, pero las mazas campesinas son sus favori-
tas. Los valores que se han dado en la tabla de combate
son valores minimos; un fachén ¢n concreto puede muy
bien tener un 9% o més en la habilidad correspondien-
te a su arma favorita.

Habilidades: Trepar 20-15, Saltar 150-15, Montar (0,
Nadar 05-15, Escuchar 50 + 8, Otear 10 +8.

Armadura: 5 ptos. de pici, més otros 4 ?tos. de plu-
mas en el torso. Ademés, normalmente suelen llevar, al
menos, una armadura de cuirbouilli que les da un total
de 8 ptos. de armadura en cabeza y extremidades, y 12
en el torso.

Magia: Los fachanes no son muy buenos magos; la
finica magia que les interesa realmente es la de las armas
mégicas. Aquellos guc aprenden algo de magia pueden
utilizar cualquiera de las muchas variedades disponibles,
pero no suelen pasar de los conjuros espirituales mdés
primitivos.

Gorila (Gorilla Gorilla)

Los gorilas son monos que viven en las selvas. Son
bastante grandes, con una fuerza excesiva incluso para
seres tan voluminosos. Son cuadripedos, pero pueden
caminar y mantenerse sobre sus patas trascra.

Los gorilas son principalmente vegetarianos, aunque
también comen larvas, insectos, y algunos rocdores. Sc
desplazan en pequenos grupos familiares, normalmente
liderados por un viejo macho de espalda blanca.

Los gorilas son seres pacificos y reservados, pero si
se enfadan pueden destrozar a un hombre. Los gorilas
hembras son menores que los machos, y tienen 1D6 me-
nos en FUE y en TAM.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 6D6+15 36 Mov.: 213
CON 2D6+6 13 en los 4rboles
TAM 4D6+12 26 Pt.Golpe: 20
INT 7 7 Pt.Fatiga: 49
PER 3D6 10-11

DES 3D6+3 13-14

Localizacién de Cuerpo a

Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
PiernaD 01-03 01-02 3/6
Pierna l 04-06 03-04 3/6
Abdomen 07-09 05-08 3/7
Pecho 10 09-13 3/9
BrazoD 11-14 14-16 3/7
Brazol 15-18 17-19 37
Cabeza 19-20 20 3/7
Armmna MR  Y%Ataque  Daro
Mordisco 6 40+11 1D10+3D3
Manotazo 6 20+11 1D3+3D3
Lucha 6 50+11 especial

Nota: Cada asalto un gorila pucde atacar dos veces.
Puede dar dos manotazos, un mordisco y un manotazo, o




dar un mordisco y emplear ticticas de lucha. Ambos ata-
ques se producen con 3 MR de diferencia entre si.

En los ataques de mordisco y manotazo, a la hora de
contabilizar ¢l resultado s6lamente se ticne en cuenta la
mitad del modificador de dano del gorila.

Si la tirada de lucha tiene éxito, el gorila agarra a su
oponente y le hace un dafo cada asalto igual a su modi-
ficador de dano (normalmente, 3D6). A la vez, pucde
continuar mordiéndole.

Habilidades: Trepar 60-2, Esquivar 40-2, Escuchar
25+0, Otear 25+0, Nadar 00, Esconderse 40-13, Desli-
zarse en Silencio 30-13.

Armadura: 3 ptos. de piel, misculo, y pelaje.

Grampus (Mastigoproctus Giganteus)

Estos extraios artropodos reciben también el nom-
bre de escorpiones-litigo o de vinagreros. Su aspecto ¢s
¢l de escorpiones gigantes de color marr6n, con enormes
pinzas de color oscuro, pero sin los temidos aguijoncs

ue poseen los auténticos escorpiones. En lugar de di-
chos aguijones, a final de su abdomen lucen una delgada
cola con aspecto de litigo. En la base de dicho apéndice
existen unas gldndulas capaces de segregar nubes de va-
porcs Ltoxicos.

Los grampus son ¢strictamente carnivoros, y viven en
bosques, selvas y pantanos.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 4D6+12 26 Mov.: 3
CON 2D6+12 19 Pt.Golpe: 21
TAM 3D6+12 22-23 Pt.Fatiga: 45
INT 2 2

PER 3D6 10-11

DES 3D6 10-11

Localizacion de Golpe D20 Puntos

Pata TD 01 6/4

Pata TI 02 6/4

Pata AD 03 6/4

Pata Al 04 6/4
Abdomen 05-09 6/9

Pata TD 10 6/4

Pata Tl 11 6/4

Pata DD 12 6/4

Pata DI 13 6/4

Pinza D 14-15 6/7

Pinzal 16-18 6/7
Céfalotorax 18-20 6/9

Arma MR  %Ataque  Daiio

Pinza 6 50+1 1D8 +2D6
Glindula 3 100 Variable

Notas: Un grampus puede atacar con los cfluvios de
sus glandulas venenosas y con las dos pinzas en el mismo
a?alto. Las pinzas golpean con 3 MR de diferencia entre
si.

La sustancia mdas tipicamente expulsada por los
grampus por sus gldndulas huele fuertemente a vinagre,
y es un 4cido de un punto de potencia, el cual disuelve la
armadura de todas las localizaciones de golpe del blan-
co. Si no existe armadura, dana al blanco propiamente
dicho. El chorro de la gldndula tiene un alcance de 10
m., y cubre un 4rea de 3 metros cuadrados.

El segundo tipo de sustancia que puede encontrarse
hucle a cloro: se trata de una nube de gas venenoso de
una POT =3D6. Si ¢l blanco resiste la potencia del gas
con su CON, s6lamente recibe la mitaé)0 de dicha Pg)’r

como daiio a sus PG totales, y si no, recibe la POT ente-
ra como dano. Es posible aguantar la respiracién cuando
uno se halla sumergido en dicha nube de gas (siguiendo
las reglas habituales de asfixia). La nube cubre un drea
de 3 m. de radio alrededor del grampus, y puede ser lan-
zada a una distancia de 10 m., en cuyo caso el 4rea cu-
bierta serd de 3 metros cuadrados.

El altimo tipo de secreccién huele a dcido férmico, y
s¢ lanza en un chorro bastante estrecho. Si golpea, ¢l
blanco recibe un dano por el dcido de 2D6 PD en una
localizacién de golpe al azar; primero se disuelve la ar-
madura, y luego se pierden PG.

Habilidades: Escuchar 50-2, Esconderse 60-13, Des-
lizarse en Silencio 60-13,

Armadura: 6 ptos. de quitina.

Gusano-Dragoén
(Dracovermis Insidiens)

Son grandes dragones sin patas. Suclen frecuentar
pantanos lagubres y bosques hiimedos. No poseen un
aliento de fuego, gcro pucden lanzar nubes de gas vene-
noso y regenerar PG después de recibir danos.

Cuando unos aventureros atacan a un gusano-dra-
gon, éste dispara inmediatamente sus vapores mortales,
ademis de pasar al ataque fisicamente. Para evitar inha-
lar el veneno, todos los personajes tendran que hacer ti-
radas dec CON, siguiendo las reglas de asfixia habituales.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 12D6 42 Mov.: 3
CON 3D6+12 22-23 Pt.Golpe: 33
TAM 12D6 42 Pt.Fatiga: 65

INT 9 9

PER 1ID6+12 15-16

DES 2D6 7

Localizacion de Golpe D20 Puntos
Cola 01-06 10/11
Cuerpo 07-14 10/14
Cabeza 15-20 10/11
Amma MR  Y%Ataque  Dasio
Mordisco 7 50+6 1D10 +4D6

Aliento 1 100 solo veneno

Nota: El gusano-dragbén puede morder y emitir sus
vaporces venenosos en ¢l mismo asalto. La nube venenosa
tiene un radio de 3 m., y una POT igual a la PER del
mosntruo.

Armadura: 10 ptos. de piel.

Magia: El gusano-dragdn regenera daio a la tasa de
2 ptos. por localizacién y por asalto. Cuando muere, cesa
la regeneracion.

antener la nube de gas venenoso le cuesta a la cria-
tura un punto de fatiga "extra" por cada asalto.

Halcén (varias especies)

Los halcones son aves de presa que viven en todos
los climas templados y tropicales. Suelen ser excelentes
familiares para los hechiceros. Es raro que ataquen a los
humanos, a no ser que estén enfermos o que defiendan
su nido. Los valores que damos a cotinuacién valdrfan
también para buhos grandes u otro tipo de péajaro de
presa.
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Caracteristicas Valor Medio

FUE 1D3 i Mov.: 1/12
CON 2D4 5 volando

TAM 1D2 1-2 Pt.Golpe: 4
INT 3 3 Pt.Fatiga: 7
PER 2D6 7

DES 3D6+18 28-29
Localizacién de Golpe D2() Puntos
Cuerpo  01-20 0/4

Nota: Los halcones grandes o gigantes usan la misma
tabla de localizaciones de golpe que las arpias.

Arma MR  %Ataque  Dasio
Garra 7 40+8 1D2
Picotazo 10 25+8 1D3

Notas: Un halcoén ataca con las dos garras a la vez,
dando un picotazo 3 MR después.

Habilidades: Esquivar 80 + 23, Otear 100-10, Buscar
100-10.

Armadura: Ninguna.

Helion

Estos extranos habitantes del Otro Mundo son bur-
bujas inteligentes de fuerza nula. Poseen TAM e INT.
Sus PG, PM, y PA son siempre iguales. Cuando un he-
lion pierde PG, sus PM y PA disminuyen igualmente,
Cuando lanza un conjuros que le cuesta 3 PM, sus ptos.
dchsoirc y ptos. de armadura descienden también en 3
unidades.

Los heliones tienen ¢l aspecto de birbujas traslici-
das y amorfas, de color ligeramente plateado, que flotan
y se agitan a la deriva. Suclc acompanarles un fuerte olor
como ¢l que precede a una tormenta. S¢ hacen més opa-
cos seglin van ganando esencia, y pierden su aparicncia
platcada, volviéndose mis transparentes, al tiempo que
disminuye su fuerza vital. Los he?iones son vulnerables a
las armas normales y a la magia.

Un helién ataca con un rayo de energia entropica, el
cual posee un alcance de 10 m. Este ataque alcanza au-
tométicamente a cualquier blanco deseado que sc halle
dentro de su alcance. No es especialmente doloroso, pe-
ro drena los ptos. de fatiga de la victima,

Por cada PM que ¢l helién gasta en el ataque, ¢l
blanco pierde 1D10 ptos. de fatiga. Si un helion gastara 6
PM, su blanco perderia 6D10 PF. Dicho ataque tienc lu-
gar ¢n el MR-1.

Si debido a este tipo de ataques, una posible tirada
de CON x5 del blanco llegara a ser cero, la victima que-
darfa inconscicnte hasta que descansara lo suficiente co-
mo para que sus PF volvicran a un valor positivo.

s heliones no pueden atacar de otro modo que no
sca el arriba expuesto, y no pueden iniciar combate cspi-
ritual. Pueden conocer hechiceria éaunque nunca se
preocuparén cn aprender el conjuro de Agotar por razo-
nes obvias). Rara vez se encuentra a un helién solo; ha-
bitualmente poseen esclavos mundanos, monstruos con-
trolados, y seres similares que les ayudan a capturar vic-
timas inconscientes, 0 que puedan ser Succionados para
la obtencién de PM.

Caracteristicas Valor Medio

TAM 1 1 Mov.: 20
INT 4D6 14 Pt.Golpe: 16-17
PG 3D6+6  16-17 Pt.Méag.: 16-17

Puntos
16-17/16-17(Todos)

Localizacién de Golpe D20

01-20

Armadura: igual a los PG.
Magia: suclen conocer hechicerfa.

Hobbit (Homo Minutem)

Esta criatura fué ya descrita en RQb. A continuacién
sc ofrecen los datos de Experiencia Previa necesarios
para crear un aventurero hobbit.

Todos los personajes hobbits usan las tablas humanas
civilizadas para proveerse de habilidades, magia y equi-
po. Se anuEm las profesiones de Hechicero y Sacerdote,
que pasan a ser Fabricante. Ignorar los Ataques de Pu-
no, y pasar dichos multiplicadores a la habilidad de Des-
lizarse en Silencio. Ignorar los Ata%ucs de Daga y pasar
dichos multiplicadores a la habilidad de Esconderse.

Cuerpo

Hombre Escorpién
(Hominiscorpio Devourens)

Estas criaturas, mas escorpiones que hombres, parc-
cen centauros, con el pecho, %razos y cabeza de un hu-
mano, pero con el abdomen, cola, y patas traseras
(iseis!) de un escorpidn.

Estos hijos del la’ms son un resto de los tiempos de la
Gran Oscuridad. Se les encuentra en desiertos y peque-
fios pueblos de montaiia. Su sociedad se basa cn el servi-
cio a una reina gigantesca que realiza la mayor parte de
la reproduccién. Viven de sus pillajes, y de alquilar sus
servicios a jefes optimistas que olvidan la naturaleza ca6-
tica de sus empleados.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 2D6+12 19 Mov.: 3
CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 15
TAM 2D6+12 19 Pt.Fatiga: 30
INT 2D6 7

PER 2D6 7

DES 3D6+3 13-14

ASP 3D6 10-11

Localizacion de Cuerpo a

Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pata TD 01 01 3/3(.17
Pata CD 02 02 3/3(.17
Pata DD 03-04 03 3/3(.17
Pata TI 05 04 3/3(.1
Pata CI 06 05 3/3(.1
Pata DI 07-08 06 3/3(.17
Cola 09-10 07 3/5(.33
Torax 11-12 08-10 3/5(.33
Pecho 13-14 11-15 3/6(.40
Brazo D 15-16 16-17 3/4(.25
Brazol 17-18 18-19 3/4(.25
Cabeza 19-20 20 3/5(.33

Nota: La Eérdida de una de las mdltiples patas que
posee el hombre escorpi6n no le incapacitar4; si perdie-
ra dos patas del mismo lado, su velocidad quedaria em-
pafada y no podrifa intentar ninguna habilidad de agili-
dad. Si perdicra las tres patas del mismo lado, quedaria
inmovilizado. El dafo recibido por las patas de un escor-
pibn no se resta de los PG totales.

Arma MR %eAtaque  Darsio YeDet. P.
Garrote 6 30+6 1D10+1D6 30+0 10
Honda 39 30+6 1D8 -- -

Aguijén 9 40+6 1D6+1D6 - -




Nota: Un hombre escorpién puede atacar con su ga-
rrote y con el aguijén en el mismo asalto; normalmente
usa primero el garrote, y 3 MR despues el aguijon, Tam-
bién puede detener en el mismo asalto.

aguijén inyccta un veneno de POT igual a la CON
del hombre escorpi6n. Si la victima falla la tirada de re-
sistencia, recibe toda la POT del veneno como dano di-
rectamente a sus PG totales. Si no, recibe la mitad de la
POT como daio. El veneno surte efecto 3 asaltos de
combate después del aguijonazo.

Habilidades: Trepar 50 +0, Inventar 40 + 6.

Armadura: 3 ptos. de picl.

Magia: Los hombres escorpiones saben poca hechi-
ceria (rara vez alguien les ensena), y pueden saber magia
divina. S{ aprenden alguna magia espiritual. Entre sus
conjuros favoritos estan los de Dardo Veloz, Garrotazo,
Mano de Hierro, Proteccion.

Un hombre escorpion tiene unas posibilidades de te-
ner un rasgo caético iguales a su PER x5 en 1D100.

Hormiga Gigante (Formicidae)

Todo ¢l mundo sabe como es una hormiga: un cuer-
po formado por tres partes, largas y delgadas patas y
mandibulas de aspecto perverso. Viven practicamente
en todas partes, excepto bajo el agua y en los polos.

Existen varios tipos de hormigas: granivoras (se ali-
mentan de semillas), carnivoras, carroferas, etc. Las
hormigas gigantes mantienen rebaios de otros insectos
giganlcs, parten en busca de esclavos, o se enzarzan en

erras contra otros hormigueros o incluso contra hom-

res. Una colonia de hormigas corriente puede tener
desde unos pocos cientos hasta mas de diez mil indivi-
duos y sc distingue gracias al gran monticulo que forma.

Las hormigas viven en complejas guaridas subterrd-
neas, que contienen multiples cdmaras y tneles interco-
ncctados. Algunas cdmaras guardan los huevos de las
hormigas, las larvas y las pupas. En otra se encuentra la
reina, y en otras s¢ almacenan alimentos y objetos diver-
sos. Las hormigas son coleccionistas incorregibles y acu-
mulan todo tipo de objetos extranos incluso, probable-
mente, objetos de fabricacién humana.

Las hormigas tienen una especie de mente comunita-
ria. Aunque individualmente solo tienen una INT de 2,
la colonia entera posee también su propia INT, quc varia
seglin el tamaiio del hormiguero. Esta INT comunitaria
puede ser fija 0 normal, a eleccion del Master.

Tabla de la INT Comunitaria de los
Hormigueros

Tamario del Hornmiguero INT del Hormiguero
Menos de 100 1D6
100-300 2D6
300-1000 3D6
1000-3000 4D6
3000-10000 5Dé6

Un hormiguero puede reaccionar y adaptarse ante
cualquier situacioén, colocando emboscadas para sor-
pren%cr a los intrusos, defendiendo los tlneles por me-
dio de barricadas, atacando rebafos de animales, y des-
truyendo posibles amenazas. Son muy dificiles de inva-
dir: grupos de hormigas atacardn al invasor por la espal-
da, sellaran pasadizos importantes, y colocaran trampas.

La hormiga reina no s més que una méquina de re-
Eroduccién; no es el lider, ni espiritual ni intelectual del

ormiguero. Sin embargo, su muerte acarrca la ruina del
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mismo, ya que no vuelven a ponerse mas huevos, y no
hay més nacimientos. Por cllo, las hormigas protegen a
su rcina de una manera fanitica. Algunas especies de
hormigas tienen varias reinas, posiblemente escondidas
en diferentes cdmaras. Las hormigas rcinas son grandes
y poderosas, pero no estan preparadas para la lucha.

Ciertas especies poseen castas de hormigas soldado,
criadas especificamente para el combate. Unas cuantas
clases especialmente peligrosas sGlamente poseen suje-
tos de este tipo. Los valores que damos a continuaci6én
son buenos para una especie de hormiFas gigantes nor-
males, de tamafio mediano, con una sola casta que hace
las veces al mismo tiempo de obreras y soldados.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 4D6 14 Mov.: 4
CON 3D6+6  16-17 Pt.Golpe: 12
TAM 2D6 7 Pt.Fatiga: 31
INT 2 2

PER 1D6+4 7-8

DES 2D6+6 13

Localizacién de Golpe D20) Puntos

Pata TD 01 572

Pata TI 02 5/2

Pata CD 03 52

Pata CI 04 52

Abdomen 05-09 5/2

Torax 10-13 5/5

Pata DD 14 5/2

Pata DI 15 5/2

Cabeza 16-20 5/5

Amna MR  9%Ataque  Daso
Mordisco 9 403 1D10

Aguijon 9 40-3 1D6

Notas: Tanto ¢l mordisco de las curvadas mandibu-
las, como ¢l aguijonazo, pueden empalar., La hormiga
morder4 hasta que consiga un impacto, y luego perma-
neceré enganchada a su victima a la que continuaré mor-
diendo y aguijoneando simultancamente en asaltos pos-
teriores. Mientras la hormiga se halla enganchada a la
victima, ¢l mordisco impactard automaticamente (a no
scr que se obtenga un 96-00), aunque las posibilidades
de empalamicntos y éxitos criticos son las habituales. Si
obtiene una pifia, la hormiga suelta a su victima.

El aguijon inyecta un veneno 4cido de una POT de
1D6 (se tira el dado cada vez que ¢l a%ui'()n netra la
armadura). La victima recibe toda la dT ¢l veneno
como daio; no hay tirada dc resistencia que . Una
hormiga s6lamente puede aguijonear a una victima que
tiene cogida con sus mandibulas.

Habilidades: Rastrear 90-5, Trepar 70 +8, Esquivar
25+8.

Armadura: 5 ptos. de quitina.

Humano (Homo Sapiens)

Existen varias razas de humanos, y algunas de ellas
tienen tamaiios diferentes. Sin embargo, los valores nor-
males de las caracteristicas, habilidades, etc., de los se-
res humanos ya se han discutido en profundidad a lo lar-
go y ancho de los distintos suplementos de RuneQuest.

Los varones tienen una mayor masa muscular que las
mujeres, tanto en términos absolutos como en términos
relativos. Por ello, las mujeres normales poseen una
FUE de 2D6+2 y un TAM de 2D6 + 3.

Sin embargo, las mujercs aventureras no tienen por-
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qué cenirse a estos valores; s¢ puede suponer que son
mujeres ’?ue se salen de la norma, y que estan hechas de

la pasta dc los héroes.
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Jabberwock (Jabberwock Carroli)

El jabberwock ¢s un monstruo extraido del clasico de
Lewis Carrol, 4 Través Del Espejo. La descripcion que
aqui hacemos csta basada principalmente en las famosas
ilustraciones que hizo dcf)monslruo Sir John Tenniel.
Un jabberwock mide unos 8 m. de altura, aunque gran
parte de la misma es debida a su cucllo delgaducho y a
sus largas patas. Un jabberwock posee dos largos brazos
gue terminan en garras semejantes a las de una gran ave

e presa. Posce también dos delFadas alas semejantes a
las de los murciélagos que le salen de la espalda, y una
cola larga, parecida a la de un reptil. La cabeza de un
jabberwock es bastante cspantosa, con unos ojos que lo
dominan todo desde una altura considerable, incisivos
semejantes a los de un roedor gigante, y cuatro protube-
rancias 0 antenas que rodean sus fauces.

Viven en los bosques, y atacan vorazmente todo lo
que pucden encontrar. Tienen cierta inteligencia, y estdn
capacitados para hacer plancs, preparar emboscadas, y
aterrorizar a toda una regién. Suelen ser criaturas solita-
rias, pero a veces orgamizan bandas con otras criaturas
horrorosas para que les ayuden a cometer sus fechorfas.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 3D6+18 28-29 Mov.: 4/4
CON 3D6+6  16-17 volando
TAM 4D6+24 38 Pt.Golpe: 28
INT 2D6+3 10 Pt.Fatiga: 45
PER 4D6 14

DES 3D6+6 16-17

ASP 2D6 7

Localizacion de Cuerpo a

Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
PataD 01-03 01-02 6/10
Pata I 04-06 03-04 6/10
Cola 07 05 6/8
Abdomen 08-10 06-09 9/10
Pecho 11-12 10-13 9/12
AlaD 13 14 6/8
Alal 14 15 6/8
Brazo D 15-16 16-17 6/10
Brazo1 17-18 18-19 6/10
Cabeza 19-20 20 /10
Ama MR Y%Ataque  Dado

Garra 5 S0+17 1D10+3D6
Mordisco 8 30+17 1D6 +3D6
Mirada 2 100 2D6

Notas: Un jabberwock ataca con las dos garras a la
vez, usando luego un mordisco 3 MR después. Si una de
las garras impacta, el jabberwock puede agarrar e inmo-

vilizar a su victima, la cual s6lamente puede escapar ven-
ciendo la FUE de la criatura con la suya propia en la ta-
bla de resistencia. Un blanco inmowilizado puede ser
mordido automdticamente.

A cambio de 1 PM, un jabberwock puede lanzar lla-
maradas con sus ojos. Hay que enfrentar ¢l dafio de las
llamaradas con la CON del blanco en la tabla de resis-
tencia, Si ¢l primero vence a la segunda, entonces la vic-
tima recibe todo el dafio directamente a sus PG totales;
si no, solo la mitad. La armadura ¢s inutil contra este ti-
po de ataque.

Armadura: 6 ptos. de piel. Pueden llevar 3 ptos. de
cuero duro acolchado en el torso.

Magia: Principalmente la Mirada Ignea. Un jabber-
wock puede aprender cualquier otro ligo dc magia (pre-
fieren generalmente la espiritual y la hechiceria) st en-
cuentra a alguien que se la quiera ensefar.

Kon-Kon (Eucephalus Horribilis)

Los kon-kones son monstruos mégicos del Otro
Mundo. Tiencn ¢l aspecto de enormes cabezas humanas
sin cuerpo, con dos orejas gigantes. Pueden volar batien-
do las orejas. Por la noche, en las 4reas donde habitan,
pueden oirse sus penetrantes y fantasmagoéricos chilli-
dos: "iKon-Kon!". Descritos por vez primera en Per.

Los kon-kones aparecen siecmpre de noche; la luz
diurna les fuerza a regresar al plano espiritual. Estas
criaturas no pueden regresar a voluntad a dicho plano
csgiritual, pero se ven forzadas a volver cuando llega el
alba, a menos que puedan encontrar ag(m lugar en el
cual esconderse al que no llegue la luz del sol.

Son criaturas incompletas. Carecen de PER, y ade-
més de FUE, CON y TAM permanentes. El cuerpo de
un kon-kon aparcce autométicamente cuando éste se ha-
lla en el plano mundano. ) )

Los kon-kones son vulnerables a conjuros del tipo de
Disipar Magia. Por cada pto. de con{'uro de Disipar Ma-
gia o de Neutralizar Magia que se le lance a un kon-kon,
€ste pierde 1 PM, y son 4 los PM perdidos, si ¢l conjuro
es el de Disolver Magia. Si los PM de la criatura llegan a
cero, ésta caer4 al suelo y no podra seguir volando.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 2D6 7 Mov.: 0/6 volando

CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 8

TAM 2D3 4 Pt.Fatiga: 18

INT 4D6 14 Pt.Méag.: 3D6+6

DES 2D6+6 13

ASP 1D6 3-4

Localizacién de Golpe D20 Puntos

Cabeza 01-20 0/Todos

Arma MR  %Ataque  Daiio

Mordisco 9 50+6 1D4 + Pérdida de PM
Notas: Si el mordisco de un kon-kon penetra arma-

dura, éste enfrenta sus PM con los de su victima en la ta-
bla de resistencia, y si vence, la roba 1D6 PM. Una vez
que ha conseguido que su mordisco golpee la carne de
su oponente, el kon-kon se aferra al mismo y sigue inten-
tando quitarle PM todos los asaltos por medio de tiradas
de rliislcm:ia;1 ) .
magia defensiva contra ataques de espiritus, ayu-

dar4 a evitar este drenaje de PM por parte del kon-kon.

Habilidades: Percibir Vida 88 +5;;, esta habilidad es-
pecial de Percepci6n le permite al kon-kon sentir la pre-
sencia de seres mortales a una distancia de 20 m.

Armadura: Ninguna.




Magia: Los kon-kones siempre tienen toda su INT
llena de conjuros de magia espiritual; entre éstos se in-
cluyen Confusién, Contramagia, Diente Afilado (versién
para dicntes del Cuchilla Afilada), Disrupcion, Movili-
dad, Proteccion y Rielar. Los kon-kones no necesitan fo-
cos para usar sus conjuros. Las posibilidades de un kon-
kon de lanzar cualquier conjuro de magia espiritual son
siempre de un 100%.

Lamia

Una lamia es una mujer vampiro sobrenatural. De
abdomen para arriba, las famias tienen el aspecto de be-
llas mujeres, pero su porcién inferior es la de una ser-
piente gigante. Las lamias son maestras ¢n ¢l arte de las
ilusiones, y por ello suelen aparecer como mujeres nor-
males a los oios de los demds. Carecen de PER,

Cada asalto, una lamia puede intentar vencer a un
var6n de alguna raza humanoide en una tirada de resis-
tencia cn la que enfrenta sus PM a la INT de su victima.
Esto no la cuesta PM alguno.

Si la lamia consigue vencer, ¢l hombre permanece
desesperadamente enamorado de ella mientras se halle
en su presencia. La primera vez que la vea en su verda-
dera forma, podré intentar romper el hechizo enfrentan-
do de nucvo su INT a los PM de clla en una tirada de re-
sistencia, y si lo consigue, no seguird esclavizado. Si falla,
permanecerd hechizado. Si un personaje se resiste ini-
cialmente a los encantamientos de la lamia, serd inmune
durante un dia entero a sus deseos de hechizarle.

Incluso después de que se le haya separado de la la-
mia, o de que ésta haya abandonado su presencia, un
personaje hechizado permanecerd enamorado de ella un
nimero de dias igual al ASP de la criatura. De este mo-
do, las lamias suclen mantener a su lado a uno o dos
hombres fuertes como esclavos para que las protcjan du-
rante prolongados periodos de tiempo. Tarde o tempra-
no, su sed de sangre la obliga a chupar el fluido vital de
sus esclavos, pero estos pueden mantenerse vivos duran-
le semanas, meses, 0 incluso més tiempo.

Una lamia picrde 1D6 ptos. de fatiga todos los dias,
aunque no los pierde a través del ejercicio o del comba-

te. Sélamente los recugga cuando bebe la sangre de sus

victimas (quitédndoles FUE), nunca de forma normal.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 3D6 10-11 Mov.: 3

CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 14

TAM 3D6+6  16-17 Pt.Fatiga: 21

INT 4D6 14 Pt.Még.: 2D6+6

DES 4D6 14

ASP 3D6+6  16-17

Localizacién de Cuerpo a

Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos

Cola 01-06 01-05 4/6

Abdomen 07-10 06-10 4/5

Pecho 11-12 11-15 0/6

Brazo D 13-15 16-17 0/4

Brazo I 16-18 18-19 0/4

Cabeza 19-20 20 0/5

Arma MR  %Atagque  Daro

Mordisco 7 40+9 1D6 + 1D4 + Pérdida
de FUE

Beso 7 40+9 Pérdida de PER

Constricciébn 10 60+9 2D4
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Notas: Cada asalto, una lamia puede morder o besar.
Tres MR después de éste ataque, puede usar su cons-
triccion.

Cuando un personaje es alcanzado por el ataque de
constriccién, queda enredado en los anillos de 1a lamia y
recibc automiticamente dafio en los asaltos sucesivos.
La armadura le protegera hasta que sea sobrepasada y
rota por el dafio acumulado de asalto en asalto. Una la-
mia no puede usar su ataque de constriccién sin abando-
nar su apariencia ilusoria. El dafio que provoca este ata-
que es igual a dos veces el modificador de dafio de la
criatura %zon un minimo de 1D6).

Cuando la lamia consigue morder con éxito, queda
aferrada a su victima con los colmillos, y la chupa 1 pto.
de FUE (sangre) por cada asalto. Por cada pto. de FUE
drenado, ella rcci&)ID6 ptos. de fatiga. La victima pier-
de la FUE de modo permanente; si alguna vez la FUE
de una victima llega a cero, ésta muere.

El beso de una lamia drena PER. La lamia enfrenta
sus PM contra los de su victima en la tabla de resisten-
cia, y si vence, ésta pierde 1D6 ptos. de PER vy la criatura
%ana un nimero igual de PM. No ¢s posible vaciar de
ER completamente a una victima de este modo.

& ;labili des: Esconderse 90-3, Deslizarse en Silencio

Armadura: En su porcién de scrpiente, tiene 4 ptos.
de escamas.

Magia: El mordisco, el beso, el conjuro ilusorio, y el
ataque de trance amoroso. El conjuro 1lusorio le cuesta
a la lamia 2 PM al dia, y se puede disipar como si de un
conjuro mégico de 4 ptos. sc tratara. Los demds ataques
de la lamia, asf como el trance amoroso, no le cuestan
PM alguno. Muchas lamias conocen hechicerfa.

La magia defensiva y los conjuros de disipacién de
magia son infitiles contra el ataque de trance amoroso
de una lamia,

Manticora (Manticora Rapax)

Una manticora es un gran monstruo leonino due po-
see una cola gigante de escorpién, y una cabeza humana.
El rostro de ﬁ manticora es enorme y algo feo, con col-
millos protuyentes y una melena de pelo semejante a la
de un leén. Sus cuartos traseros poseen varias docenas
de espinas largas y afiladas, que entran y salen con los
movimientos respiratorios del monstruo.

Las manticoras viven en pdramos y en terrenos mon-
tanosos. Siempre devoran el cercbro de sus presas, y son
famosas comedoras de hombres. Son criaturas ariscas y
peligrosas, y es una suerte que rara vez sc las encuentre
en gran nimero.

ciertos universos, las manticoras pueden tener
INT normal, en cuyo caso se les da una cifra de INT de
2D6. Tal cosa no es que ayude mucho a la hora de mejo-
rar su talante. A veces se dice que las manticoras odian
tanto el olor de la sangre de las demas manticoras, que
uno se puede proteger de sus ataques embadurnindose
entero con la sangre fresca de una de estas criaturas.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 4D6+12 26 Mov.: 6
CON 2D6+9 16 Pt.Gol_pc: 21
TAM 4D6+12 26 Pt.Fatiga: 42
INT 7 7
PER 3D6 10-11
DES 2D64+3 10
ASP 2D6 7



Localizacion de Cuerpo a

Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pata TD 01-02 01-02 4/7
Pata TI 03-04 03-04 477
Cola 05-06 05 4/7
Cuartos T 07-09 06-09 4/9
Cuartos D 10-12 10-14 4/9
Pata DD 13-14 15-16 4/7
Pata DI 15-16 17-18 4/7
Cabeza 17-20 19-20 4/7
Amma MR  Y%Ataque  Darnio

Garra 6 30+5 1D6 +2D6
Aguijén 9 30+5 1D6 +2D6 + veneno

Nota: Una manticora utiliza primero una garra, y lue-
go aguijonea 3 MR despues. El aguijén inyecta un vene-
no con una POT igual a la CON de la manticora. Si el
veneno logra vencer a la CON de la victima, ésta recibe
toda la POT como dafo a sus PG totales, y si no, sola-
mente recibe la mitad de la POT.

Habilidades: Trepar 80-8, Esquivar 45-8, Otear
40+1.

Armadura: 4 ptos. de piel.

Medusa (Teratocoma Damnosum)

Las medusas son espantosos horrores voladores, con
los rostros y los pechos de brujas humanas, y ¢l cabello
formado por serpientes vivas. Poseen alas semejantes a
las de los murciélagos, g gran parte de sus cucrpos estan
cubiertos de escamas broncincas. Sus pies y manos se
hallan coronados por garras.

El ataguc mas famoso ¢s cl de su apariencia mortal.
El rostro de una medusa es tan espantoso, que cualquie-
ra que lo vea queda automéaticamente convertido en pic-
dra; su espfritu queda atrapado hasta que la estatua es
rota, momento en que la victima muere. Cada asalto, to-
dos aquellos que se hallen en presencia del rostro de
una medusa deben realizar una tirada exitosa de PER
x5; si no, querra decir que ha mirado sin querer el rostro
del monstruo quedando convertido en picdra,

Este ataque de la apariencia de la medusa no puede
ser evitado por medio de conjuros defensivos como Con-
tramagia o Escudo. Las medusas son inmunes a sus pro-
pios rostros, y a los de las demés medusas.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 4D6 14 Mov.: 3/8
CON 3D6+6  16-17 volando

TAM 4D6 14 Pl.Golpc: 16

INT 3D6 10-11 Pt.Fatiga: 31

PER 1D6+12 15-16
DES 3D6+6  16-17

ASP 1D6 3-4

Localizacion de Cuerpo a

Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pierna D 01-03 01-02 8/6
Pierna | 04-06 03-04 8/6
Abdomen 07-09 05-08 8/6
Pecho 10 09-13 8/8
AlaD 11-12 14-15 8/5
Alal 13-14 16-17 8/5
Brazo D 15-16 18 8/5
Brazo I 17-18 19 8/5

Cabeza 19-20 20 8/6

Arma MR  %aAtaque  Dano

Garras 7 50+ 10 1D6 + 1D4
Serpientes 7 100 2D3 + veneno
Rostro 1 Auto Petrifica

Nota: El ataque del rostro de una medusa se produce
autométicamente cada asalto. Ademds, en cada asalto
una medusa puede atacar con las dos garras o con 1D1()
serpientes. Las garras pueden golpear con 3 MR de dife-
rencia entre si.

Las serpientes de la cabeza de la medusa pueden al-
canzar a medio metro de distancia. Los mordiscos pue-
den empalar, e inyectan un veneno de POT igual a la
CON de la medusa. Si la victima no resiste con éxito di-
cho veneno, ésta recibe toda la POT como dano a sus
PG. Si lo resiste, recibe 1D6 ptos. de daio.

Armadura: 8 plos. de escamas broncineas.

Minotauro (Minotaurus Bestialis)

Estos grandes seres humanoides poseen la cabeza y
la cola de un toro. Son omnivoros, y a veces se comen a
las personas. Viven en lugares 4ridos llenos de matorra-
les.

Si un minotauro recibe una herida, o consigue colo-
car un €xito especial en un combate contra un adversario
cualquiera, entrard en furia berserk. Los efectos de este
comportamicnto son similares a los del conjuro divino
del mismo nombre, con la diferencia de que el minotau-
ro continuari berserk hasta que todos sus enemigos ha-
yan sido destruidos. La furia berserk consiste en que el
minotauro pierde totalmente su capacidad para detener
y esquivar, no puede lanzar conjuro alguno, sus posibili-
dades de ataque se doblan, se considera que tienen €xito
todas las tiradas de CON que intente, y es inmune al
shock, al cansancio, a la inconsciencia y a la incapacita-
cién, El minotauro puede intentar salir de su estado ber-
serk si logra hacer una tirada exitosa de INT xl en
1D100. Despues del ataque berserk, ¢l nivel de fatiga del
minotauro ¢s siempre el normal o cero, escogiéndose ¢l
més bajo de los dos valores. El conjuro divino Berserk,
cuando sc¢ le aplica a un minotauro, lo Gnico que hace es
precipitar el estado descrito con anterioridad. El conju-
ro de magia espiritual Fanatismo, queda cancelado
cuando ¢l minotauro entra en furia berserk.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 3D6+12 22-23 Mov.: 5
CON 1D6+12 15-16 Pt.Golpe: 19
TAM 3D6+12 22-23 Pt.Fatiga: 38
INT 2D6 7

PER 3D6 10-11

DES 3D6 10-11

ASP 2D6 7




Localizacién de Cuerpo a
Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pierna D 01-04 01-03 5/7
Pierna I 05-08 04-06 5/7
Abdomen 09-11 07-10 5/7
Pecho 12 11-15 5/9
BrazoD 13-15 16-17 5/6
Brazo I 16-18 18-19 5/6
Cabeza 19-20 20 317

D %
Ama MR  Ataque Dasio Det. P.
Hacha
Danesa 4 2545 3D6+2D6 25-5 10
Cornada 6 40+5 1D6+2D6  -- --

Nota: Un minotauro puede usar, bien una cornada,
bien un arma determinada, cn un asalto. Si usa ambas en
el mismo asalto, no podra esquivar ni detener (lo cual no
importa si se halla en furia berserk).

Habilidades: Rastrear 50+ 1.

Armadura: 3 ptos. de picl. Normalmente llevan ade-
més cuero duro en ¢l cuerpo y las extremidades, lo cual
les da 2 PA més. :

Magia: Los minotauros suelen desdenar ¢l uso de
magia, excepto en los casos de conjuros de curacién y de
fertilidad.

Momia

Es un monstruo muerto-viviente formado a partir de
un cadaver desecado, preservado y evisccrado. El anti-
guo espiritu que habit6 dicho cuerpo es quien anima al
muerto. El ritual de Encantamiento necesario para crear
una momia le cuesta al mago un punto de PER, y re-
quiere el consentimiento del individuo vivo que s¢ con-
vertird en el monstruo, quicn ademés perders toda su
PER en ¢l proceso. Dependiendo del sistema de conser-
vacién de cadaveres clegido, la momia puede estar en-
vuelta en vendas o en tcﬂ. Hasta que el proceso llega a
su fin, se necesitan varios afios de "envejecimiento”.

Sélamente unos pocos cultos mérbidos y ciertos he-
chiceros eremitas conocen los rituales secretos necesa-
rios para crear una momia.

Las momias, como todos los muertos-vivientes, carc-
cen de PER. No disponen de ninguna forma vihida de
recuperar PM, por lo que suclen abstenerse de lanzar
conjuros. Debido a que las momias estin muy secas y re-

letas de sustancias inflamables, son muy vulnerables al
uego. Un conjuro de Inflamar funcionaré en cualquicr
parte del cuerpo de una momia si ¢l mago vence los PM
de la misma con los suyos propios de la manera habitual.
Una antorcha normal y corriente danar4 a las momias,
que cucntan como material inflamable a la hora de de-
terminar si ¢l fucgo prende o no.

Si una momia pierde un miembro, este puede reem-
plazarse con conjuros del tipo de Reparacién. Los conju-
ros de Curacién no sirven para nada en estos casos.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 3D6x2 20-22 Mov.: seglin
CON 3D6x2 20-22 especiel
TAM 2D6+6 13 Pt.Golpe: 18
INT 2D6+6 13 Pt.Fatiga: 42
DES 2D6 7 PtMdg.: 2D6+2
ASP 1D31 1
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Localizacién de Cuerpo a

Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pierna D 01-04 01-03 3/6
Picrna [ 05-08 04-06 3/6
Abdomen 09-11 07-10 3/6
Pecho 12 11-15 3/8
Brazo D 13-15 16-17 3/5

Brazo | 16-18 18-19 35
Cabeza 19-20 20 3/6

Arma MR  %Ataque  Daiio %Delt. P.
Garrote 7 75 2D8+1D6 75 16
Punetazo 9 50+8 ID6 +1D6  -- --

Armadura: Pueden llevar cualquiera, y ademés po-
seen 3 ptos. de piel.

Magia: Las momias pueden retener magia divina de
su antigua existencia, y pueden aprender hechicerfa. La
ganancia de nuevos conjuros divinos y ¢l lanzamiento de
conjuros espirituales estdn més alld de sus posibilidades.
Los PM que poseen, les han sido entregados en algin ti-
po de ritual secreto o con algiin conjuro (Succionar).

Necréfago

Los necréfagos son monstruos demoniacos que se
alimentan de los muertos. Su aspecto es el de una carica-
tura de un ser humano muerto, que acaba de salir de la
tumba después de llevar enterrado una semana. Las ar-
maduras que puedan poseer las han obtenido a base de
saquear otras tumbas o de quitarselas a sus victimas; ha-
bitualmente combaten con sus garras y con sus mordis-
cos envenenados.

Los necréfagos son criaturas mégicas incompletas
glue carecen de PER. Tienen su origen cuando cierta

asc de espiritu maligno viene desde el otro Mundo pa-
ra poseer un cadaver recién muerto. Este cadaver se
anima y se transfigura, convirtiéndose en una parodia de
la vida que una vez tuvo. Los necr6fagos obtienen 1 PM
por cada 3 ptos. de TAM de cadaveres (Rl'c devoran. To-
dos los dias, al alba, deberin gastar 1 PM; si no, se des-
plomarén, el espiritu maligno volveré al Otro Mundo, y
el cadaver animado se disolver4 en polvo. Por cada hora

ue pasen a la luz del sol, los necréfagos deberén gastar

PM adicional.

En combate, los necréfagos suelen emplear un ho-
rroroso chillido que hicla la sangre. Cuando esto ocurre,
¢l necréfago en cuestién enfrenta sus PM con la INT de
cada uno de los adversarios. Si hay més de un necréfago
aullando, se usan los PM del monstruo que m4s tenga
para efectuar la tirada de resistencia. Las victimas que
resultan vencidas quedan desmoralizadas (ver conjuro
espiritual) hasta que cesan los aullidos. Si un aventurero
resiste el sonido infernal un asalto, deber4 intentar resis-
tirlo de nuevo al asalto siguiente. Si consigue resistirlo
con éxito durante 5 asaltos seguidos, habra logrado in-
munidad total a dichos aullidos durante una semana o
mas.

Los conjuros de Contramagia, Escudo, y Resistencia a
Conjuros, no protejerdn contra estos aullidos.

gg;)s sus colmillos idos, un necréfago puede in-
yectar un veneno mégico con una POT igual a la CON
del monstruo. Es necesario enfrentar dicha POT a la
CON de la victima en la tabla de resistencia. Si la victima
es superada, toda la POT del veneno penetra en su orga-
nismo; de otro modo, sélamente penetran 1D3 ptos. de
veneno. Cuando la POT total absorbida excede la CON
de dicha victima, ésta queda paralizada hasta que al-
guien le suministre un antidoto que contrarreste el vene-
no. El infortunado aventurero permanecerd con vida



tantos dias como CON posea, pero todos los dias perde-
rd un pto. de dicha caracteristica.

Un aventurero mordido por un necréfago que no ha-
ya resultado paralizado, expulsa el veneno de su organis-
mo a la tasa de 1 pto. al dia.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 4D6 14 Mov.: 3

CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 12
TAM 2D6+6 13 Pt.Fatiga:25

INT 3D6 10-11 PtMiag.: 2D6+6
DES 3D6 10-11

Localizacién de Cuerpo a

Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pierna D 01-04 01-03 0/4
Picrna | 05-08 4-06 0/4
Abdomen 09-11 07-10 0/4
Pecho 12 11-15 0/5
Brazo D 13-15 16-17 0/3
Brazo I 16-18 18-19 0/3
Cabeza 19-20 20 0/4
Arma MR  %Ataque  Dafo

Garra 8 25+4 1D6 +1D4
Mordisco 8 25+4 1D6 + 1D4 + vencno
Aullido 3 Aulo Desmoralizacién

Notas: Un necrofago puede atacar con las dos garras
y el mordisco simultineamente, en el mismo MR.

Armadura: Ninguna natural; pueden poseer cual-
quieréx que hayan robado u obtenido de una tumba sa-
qucada,

Magia: El aullido de los necréfagos les cuesta 1 PF
extra por asalto. Pueden aprender hechiceria.

Ninfa

Las ninfas son seres relacionados con la naturaleza,
que se hallan ligados a un lugar especifico o a cierto ac-
cidente geogréfico. Pucden crear cuerpos de mujer a vo-
luntad, a partir de su esencia natural. No pueden iniciar
voluntariamente combate espiritual, ni lanzar conjuro al-
guno, cuando se hallan en estado incorpéreo.

Si se la reducen a cero sus PG en estado corpéreo,
pasa al plano espiritual como cualquier otra criatura
mundana. Sin embargo, si el lugar al que pertencee se
manticne intacto, éste terminara gencrando otro cuerpo
para que el espiritu de la ninfa lo habite.

Hay muchos tipos distintos de ninfas. Cuatro de los
més comunes son brujas, driades, ndyades y oréades,
que representan respectivamente a los lugares sombrios,
a los drboles, a los arroyos y charcas, y a las colinas y a
las montanas. Son sicmpre del sexo femenino. Cuando
un determinado accidente natural ha existido durante
mucho tiempo, en ¢l suele desarrollarse una ninfa.

Las distintas ninfas varian grandemente en personali-
dad, poderes, y naturaleza, y rara vez sc asocian entre sf.
Algunas son bondadosas, y otras muy malévolas. Algu-
nas dc cntre estas fltimas son espantosas. La mayoria
son juguetonas ¢ indiferentes para con los mortales.

Brujas

Las brujas son las ninfas de los lugares oscuros y
sombrios. Como la mayorfa de estos lugares son vicjos y
desolados, la mayoria dc las brujas son feas y malvadas.
A mcnudo son amigas de muertos vivientcs, sombras, y
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otro tipo de criaturas horribles. Suelen habitar en criptas
antiguas, hiimedas cavernas, o bosques densos y oscuros.

as brujas pueden materializar su cuerpo a voluntad,
a partir de la oscuridad y de la niebla de sus guaridas.
Pueden abandonar sus moradas durante cortos perfodos
de tiempo, pero siempre deben volver antes del alba. Sus
cucrpos s¢ disuclven si los rayos del sol les alcanzan de
un modo directo; tal cosa no destruye a la bruja, sin em-
bargo, y su espiritu se limita a volver a su hogar.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 6D6 21 Mov.:

CON 3D6 10-11 volando

TAM 3D6 10-11 Pt.Golpe: 10-11

INT 2D6+12 19 Pt.Fatiga: 32

PER 2D6+20 27

DES 3D6 10-11

ASP 1D6 34

Localizacién de Cuerpo a

Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos

Pierna D 01-04 01-03 0/4

Picrna | 05-08 04-06 0/4

Abdomen 09-11 07-10 0/4

Pecho 12 11-15 0/5

Brazo D 13-15 16-17 0/3

Brazol 16-18 18-19 073

Cabeza 19-207 20 0/4

Ama MR  %Ataque  Dano

Garra 8 50+16 1D6 + 1D4
Habilidades: Esconderse 90-17, Intensidad 25 + 27.
Armadura: Ninguna.

Magia: Pueden formar su cuerpo a voluntad. Cono-
cen al menos 2D6 plos. de magia espiritual y 1D6 conju-
ros de hechiceria. Una bruja puede crear una sombra a
Earﬁr de la oscuridad de su guarida; para ello sacrifica 1

M por cada metro c@bico que tendré el elemento. Solo
puede tener una sombra activa de este modo en un mo-
mento dado, pero si dicha sombra es destruida, puede
crear otra.

Pucden controlar a cualquier criatura incompleta
que viva en su guarida a cambio de 1 PM. Aqui pueden
incluirse muertos-vivientes u otros monstruos, asi como
animales como murciélagos, escorpiones y serpientes.
La criatura en cuestién no puede resistirse a este encan-
tamiento, que dura 1 hora completa.

Driades

La driade ¢s una ninfa de los bosques ligada a un de-
terminado claro o bosquecillo. Uno de los 4drboles del
claro sera su drbol personal, y ambos correrdn la misma
suerte. Cuando la driade forma su cuerpo, aparece en cl
drbol y tiene que salir de €1. Para disolver su cuerpo, de-
be voK:cr al arbol. Cuanto mas grandes y mds antiguos
sean los claros, mas poderosas serdn las driades que en
cllos habiten. Segiin va envejeciendo el claro, las driades
se debilitan con €L Sin embargo, mientras su 4rbol per-
sonal permanezca vivo, la driade no morira.

La drfade puede controlar todos los 4rboles y plantas
de su bosquecillo. Asi, pucde hacer que los drboles cru-
Jjan y muevan sus ramas, que las plantas florezcan fuera
de época, y que las briznas de hierba hagan tropezar a
los intrusos.

La mayor parte de las driades no son demasiado po-
derosas. Es mis frecuente que los bosques tengan multi-
ples driades antes que una muy potente.




Las driades son intimas amigas de los elfos, y se aso-
cian con ellos frecuentemente. Las driades no pueden
abandonar su claro. Si se las obliga, su cuerpo se disolve-
rd, y el espiritu de la driade regresara a su arbol.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 2D6 7 Mov.: 3
CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 11
TAM 2D6+3 10 Pt.Fatiga: 18
INT 3D6+6  16-17

PER 2D6+16 23

DES 4D6 14

ASP 2D6+12 19

Localizacion de Cuerpo a

Golpe Cuerpo  Provectiles Puntos
Pierna D 01-04 01-03 0/4
Pierna I 05-08 04-06 0/4
Abdomen 09-11 07-10 0/4
Pecho 12 11-15 0/S
Brazo D 13-15 16-17 0/3
Brazo I 16-18 18-19 0/3
Cabeza 19-20 20 0/4
Ama MR %Atagque  Dano %Detenc.  PTOS
Vara 5 10+10 1DR 10+3 8

Habilidades: Ocultar 90 + 10, Esconderse 90-9, Des-
lizarsc ¢n Silencio 90-9.

Armadura: Ninguna.

Magia: Forman su cuerpo a voluntad a partir de su
arbol; toda su INT la tienen llena de magia espiritual, ¢
in{c'lqyen siempre ¢n clla los conjuros Curacion y Vista

dgica.

A cambio de 1 PM, la driade puede dominar a cual-
ﬂuier criatura incompleta que habite en su claro sagra-

0. Dicha criatura no puede resistirse al encantamiento,
el cual tiene una duracidon de una hora,

Nayades

Entre los distintos tipos de ndyades incluimos a las
ocednidas (ndyades de las fontanas y de los arroyos), a
las nereidas (vinculadas a los océanos), a las potaméni-
das (las ndyades de los rios), y a las limnades (las ndya-
des de las aguas estancadas, los lagos, los pantanos y las
marismas). Estas @ltimas son las mas mali%nas de las
ninfas acudticas, y suelen intentar extraviar a los viajeros
y conducirlos hasta su muerte.

Las ndyades forman sus cuerpos a partir del agua.
Por cada 10 m. de distancia que una ndyade sc aleja dcl
lugar acudtico al que se halla ligada, pierde 1 PM. Séla-
mente vuelve a regenerar PM cuando estd sumergida.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 4D6 14 Mov.: 3/9
CON 3D6 10-11 nadando
TAM 2D6+2 9 Pt.Golpe: 10
INT 3D6+6  16-17 Pt.Fatiga: 25
PER 2D6+18 25

DES 4D6 14

ASP 2D6+12 19
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Localizacién de Cuerpo a
Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pierna D 01-04 01-03 0/4
Piernal 05-08 M4-06 0/4
Abdomen 09-11 07-10 0/4
Pecho 12 11-15 0/5
Brazo D 13-15 16-17 0/3
Brazo | 16-18 18-19 0/3
Cabeza 19-20 20 0/4
Armna MR  %Ataque  Dano %Detenc. P.
Litigo 3 25+13 1D4 -

Habilidades: Esquivar 90 +7

Armadura: Ninguna natural.

Magia: Pueden formar su cuerpo a voluntad. Cono-
cen un namero de ptos. de magia espiritual igual a su
INT, entre los que se suelen incluir los conjuros de Coor-
dinacién, Curacion, Disrupcion, Encant. de Ligadura, Ex-
tinguir y Rielar.

Una niyade se puede transformar en una ondina,
que tendrd un nimero de metros cfibicos igual a los PM
sacrificados en el proceso. Para ello, naturalmente, la
niyade deberd tener a mano una cantidad de agua sufi-
ciente. Si se destruye a una ndyade micntras €sta se halla
en la forma de una ondina, ésta quedara disipada, y ten-
dré que volver a emplear mas PM para volver a recupe-
rar dicha forma.

Las ndyades pueden dominar a cua]ciuier criatura
acuatica incompleta que habite dentro de las aguas que
forman sus dominios a cambio de 1 PM. La criatura no
puede resistirse a este encantamiento que ticne una du-
racién de una hora.

Oréades

Las oréades son las ninfas dc las montanas y de las
colinas. Entre ellas podemos incluir también a las lim6-
niades (las ninfas de las praderas y de los lugares en
flor) y a las auléniades (las ninfas de los valles de monta-
fa). Una oréade no puede abandonar las faldas de sus
montaiias o colinas. Una auloniade puede abandonar su
valle, y una liméniade su pradera, pero ambas pierden 1
PM por cada 20 m, que se alejen de ellos. Las oréades
suelen aparearse con los sétiros.

Las oréadas suelen estar siempre en forma tangible,
pero también pueden disolver sus cuerpos si asi lo de-
secan.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 2D6 7 Mov.: 4
CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 10
TAM 2D6+2 9 Pt.Fatiga: 18
INT 3D6+3 13-14

PER 2D6+16 23

DES 3D6+6  16-17

ASP 2D6+10 17

Localizacion de Cuerpo a

Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pierna D 01-04 01-03 0/4
Picrna ] 05-08 04-06 0/4
Abdomen 09-11 07-10 0/4
Pecho 12 11-15 0/5
Brazo D 13-15 16-17 073
Brazol 16-18 18-19 0/3
Cabeza 19-20 20 0/4




Amma MR  %Ataque  Daio
Punctazo 8 25+10 1D3
Patada 8 15410 1D6

Habilidades: Trepar 90+7, Saltar 90+7, Ocultar
90 + 10, Esconderse 90-7.

Armadura: Ninguna.

Magia: Pueden formar su cucrpo a voluntad. Cono-
cen un nmero de ptos. de magia espiritual igual a su
INT, entre los que se incluyen los conjuros de Curacion,
Movilidad y Vista Magica.

Una oréade puede dominar a cualquier criatura in-
completa que sea nativa de su montana, a cambio de 1
PM. Dicha criatura no se puede resislir a este encanta-
miento, que tiene una duracién de una hora,

Ogro (Homo Anthropophagus)

Esta criatura fué ya descrita en RQb. A continuacion
se ofrecen los datos de Expericncia Previa necesarios
para crear un avenlurcro ogro.

Los ogros viven en secreto entre los humanos, por lo
que comparten su misma cultura, y muchas de sus profe-
siones. En cualquier caso, recibirdn siempre las mismas
habilidades, magia y cquipo que las correspondientes a
los humanos que cursen sus mismas profesiones.

En ¢l caso de una cultura primitiva, los ogros lanzan
1D20. Resultados: 01-18 = Cazador, 19-20 = Shamén.

En ¢l caso de culturas némada, bérbara y civilizadas
también se lanza sélamente 1D20 con los resultados:

nomada bdrbara  civilizadas
Cazador 01-10 01-10
Guerrero 11-12 11-16
Noble 13 17-18
Pastor 14-18 -
Shamin  19-20 19-20
Artista 01-02
Hechicero 03-04 -
Ladrén 05-06
Mercader 07-12
Noble 13-14
Sacerdote 15
Soldado 16-20

Orco (Orcanthropus Piltdowni)

Esta criatura fué ya descrita en RQb. A continuacién
se ofrecen los datos de Experiencia Previa necesarios
para crear un aventurero orco.

Las profesiones de los orcos les suponen las mismas
habilidades y el mismo equipo que a sus equivalentes hu-
manos béarbaros o civilizados. La profesién "Cazador/In-
cursor” equivale a la de Cazador Barbaro. La de "Caudi-
llo" equivale a la de Noble Bérbaro. Por fin, la de "He-
chicero” es equivalente a la de Hechicero Civilizado. To-
dos los orcos tienen como sistema mégico habitual la he-
chicerfa. Cualquier orco que reciba la habilidad de
Montar, se supondré quc estéd basada en los lobos como
montura. En todos los casos se reemplaza la habilidad
humana de Ataque de Puio, por el Ataque con Arco.

Tirar 1D 100

01-02 Caudillo

03-70 Cazador/Incursor
71-72 Fabricante

73-99 Guerrero

00 Hechicero
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Oso Polar (Thalarctos Maritimus)

El oso polar es uno de los osos més grandes y més
rcligrosos. Vievn s6lamente en las heladas estepas y en
as tundras, y son estrictamente carnfvoros. Se entan
sobre todo de focas, y pueden pasarse toda la vida sin
llegar a ver nunca la tierra, solo hielo. Son nadadores ex-
celentes. No temen a los humanos, y habitualmente s6lo
les consideran como una presa més.

Los valores que damos a continuacién son para los
individuos machos. Las hembras tienen FUE y TAM de
3D6 + 15.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 3D6+21 31-32 Mov.:

CON 2D6+6 13 nadando
TAM 3D6+21 31-32 Pt.Golpe: 23
INT 5 5 PtFatiga: 45
PER 3D6 10-11

DES 3D6 10-11

Localizacion de Cuerpo a

Golpe Cuempo  Proyectiles Puntos
Pata TD 01-02 01-02 4/6
PataTl 03-04 03-04 4/6
Cuartos T 05-07 05-09 4/10
Cuartos D 08-10 10-14 4/10
Pata DD 11-13 15-16 4/6
Pata DI 14-16 17-18 4/6
Cabeza 17-20 19-20 4/8
Ama MR  %Ataque  Daio

Mordisco 9 25+6 1D10+3D6

Garra 6 40+6 1D6 +3D6

Notas: Un oso puede atacar dos veces por asalto,
usando dos ataques de garra separados 3 MR entre si, o
bicn un ataque de garra y un mordisco (separados tam-
bién 3 MR entre si). rara vez muerden primero.

Habilidades: Nadar 90-11, Escuchar 30-2, Otear 25-
2, Esconderse 60-22, Deslizarse en Silencio 50-22.

Armadura: Pelaje por valor de 4 ptos.

Pantera (Panthera Pardus)

La pantera, conocida también por el nombre de leo-
pardo, cs una gran felino cazador. Su color puede ser
pardo y moteado, o completamente negro. Las panteras
viven en bosques y junglas, y suelen penetrar en llanuras
o0 sabanas cercanas. Cazan todo lo que se ponga a su al-
cance excepto presas de gran tamaio y/o agresividad, las
cuales dejan para felinos més potentes.

Las panteras cazan tendiendo emboscadas a sus pre-
sas; cuando éstas pasan cerca, saltan sobre ellas,




Caracteristicas Valor Medio

FUE 3D6+6  16-17 Mov.: 8
CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 13
TAM 2D6+8 15 Pt.Fatiga: 27
INT 5 5

PER 3D6 10-11

DES 2D6+12 19

Localizacion de Cuerpo a

Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pata TD 01-02 01-02 1/4
Pata TI 03-04 03-04 1/4
Cuartos T 05-07 05-09 1/6
Cuartos D 08-10 10-14 1/6
Pata DD 11-13 15-16 1/4
Pata DI 14-16 17-18 1/4
Cabeza 17-20 19-20 1/5
Ama MR Y%Atagque  Daso

Garra 7 50+7 1D6 +1D4
Mordisco 10 30+7 1D10 + 1D4
Rasgado 7 80 2D6 +1D4

Notas: Una pantera ataca primero con las dos garras
al mismo tiempo, lo cual se sigue de un mordisco 3 MR
dcsgues.

i las dos garras consigucn impactar, la pantera se-
guird enganchada a su victima e intentard desgarrarla
con las patas traseras en el asalto siguicnte, ademiés de
utilizar de nuevo su mordisco.

Habilidades: Esconderse 80+ 3, Deslizarse ¢n Silen-
cio 90+ 3.

Armadura: 1 pto. de picl.

Pato (Anatanthropos Donaldi)

Esta criatura fué ya descrita en RQb. A continuacién
_se ofrecen los datos de Experiencia Previa nccesarios
para crear un aventurcro pato.

Tirar ID100

01 Arlista
02-06 Fabricante
07 Hechicero
08-16 Ladrén
17-21 Mercader
22-31 Pastor
32-90 Pescador
91 Sacerdote
92 Sanador
93 Shamén
94-00 Soldado

Nota: Todas las profesiones de los patos ofrecen las
mismas habilidades y equipo que sus equivalencias hu-
manas civilizadas, con las excepciones enumeradas a
continuaci6n. Sin embargo, la magia obtenida cs equiva-
lente a la de la cultura humana barbara.

Fabricante Pato

_Habilidades: Igual que para el fabricante humano ci-
vilizado, pero carece de Arrojar, Ataque de Pufio, y Ata-
que y Detencidén con Lanza 2M. En su lugar posee Re-
mar X2, nadar x2, y Ataque con Espada Corta x1 y De-
tenci6n x1.

Pescador Pato

Habilidades: Remar x5, Trepar x2, Cantar x2, Con,
Animal x2, Con. Humano x1, Con. del Mundo x4, Inven-
tar x3, Otear x3, Buscar x2, Nadar x3 Ataque con Arma
1M x2, cualquier Detencion o Esquivar x2.

Sacerdote Pato

Habilidades: Remar x3, Nadar x1, Habla Fluida x2,
Oratoria x5, Hablar ¢l Pr(i]:aéo Idioma x2, Primeros Auxi-
lios x2, Con. Humano x3, Leer/Escribir el Idioma Propio
x3, Cercmonia x3, Encantamiento x2, Invocacién X2,
Ataque de Daga x1, Ataque con Arma 1M x1 y Deten-
ci6én o Esquivar x1.

Shaman Pato

Habilidades: Igual que para el shamén barbaro, pero
carece de Arrojar y de Ataque de Pufio. En su lugar po-
see Remar x1 y Nadar x2.

Soldado Pato

Habilidades: Remar x2, Nadar x2, Primeros Auxilios
x1, Con. Humano x1, Ocultar x2, Inventar x2, Escuchar
x2, Otear X2, Esconderse x4, Deslizarse en Silencio x3,
Ataque de Daga x1, Ataque con Arma Arrojadiza x3,
gtaque de Arma 1M x3, cualquier Detencion o Esquivar

Perro (Canis Familiaris y otros)

Bajo csle epigrafe incluimos a los perros salvajes del
tipo de los dholes hindies y de los perros de caza del
Cabo, y a los perros semi-salvajes frecuentemente utili-
zados cn las culturas primitivas, tales como los huskis y
los dingos. Se aconseja a los Masters que disefien otras
razas de perros.

Los perros cazan en jaurias compucstas por miem-
bros de ambos sexos. Las jaurias colaboran en las cace-
rias, sicndo lideradas por un animal dominante o dos.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 1ID6+1 4-5 Mov.: 7
CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 7
TAM 1D6 3-4 Pt.fatiga: 15
INT 5 5

PER 1D6+6  9-10
DES 2D6+6 13

Localizacion de Cuerpo a

Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
PataTD 01-02 01-02 0/3

PataTI  03-04 03-04 0/3

Cuartos T 05-07 05-09 0/4

Cuartos D 08-10 10-14 0/4

PataDD 11-13 15-16 0/3

PataDI  14-16 17-18 0/3

Cabeza  17-20 19-20 0/3

Amma MR  YAtaque  Daro

Mordisco 9 404 1D81D4




Habilidades: Esquivar 25+7, Escuchar 40-4, Ras-
trear 80-4.
Armadura: Ninguna,

Pitén (Python o Boa)

Las pitones y otras constrictoras gigantes similares,
habitan cn las selvas y en los bosques humedos. Algunos
lipos, tales como la anaconda, son serpientes acuaticas,
otras viven y cazan en los 4rboles, y otras habitan ¢n la
tierra. Las estadisticas que aqui aparccen corresponden
a scrpientes de unos ocho metros de longitud, capaces
de engullir a un hombre.

Caracleristicas Valor Medio

FUE 3D6+24 34-35 Mov.: 2/3 nadando
CON 3D6+18 28-29 Pt.Golpe: 29
TAM 3D6+18 28-29 Pt.Fatiga: 63
INT 3 3

PER 2D6+6 13

DES 2D6+6 13

Localizacién de Golpe D20 Puntos

Cola 01-06 3/10

Cuerpo 07-14 3712

Cabeza 15-20 3/10

Arma MR %dAtaque  Dano
Mordisco 6 60+6 1D4+3D3
Constriccién 9 40+6 3D6

Notas: La piton pucde atacar dos veces por asalto,
una con el mordisco y otra constrificndo, separadas por
tres MR.

El ataque de mordisco ticnc un MR bésico de 1y s6-
lo se le aplica la mitad del modificador de dafio normal.

Si el ataque por constricciOn tiene éxito, la victima

ueda envuelta por los anillos de las serpiente. Puede ja-
car, pero no gritar. Cada asalto en que sc mantenga la
constriccién se ejercen 3D6 puntos de daio a los puntos
de golpe totales de la victima. La armadura del pecho es
la unica que sirve para contrarrestar los efectos de este
ataque.
ndependientemente de la armadura que lleve, la vic-
tima comenzar4 a sofocarse en cuanto la serpiente cons-
trictora la envuelva. Se empiezan inmediatamente a
efectuar tiradas de CONx10), y sc sigue el procedimiento
habitual de asfixia.

La victima ticne la posibilidad de liberarse. Para ello
enfrentard su FUE a la del animal. No podré atacar
mientras esté haciendo tal cosa.

Habilidades: A causa del alargado cuerpo de la ser-
piente, su TAM no afecta a los modificadores de agili-
dad o de sigilo, exccgo de modo positivo.

Trepar 80+ 13, uivar 50+ 13, Esconderse 60+0,
Deslizarse en Silencio 80 +0

Armadura: 3 puntos de picl.

Plesiosaurio (Plesiosaurus)

Este reptil marino tiene el cuello largo, el cuerpo re-
choncho como el de una torlu%a sin caparazén, y aletas.
Captura calamares y peces en las aguas poco profundas
chapoteando lentamente y atacando de repente con su
larga cabeza y cuello.

Los plesiosaurios pueden resultar peligrosos para los
navegantes, ya que suclen capturar hombres que se ha-
llan solos en las cubiertas de los barcos. Cuando la cria-
tura ataca desde ¢l agua, s6lo se le pueden golpear la ca-
beza y el cuello.

Caracteristicas ' Valor Medio

FUE 6D6 21 Mov.: 3 nadando
CON 4D6 14 Pt.Golpc: 24
TAM 6D6+12 33 Pt.Fatiga: 35
INT 3 3

PER 3D6 10-11

DES 3D6+6  16-1

Localizaciéon de Cuerpo a

Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Cola 01 01 5/6
Aleta TD 02-03 02 5/8
Aleta TI 04-05 03 5/8
P.Trascra 06-08 04-09 5/10
Cuerpo 09-11 10-15 5/10
Aleta DD 12-13 16 5/8
Aleta DI 14-15 17 5/8
Cabeza/Cuello 16-20 18-20 5/8

Nota: En un combate normal, lo probable es que s6lo
la cabeza y el cuello del animal se vean expuestos al da-
flo. No te molestes en tirar en la tabla anterior en tal ca-
S0.

Anna MR  %Ataque  Daiio

Mordisco 2 ' T0+6 1D8 +1D6

Nota: El largo cuello del plesiosaurio le proporciona
un MR de cero. Sélo recibe la mitad del modificador de
dafio normal en los ataques de mordisco.

Habilidades: Esconderse 6017, Esquivar 6010 (sélo
aplicable al cuello y cabeza).

Armadura: 5 puntos de picl y grasa

Pulpo (Octopus Vulgaris)

Los E:lpos son grandes moluscos de ocho brazos y
sin concha, que s¢ alimentan normalmente de moluscos.
No son de naturaleza agresiva, pero se conocen casos de
Fersonas alacadas f)or ellos. Pueden cambiar el color y
a textura de su piel a voluntad hasta un punto asombro-
sO, y son capaces de soltar nubes de tinta en ¢l agua para
despistar a sus atacantes o impedir la visién.

or cada metro que mida el pulpo desde la punta de
un tentdculo hasta la punta de otro, se le consideran 1D6
puntos de TAM y de FUE. Las estadisticas que apare-
cen a continuacion corresponden a un ejemplar de seis
mielros,

Los pulpos pueden arrastrarse lentamente por tierra,
y sobrevivir bastante tiempo fuera del agua.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 6D6 21 Mov.: 1/4
CON 2D6+6 13 nadando
TAM 6D6 21 Pl.Golpe: 17

INT 4 4 Pt.Fatiga: 34

PER 3D6 10-11

DES 3ID6+12 22-23




Localizacion de Cuerpo a

Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Brazo 1 01-02 01 2/5
Brazo 2 03-04 02 2/5
Brazo 3 05-06 03 2/5
Brazo 4 07-08 04 2/5
Brazo 5 09-10 05 2/5
Brazo 6 11-12 06 2/5
Brazo 7 13-14 07 2/5
Brazo 8 15-16 08 2/5
Cabeza 17-18 09-13 2/8
Cucrpo 19-20 14-20 2/8
Amma MR %Ataque  Daiio

Brazo 4 60+13 2D3 constriccidn
Mordisco 7 40+13 2D6 +veneno

Notas: El pulpo puede atacar con los ocho brazos al
mismo tiempo y luego morder tres MR més tarde. En el
asalto en que un brazo tenga éxito en un ataque, no hard
daio pero agarrard a su victima, Cuando la victima haya
sido agarrada en la misma localizacién por dos brazos,
éstos comenzardn a constreiir, causando un daho equi-
valente a la mitad del modificador de daiio del pulpo, en
cada asalto. La armadura solo protegerd hasta que sc¢
vea superada, momento en que se rompe.

El mordisco de un pulpo hace un dafo igual al modi-
ficador de dafio de la criatura (hasta un minimo de
1D3). También inyccta un veneno con una POT igual a
la CON del pulpo. Si la victima logra resistir el veneno,
recibird solo 1D6 ptos. de dafo. De otro modo, recibird
un dao igual a la POT dcl veneno.

;!abilidndes: Esconderse 100 + 1, Buscar 50-3, Otear

Armadura: 2 ptos. de piel (1 pto. por cada D6 de
modificador de dano de la criatura).

Res (Bos Taurus)

Las reses son animales bien conocidos por todo el
mundo. En este término incluimos a los toros domésti-
cos, las vacas y los bueyes. Existe ganado de diferentes
razas, que¢ pueden ser méis pequenas o de distintas ca-
racteristicas (menos DES, méas FUE, etc.). Las reses vi-
ven en llanuras y praderas. Son puramente herbivoras,
aunque los toros pueden llegar a ser peligrosos. Y si ¢s
por eso, hasta las vacas pueden llegar a serlo, pero es ra-
ro; son los toros los encargados de tratar con los intru-
sos. Los valores que damos a continuacién son buenos

ara los machos. Las hembras tienen una FUE y un
AM de 3D6 + 24.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 4D6 +24 38 Mov.: 9
CON 2D6+9 16 Pt.Golpe: 27
TAM 4D6+24 38 Pt.Fatiga: 54
INT 4 4
PER 2D6 7

DES 2D6 7

Localizacién de Cuerpo a

Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pata TD 01-02 01-02 4/7
Pata TI 03-04 03-04 4/7
Cuartos T 05-07 05-09 4/11
Cuartos D 08-10 10-14 411
Pata DD 11-13 15-16 417
Pata Di 14-16 17-18 417
Cabeza 17-20 19-20 4/9
Armma MR %Ataque  Daiio

Carga 7 3541 1D10+4D6
pisotear 7 75  8D6 contra blancos cafdos

Habilidades: Oler Intrusos 25-4, Escuchar 25-4.
Armadura: 4 ptos. de piel.

Sapo Gigante (Megabufo Hippovorax)

Los sapos gigantes son enormes seres anfibios que
habitan zonas rocosas, montanas y cafiones. Su color es
gris, semejante al de un penasco, por lo que s¢ mimeti-
zan bien con ¢l entorno.

Los sapos gigantes jovenes no representan para los
aventureros mis que un pequeno fastidio: se dedican
simplemente a comerse sus provisiones y otros pequeios
objetos que parezcan comestibles (p.cj., familiares). Pe-
ro los sapos gigantes adultos y grandes son tristemente
famosos por sus emboscadas; se dedican a esperar afe-
rrados a una pared lisa con sus patas provistas de dedos
scmejantes a ventosas, y atacan a los caballos o a sus ji-
netes con sus largas lenguas pegajosas. Se tragan enteras
a sus presas. .

Los sapos gigantes pueden dar saltos de 2 m. por ca-
da D6 que tengan de TAM, cada dos MR.

La lengua de un sapo gigiante tiene un alcance de 1
m. por cada D6 que posea ¢l sapo de TAM, y continua
creciendo a lo largo de su vida. Los renacuajos de estos
sapos tienen un metro de longitud, y deben vivir en me-
dio acudtico hasta que se deshacen de sus colas. La FUE
y el TAM de cstos animales varia entre 2D6 y 12D6. Su
CON es igual a la mitad de su TAM en D6 (redondean-
do hacia arriba).

Caracteristicas Valor Medio

FUE 2al12D6 7-42 Mov.: (salto)
CON la6D6  3-21 2 m./D6 de TAM
TAM 2al12D6 7-42 Pt.Golpe: 5-32
INT 2 2 Pt.Fatiga: 10-63
PER 3D6 10-11

DES 3D6 10-11

Localizacion de Cuerpoa

Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pata TD 01-04 01-03 mn
Pata Tl 05-08 04-06 M7
Abdomen 09-10 07-10 719
Pecho 11-12 11-14 79
Pata DD 13-14 15 7/6
Pata DI 15-16 16 7/6
Cabeza 17-20 17-20 717
Arma MR  %aAtaque  Dario
Lengua 3 40+3 1a4D6
Engullimiento 3 80 dano é4cido
Patada 6 25+3 1D6+0a4D6




Notas: El sapo puede atacar una vez por asalto. Nor-
malmente utiliza su lengua, la cual golpea en el MR-
DES del sapo y hace un dano iguan al modificador de
dano de la criatura.

La patada la usan contra blancos demasiado grandces
o demasiado peligrosos como para ser deglutidos.

Cuando la lengua logra golpear a una victima, s¢ anu-
da a su alrededor y se pega a clla; al asalto siguiente, se
retrae hacia la boca del sapo arrastrando a su blanco ha-
cia el interior de su estébmago (estc es ¢l ataque de engu-
llimiento). Si el ataque de engullimiento falla, ¢l sapo lo
puede intentar otra vez al final del asalto. Una vez den-
tro del estomago del sapo, la victima queda inmoviliza-
da, y recibe 1 pto. de dano acido cada asalto en cada una
de sus localizaciones de golpe; la armadura se disuelve
primero, y lucgo se afectan los PG. El sapo pucde tra-
garsc objetos que tengan un TAM igual o menor al suyo;
su panza se hincha tremendamente para acomodar victi-
mas grandes.

Habilidades: Escondersc cn las Rocas 100 +3 a -32.

Armadura: 1 pto. de picl por cada D6 de TAM.

Satiro (Faunus Hircus)

Los satiros son criaturas salvajes fucrtemente magi-
cas. A menudo se asocian con las ninfas, o al mcnos%lo
intentan. Todos los sdtiros son machos, y perpetuan su
raza aparedndose con las ninfas, o con mujeres o elfas
capturadas.

Tienen las caderas y las piernas semejantes a las de
las cabras, y oseen también cuernos de carnero. Su picl
es de color tostado, y sus rostros y misculos son muy re-
torcidos. Son famosos por su lujurfa y por su fucrza.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 5D6 17-18 Mov.: 5

CON 4D6 14 Pt.Golpe: 14

TAM 2D6+6 13 Pt.Fatiga: 32

INT 2D6+6 13

PER 4D6 14

DES 3ID6+6  16-17

ASP 2D6 T

Localizacion de Cuerpo a

Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pierna D 01-04 01-03 3/5
Piernal 05-08 04-06 3/5
Abdomen 09-11 07-10 3/5
Pecho 12 11-15 1/6

Brazo D 13-15 16-17 1/4

Brazo 1 16-18 18-19 1/4
Cabeza 19-20 20 3/5

Amma MR %Ataque  Dano %eDet. P.
Cornada 9 40+ 14 1D6+1D4 - -
Garrote 6 25414 1D10+1D4 2548 10
Tirar Piedras2/7 25414 1D4+1D2 - -

Nota: Puede usar una cornada 3 MR después de

cualquier otro ataque.
abilidad: Esconderse 50+ 0, Deslizarse en Silencio
7540, Tocar Flautin 90 + 14, Bailar 80+ 8.

Armadura: 3 ptos. de piel en la cabeza, ¢l abdomen y
en las piernas; 1 pto. en ¢l resto de las localizaciones.

Magia: Los sitiros usan magia espiritual utilizando
como focos sus flautines o (rara vez), otro instrumento
musical. Cuando el sétiro toca su flautin, s¢ lanza el con-
juro deseado gastando el apropiado ntimero de PM. El
conjuro afectar4 a cualquiera que pueda oir la misica de
los flautines, a no ser que el satiro quiera dejar exento a
determinado blanco.

A través de sus flautines los sitiros pueden lanzar
normalmente conjuros de Curacién, Desmoralizacion,
Extinguir, Fanatismo, y Vista Migica, asi como los si-
guientes tres conjuros cspeciales: Sueio (3 PM), que ha-
ce que todos los oyentes queden dormidos; Hipnotizar
82 IglM), ue hace que todos los oyentes bailen al son del

autin del sitiro mientras éste dance e interprete su md-
sica; y Locura (4 PM), que hace que los oyentes griten
de terror o canten alegremente, sin responder a los esti-
mulos exteriores.

Cuando el sétiro usa sus conjuros ofensivos, se hace
una sola tirada de resistencia ée PM contra PM que
afecta a todos los potenciales blancos del conjuro. Séla-
mente aquellos personajes a los que la tirada de resis-
tencia les venza se veran afectados. Se debe hacer una
nueva tirada de resistencia cada 10 asaltos. Si al satiro se
le cae su flautin, el hechizo se rompe al asalto siguiente.

El nimero de PM que cuestan los conjuros, no varia
con el nfimero de blancos afectados.

El satiro no necesita memorizar todos estos conjuros;
pucde memorizar otros conjuros, y lanzarlos de esta mis-
ma manera o de un modo normal.

Serpiente Marina
(Megaserpentes Maritimus)

Las serpientes de mar son colosales reptiles marinos.
Son carnivoras, y a veces atacan a las embarcaciones.
Los valores que J’an a continuacién se refieren a una ser-
piente de unos 20 m. de longitud, y de un metro de an-
chura en su porcién mas gruesa. Se las suele encontrar
lejos de la costa, y rara vez se deslizan hacia las playas.
Las mayores serpientes nunca se acercan a tierra.

La serpiente marina puede atacar a un barco de dos
maneras. Pucde sobresalir por encima de la cubierta del
navio y dedicarse a atacar individualmente a los marine-
ros, o puede enrrollarse alrededor del casco, constrinén-
dolo. S6lamente las mayores serpientes marinas pueden
constreqir barcos de este modo.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 8D6+30 58 Mov.; 3/5
CON 6D6+20 41 nadando
TAM 8D6+30 358 Pt.Golpe: 50
INT 3 3 Pt.Fatiga: 99
PER 5D6 17-18

DES 2D6 7

Localizacion de Golpe D20 Puntos

Cola 01-06 15/17

Cuerpo 07-14 15/21

Cabeza 15-20 15/17

Arma MR  %aAtaque  Dario
Mordisco 7 60+0 1D6 +6D6
Constriccion 10 40+0 6D6




Nota: Una scrpiente de mar puede morder, y des-
pues usar su ataque de constriccidén 3 MR despues, en el
mismo asalto. '

Si el ataque de constriccidén tiene éxito, el blanco
queda cogido entre los anillos de la serpiente, y recibird
un daiio 1gual al modificador de dax‘lo’c]:: la misma cada
asalto. S6lamente la armadura que lleve en ¢l pecho le
protegera contra esta constriccion hasta que sea sobre-

asada y rota. La victima sbélo podra escapar venciendo
FUE de la serpiente con la suya propia cn una tirada
de resistencia.

Habilidades: La forma del cuerpo de la serpiente eli-
mina cualquier modificador de habilidades negativo de-
bido al TAM. Trepar 50 + 7.

Armadura: 15 ptos. de piel.

Tiburén (Carcharodon)

Estos famosos y temidos peces son imprevisibles, y
pucden ser muy peligrosos. Aqui se ofrecen dos tamaios
distintos de tiburén: uno de 2-3 metros de largo y otro
mayor de 8 metros de longitud.

La piel del tiburén es extremadamente dspera y estd
cubierta por diminutas protuberancias afiladas.

Tiburén Mediano

Caracteristicas Valor Medio

FUE 3D6+12 22-23 Mov.: 10
CON 2D6+9 16 Pl.Gol_pe: 20
TAM 3D6+12 22-23 Pt.Fatiga: 39
INT 2 2

PER 3D6 10-11

DES 2D6+3 10

Localizacion de Golpe D20 Puntos

Cola 01-03 57

P.Trasera 04-08 5/9
P.Delantera 09-13 5/9

AletaD 14 5/6

Aletal 15 5/6

Cabeza 16-20 517

Arma MR  %aAtaque  Dano
Mordisco 6 751 2D6+2D6

Aletazo 9 50 2D3

iz Nota: Ver la nota del Tiburén Grande a continua-
cién.

Habilidades: Oler Sangre 80-4

Armadura: 5 puntos de picl.

Tiburén Grande

Caracteristicas Valor Medio

FUE 6D6+24 45 Mo.: 10
CON 4D6+18 32 Pt.Golpe: 39
TAM 6D6+24 45 Pt.Fatiga: 77
INT 2 2

PER 4D6 14

DES 2D6+3 10

118

Localizacién de Golpe D20 Puntos

Cola 01-03 13/13
P.Trasera 04-08 13/16
P.Delantcra 09-13 13/16
AletaD 14 13/10
Aletal 15 13/10
Cabeza 16-20 13/13
Arma MR %Ataque  Daio
Mordisco 6 75+2 2D6 + 5D6
Aletazo 9 50 5D3

Nota: Si el mordisco del tiburdn falla, o s¢ esquiva, s¢
producird un ataque de aleta 3 MRs después. Si el mor-
disco del tiburén se detiene o impacta, no se producird
el ataque de aleta en ese asalto. El dafo del aletazo
equivale a la mitad del modificador de daiio del tibur6n.

Habilidades: Olcr Sangre 80 + 4

Armadura: 13 puntos de piel

Tigre (Panthera Tigris)

El tigre es el mayor de los grandes gatos. Los tigres
cazan en solitario, y habitan en selvas y en areas cubier-
tas de hierba. Sobreviven bién en los climas frios. Cazan
mediante emboscadas, y son lo suficientemente inteli-
gentes como para no atacar a encmigos que scan cviden-
temente peligrosos para cllos.

Caracteristicas Valor Medio
FUE SD6+12 29-30 Mov.: 8
CON 3D6+3 13-14 Pt.Golpe: 20
TAM 4D6+12 26 Pt.Fatiga: 43
INT 5 5
PER 3D6 10-11
DES 3D6+6  16-17
Localizacion de Cuerpo a
Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pata TD 01-02 01-02 2/6
Pata TI 03-04 03-04 2/6
Cuartos T 05-07 05-09 2/9
Cuartos D 08-10 10-14 2/9
Pata DD 11-13 15-16 2/6
Pata DI 14-16 17-18 2/6
Cabeza 17-20 19-20 277
Arma MR  %Ataque  Daiio
Mordisco 8 30+12 1D10+2D6
Garra 5 50+12 1D8 +2D6
Rasgado 5 80 1D8 + 2D6
Nota: Un tigre ataca con las dos garras y con un mor-

disco en el mismo asalto. El mordisco se lanza 3 MR
despues que las garras. Si ambas garras impactan, el ti-
¢ sc¢ aferra a su victima e intentard desgarrarla rasgan-
o con las patas traseras al asalto siguiente, en el que
ademis intentard morder también.
Habilidades: Esquivar 40+ 1, Saltar 50+ 1, Escon-
derse 80-10, Deslizarse en Silencio 80-10.
Armadura: 2 ptos. de piel.

Troll Negro (Styganthropus Uzko)

Esta criatura fué ya descrita en RQb. A continuacién
se ofrecen los datos de riencia Previa necesarios
para crear un aventurero troll.




Lanzar 1D6 para determinar la cultura; 1-2 = Salvaje,
3-5=Barbara, y 6 = Civilizada.

Todos los trolls salvajes reciben las mismas habilida-
des, magia y experiencia de los Cazadores Humanos Pri-
mitivos.

Los trolls barbaros usaran la tabla siguiente para de-
terminar la experiencia previa, basdndose en el modelo
humano equivalente:

Tirar 1D100

01-05 Cazador Salvaje

06-08 Fabricante Barbaro

09-25 Pastor Barbaro (rebafios de insectos)

26-75 Cazador Béarbaro

76-77 Noble Bérbaro (poseen Con. del Mundo x4,
en lugar de Montar)

78-79 Sacerdote Barbaro

80-81 Shamén Salvaje

82-00 Guerrero Barbaro

Los trolls civilizados usan la tabla siguiente:

Tirar 1D100

01-05 Fabricante Barbaro
06-25 Pastor Barbaro
26-60 Cazador Barbaro
61-65 Pescador Civilizado
66-68 Sanador Civilizado
69-70 Mercader Civilizado
71-72 Noble Civilizado (poseen Con. del Mundo x4,
en lugar de Montar)
73-74 Sacerdote Béarbaro
75-76 Shamén Bérbaro
77 Hechicero Civilizado
78-00 Guerrero Barbaro
Vampiro

Los vampiros son criaturas pélidas y frias, que no se
reflejan en los cspejos ni tienen sombra alguna. Original-
mente suelen ser humanos, Sélamente seres carnivoros u
omnivoros pueden llegar a converlirsc cn vampiros.
Ellos son la nobleza de los muertos-vivientes.

Los vampiros se encuentran en cualquicr lugar en
donde puedan cncontrar suficientes presas como para
satisfacer sus apetitos sobrenaturales. Deben alimentar-
se de la sangre de seres inteligentes; la sangre de bueyes
o cerdos no sacia su sed demoniaca,

Un vampiro ticne el doble de la FUE y dc la CON
que tenia en vida.

Se puede convertir en niebla en su MR-DES +3; en
este estado puede regenerar daiio a la tasa de 1 PG por
asalto. Si un vampiro llega a ccro PG, autométicamente
¢ cvaﬁra y se convierte en nicbla para regenerarse.
Naturalmente, puede hacerlo también a voluntad.

En forma de neblina, un vampiro sc mueve a una ve-
locidad de 5 m/asalto, y es inmune a la mayor parte de
las cosas que pueden producir daiio fisico. Algunos con-
juros atin pueden afectarle en esta forma.

Un vampiro no puede regenerar PG perdidos debido
a dano con fuego; tampoco los podra regencrar si los
perdi6 a la luz del dia. El fuego no puede dafar a un
vampiro en forma de neblina.

Un vampiro puede convertirsc sicmpre que quiera en
un murcié¢lago o cn un lobo (o en otras cnaturas apro-
piadas a la situacién concreta). Estas formas se usan
principalmente con ¢l fin de pasar desapercibido y de
desplazarse con rapidez, y no para combatir.

or supuesto que los vampiros pueden ver en la os-
curidad.

Si la cabeza o el pecho de un vampiro son reducidos
a cero PG, caerd al suelo sin conocimiento y no podri
convertirse en neblina. Si en ese momento se le clava
una cstaca cn cl corazon y sc le corta la cabeza, se le
destruird. La inmersién en agua corriente destruye auto-
maticamente a un vampiro.

Las cruces son instrumentos cficaces contra los vam-
piros. Si se blande vigorosamente una cruz contra un
vampiro, y la persona en cuestién se concentra ¢n ¢llo,
¢ésta podré cnirentar a cada asalto su PER con los PM
del vampiro en la tabla de resistencia. Si ¢l aventurero
logra vencer, el vampiro recibird 1D3 ptos. de dano no
regenerable en una localizacion de golpe cualquiera
usando la tabla de proyectiles. Ni armaduras ni protec-
ciones mégicas podréin nada contra este dafo.

Una persona que empuiic fuertemente una cruz no
puede ser hipnotizada por un vampiro, aunque éste si la
puede atacar fisicamente. $i a un vampiro sc le golpea
directamente con una cruz, recibe autométicamente 1D3
PD no rcg]cncrablcs en la localizacién golpeada, i%':g-
rando cualquier armadura o proteccion maégica. Los
vampiros en forma de neblina son inmnes a los efectos
de una cruz,

A plena luz del dia, un vam?iro es incapaz de conver-
tirse en neblina, murciélago o lobo, de drenar PM, o de
Hipnotizar a nadie.

Todos aquellos dias en los que el vampiro no perma-
nezea en su sarcofago rodeado de tierra, éste perderd
3D6 PM. Por el hecho de mantener su cuerpo en movi-
miento, pierde 1D6 PM todas las noches. Una vez que
un vampiro llega a cero PM, quedar4 inconsciente, abso-
lutamente incapaz de abandonar su cripta sin ayuda.

Los vampiros no pierden PF por el ejercicio; sola-
mente los picrden por falta de sangre. Todas las noches
un vampiro pierde un nimero de PF igual a sus PM ac-
tuales. vampiros no recuperan estos PF por el sim-

le hecho de descansar; s6lamente pueden recuperarlos
biendo la sangre de scres inteligentes. Un vampiro

ue lleva varios noches hambriento, es posible que vea

ucriemente reducidas muchas de sus habilidades.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 3D6x2 20-22 Mov.: seglin

CON 3D6x2 20-22 raza+1

TAM 2D6+6 13 Pt.Golpe: 18

INT 2D6+6 13 Pt.Fatiga: varian

DES 3D6 10-11 PtMdg: 2D6+6

ASP 3D6 10-11

Localizacion de Cuerpo a

Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos

Pierna D 01-04 01-03 0/6

Pierna I 05-08 04-06 0/6

Abdomen 09-11 07-10 0/6

Pecho 12 11-15 0/8

Brazo D 13-15 16-17 0/5

BrazoD 16-18 18-19 0/5

Cabeza 19-20 20 0/6

Arma MR  Y%Ataque  Dano

Toque 8 59+ 10 1D6 + 1D4 + pérdida
de PM

Mordisco 8 25410 1D6 + pérdida de fatiga

Notas: Una victima go]l?cada por cl toque de un

vampiro dcbe enfrentar sus PM a los del monstruo, inde-

pendientemente de qlue la armadura fucra o no penetra-

da por el golpe. Si ¢l vampiro vence, el blanco perderé
PM que éste se embolsard.

El mordisco de un vampiro hace un daiio igual a su

modificador de dafio, o 1D3 en cualquicer caso. Si logra



penetrar armadura, ¢l vampiro continuard aferrado a su
victima drenando 1D6 PF cada asalto. Una vez que la
victima hawérdido una cantidad dc fatiga igual a la su-
ma de su FUE y su CON, el vampiro comenzara a chu-
par FUE; los ptos. de FUE asf perdidos, sc habran ido
de manera permancate.

Habilidades: Los vampiros reticnen el conocimiento
que ganaron en su vida anterior. Como lo normal es que
sc hayan pasado ya una temﬁx)radita cOmoO Vampiros,
normalmente poscen unos niveles excelentes en la mayo-
rfa de las habilidades.

Armadura: Ninguna natural, Normalmente tampoco
llevan ninguna, ya que tendrian que dejarla atras al cam-
biar de forma o al disolverse en la niebla. Esto mismo
pasa con toda la ropa que puedan poncrse, a excepeidn
gc aquellos vestidos con los que su cadaver fué enterra-

0.

Magia: Concentrandose, y venciendo los PM del
blanco con los suyos propios, un vampiro puede hipnoti-
zar a una victima. Esto no le cucsta PM alguno. Dicha
victima se queda inmovil o camina despacio, indefensa ¢
incapaz de reaccionar ante los cstimulos exteriores. Este
efecto se pasa al cabo de un turno completo.

El vampiro sélamente puede usar esla habilidad de
hipnotismo sobre un blanco por asalto, y cuenta como
un ataque, por lo que en el asalto en que utilice este po-
der sélo podrd ademés detencr 0 esquivar.

Un aventurcro que se halle luchando con ¢l vampiro
puede intentar evitar la mirada de éste, procurando no
caer hipnotizado. $i su jugador logra una tirada de PER
X3, en ese asalto concreto, el vampiro no podré intentar
hipnotizarle, ya que nuestro hombre tuvo suerte y logrd
evitar mirar a los 0jos del monstruo. Si no, el vampiro es-
tar4 en condiciones de intentar hipnotizarle.

Los conjuros del tipo de Contramagia K similares no
tienen efecto alguno sobre este ataque hipnético. Sin
embargo, si un aventurero es capaz de algin modo de lu-
char con los ojos cerrados, estara totalmente protegido
de este poder.

Como los vampiros no poseen PER, no pueden lan-
zar cox‘?uros espirituales, ni aspirar a la obtencién de
magia divina, aunque pueden retencr los conjuros divi-

nos que ya tuvieran en vida. En cambio, si suclen ser po-
tentes hechiceros.

Zombie

Los zombies son cadaveres vivientes, animados por
ma]ignas g)técticas de magia es;girilual. El alma que una
vez habitd el cuerpo vivo del difunto es arrancada mégi-
camente del plano espiritual, y enccrrada dentro del ca-
daver, ligada al mismo por medio de encantamientos
que evitan la posibilidad de que se rebele. El destino de
un zombic es bastante triste: ¢l alma no i)ucde ir al lugar
que ticne reservado tras la muerte (cielo o inficrno), y
esta obligada a trabajar segiin los deseos de su dueiio.
Normalmente sélo brujos proscritos o malignos llevan a
cabo este tipo de ritos.

Para formar un zombie, el shamén necesita un cada-

ver que retenga ain la mayor parte de la carne y de los
misculos. El cadaver es entonces encantado con un con-
juro de Ligadura de Fantasma. A continuacién, el sha-
mén invoca al antiguo espiritu del finado con un conjuro
de Invocar Fantasma y usando el propio nombre del
muerto (s6lo se puede crear un zombie usando ¢l espiri-
tu original), y le desafia a un combate espiritual; cuando
le ha reducido a cero PM, le obliga a entrar en el cada-
ver. El resultado es el de un espintu ligado a un muerto
putrefacto e inmovil. Pero para terminar, ¢l shamén En-
canta dicho cadaver de nuevo con un ritual de Crear
Zombie, lo cual le cuesta 1 pto. de PER. Cada PM em-
pleado en el ritual ademés dgl pto. de PER, le transfiere
1 PM al zombie.

El conjuro de Crear Zombie detiene el proceso de
putrefaccién; a partir de ahi el zombie permanece en el
mismo estado de putrefaccién en el que se hallaba cuan-
do se llevo a cabo el ritual.

Un zombie no puede hablar, y no posee PER. Retie-
ne la mitad de su INT original en forma fija (redondean-
do hacia abajo).

Despues de su creacion, si a un zombie se le hace co-
mer sal o carne, los efectos del ritual cesan. Para evitar-
lo, normalmente a los zombies se les cose la boca. Los
zombies no comen de por si, y se les debe forzar a ello.
Cuando ésto ocurre, el muerto-viviente recupera de re-
pente su PER, y ¢l proceso de putrefaccion se reanuda
de forma acelcrada. El zombie s¢ dirige inmediatamente
hacia el Iu§ar donde fué enterrado de un modo instinti-
vo. Si fué fanzado al mar, se dir"?iré enscguida hacia la
zona correspondiente de costa. Una vez alcanzado el lu-

concreto, se desplomard y se disolverd en una masa
informe y corrupta, iberdndose por fin su espiritu.

Si el cuerpo se pudre hasta ¢l grado de quedar inmo-
vil antes de que pucda llegar al lugar donde fué enterra-
do, ¢l espiritu continuara atrapado en el cadaver. Si el
zombie no dispusiera de un lugar bendecido en el que
hubiera sido enterrado, buscard su total destrucci6n tan
rapido como Fucda esperando con éste acto liberar su
alma. En cualquier caso, mientras se halle en trayecto
hacia su lugar ge inhumaci6n, atacar4 ciegamente a todo
aquel que intente detencrle.

Los zombies pueden trabajar y combatir. Normal-
mente s¢ les provee de garrotes o de herramientas de

granja.

Ejemplo de Zombie Humano
Caracteristicas Valor Medio
FUE 3D6x1.5  15-17 Mov.: raza -1
CON 3D6x1.5  15-17 Pt.Golpe: 14-15
TAM 2D6+6 13 Pt.Fatiga: 32
INT 2Dg +6x  6(fija) Pt.Még.: Aprox1D6
x0.

DES 2D6 7
ASP 1D6 3-4
Localizacion de Cuerpo a
Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pierna D 01-04 01-03 2/5
Picrna I 05-08 04-06 2/5
Abdomen 09-11 07-10 2/5
Pecho 12 11-15 2/6
Brazo D 13-15 16-17 2/4
Brazo I 16-18 18-19 2/4
Cabeza 19-20 20 2/5

Yo %
Armma MR Ataq Dario Det. P.
Garrote 7 35% 1D10+2+1D4

18% 12

Pudetazo 9 359% 1D3+1D4 -



Nota: Las posibilidades de golpear de un zombie con
un arma son siecmpre iguales a su DES x5. Las de dete-
ner son la mitad de las de atacar. Nunca esquivan.

Habilidades: DES x5% s6lamente en aquellas habili-
dades basadas cn la DES.

Armadura: Ninguna natural, aunque pueden llevar
cualquicra. Normalmente se les equipa con cuero duro.

&érdida del abdomen les hace perder a su vez el uso de
s picrnas. La destruccion del pecho paraliza todos sus
miembros, y les deja indefensos. Si se destruye la cabeza,
cl zombie se desactiva.

Las armas de tipo empalante sélamente les hacen la
mitad de dano a los zombics. Una flecha o una saeta s6-
lo les puede hacer un méximo de 1 PD tras penctrar ar-

Magia: Los zombies no pucden morir o quedar inca-
pacitados; sb6lamente sc les puede cortar en trozos. La

madura, excepto si cmpalan, en cuyo caso les pueden
hacer un maxill’no de2 Pg

tras atravesar la armadura,

Multiplicadores de PG de las Localizaciones de las Diferentes Criaturas

Criaturas Humanoides: (Broo,
Eifo, Enano, Esqueleto, Gigante, Hobbit,
Hombre-Lobo (Forma Humana), Humano,
Minotauro, Momia, Necréfago, Ogro, Orco,
Pato, Sdtiro, Troll de las Cavernas, Troll Ne-
gro, Vampiro, Zombic.) .33 en cabeza, abdo-
men y piernas; .25 en brazos; .40 cn pecho.

Animales de Cuatro Patas: (Ba-
buino, Bandersnatch, Caballo, Ciervo, Hom-
bre-Lobo (Forma Animal), Ledén, Lobo,
Osos, Pantera, Perro, Res, Tigre, Unicor-
nio.) .25 en las patas; 40 en los cuartos; .33
¢n la cabeza.

Monos: (Chimpancé, Gorila) 33 en
brazos, abdomen y cabeza; 40 en pecho; 25
en piemas.

Alosaurio: 33 en patas, cola y cabeza;
-40 en abdomen y pecho; .25 en las garras.

Behemoth y Brontosaurio: 40 en
los cuartos; .33 en las demds localizaciones.

Centauro: 25 ¢n patas y brazos; 40 en
cuartos y pecho; .33 en la cabeza.

Cuelgacabezas: 33 en las patas; 40
en los cuartos; las cabezas varfan,

© Grampus: .16 en las patas; 40 en ab-
domen y céfalotorax; .33 en las pinzas.

Grifo: .25 en patas y alas; 33 en la ca-
beza; 40 en los cuartos,

Medusa: 33 en piernas, abdomen y
cabeza; .25 en brazos y alas; .40 en el pecho.

Insecto Gigante: (Escarabajo, Hor-
miga) .16 en las patas; .40 en el resto.

Jabberwock: .25 en cola y alas; .33 en
piemas, brazos, cabeza, y abdomen; .40 en el
pecho.

Lamia: 33 en cola, abdomen y cabeza;
.25 en brazos; .40 en ¢l pecho.

Lagarto de las Rocas: .25 en la co-
la; .33 en patas y cabeza; .40 en los cuartos.

Manticora: .40 en los cuartos; .33 en
¢l resto de las localizaciones.

Pulpo: .25 en los tentdculos; 40 en ca-
beza y cuerpo,

Serpientes: (Gusano-Dragén, Mari-
na, Pitén) .40 en ¢l cucrpo; 33 en cola y ca-
beza.

Wyrm: 25 en (as alas; .33 en abdomen,
cola y cabeza; .40 en el pecho.

Cocodrilo: .25 cn las patas; .33 ¢n cola
y cabeza; 40 en los cuartos.

Elefante: 25 en 1a trompa; .33 en pa-
tas y cabeza; .40 cn los cuartos,

Arpia: 25 en las garras; .33 en abdo-
men, alas, y cabeza; .40 en el pecho.

Plesiosaurio: .25 en la cola; .33 en
aletas y en cucllojcabeza; .40 en parte trasera

y Cuerpo.

Sapo Gigante: .25 en patas delante-
ras; .33 en patas traseras y cabeza; 40 en ab-
domen y pecho.

Wyverna: 25 en las alas; .33 en cola,
patas, abdomen y cabeza; .40 en pecho.

Dragén: (Basilisco, Dragén) .25 en co-
la y alas; .33 en patas y cabeza; 40 en los
cuartos,

Peces: (Ballenas, Tibur6n) 25 en las
aletas; .33 en cola y cabeza; .40 en las porcio-
nes del cuerpo.

Fachdn: 40 en el pecho; .33 en ¢l resto
de localizaciones,

Ejemplo: Un Master quiere crear un
Pato Gigante; tendrd que echar mano de los
datos acerca de las criaturas humanoides. El
pato tiene un total de 81 PG. Consultando
los datos y la tabla anterior, tenemos que ¢l
pato en cuestion tendrd 33 PG en el pecho
(-40x81), 27 PG en cada piema, en ¢l abdo-
men y en la cabeza (,33x81), y 21 PG en cada
brazo (.25x81).

Coémo Determinar los PG por Localizacién de las Criaturas

La siguiente tabla de PG por localizacién nos relaciona los multiplicadores de PG de cada localizacién con los PG
totales, para determinar siempre, con ayuda dc las listas que se proporcionan més adelante, los PG que puede tener
determinada criatura en determinada localizacion.

Tabla de PG por Localizacion

PG Multiplicadores de PG 34-36 15 12 9 6 | 76-78 32 26 20 13
Total .40 .33 .25 .16 37-39 16 13 10 7| 7981 33 27 21 14

40-42 17 14 11 7| 8284 34 28 22 14
1-3 2 1 1 1 | 43-45 18 15 12 8 | 8587 35 29 2 15
4-6 3 2 2 1 | 4648 20 16 12 8 889 36 30 23 15
7-9 4 3 3 2 | 49-51 20 17 13 9 91.93 3 31 24 16
10-12 5 4 3 2 | 52-54 2 18 14 9| 949 39 32 24 16
13-15 6 5 4 3 | 55-57 23 19 15 10| 97-9 40 33 25 17
16-18 8 6 5 3 | 58-60 24 20 15 10| 100-102 41 34 26 17
19-21 9 7 6 4 | 61-63 26 21 16 11| 103-105 42 35 27 18
22-24 10 8 6 4 | 64-66 27 22 17 11| 106-108 4 36 27 18
25-27 11 9 7 5 | 6769 28 23 18 12| 109-111 45 37 28 19
28-30 12 10 8 5 | 70-712 29 24 18 12| 112-114 46 38 29 19
31-33 4 11 9 6 | 73-75 30 25 19 13| 115-118 48 39 30 22
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Las criaturas de Glorantha

Las criaturas a continuacion descritas estin ordenadas al-
fabéticamente. Este compendio no es mds que un resumen de
la enorme cantidad de sorprendentes seres que habitan Glo-
rantha, tal y como los catalogé el famoso cientifico jrustelano
Ocron Everseer en su propio Compendio de Especies. Es
necesario comentar que en este capitulo faltan las criaturas ya
descritas en ROb y RQA, algunas de las cuales son muy
comunes en Glorantha (broos, humanos, ogros, pulpandan-
tes, hombres-escorpion, dragonuts, ete...), por lo que sélo se
enumeran aqui los seres no incluidos en las publicaciones
mencionadas, o aquellas criaturas si descritas en ellas pero de
las que existen muchas variedades (elfos y trolls, eminente-
mente). De todos los seres enumerados en ROb y ROA hay
algunos que no se encuentran habitualmente en Glorantha;
éstos son: bandersnatches, behemoths, fachanes, hobbits,
jabberwocks, medusas, orcos y osos polares. Ello no quiere
decir que estas criaturas estén totalmente ausentes de Glo-
rantha, y de hecho han aparecido mds de una vez en algtin
escenario como habitantes habituales de ciertas regiones;
simplemente queremos indicar que su presencia ¢s rara y se
halla restringida a dreas concretas y, a veces, no muy conoci-
das.

Alticamello

Alticamelus Domesticus

GENERTELA — Los alticamellos, también denomina-
dos a veces llamas gigantes, son camellos muy altos, se-
mejantes a jirafas, que viven en pequefios rebanos que vagan
por las vastas llanuras de Los Yermos de Genertela y del
chaparral de Prax.

Los Jinetes de Alticamellos de Prax emplean lanzas muy
largas para poder alcanzar cémodamente a sus enemigos de
a pie.

Los alticamellos son animales tan altos, que sus jinetes
lanzan siempre 1D10+10 en la tabla de localizaciones de
golpe en combate cuerpo a cuerpo, aunque se enfrenten a
enemigos que vayan también montados (a menos que éstos
usen también alticamellos). Cuando quieren atacar a blancos
que van a pie, solo pueden usar armas arrojadizas, o armas
cuerpo a cuerpode MR O o 1.

Los alticamellos hembras poseen FUE 3D6+18 y TAM
3D6+24.

Caracteristicas Valor Medio Atributos
FUE 3D6+24 35-36 Mov.: 10
CON 2D6+9 16 Pt.Golpe: 29

53

TAM 3D6+30 40-41 Pt.Fatiga: 52
INT 4 4 MR-DES: 3
PER 3D6 10-11

DES 3D6 10-11

Localizacién Cuerpo Proyectiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo

Pata TD 01-02 01-02 4/8
Pata TI 03-04 03-04 4/8
Cuartos T 05-07 05-09 412
Cuartos D 08-10 10-14 4/12
Pata DD 11-13 15-16 4/8
Pata DI 14-16 17-18 4/8
Cabeza 17-20 19-20 4/10
Arma MR GoAtaque Dajio

Pata 6 5045 1D8+4D6
Encabritar 10 25+5 2D8+4D6

Nota: un alticamello puede atacar una vez por asalto,

Armadura: 4 ptos. de piel.

Antilope Sable
Hippotragus Niger

GENERTELA — A estos grandes antilopes se les conoce
a menudo como Ciervos Lunares porque sus cuernos estan
curvados en formade luna creciente. Los Jinetes de Antilopes
Sable de Prax utilizan una amplia variedad de armas y tdcticas
de guerra, a diferencia de los demds némadas animales, que
son mads conservadores. Uno de los grupos mds grandes de
Jinetes de Antilopes Sable habitaen Peloria y son vasallos del
Emperador Lunar.

Caracteristicas Valor Medio Atributos
FUE 3D6+12 22-23 Mov.: 9
CON  2D6+6 13 Pt.Golpe: 20
TAM 4D6+12 26 Pt Fatiga: 36
INT 4 4 MR-DES: 3
PER 3D6 10-11

DES 3Dé6 10-11



Localizacion Cuerpo Proyectiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo

Pata TD 01-02 01-02 2/6
Pata TI 03-04 03-04 2/6
Cuartos T 05-07 05-09 2/9
Cuartos D 08-10 10-14 2/9
Pata DD 11-13 15-16 2/6
Pata DI 14-16 17-18 2/6
Cabeza 17-20 19-20 277
Arma MR JeAtaque Daiio
Cornada 6 4042 1D8+2D3
Carga 6 4042 1D8+2D6
Patada 6 30+2 1D6+2D6

Nota: pueden atacar una vez por asalto. Pueden patear a
blancos que estén delante o detras de ellos. Deben correr un
nimero de MR igual a su MR-DES para realizar su ataque de
carga. La cornada tiene s6lo la mitad del modificador de ddfio
normal.

Armadura: 2 puntos de piel.

Asaltante Nocturno

Parastygius Mirelensis

PAMALTELA — Los asaltantes nocturnos son unos se-
res que habitan en las selvas septentrionales. Otra especie mds
acostumbrada a los climas frios (Parastygius Vralensis), y
con los mismos valores que la aqui descrita, vive en los
bosques y en las colinas de Enkloso, Vralos y Fonrit. Estos
seres, como sunombre indica, son eminentemente nocturnos.
En cuanto a aspecto, son increiblemente altos y delgados; sus
cuatro miembros acaban en manos semejantes a las humanas.
Pero a pesar de su aspecto desgarbado, los asaltantes noctur-
nos son extremadamente fuertes, y bajo su piel poseen poten-

Antilope Sable

Asaltante Nocturno

tes misculos nervudos. Su cuello es largo y arrugado, y sus
rostros horribles y semejantes a méscaras. La piel es de color
gris pastel, y un penacho de pelo negro alborotado adorna la
parte superior del crineo. Una mata de este mismo pelo,
semejante a una melena, recorre la parte posterior del cuello
y de la espalda en toda su longitud.

Los asaltantes nocturnos agarran a sus victimas y las
golpean contra los troncos de los drboles. Si no encuentran
drboles cerca, la victima es golpeada contra una piedra o
contra el mismo suelo. El daio que se inflige por este método
se calcula por medio de un modificador de dafio que es el
doble de la FUE de la criatura, ignorando totalmente el TAM.
De este modo, un asaltante nocturno con FUE 42 haria 4D6
ptos. de dano al estrellar a su presa contra un objeto duro.

Caracteristicas Valor Medio  Atributos

FUE 12D6 42 Mov.: 5

CON 4D6 14 Pt.Golpe: 18

TAM 6D6 21 Pt.Fatiga: 56

INT 2D6 7 MR-DES: 3

PER 3D6 10-11

DES 2D6+10 17

ASP 2D6 7

Localizacion Cuerpo Proyectiles  Puntos

de Golpe a Cuerpo

Pierna D 01-04 01-03 4/6

Pierna [ 05-08 04-06 4/6

Abdomen 09-11 07-10 4/6

Pecho 12 11-15 4/8

Brazo D 13-15 16-17 4/5

Brazo | 16-18 18-19 4/5

Cabeza 19-20 20 4/6

Arma MR GeAtaque Dario

Lucha 5 50+14 especial
Baluquitero

-

e -



Golpear 2 95 4D6 contra victimas
apresadas

Mordisco 8 35+14 1D8+3D3

Puiietazo 5 15+14 1D3+3D6

Nota: normalmente intentan apresar a las victimas utilizando
su habilidad de lucha, y cada asalto subsiguiente las golpean
contra un érbol o contra el suelo. De modo alternativo pueden
utilizar su puiio y, o bien utilizar el otro, o bien morder 3 MR
despues.

Esquivar: 20+6

Armadura: 4 ptos. de piel.

Babuino Gigante
Papio Sapiens

GENERTELA — En Los Yermos de Genertela habitan
manadas de babuinos gigantes e inteligentes. Estas criaturas,
no sélo son mucho més grandes que sus parientes menos
evolucionados, sino que también poseen una inteligencia
muy desarrollada. Normalmente viajan en pequefios grupos
familiares que no superan los 15-20 individuos, pero pueden
agruparse también en bandas de mayor tamano.

Los babuinos son cuadripedos y carecen de la movilidad
de brazos que da la bipedestacién. En combate sélamente
pueden utilizar su mordisco y las armas de acometida. A
distancia s6lamente usan armas arrojadizas propiamente di-
chas (habitualmente lanzas) y hondas. No pueden utilizar
escudos de manera efectiva.

Un babuino que camine sobre sus patas traseras se mueve
auna tasa de Im./MR. Si camina sobre tres patas (probable-
mente porque utilice una de sus extremidades para transportar
un objeto o un arma), se mueve a una tasa de 3m./MR. Las
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lanzas de los babuinos se reconocen facilmente por llevar una
correa sujeta al mango que permite que las lleven colgadas y
puedan correr a cuatro patas sin dificultad.

Los valores de juego que aparecen a continuacién co-
rresponden a un babuino macho. Las hembras tienen una FUE
de 3D6 y un TAM de 2D6.

Caracteristicas Valor Medio  Atributos

FUE  3D6+6 16-17 Mov.: 5
CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 10-11
TAM 3D6 10-11 Pt.Fatiga.: 27
INT 2D6+6 13 Pt.Mdg.: 13
PER  2D6+6 13 MR-DES: 2

DES  3D6+6 16-17

ASP 3D6 10-11

Localizacidn Cuerpo Proyectiles  Puntos

de Golpe a Cuerpo

Pata TD 01-02 01-02 1/3

Pata T1 03-04 03-04 1/3
Cuartos T 05-05 05-09 1/5
Cuartos D 08-10 10-14 1/5

Pata DD 11-13 15-16 113

Pata DI 14-16 17-18 1/3
Cabeza 17-20 19-20 1/4

Arma MR %Ataque Daiio%  Detenc. PTOS.
Mordisco 7 30+10 1D8+1D4 - —
Jabalina 6 20410 1D6+1+1D4 20+6 8
Jabalina Arroj. 2/7  20+10 1D8+1D2 — —
Honda 2T 20+10 1D8 — -

Notas: una técnica frecuente consiste en golpear con la
jabalina y luego morder 3 MR mds tarde. Lo mismo que los
humanaos, si un babuino ataca dos veces, no puede detener ni
esquivar,

Esquivar: 25+6

Magia: Los babuinos son especialistas en magia espiritual y
en el sendero de los shamanes. La mayoria de sus tribus
adoptan alguna variacion del culto alos antepasados, honran-
do al Abuelo Babuino. Entre los conjuros mas populares se
hallan Disrupcion, Mano de Hierro, Movilidad y Proteccién.

Habilidades: todas las habilidades no enumeradas, tienen las
mismas posibilidades basicas que para los humanos. Agilidad
+6; Esquivar 25, Montar 00, Remar 00, Trepar 80, Comuni-
cacion +6; Conocimiento +6; Con. Animal 25, Manipula-
cién +10; Percepcion +6; Rastrear 20, Sigilo +5; Deslizarse
en Silencio 25.

Idiomas: Babuino 3046, Praxiano 1046.

Armadura: 1 pto. de piel.

Baluquitero
Baluchiterum Chenoa

PAMALTELA — Se trata de colosales rinocerontes de
largos cuellos y sin cuernos, que habitan en las llanuras de



Pamaltela. Hasta los tigres dientes de sable evitan el atacar a
un baluquitero adulto, el cual suele tener una altura de 5 m.
hasta la grupa y de 8 m. hasta la parte superior de la cabeza,
ademds de medir unos 9 m. de largo. Los baluquiteros evitan
los pantanos, aunque adoran las charcas y los rios poco
profundos.

La mayoria de los nativos humanos consideran al balu-
quitero como un animal sagrado, por lo que no intentan ca-
zarle. Estas criaturas suelen ignorar todo tipo de actividades
que se lleven a cabo en sus cercanfas, como si se mantuvieran
al margen de lo que hacen todos los seres menores que ellos.

A diferencia de lo que ocurre casi siempre con los rino-
cerontes, los baluquiteros son tranquilos y de un tempera-
mento muy sereno. S6lamente se comportan de manera
agresiva durante la época de celo (en verano), cuando se les
ataca, o cuando piensan que sus enormes crias se hallan en

peligro.

Caracteristicas Valor Medio  Atributos

FUE 10D6+40 75 Mov.: 6
CON 6D6+10 31 Pt.Golpe: 53
TAM 10D6+40 75 Pt.Fatiga: 106
INT 4 4 MR-DES: 4
PER 1D6+12 15-16

DES 2D6 7

Localizacion Cuerpo Proyectiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo

Pata TD 01-02 01-02 12/14
Pata TI 03-04 03-04 12/14
Cuartos T 05-07 05-09 12/22
Cuartos D 08-10 10-14 12/22
Pata DD 11-13 15-16 12/14
Pata DI 14-16 17-18 12/14
Cabeza 17-20 19-20 12/18
Arma MR GoAtaque Dario
Mordisco 7 40+1 8D3

Patada 7 25+1 1D6+8D6
Pisotear 7 75 16D6

Notas: los baluquiteros atacan una sola vez por asalto. El
mordisco causa la mitad del modificador de dario del animal.
Contra enemigos de pequefio tamafo, como por ejemplo
hombres, el baluquitero suele pisotear. Con este ataque la
criatura golpea blancos caidos, o en pie con un TAM inferior
a 1/3 parte del suyo propio.

Habilidades: Oler Enemigo 50+7,

Armadura: 12 puntos de piel.

Bisonte
Bison Praxus

GENERTELA — Se parece al bisonte norteamericano, y
forma grandes manadas en Prax, Los Yermos de Genert y
Pent. En las zonas deshabitadas de Peloria existen manadas
mds pequefas. Los Jinetes de Bisontes de Prax son aficio-
nados a los ataques en manada. Proclaman que, tanto los
bisontes salvajes como los domesticados, les pertenecen.
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El bisonte hembra tiene un TAM y una FUE de sélo
3D6+18.

Caracteristicas Valor Medio  Atributos
FUE 3D6+30 40-41 Mov.: 8
CON 32D6+49 19-20 Pt.Golpe: 30
TAM 3D6+30 40-41 Pt.Fatiga: 60
INT - 4 MR-DES: 4
PER 3D6 10-11
DES 2D6 7
Localizacion Cuerpo Prayectiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo
Pata TD 01-02 01-02 6/8
Pata TI 03-04 03-04 6/8
Cuartos T 05-07 05-09 6/12
Cuartos D 08-10 10-14 6/12
Pata DD 11-13 15-16 6/8
Pata DI 14-16 17-18 6/8
Cabeza 17-20 19-20 6/10
Arma MR SeAtaque Daiio
Cornada 7 50+1 2D6+4D3
Carga 7 50+1 2D6+4D6
Pisotear 7 75 8D6 contra blancos
caidos

Notas: Los bisontes atacan una vez por asalto. Para hacer el
ataque de carga deben correr al menos tantos MR como su
nimero de MR-DES. La cornada sélo tiene la mitad del
modificador de dafio normal.

Armadura: 6 puntos de piel.

Cetoide
Ver: Habitantes del Mar

Charnjibber

Metamorphosum Ephemerus

PAMALTELA — El charnjibber es una criatura muy ex-
trafia y enormemente cadtica, de la que no se conoce su
auténtica forma. Sélo se laencuentra durante la estacion seca,
Siempre adopta la forma de la tltima criatura que se ha
comido, mis 1D6 tentdculos. Al comienzode laestacion seca,
los charnjibbers son muy pequefios, y adoptan la forma de
ratas o lagartos. Segin avanza la estacién, aumentan de
tamaiio, conforme van siendo capaces de comerse presas de
mayor tamano. Hacia el final de la estacion, se encuentran
tigres dientes de sable, titanoteros e incluso dinosaurios
tentaculados, que son charnjibbers en realidad. Sélo pueden
devorar criaturas con cuerpos fisicos.

El charnjibber siempre tiene la FUE, TAM, DES y ASP
de su formaactual, pero conserva su propia CON, INT y PER,
Consigue todos los poderes especiales y habilidades naturales
de la forma elegida. Si se come un vampiro, conseguird la
capacidad de drenar PM, hipnotizar con la mirada y cambiar
de forma. Conseguird asimismo las vulnerabilidades propias
de los vampiros. Si el charnjibber se come una criatura que



carezca de CON, INT o PER, debe consultarse el apartado
Ausencia de Caracteristicas y Ganancia de las Mismas de
RQb. Como el charnjibber tiene INT fija no puede usar los
conjurops ni las habilidades de Conocimiento o Comunica-
cidn de su presa.

Caracteristicas Valor Medio Atributos

FUEcomo su presa  variable ~ Mov.: como su presa
CON 3D20 31-32 Pt.Golpe: variables
TAMcomo su presa  variable  PtFatiga:  variables
INT 9 9 Pt.Mag.: 19

PER  2D6+12 19 MR-DES:como su presa
DEScomo su presa  variable

ASPcomo su presa  variable

Tabla de Localizaciones de Golpe: como para la presa,
sumando 1D6 tenticulos. Para determinar la localizacion de
los tentdculos, hay que tirar D20 en latabla de localizaciones
de golpe cuerpo a cuerpo por cada tentaculo. El nimero
obtenido, y el inmediatamente superior (a no ser que se saque
un “20"), conforman la localizacion de ese tentdculo. Si se
vuelve a sacar un mismo nimero, hay que volver a tirar. Si la
presa tuviera ademds tabla de localizaciones de golpe para
proyectiles, habrd que usar el sentido comiin para extrapolar
las localizaciones de los tentdculos. Utilizando este sistema,
es posible que una localizacién concreta quede totalmente
convertida en uno o varios tentdculos. EJEMPLO: el Master
quiere generar un charnjibber que ha devorado un ledn.
Empieza lanzando 1D6 para determinar el nimero de tentd-
culos que la criatura posee, siendo el resultado 5, por lo que
habrd de lanzar 1D20 cinco veces y consultar la tabla de
localizaciones de golpe en combate cuerpo a cuerpo. Los
resultados son 4, 8, 9, 11 y 20. Los resultados 8 y 9 son
incompatibles (al sacar el 8, ya se obtiene el 9), por lo que se
realiza otra tirada y el resultado es 11; pero 11 ya se habia
obtenido ta,bién, por lo que es necesario volver a repetir la
tirada y, al fin, obtenemos un 13. La tabla final de localizacio-
nes de golpe quedaria:

Localizacion Cuerpo Proyectiles
de Golpe a Cuerpo

Pata TD 01-02 01-02
Pata TI 03 03
Tentéculo 1 04-05 04-05
Cuartos T 06-07 06-09
Tentaculo 2 08-09 10-11
Cuartos D 10 12-14
Tentdculo 3 11-12 15
Tenticulo 4 13-14 16-17
Pata DI 15-16 18
Cabeza 17-19 19
Tentdculo 5 20 20

Nétese que la Pata DD ha sido completamente reempla-
zada por tentdculos. La tabla de localizaciones de golpe para
proyectiles también ha sido calculada del modo que relata-
mos a continuacion. El tentdculo uno estaba a medio camino
entre la Pata TT y los Cuartos Traseros, por lo que en la tabla
de proyectiles se conservé su posicién. El tenticulo dos
cubria parte de los Cuartos Delanteros, por lo que se colocd
en la posicién 10-11. El tentéculo tres cubria parte de la Pata
DD, por lo que en la tabla de proyectiles se le dio el nimero
15, y el tentdculo cuatro se asentaba en la otra parte de la Pata
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DD y en una porcidn de la Pata DI, por lo que se le han dado
las localizaciones 16-17. Por fin, el tentdculo cinco sale de la
misma cabeza, por lo que se le coloca con el nimero 20. Este
sistema para determinar las localizaciones de golpe del charn-
jibber puede resultar algo engorroso, por lo que el Master es
siempre libre de colocarlas del modo que estime mas oportu-
no.

Ataques: los mismos que tenia la presa devorada, y ademas:

Arma MR GeAtaque Dario

-CC+3 504ndm. variable

mod. dafio o presa

Tentdculo MMR

Nota: el charnjibber ataca con todos sus tentéculos en el
mismo MR, y 3 MR despues usa el resto de ataques tipicos de
su forma actual. Normalmente, la criatura emplea sus tentd-
culos para evitar que sus victimas huyan, o para mantenerlas
sujetas y hacer mas faciles el resto de ataques naturales. Estos
tentdculos también pueden emplearse a modo de mazas,
haciendo un dafio igual al modificador de dafo del ser (es
decir, 2D6 en el caso de un leén normal, 3D6 en ¢l caso de un
caballo, etc.). Este dafio serd de 1D3 ptos. si el mod. de daio
es nulo, y de 1 pto. si es negativo.

Habilidades: las mismas que la dltima victima.

Armadura: la misma que tenia la Gltima presa. Sin embargo,
a un charnjibber no se le puede incapacitar ni dejar incons-
ciente, e incluso no se le puede matar por medios habituales.
Si se le reduce a cero ptos. de golpe, su “cadaver” se mantiene
inerte durante unos cuantos dias, y en ese tiempo revierte a la
forma de una presa anterior, mas pequena. Por ejemplo, si se
mata a un charnjibber leén, €ste puede convertirse de nuevo
en una forma humana o canina. Si se desmembra al charnjib-
ber, las distintas porciones evolucionan de manera individual
(lamano de un hombre podria convertirse en una rata o en una
arafia grande). Quemar el cadaver (amenos que tenga el rasgo
caotico “altamente inflamable”) o disolverlo en dcido sdla-
mente retrasa este proceso unas cuantas semanas.

Rasgos Caoticos: posee todos [os rasgos caoticos de [a dltima
presa devorada. Ademis, el Master lanzard 1D100; si el
resultado es inferior a la PER x3 del charnjibber, éste tendrd
un rasgo caotico y volveremos a hacer la tirada; el procedi-
miento se repetird una y otra vez, aiadiéndose mds rasgos
caoticos, hasta que alguna vez salga un resultado superiorala
PER x3 de la criatura,

Cocatriz
Viperigallo Lithophilus

EN CUALQUIER LUGAR DONDE HAYA HECHI-
CEROS — Las cocatrices son monstruos artificiales muy
semejantes a los siniestros basiliscos. Son unos seres pare-
cidos a un gallo grande, con la cabeza llena de horribles
barbas y los picos repletos de dientes. Sus alas poseen plumas,
sus cuerpos estdn cubiertos de escamas y sus largas colas
reptilescas terminan en afiladas espiculas. Son de un enfermi-
zo color gris-verdoso, pero sus barbas son rojas o negras y sus
alas de diferentes colores brillantes.

Las cocatrices se crean por medio de rituales de hechice-
riasemejantes a los necesarios para la obtencion de basiliscos.



El ritual recibe el nombre de Crear Cocatriz, y requiere los
mismos componentes y la misma dedicacién que el de Crear
Basilisco, costindole al mago 4 ptos. de PER. La cocatriz
creada no estd automdticamente bajo el control de su creador,
y éste deberd utilizar algiin conjuro de dominio para contro-
larla.

El picotazo de una cocatriz inyecta un veneno que actiia
mdgicamente en el organismo de la victima, enfrentando los
PM de ambas criaturas. Asi, si el picotazo penetra armadura
y lacocatriz supera los PM de la victima con los suyos propios
en la tabla de resistencia, €sta se convierte en piedra. Como el
ataque penetra directamente en el cuerpo de la victima, los
conjuros defensivos contra magia no podrin prevenirlo, pero
los de tipo protectivo contra ataques fisicos hardn mds dificil
que el picotazo llegue a perforar la armadura.

Los conjuros del tipo Disipar Magia no ayudaran a curar
a alguien convertido en piedra, aunque una Intervencion Di-
vina adecuada o algin oscuro conjuro (posiblemente co-
nocido por los enanos) puede que sirvan para algo. Las co-
catrices, al igual que los basiliscos, son criaturas tentadas por
el Caos.

Atributos

Caracteristicas Valor Medio

FUE 2D6+6 13 Mov.: 3/5 volando
CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 11
TAM  2D6+3 10 Pt.Fatiga: 24
INT 4 4 MR-DES: 2
PER 1D6+12 15-16

DES 3D6+12 22-23

Localizacion Cuerpo Proyectiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo

Cola 01-02 01 3/3 (.25)
Garra D 03-05 02-03 3/3 (.25)
Garra | 06-08 04-05 3/3 (.25)
Cuerpo 09-12 06-10 3/5 (.40)
AlaD 13-15 [11-14 3/4 (.33)
Charnjibber Devorador

Alal 16-18 15-18 3/4 (.33)
Cabeza 19-20 19-20 3/4 (.33)
Arma MR YoAtague Dano

Garra 6 25+9 1 D6+Caida
Coletazo 6 35+9 1D8

Picotazo 6 40+9 1 D10+Petrificacion

Nota: cada asalto una cocatriz puede lanzar un picotazo, y o
bien utilizar sus garras, o bien emplear su coletazo. Si las
garras golpean con éxito, lacocatrizenfrentard su FUE+TAM
contra la misma suma de valores del blanco en la tabla de
resistencia, y si tiene éxito, le derribari. Una cocatriz no
puede usar sus garras en vuelo.

Habilidades: Buscar 45-2, Escuchar 45-2, Esquivar 25+15.
Armadura: 3 ptos. de escamas y plumas.

Rasgos Cadticos: normalmente, ninguno.

Devorador
no tiene nombre cient{fico

EN CUALQUIER LUGAR DONDE HAYA ENANOS
— Los enanos han inventado gran cantidad de sustancias (ti-
les e interesantes (como la pélvora), y, a menudo, algunos
humanos habiles han conseguido hacerse con ellas por me-
dios de dudosa moralidad. Los devoradores fueron creados
para hacer frente a estas eventualidades. Cada una de estas
conocidas criaturas se halla programada para devorar un tipo
de sustancia especifica. Realmente pueden comer cualquier
cosa, pero el sabor y el olor de su alimento especial les hace
olvidar todo lo demds. Cuanto mds comen de la sustancia
concreta, mas hambre tienen, y terminan por autodestruirse
en enormes orgias de bulimia, Ciudades enteras han sido
arrasadas por estas violentas criaturas.

Dwerulan
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Los devoradores son extraiias seres, con cuatro brazos,
dos patas, una cola que se divide en dos apenas sale de la
espalda, una enorme boca central y dos apéndices sensoriales
con tres 6rganos independientes cada uno.

Caracteristicas Valor Medio  Atributos

FUE 2D6+12 19 Mov.: 3
CON 4D6+12 26 Pt.Golpe: 25
TAM 3D6+12 22-23 Pt.Fatiga: 45
INT 1D6+2 5-6 Pt.Mdg.: 15
PER 2D6+8 15 MR-DES: 3
DES 3D6 10-11

Localizacion ~ Cuerpo Proyectiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo

Pata D 01-02 01 7/7 (.25)
Pata | 03-04 02 717 (.25)
Cola 05 03 7/7 (.25)
Brazo Inf. D 06-08 04-05 7/9 (.33)
Brazo Inf. | 09-11 06-07 7/9 (.33)
Brazo Sup.D  12-14 08-09 7/9 (.33)
Brazo Sup. I 15-17 10-11 7/9 (.33)
Cuerpo/Cabeza 18-20 12-20 7/14 (.50)
Arma MR GeAtaque Dano

Zarpa 6/9 50+4 1D6+2D6

Nota: un devorador ataca cuatro veces por asalto, con las dos
zarpas superiores primero, y con las dos zarpas inferiores 3
MR mas tarde.

Por cada pto. de CAR de Ia sustancia especifica devorada,
afadir un percentil a sus posibilidades de ataque, y por cada
10 ptos. de CAR devorados, sumar 1 pto. a una caracteristica
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concreta a elegir (al ser creado, los enanos eligieron esa
caracteristica para que creciera al alimentarse la criatura).

Magia: un devorador puede comer una cantidad ilimitada de
la sustancia programada. A veces los enanos les ensefian algo
de hechiceria, o les colocan encantamientos en la piel.

Habilidades: Oler Comida 150+6.
Idiomas: ninguno. Uno no se puede comunicar con ellos.

Armadura: 7 ptos. de espesa piel.

Dwerulan
Platyura Pisces var. Dwerula

LOS OCEANOS — Los dwerulanes no tienen escamas,
y son tan lisos y tan escurridizos como las anguilas. Su
aspecto es el de un cruce entre un feto humano y un renacuajo.
Su cola es larga, aplanada sagitalmente y no se divide. Hay
quien clasifica a los dwerulanes dentro de los Habitantes del
Mar Piscoides.

Los dwerulanes viven en el Mar de los Gusanos y en los
pantanos que [o bordean. No pueden aguantar [a respiracion
durante mucho tiempo, y pierden 1 pto. de fatiga por cada
asalto que permanezcan bajo el agua. Cuando su fatiga llega
a -100, comienzan a perder ptos. de golpe generales en la
misma medida.

Los dwerulanes son seres hermafroditas. Los huevos fe-
cundados por otro dwerulan distinto al que los ha engendrado
dan lugaracriaturas normales, pero los huevos autofecundados
dan lugar a criaturas estériles llamadas surutranes (las cuales
se describen a continuacién). Los surutranes necesitan un
solo afio para alcanzar la madurez fisica, mientras que los
dwerulanes necesitan seis. Existen algunas tribus de dweru-
lanes que prohiben la concepcion de surutranes, pero otras
tribus los crian en gran nimero como esclavos.

Caracteristicas Valor Medio  Atributos

FUE 3D6 10-11 Mov.: |
CON 6D6 21 Pr.Golpe: 16
TAM  2D6+4 11 Pt.Fatiga: 32
INT 2D6+6 13 PtMidg: 7
PER 2D6 7 MR-DES: 2
DES  3D6+6 16-17

ASP 2D6 7

Localizacién Cuerpo Proyectiles  Puntos
de Galpe a Cuerpo

Cola (Post.) 01-03 01-03 0/5 (.25)
Cola (Ctral.) 04-06 04-06 0/6 (.33)
Abdomen 07-09 07-10 0/8 (.40)
Torax 10-12 11-15 0/8 (.40)
Brazo D 13-15 16-17 0/5 (.25)
Brazo | 16-18 18-19 0/5 (.33)
Cabeza 19-20 20 0/6 (.33)
Arma MR %eAtaque Daiio  %oDetenc.PTOS
Lanza 2M 5 25+11  1D10+1 25+7 9
Estilete 7 25+11 1D6* 25+7 5



* El estilete hace 3D6 ptos. de dano al empalar, y no 2D6.
Esquivar: 15+7.

Magia: Los dwerulanes prefieren la magia divina porque su
baja PER limita el uso de la espiritual. Adoran a extranos
dioses, como Sokazub, dios de los animales oscuros, Swems,
diosa de los gusanos, Slor, dios de los pantanos, y Molucca,
diosa de los moluscos.

Habilidades: Deslizarse en Silencio 40+9, Esconderse 30+9,
Escuchar 3048, Inventar 25411, Otear 30+8.

Idiomas: Dwerulan 30+1.

Armadura: ninguna. Dependen de la detencién y la esquiva.

Dwerulan, (Surutran)
Platyura Pisces var. Surutra

EN CUALQUIER LUGAR DONDE HAYA DWERU-
LANES — Los surutranes son pequefias criaturas, variantes
de los dwerulanes. Son estériles; no hay colonias indepen-
dientes de surutranes que pervivan mds de una generacion.

Como los dwerulanes, los surutranes pierden 1 pto. de
fatiga por cada asalto que pasen bajo el agua. Cuando la fatiga
alcanza -100, comienzan a perder ptos. de golpe generales de
la misma manera.

Caracteristicas Valor Medio Atributos

FUE 2D6 7 Mov.: 1
CON 6D6 21 Pt.Golpe: 14
TAM 2D6 7 Pt.Fatiga: 28
INT 3D6 10-11 PtMig.: 34
PER 1D6 34 MR-DES: 2
DES 3D6+6 16-17

Dwerulan (Surutran)

Elfo Negro

ASP 1D6 3-4

Localizacion Cuerpo Proyectiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo

Cola (Post.) 01-03 01-03 0/4 (.25)
Cola (Ctral.) 04-06 04-06 0/5 (.33)
Abdomen 07-09 07-10 0/6 (.40)
Torax 10-12 11-15 0/6 (.40)
Brazo D 13-15 16-17 0/4 (.25)
Brazo I 16-18 18-19 0/4 (.25)
Cabeza 19-20 20 0/5 (.33)
Arma MR  9%Ataque Davio  SeDetenc.PTOS
Lanza2M 7 25+7 1D8+1 2549 9
Estilete 8 25+7 ID6* 2549 5

* El estilete hace 3D6 ptos. de dafio al empalar, y no 2D6.
Esquivar: 1549,

Habilidades: Deslizarse en Silencio 40+16, Esconderse
30+16.

Idiomas: Dwerulan 30-5.

Armadura: ninguna. Suelen confiar en sus detenciones y
esquivas.

Elfo Amarillo (Embyli)
Dendro Xanthophylla

GENERTELA, PAMALTELA — Estos seres se hallan
emparentados con los drboles de hojas anchas de todos los
tipos, pero especialmente con aquellos de hoja perenne, como
las palmeras. Las hembras de la especie son mucho menos
numerosas que los machos, y en realidad se trata de espiritus

Elfo Verde
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de los bosques, de driades. Los varones tienen un aura magica
mucho menor, y son elfos propiamente dichos. Y, salvo
excepeiones (recordar a personajes como el propio Errinoru
y otros lideres), son las driades las que organizan a los grupos
de varones en tribus o reinos regidos por las hembras. Estos
reinos han llegado a tener las caracteristicas organizativas de
auténticos imperios en Pamaltela.

Los embylis son esencialmente distintos de otros tipos de
elfos. Son fisicamente mds pequefios, su piel es de un color
oliva oscuro, casi caqui, y no poseen pelo ni en el cuerpo ni
en la cabeza, con la excepeidn de alguna mata ocasional de lo
que podria definirse como terciopelo 0 musgo.

Los embylis dominan las grandes selvas pamalielanas.
También se les encuentra en la esquina sudoriental de Ge-
nertela, en Teshnos y Fethlon.

Los embylis tienen los mismos valores de juego que los
elfos descritos en RQb, teniendo en cuenta que su TAM es de
solo 2D6, y que las hembras dominantes son driades. Cuando
tenga que crearse un aventurero embyli usando Jas reglas de
experiencia previa de RQA, en la tabla de profesiones se
deberdn intercambiar las de jardinero y guerrero (de modo
que sea mas facil ser lo segundo que lo primero). Ello es
porque en la cultura embyli, los jardineros son los ayudantes
especiales de las driades, y por ello son muy respetados. Los
embylis hablan aldryani y adoran a Aldrya.

Elfo Azul (Murthoi)
Murthalgus sp.

LOS OCEANOS — Los elfos azules se encargan de cui-
dar bosques submarinos de algas. Son muy distintos de los
demds elfos, casi tanto como los elfos negros. Hay tres
especies principales de elfos azules, una de ellas de agua
dulce, Su aspecto es bastante andrégino. Una de las especies
es hermafrodita, mientras que las otras dos poseen cuatro
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Dwerulan (Surutran):
donde vivan dwerulanes

sexos cada una. Se conoce muy poco de estos misteriosos
seres, aunque a veces se sabe que comercian con sus parientes
de tierra firme. No respiran aire, y mueren con rapidez si se les
saca del agua.

Los elfos azules tienen los dedos de las manos unidos por
membranas, la piel de color magenta y el cabello largo y
filamentoso, y carecen de piernas, poseyendo en su lugar una
larga cola semejante a un flagelo o a la parte posterior del
cuerpo de una anguila, que usan para impulsarse por el agua.

Estos seres viven cerca de la costa, en las zonas donde los
bancos de algas son mds espesos. Algunas tribus vivenen alta
mar, en medio de colonias flotantes de algas marinas.

Caracteristicas Valor Medio  Atributos

FUE  2D4+1 6 Mov.: 0/5 nadando
CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 9
TAM 2D6 7 Pt.Fatiga: 16-17
INT  1D6+12 15-16 PtMidg.: 13
PER 2D6+6 13 MR-DES: 3

DES 3D6+3 13-14

ASP D6 10-11

Localizacién Cuerpo Proyectiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo

Flagelo 01-07 01-05 4/3 (.33)
Abdomen 08-10 06-10 2/3(.33)
Pecho 11-12 11-15 2/4 (.40)
Brazo D 13-15 16-17 2/3 (.25)
Brazo | 16-18 18-19 2/3 (.25)
Cabeza 19-20 20 3/4 (.33)
Arma MR GAtague Daiio  9Detenc.PTOS
Dardo Marino*3/9  30+8 1D6 20+5 3
Lanceta** 7 30+8 ID10 3045 6

* Los dardos marinos son una especie de flechitas ex-
tremadamente finas y afiladas. Los elfos pueden lanzarlas
bajo el agua a una distancia de hasta 10 m.; en la superficie,
su alcance aumenta hasta los 20 m. Estas armas son arrojadi-
zas propiamente dichas, y tienen la capacidad de empalar.
Pesan (.25 CAR cada una, y un elfo azul suele llevar 8.

*¥ Las lancetas son espiculas largas, delgadas y afiladas,
construidas con un solo hueso, o con un trozo de cafia de
bambii. Se usan a dos manos, tienen un MR de 1, pesan |
CAR, y para usarlas adecuadamente se necita tener una DES
minima de 11.

Esquivar: 25+5.

Magia: los elfos del mar adoran a su diosa marina, Murthdr-
ya. Los conjuros espirituales mds populares entre ellos son
Curacién, Dardo Veloz y Rielar.

Habilidades: Deslizarse en Silencio 45+4, Esconderse 40+4,
Idiomas: Aldryani 10+9, Murthoi 30+9.

Armadura: Las fibras que conforman el flagelo de los elfos
azules son bastante recias, lo cual le da a esta estructura 4 PA.

En otras localizaciones no poseen armadura natural, pero
suelen vestir escamas de peces sobre el torso y los brazos, lo



cual les da 2 PA, y un casco de gruesa piel de reptil,
equivalente a 3 PA.

Elfo Marron (Mreli)

Dendro Sapiens

GENERTELA — Los elfos marrones viven en bosques
de hoja caduca. Duermen durante todo el invierno, protegidos
por los elfos verdes. Hay tanto varones como hembras,
aunque también se aparean con las driades, las cuales ocupan
un lugar importante dentro de su sociedad. Sus bosques estin
regidos por Consejos de Ancianos en los cuales se sientan
representantes de todas las zonas importantes de la foresta.

Los elfos marrones tienen los mismos valores de juego
que los enunciados para los elfos en RQb. Adoran a Aldrya,
la diosa de los drboles.

Elfo Negro (Voralan)
Mycora Troglodytes

SE ENCUENTRAN EN TODO EL MUNDO, AUN-
QUE SON RAROS — En realidad, los llamados elfos negros
no son aldryanis, aunque la sabiduria popular les haya colo-
cado equivocadamente dentro de dicha categoria. Los elfos
negros no proclaman que descienden de Flamal, y el resto de
los elfos tampoco habla de ellos en estos términos, pero como
no son animales, los sabios humanos les han colocado entre
los demds vegetales inteligentes. En realidad estdn emparen-
tados con los hongos y las setas. Los elfos negros son
pequenos y hermafroditas; aquellos que son hermanos, siem-
pre se mantienen en comunicacion telepatica entre si, Se les
encuentra a todo lo largo y ancho de Glorantha, en secretas
cavernas subterrdneas, en las tierras de los trolls, o en los raros
bosques de setas existentes. De todas las clases de elfos, son
los mds raros de ver.

Caracteristicas Valor Medio  Atributos

FUE 2D6 7 Mov.: 3

CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 8
TAM 2D4 5 Pt.Fatiga: 17-18
INT 4D6 14 Pt.Mdg.: 13
PER 2D6+6 13 MR-DES: 2

DES 3D6+6 16-17

ASP 3D6 10-11

Localizacién Cuerpo Proyectiles  Puntos

de Golpe a Cuerpo

Pierna D 01-04 01-03 0/3

Pierna | 05-08 04-06 0/3
Abdomen 09-11 07-10 0/3

Pecho 12 11-15 0/4

Brazo D 13-15 16-17 0/3

Brazo | 16-18 18-19 0/3
Cabeza 19-20 20 0/3

Arma MR YeAtaque Dano  %Detenc PTOS
Hesh 9 25+10 especial™ — =
Honda 2 40+10 1D8 o especial** —  —

¥ El hesh es una especie de cojin grande y himedo, repleto de
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drogas, veneno, parisitos daflinos, o dcido. En combate, los
elfos negros se limitan a golpear la piel de sus enemigos con
el hesh, y el fluido concreto se absorbe en sus organismos. Un
hesh contiene suficiente contenido liquido como paraunos 12

golpes.

*% Las hondas voralanas pueden lanzar piedras, y también
pequedios paquetitos llenos de pociones dafinas similares a
las contenidas en el hesh.

Esquivar: 40+11

Magia: los elfos negros adoran a la diosa de los hongos, Mee
Vorala. Entre sus conjuros espirituales favoritos figuran
Curacién, Disrupcion y Pared Oscura.

Habilidades: Deslizarse en Silencio 75+9, Esconderse 65+9.

Idiomas: Aldryani 10+7, Idioma Oscuro 15+7, Voralano
30+7.

Armadura: ninguna.

Elfo Verde (Vronkali)

Parapinus Mobilens

GENERTELA, PAMALTELA — Los elfos verdes fue-
ron el tipo élfico principal durante la Gran Oscuridad, pero
desde entonces han perdido terreno. Entre ellos hay varones
y hembras, y no se aparean con las driades. Los varones son
mds fuertes, tienen un aura mdgica superior, y son los que
gobiernan. Se reunan en clanes, los cuales suelen unirse entre
si para dar lugar a reinos de los bosques. Los miembros de
cada clan se asocian con un tipo de drbol especifico. Los
reinos estdn regidos por un solo rey, cuyo clan es el del
Vronkal, el del Sefior del Bosque, el cual no monopoliza en
este caso ninglin drbol en concreto. Los elfos verdes, igual que
los marrones, tienen un Consejo de Ancianos, pero dentro de
este consejo el puesto del Gran Rey Elfico es el de mds alto
honor, y el Consejo suele depender de sus decisiones.

Los elfos verdes suelen encontrarse en bosques de pinos.
Habitan el tierras templadas o moderadamente frias. En lu-
gares mds cdlidos suelen compartir sus bosques con los elfos
marrones.

Los valores que se dan a continuacién son vélidos para
los elfos verdes varones. Las hembras tienen FUE y CON de
2D6, y PER de 3D6.

Caracteristicas Valor Medio  Atributos

FUE 2D6+4 11 Mov.: 4
CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 11
TAM 3D6 10-11 PtFatiga: 22-10=12
INT 4D6 14 PtMdg.: 13
PER 2D6+6 13 MR-DES: 3
DES  3D6+3 13-14

ASP 3D6 10-11

Localizacion Cuerpo Proyectiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo

Pierna D 01-04 01-03 2/4
Pierna | 05-08 04-06 2/4



Abdomen 09-11 07-10 2/4
Pecho 12 11-15 2/5
Brazo D 13-15 16-17 2/3
Brazo | 16-18 18-19 2/3
Cabeza 19-20 20 2/4
Arma MR  S%Atague Daro GoDetenc.PTOS
Arco Elfico 3/9 2549 1D8+1 20+4
Lanza2M 6 2049 1D10+120+4
Gladius 7 20+9 1D6+1 20+4
Esc. Hebilla 7 05+9 D4 20+4
Esquivar: 20+4.

Magia: adoran a Aldrya. Conjuros espirituales tipicos son
Curacién y Dardo Veloz,

Habilidades: como las descritas para los elfos en RQb.
Idiomas: Aldryani 30+7.

Armadura: suelen llevar una armadura hecha con corteza de
drboles, equivalente a cuero duro.

Enanito Voraz
Microstygius Vorax

PAMALTELA — Estas criaturas son puramente carni-
voras, y a pesar de su nombre, no tienen nada que ver con los
mostalis. Sus piernas son largas y su torso pequeno y redon-
deado. Su boca es muy grande y estd repleta de afilados
dientes largos y delgados, lo cual les da un aspecto de lo mds
horrible. Viven en la sabana pamaltelana.

Sus mandibulas estdn extraordinariamente bien desarro-
lladas. Cuando cazan, tienden emboscadas a sus presas, y
cuando éstas se acercan se abalanzan sobre ellas y las acosan,
arrancando grandes trozos de carne atin latiente. Sus victimas
mas habituales son los titanoteros, los rinocerontes, y otros
mamiferos grandes. Los enanitos voraces se fabrican sus
propias armas de piedra o de hueso de un modo bastante tosco,
y normalmente atacan en grupos de 3D6 o mds individuos.

Caracteristicas Valor Medio  Atribuciones
FUE 3D6 10-11 Mov.: 4
CON  2D6+6 13 Pt.Golpe: 12
TAM  1D6+6 9-10 Pt.Fatiga: 24
INT 1D642 5-6 MR-DES: 3
PER 1D6+6 9-10

DES 4D6 14

Localizacién Cuerpo Proyectiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo

Pierna D 01-04 01-03 2/4
Pierna | 05-08 04-06 2/4
Abdomen 09-11 07-10 2/4
Pecho 12 11-15 2/5
Brazo D 13-15 16-17 2/3
Brazo 1 16-18 18-19 2/3
Cabeza 19-20 20 2/4
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Arma MR %eAtague Dario
Mordisco 9 80+1 3D6
Daga 9 25+1 1D6
Lucha 9 40+1 especial

Notas: pueden morder, apresar por medio de la lucha, o atacar
dos veces con sus dagas de pedernal (las dos en el mismo MR)
durante un asalto. Normalmente uno o dos enanitos voraces
pertenecientes al grupo de caza se encargan de sujetar a un
oponente para enlentecerlo, mientras que el resto muerden y
cortan,

Esquivar: 30+5.
Habilidades: Esconderse 70+4, Rastrear 35-2.

Armadura: 2 ptos. de piel.

Gargola Menor Cornuda
Gargolus Lapicutis Cornutum

GENERTELA, PAMALTELA — Las gargolas son ex-
tranas criaturas, las cuales estdn hechas aparentemente de
piedra. Cuando se hallan en reposo son como estatuas y se las
puede tratar como a tales, pero cuando se activan son muy
peligrosas. Hay varios tipos de gdrgolas, y todos ellos habitan
en montanas o en bosques. La mayoria de las gdrgolas se
encuentran en Genertela, aunque existe una especie nativa de
Slon y otra que habita en Vralos y que ha llegado alli desde el
exterior.

Todas las variedades de gérgolas tienen diversas cosasen
comiin. En todos los casos poseen rostros horribles, carne
dura como la piedra, y figuras vagamente humanoides. En
general son bastante estipidas, y en la mayor parte de los
casos tienen alas. La que aqui describimos, la Gdrgola Menor
Cornuda, es bastante comtin. Se encuentra a todo lo largo y
ancho de las Montafias Petrificadas y de sus alrededores, y a
menudo estos ejemplares pueden ser domados o esclavizados
(dependiendo de como se mire) por seres mds inteligentes.

Para determinar el TAM de uno de estos seres de manera
aleatoria, se tira 1D6. El resultado es el nimero de dados de
seis caras que habrd que lanzar para determinar su FUE y su
TAM,

Caracteristicas Valor Medio  Atributos

FUE 1-6D6+12 15-33 Mov.: 2/4 volando
CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 7-16
TAM  1-6D6 3-21 Pt.Fatiga: 25-44
INT 1D6 3-4 MR-DES: 3
PER 3D6 10-11

DES 3D6 10-11

Localizaciéon Cuerpo Proyectiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo

Pierna D 01-03 01-02 6/4
Pierna I 04-06 03-04 6/4
Abdomen 07-09 05-08 6/4
Pecho 10 09-13 6/5
AlaD 11-12 14-15 6/3
Alal 13-14 16-17 6/3



Brazo D 15-16 18 6/3
Brazo | 17-18 19 6/3
Cabeza 19-20 20 6/4
Arma MR GeAtaque Daiio
Jabalina 3/9 2542 1D8+0 a 2D3
Garra 9 3542 1D6+0 a 2D6

Notas: una gérgola especialmente grande o rapida, podria
usar las dos garras en un mismo asalto, atacando primero con
una, y 3 MR despues con la otra.

Magia: las gdrgolas que sean muy listas puede que conozcan
conjuros como el de Dardo Veloz, pero es raro.

Esquivar: 20+7.

Armadura: 6 ptos. de piel dura como la roca.

Garguero
Ingurgitum Gulosus

PAMALTELA — Los gargueros son seres inhumanos
con torsos de aspecto desnutrido, largos brazos delgaduchos,
grandes garras y enormes cabezas malformadas. Sus rostros
grotescos se hallan rodeados por una abultada melena.

Los gargueros libran una interminable guerra con los
humanos de Kimos. Esta guerra se lleva a cabo usando magia
estremecedora, conjuros rinicos y hechiceria, ya que los
humanos no pueden hacer frente a los gargueros en combate
cuerpo a cuerpo. Estas criaturas viven exclusivamente en la
peninsula de Kimos.

Los gargueros irradian un aura psiquica dafiina que causa
dolor y miedo a casi todos los demds seres. Cualquiera que se
halle cerca de un garguero (y que no sea uno de ellos) tendra
una penalizacién igual a la PER x5 del mismo a la hora de
realizar cualquier tipo de tiradas de percentil, debido a la

Gargola Menor Garguero

Cornuda

dolorosa agonia y al paralizante terror que emanan del mons-
truo. Por cada 10 metros que uno se aleje de la criatura, este
efecto se reducird en 10 percentiles. Asi, un humano que se
halle a 20 m. de un garguero con PER 15, perderd un 55% en
todas sus tiradas con el dado de 100.

Caracteristicas Valor Medio  Atributos

FUE 2D6+12 19 Mov.: 9
CON  2D6+6 13 Pt.Golpe: 18
TAM 3D6+12 22-23 Pt.Fatiga: 32
INT 3D6 10-11 PtMdg.: 15-16
PER  1D6+12 15-16 MR-DES: 1
DES 1D6+18 21-22

ASP 2D6 7

Localizacién Cuerpo Proyectiles  Puntos
de Galpe a Cuerpo

Pierna D 01-04 01-03 2/6
Pierna | 05-08 04-06 2/6
Abdomen 09-11 07-10 2/6
Pecho 12 11-15 2/8
Brazo D 13-15 16-17 2/5
Brazo | 16-18 18-19 2/5
Cabeza 19-20 20 2/6
Arma MR FeAtaque Dario

Garra 4 30+18 1D10+2D6

Notas: normalmente atacan con ambas garras en el mismo
asalto con 3 MR de diferencia.

Magia: los gargueros utilizan magia divina y hechiceria para
manipular las aguas de los océanos y de los rios. También
usan la meteorologia (fieras tormentas y tornados) en sus
batallas contra sus enemigos humanos.

Armadura: 2 ptos. de piel.

Gigante Gris




Gato Sombrio
Felis Umbrosus

GENERTELA — Los gatos sombrios son felinos de co-
lor oscuro cuyo tamano varia desde el de un gato doméstico
normal, hasta el de un perro grande. Estos animales dgiles y
silenciosos vivenen las laderas y en las cimas de las Montanas
Petrificadas de Genertela.

A los gatos sombrios a veces se les llama gatos parpa-
deantes a causa de su velocidad, de su agilidad y de sus po-
deres magicos. Son muy cautelosos, y rara vez atacan a una
criatura mayor que ellos mismos.

Son animales sagrados para la religion de Orlanth, por lo
que a menudo se despierta su INT para que sirvan como
espiritus aliados a los sacerdotes y sefiores de las runas de
dicho culto de las tormentas.

Caracteristicas Valor Medio  Atributos
FUE 2D6 7 Mov.: 8
CON  2D6+6 13 Pt.Golpe: 8-9
TAM 1D6 34 Pr.Fatiga: 20
INT 5 5 MR-DES: 1
PER 2D6+12 19
DES 3D6+12 22-23
Localizacion Cuerpo Proyectiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo
Pata TD 01-02 01-02 0/3
Pata TI 03-04 03-04 0/3
Cuartos T 05-07 05-09 0/4
Cuartos D 08-10 10-14 0/4
Pata DD 11-13 15-16 0/3
Pata DI 14-16 17-18 0/3
Cabeza 17-20 19-20 0/3
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Arma MR GoAtaque Daiio
Garra 7 40+7 1D6-1D4
Mordisco 10 30+7 1D10-1D4
Rasgado 7 80 2D6-1D4

Nota: un gato sombrio ataca con las dos garras y con un
mordisco en el mismo asalto. El mordisco se lleva a cabo 3
MR despues que los ataques con las garras. Si ambas garras
impactan, el gato se aferra a su victima e intentard desgarrarla
rasgando con sus patas traseras al asalto siguiente, en el que
ademas utilizard también su mordisco.

Habilidades: Deslizarse en Silencio 90410, Esconderse
75410, Esquivar 50+18.

Armadura: ninguna,

Gigante Gris

Homo Canus

PAMALTELA — Los gigantes de Pamaltela son una
violenta raza de piel gris que rastrea a sus presas por el olfato,
y a menudo camina gateando a cuatro patas.

Estos seres carnivoros viven en las montanas de Tarmo
y Mari.

Caracteristicas Valor Medio  Atributos

FUE 9D6+18 49-50 Mov.: 8
CON 6D6+18 39 Pt.Golpe: 45
TAM 9D6+18 49-50 Pt.Fatiga: 89
INT 2D6 7 PtMag.: 10-11
PER 3D6 10-11 MR-DES: 2
DES  3D6+6 16-17

ASP 2D6 7

Localizacién Cuerpo Proyectiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo

Pierna D 01-04 01-03 8/15
Pierna I 05-08 04-06 8/15
Abdomen 09-11 07-10 8/15
Pecho 12 11-15 8/18
Brazo D 13-15 16-17 8/12
Brazo | 16-18 18-19 8/12
Cabeza 19-20 20 8/15
Arma MR TeAtaque Daro

Punetazo  5/8 40+14  1D6+5D6

Lucha 5 40+14  especial

Mordisco 8 100 5D6contrablancos sujetos

Notas: pueden atacar dos veces con sus puiios en el mismo
asalto, con 3 MR de diferencia. También pueden intentar
sujetar a su victima con una tirada de lucha, para luego
morderla.

Magia: usualmente ninguna.

Habilidades: Rastrear 60+8, Trepar 50+14.

Armadura: 8 ptos. de piel.



Gnydron (Habitante del Mar Piscoide)

Piscanthropus Gnydronus

LOS OCEANOS — Estos enormes seres tienen escamas
y aletas. Son la inica especie de Habitantes del Mar que
respira agua y que se ahoga eén contacto con ¢l aire. Tampoco
soportan el agua dulce. Viven en lo mas profundo de los
océanos y rara vez se dejan ver. Todos los Habitantes del Mar
les tienen un gran respeto, ya que descienden de las ndyades
mis fuertes de todas, aquellas que consiguieron derrotar y
saquear a los dioses de las tormentas que las atacaron.

En combate, fos gnydrones emplean monstruos de las
profundidades marinas como apoyo.

Caracteristicas Valor Medio  Atributos

FUE  5D6+9Y 28-29 Mov.: 5

CON  3D6+9 19-20 Pt.Golpe: 29-30
TAM 6D6+18 39 Pt.Fatiga: 48-12=36
INT 4D6 14 PtMag.: 13
PER 2D6+6 13 MR-DES: 1

DES 3D6+12 22-23

ASP 3D6 10-11

Localizacidn Cuerpo Proyectiles  Puntos

de Golpe a Cuerpo

Cola 01-06 01-06 10/10 (.33)
Abdomen 07-10 07-10 10/10 (.33)
Pecho 11-12 11-15 10/12 (.40)
Brazo D 13-15 16-17 10/8 (.25)
Brazo | 16-18 18-19 10/8 (.25)
Cabeza 19-20 20 10/10 (.33)
Arma MR %Arague Dano  %Detenc.PTOS
Tridente 2 35427 2D3+3D6  35-6 7
Daga - 20427 1D4+2+3D6  20-6 5
Coletazo 4 25427 1D4+3D6 — —

Gnydron Grotaron

Magia: adoran a dioses marinos como Magasta y Wachaza,
asf como a otros dioses menos conocidos, como Daliath, dios
de la sabiduria secreta, Framanthe, diosa de los océanos
primordiales, Drospoly, la muerte fria, y Varchulanga, la
madre de los monstruos. Los conjuros espirituales mds
cominmente usados son Cuchilla Afilada, Desmoralizacién,
Fuerza y Rielar, y los divinos, Ordenar a Calamar Gigante,
Ordenar a Ondina, y Ordenar a Serpiente Marina.,

Habilidades: Con. Animal 25+4, Con. de los Habitantes del
Mar 50+4, Con. del Mundo 25+4, Con. Vegetal 25+4, Escu-
char 50+8,

Idiomas: Idioma Marino 6047, Triolino 3047.

Armadura: 7 ptos. de piel escamosa, mds tres ptos. de
armadura de piel de tiburén.

Gremlin

no tiene nombre cientffico

EN CUALQUIER LUGAR DONDE HAYA ENANOS
— Hay veces, que a un nilmerg se le da mejor destruir que
reparar. En vez de intentar alterar a estas criaturas defectuo-
sas, los enanos las recogen, las entrenan para que lleguen a la
perfeccién en sus labores destructoras de maquinaria, las
equipan con herramientas migicas y con conjuros, y las
sueltan para que infesten las herramientas y las mdquinas de
las gentes que les roban sus secretos. Los gremlins, igual que
los nilmergs, estdn programados para actuar sobre blancos
especificos. Algunos gremlins se dedican a arruinar pociones
migicas, mientras que otros destruyen transportes mecini-
cos. Hay una variedad que se dedica a sabotear ballestas y
equipo de asedio. En tiempos de guerra, se envian gremlins
para que ataquen e inutilicen las mdquinas de los enemigos.
Rara vez se les ve, pero sus actividades son bien conocidas y
temidas por los humanos innovadores en asuntos de maqui-
naria,

Hidra Menor




Caracteristicas Valor Medio  Atributos

FUE 2D6 7 Mov.: 2
CON 2D6 7 Pt.Golpe: 5
TAM 2 2 Pt.Fatiga: 14
INT 3D6 10-11 Pt.Mdg.: 10-11
PER 3D6 10-11 MR-DES: 1
DES 2D6+18 25

Localizacion Cuerpo Proyectiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo

Pierna D 01-04 01-03 02
Pierna | 05-08 04-06 0/2
Abdomen 09-11 07-10 0/2
Pecho 12 11-15 0/3
Brazo D 13-15 16-17 0/2
Brazo 1 16-18 18-19 0/2
Cabeza 19-20 20 072

No poseen ataques efectivos.
Esquivar: 90+22.

Habilidades: Deslizarse en Silencio 100+22, Destruir Obje-
tos 90+15, Esconderse 100+22, Inventar 90+15.

Armadura: usualmente ninguna. Sin embargo, su pequeiio
tamaiio hace que todos los ataques aellos dirigidos tengan una
penalizacién del 20%.

Equipo: los gremlins siempre estin armados con el equipo
necesario para sabotear los ingenios que se les asignan, el cual
puede variar de unos tipos de gremlins a otros. Por ejemplo,
un gremlin alquimico llevard paquetitos de venenos, dcidos,
y sales minerales con los que arruinar pociones. Un gremlin

Gremlin: donde
haya Enanos

. Garguero

Gato Sombrio

m Gigante Gris

Gnydron

ingeniero estarda equipado con polvo abrasivo, corta-alam-
bres, y otras herramientas. Con frecuencia, los gremlins
poseen objetos mégicos como parte de su equipo,

Grotaron (Arqueros Maidstonianos)

Trimanus Saggitarius

GENERTELA — Los Arqueros Maidstonianos vivenen
las Montafias Maidstone de la Fronela septentrional. Estas
criaturas no tienen cabeza, y su altura hasta los hombros es de
unos 3 m. Donde deberia estar el cuello en un humano normal,
en estos seres crece un tercer brazo. La boca, grande y en
forma de media luna, se abre en lo alto del pecho. En el dorso
de cada una de las tres manos se abre un ojo amarillo, el cual
mira en direccion a los dedos. Se trata de unas criaturas mas
bien solitarias.

Los Grotarones suelen combatir utilizando arcos enor-
mes, que sujetan con los dos brazos laterales mientras el
tercero los tensa. Debido a la localizacién de los ojos, esta
posicion es idénea a la hora de hacer blanco. Siempre pro-
curan evitarel cuerpo a cuerpo, pero si se les obliga a combatir
de este modo, suelen coger un escudo con su brazo central y
sendas garrotas con los laterales. A menudo se les alquila
COmO mercenarios.

Caracteristicas Valor Medio  Atributos

FUE 3D6+24 34-35 Mov.: 3

CON 4D6+12 26 Pt.Golpe: 34
TAM 3D6+30 40-41 Pt.Fatiga: 61-27=34
INT 3D6 10-11 Pt.Mag.: 10-11
PER 3D6 10-11 MR-DES: 1

DES 2D6+18 25

ASP 2D6 7

Localizacion Cuerpo Proyectiles  Puntos

de Golpe a Cuerpo

Pierna D 01-03 01-03 8/12 (.33)
Pierna I 04-06 04-06 8/12 (.33)
Abdomen 07-09 07-10 11/15 (.40)
Pecho 10-11 11-14 11/15 (.40)
Brazo D 12-14 15-16 8/9 (.25)
Brazo | 15-17 17-18 8/9 (.25)
Brazo C 18-20 19-20 8/9 (.25)
Arma MR GeAtague Dario  9eDetenc.PTOS

Arco Grande 3/9 50+26 3D6+1 20-6 15

Garrota 4 20426 2D8+4D6  20-6 16
Escudo 6 05+26 1D8+4D6  20-6 18
Esquivar: 30-6.

Magia: Sus conjuros espirituales preferidos son Curacién,
Dardo Veloz, Movilidad, Proyectil Miltiple y Vista Lejana.

Habilidades: Buscar 40+ 10, Otear 20+10, Trepar 60-6.
Idiomas: Aldryani 10+1, Maidsténico 30+1.

Armadura: 8 ptos. de piel. Suelen llevar cuirbouilli en el
torso.



Habitantes del Mar

LOS OCEANOS — Solamente los ignorantes creen que
todos los habitantes del mar son de la misma especie. Bajo el
mar hay casi tanta variedad de vida inteligente como scbre la
tierra.

Los mds poderosos y misteriosos seres de todos los que
pueblan los mares son los Tritones, criaturas de enorme
poderio a los que no se ha visto en la superficie desde los
tiempos de la Guerra de los Dioses. Su descendencia, mucho
menos poderosa que ellos, son las ndyades, que a pesar de
todo son bastante impresionantes cuando se las compara con
los seres mortales. Durante la Guerra de los Dioses, estas
ndyades fueron conquistadas por los dioses de las tormentas,
y de suapareamiento salieron las distintas razas de Habitantes
del Mar.

A estos Habitantes del Mar se les clasifica en dos grupos
principales, los Piscoides y los Cetoides, los cuales son
bastante diferentes entre si. Los Cetoides descienden de
ndyades que se aliaron voluntariamente con los dioses de las
tormentas, usualmente por medio del matrimonio. En cam-
bio, los Piscoides son el producto de las violaciones, los hijos
de las ndyades que combatieron sin €xito a los dioses de las
tormentas, y que fueron forzadas. Los Cetoides suelen ser
amistosos con los marineros y con los habitantes de la
superficie. Sin embargo, los Piscoides son por lo general
bastante hostiles. Los Cetoides son mamiferos, y sus aletas
traseras semejan las de delfines y ballenas. Los Piscoides son
semejantes a los peces, y sus colas y cuerpos suelen estar
cubiertos de escamas.

Dentro de los Cetoides se incluyen las especies Ludoch
y Ouori, y dentro de los Piscoides tenemos a Gnydrones,
Malaspos, Yssabaus y Zabdamares. A veces, a los dwerula-
nes, unos extranos seres que habitan en el Mar de los Gusanos,
se les clasifica como Habitantes del Mar Piscoides.

Hidra Menor
Hydra Polycephalus

PAMALTELA — Las hidras son monstruos caoticos que
habitan en las sefvas y los pantanos de Pamaltela. Poseen
multiples cabezas semejantes a las de las serpientes, y cuerpos
reptilescos.

Una hidra menor tipica posee 2D6 cabezas. Para deter-
minar el nimero de ptos. de golpe que tiene cada una de es-
tas cabezas es necesario dividir los ptos. de golpe totales entre
el nimero de cabezas, redondeando hacia abajo. Asi, una
hidra menor con 7 cabezas y 21 PG, tendria 3 ptos. de golpe
en cada cabeza.

Los conjuros emocionales, como Miedo, Locura, etc.,
s6lamente afectan a una de las cabezas de la hidra, y asi-
mismo, a la hora del combate espiritual sélamente una cabeza
es atacada. Sin embargo, las cabezas en cuestion se defienden
contra los ataques mdgicos con los PM totales de que dispon-
ga la hidra,

Las hidras auténticas, o hidras mayores, no se describen
aqui. En toda Pamaltela sélo hay, aproximadamente, una
docena de estos seres. Tales horrores son tan grandes como
castillos, tienen gran cantidad de poderes mégicos, y habi-
tualmente estdn mds alld de la capacidad de combate de hasta
el mds perseverante grupo de aventureros.
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Caracteristicas Valor Medio  Atributos

FUE 2D6+12 19 Mov.: 2/3 nadando
CON 1D6+12 15-16 Pt.Golpe: 21
TAM 2D6+18 25 Pt.Fatiga: 35
INT 2 2 MR-DES: 2
PER 2D6+6 13

DES 2D6+12 19

Localizacién Cuerpo Proyectiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo

Cola 01 01 6/7 (.33)
Cuerpo 02-03 03-05 6/13 (.60)
Cabezas 04-20 06-20 6/varian*

* La localizacion de golpe que definimos como “Cabezas”
tendrd que dividirse de lamanera mas equitativa posible entre
las diversas cabezas de la criatura.

Dano

Arma MR SeAraque

Mordisco 5 40+6 1D6+2D6+veneno+icido

Notas: la hidra muerde con todas sus cabezas a la vez. El
mordisco inyecta un veneno con una potencia igual ala CON
de la hidra, y deja una saliva dcida con una potencia igual a la
PER/2 (redondeando hacia abajo) de la misma, la cual disuel-

ve primero la armadura y fuego la came de fa victima.

Rasgos Caoticos: cada una de las cabezas de la hidra tiene
unas posibilidades de PER x 1% de poseer un rasgo caotico al
azar.

Hijo de Krarsht

Krarsht Minutem

GENERTELA, JRUSTELA — Los hijos de Krarsht son
horrores subterrdneos que llenan el subsuelo de tortuosos
tineles. A estos seres semejantes a los ardcnidos nunca se les
ve en la superficie. Sus cuerpos son asimétricos y no tienen
ojos, aunque si una especie de sentido “hambriento”, que les
ayuda a detectar seres vivientes.

La mayoria de los habitantes de la superficie nunca ha
oido hablar de estos monstruos. Los hijos de Krarsht no se
comunican aparentemente con los demds seres, pero si coo-
peran entre si y con las cabezas principales del culto de
Krarsht. Es posible que todos ellos compartan una sola psi-
que. También es posible que no sean més que peones despro-
vistos de inteligencia, que obedecen ciegamente las érdenes
de su divina madre. Quizd el secreto es aiin mas simple, o
mucho mas complejo.

Debido a su costumbre de cavar tineles es dificil decir
hasta donde pueden llegar, pero si se sabe que existen en el
subsuelo de Genertela y de Jrustela.

Caracteristicas Valor Medio  Atributos
FUE 2D6+6 13 Mov.: 1
CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 9
TAM 2D6 7 Pt.Fatiga: 24
INT 3D6 10-11 PtMag.: 19
PER 2D6+12 19 MR-DES: 2
DES 3D6+6 16-17




Localizacion Cuerpo Proyectiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo

Pata 1 01-03 01-02 3/3 (.25)
Pata 2 04-06 03-04 3/3 (.25)
Pata 3 07-09 05-06 3/3 (.25)
Pata 4 10-12 07-08 3/3 (.25)
Pata 5 13-15 09-10 3/3 (.25)
Pata 6 16-18 11-12 3/3 (.25)
Cuerpo 19-20 13-20 7/4 (.40)
Arma MR  %Ataque Dario

Mordisco 8 40+10 2D6*

Lengua 2 60+10 4D3 dcido**
Escupir Pratzim 2 60+10 Atrapam, #*#**
Garra 8  20+10 1D8#

Notas: un hijo de Krarsht sélamente puede usar una de las
formas de ataque por asalto.

#* Elmordisco inyecta un veneno paralitico con una POT igual
ala CON de la criatura. Si la CON de la victima es vencidaen
la tabla de resistencia, ésta quedard paralizada durante un
nimero de dias igual ala POT del veneno. Sila victima resiste
el veneno, el tinico efecto es que las posibilidades de éxito de
los mordiscos de los hijos de Krarsht aumentan en un 5%
durante el resto de la vida de aquella.

*# Este dcido disuelve primero la armadura, y luego ataca los
ptos. de golpe. Lalengua tiene un alcance de 5 m., y su ataque
se considera como si fuera de proyectil.

=&k E] pratzim es un tejido pegajoso y lleno de filamentos,
que se adhiere a su blanco y le inmoviliza mientras los
monstruos se acercan. Las victimas pueden intentar escapar
venciendo la FUE de la sustancia con la suya propiaen la tabla
de resistencia. Mientras lo haga no podrd luchar o lanzar con-
juros ofensivos. Si una victima es afectada por mds de una
dosis de pratzim, deberd escapar por separado de cada una de
ellas, pero sélamente se permite una tirada por asalto. La FUE
del pratzim es igual al doble del TAM del hijo de Krarsht que
lo lanzé.

# Estos seres pueden atacar hasta con tres garras a la vez,
aunque nunca con mds de dos al mismo blanco.

Magia: los hijos de Krarsht no pueden aprender magia.
Habilidades: Sentir Seres Vivos 90%.

Idiomas: ninguno. Quien quieracomunicarse con ellos deberi
usar conjuros de Vinculo Mental o similares.

Armadura: una cubierta de quitina les da 7 PA en el cuerpo,
y 3 en las patas.

Rasgos Caoticos: no suelen poseer ninguno.

Hijo del Viento

Homo Anthropterus

GENERTELA — Se trata de seres muy semejantes en
todo a los humanos, si exceptuamos las magnificas alas
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emplumadas que usan para volar. Se hallan ligados a la Runa
del Aire, y son el producto de un blasfemo cruce entre la
humanidad y los espiritus de las tormentas. Son bastante
raros, y s6lo se encuentran en las lindes de Los Yermos de
Genert.

Los hijos del viento son especialistas en el uso de los
silfos. Cuando un hijo del viento intenta lanzar un conjuro
sobre un silfo, y ha de vencer la resistencia del mismo, se le
afiaden 50 percentiles a las posibilidades de éxito en la tabla
de resistencia. Y cuando otra persona intente lanzar un
conjuro de Control, de Ordenar o de Dominar sobre un silfo
que se halle bajo el control de un hijo del viento, vera redu-
cidas sus posibilidades de afectarle en un 50%. De este modo,
cuando un hijo del viento intenta arrebatarle un silfo a otro,
sus posibilidades son las normales.

Los hijos del viento desdefian el combate cuerpo a cuerpo
y el uso de armaduras, por lo que emplean armas arrojadizas
y conjuros ofensivos siempre que les es posible. Son seres
extremadamente claustrofébicos; procuran no entrar nunca
bajotierra, y rara vez penetran bajo techados (si se dispone del
suplemento Los Vikingos, en él se detallan las reglas especia-
les acerca de la claustrofobia de estos seres, y otros datos
acerca de los mismos. Los hijos del viento alli descritos
difieren ligerfsimamente de los gloranthanos, pero la mayor
parte de los datos son aplicables a unos y a otros).

Caracteristicas Valor Medio Atributos

FUE 2D6 7 Mov.: 3/10 volando
CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 9
TAM 2D6 7 Pt.Fatiga: 18
INT 2D6+6 13 Pt.Mig.: 13
PER 2D6+6 13 MR-DES: 2

DES 3D6+6 16-17

ASP 2D64+6 13

Localizacion Cuerpo Proyectiles  Puntos

de Golpe a Cuerpo

Piema D 01-03 01-02 0/3 (.33)
Pierna | 04-06 03-04 0/3 (.33)
Abdomen 07-09 05-08 0/3 (.33)
Pecho 10 09-13 0/4 (.40)
AlaD 11-12 14-15 0/3 (.25)
Alal 13-14 16-17 0/3 (.25)
Brazo D 15-16 18 0/3 (.25)
Brazo | 17-18 19 0/3 (.25)
Cabeza 19-20 20 0/3 (.33)
Arma MR GoAtague Dafic  9Detenc. PTOS
Rapier 7 2549 1D6+1 2549 8
Honda 2 2549 1D8 — —
Espada-Lanza 6 1549  2D6+2 1549 10

Nota: “Espada-Lanza” es el nombre que usan los hijos del
viento para referirse a la naginata.

Esquivar: 40+9.

Magia: los hijos del viento adoran a los dioses de 1as tormen-
tas, principalmente a Orlanth y Valind. Entre sus conjuros
espirituales favoritos se incluyen Curacién, Dardo Veloz,
Disrupcidn y Rielar.



Habilidades: en las habilidades que no se enumeran aqui, los
hijos del viento tienen los mismos valores bésicos que para los
humanos. Agilidad +9; Esquivar 40, Nadar 05, Remar 00,
Saltar 15, Trepar 25; Comunicacién +7; Cantar 15, Oratoria
10; Conocimiento +3; Con. del Mundo 25; Manipulacion +9;
Percepcidn +6; Buscar 30, Otear 30; Rastrear 00; Sigilo +7;
Deslizarse en Silencio 05, Esconderse 05.

Idiomas: Idioma del Viento 30+7.

Hoolar
Lodril Imprimus

PAMALTELA — Los hoolars son enormes seres semi-
legendarios. Poseen tres rostros, dos piernas y cuatro brazos,
y son tremendamente fuertes (aunque muy pacificos), y no
demasiado brillantes. Lo que si hacen bien es fabricar objetos
magicos.

Los hoolars pueden hallarse a todo lo largo y ancho de
Pamaltela excepto en los pantanos, pero son tan raros que
pueden pasar generaciones enteras sinque nadie vea uno solo.
Segiin la mitologia, los hoolars fueron la primera forma de
vida inteligente que habité Pamaltela.

En muchas historias populares acerca del Embaucador
(en Pamaltela es Bolongo) se describe a los hoolars como
seres grandes y de buen humor, a los que aquel siempre estd
intentando timar, cosa que nunca consigue. En uno de estos
cuentos, “El Embaucador en la Despensa de un Hoolar”, se
explica como Bolongo intent6 robar la comida de un hoolar.
El Embaucador buscé y rebuscd, pero no pudoencontrar nada
comestible en casa del hoolar. De repente, éste volvié a casa,
y al Embaucador sélamente le dio tiempo a disfrazarse de
piedra y a colocarse en un rincén, esperando asi espiar al
hoolar y verdonde escondia la comida (o ver qué es loque éste
comia). Pero el hoolar vio la roca nada mds entrar, se paso la
lengua por los labios, y se la comid. Este fue el fin del
Embaucador.

No damos valores en términos de juego para los hoolars,

Hijo de Krarsht Hoolar

ya que son criaturas excepcionalmente raras. Sin embargo,
casi todos los habitantes de Pamaltela han ofdo hablar de
ellos, y suelen conocer historias que cuentan sus hazafias.

Hoon
Noctusagittarius Dirus

PAMALTELA — Los hoons son grandes criaturas vola-
doras que habitan en las montafias de Pamaltela. La zona
inferior de sus largas y pesadas colas estd repleta de espinas
afiladas semejantes a dardos. Su piel es peluda, sus horribles
cabezas parecen calaveras, y sus alas son como las de los
murci€lagos.

Para cazar, los hoons vuelan bajo hasta que localizan asu
presa y, cuando lo hacen, sacuden su cola y lanzan sobre el
blanco 1D4 dardos de los que alojan en la misma. Estos
dardos naturales tienen un alcance basico de 40 m., y su tasa
de fuego es de 1/MR. Todas las espiculas lanzadas en cada
ataque deben ser dirigidas contra el mismo blanco, Un hoon
suele poseer unas 100 de estas espinas arrojadizas, y por las
noches recuperan las que usan por el dia, asi que es dificil que
se queden sin municion.

La saliva dcida es el segundo arma mds importante de
estas criaturas. Cuando las presas se esconden bajo la maleza
o entre los drboles para evitar ser alcanzadas por los mortife-
ros dardos, el hoon vuela directamente sobre ellas y deja caer
su saliva babeando sobre su vertical. Este dcido de una POT
de un pto. es suficiente como para abrir una fisura por entre
el follaje por la que puedan penetrar los dardos de cola. El
hoon también puede usar la saliva sobre presas que estdn
demasiado bien acorazadas para su gusto. Este babeo pueden
mantenerlo durante un niimero de asaltos igual a su CON x5,

Despues de matar o incapacitar a una presa con sus es-
pinas mortiferas, el hoon desciende en circulos lentamente
hacia ella, y la recoge con sus poderosas mandibulas. Los
hoons son criaturas muy atrevidas, capaces de atacar incluso
a grandes grupos de humanos. Los elfos les odian espe-
cialmente debido a su saliva destructora del follaje.

Hoon

e

70




Caracteristicas
FUE 35D6+12
CON 2D6+10
TAM 8D6+12
INT 7
PER 3Dba
DES 2D6+6
Localizacion
de Golpe

Pata D

Pata |
Abdomen
Pecho

Cola

AlaD

Alal

Cabeza

Arma MR
Dardos 3/9
Babeo 3
Mordisco 7

Notas: el babeo cubre un circulo de 2 m. de didmetro, y
se extiende mientras el hoon se mantenga en vuelo a S m. por
MR. El hoon no puede dirigir su ataque convenientemente si
sobrepasa esa velocidad, y no puede emplear el babeo ala vez

Valor Medio  Atributos
29-30 Mov.: 2/5 volando

17 Pt.Golpe: 29

40 Pt.Fatiga: 47

7 MR-DES: 3

10-11

13
Cuerpo Proyectiles  Puntos
a Cuerpo
01-03 01-02 7/10 (.33)
04-06 03-04 7/10 (.33)
07-08 05-07 7/10 (.33)
09-11 08-12 7/12 (.40)
12 14 7/10 (.33)
13-14 15-16 7/8 (.25)
15-1 17-18 7/8 (.25)
17-2 19-20 7/10 (.33)
YeAtaqueDano
4048  1D643D3 x 1D4 dardos
50+8 1 pto. dcido
25+8  1D8+3D6+ 1D3 ptos. de dcido

que otros tipos de ataque.

Estas criaturas no pueden lanzar sus dardos y morder en

el mismo asalto.

Habilidades: Buscar 5042.

GLACIAR
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Horror
Anthropophagus Chaos

PAMALTELA — Los horrores son grandes monstruos
asesinos de color negro y de astucia diabdlica. Son seres
bipedos, con enormes rostros deformes y con protuberancias
negras semejantes a cuernos por todo el cuerpo. Sus lenguas
son rigidas y duras, como si estuvieran hechas de hueso.

Los horrores habitan en las llanuras de Pamaltela. Son
seres solitarios, y generalmente hacen su guarida en algin
lugar especifico, como el cauce seco de un rio, el claro de un
bosque o una caverna. Dicha guarida suele hallarse repleta de
trampas, y en ella habitan normalmente otros monstruos
caoticos menores domados por ¢l horror.

La sangre de un horror es altamente corrosiva. Cualquier
arma que penetre la acorazada piel recibird un dano dcido
igual al infligido al horror por dicho arma, sin contar posibles
adiciones por magia. Por ¢jemplo, una espada bastarda que
golpee a un horror criticamente haciendo 11 ptos. de dario,
recibird a su vez 11 ptos. de dafio directamente en sus PA.

Caracteristicas Valor Medio  Atributos

FUE 2D6+12 19 Mov.: 5
CON 3D6+12 22-23 Pt.Golpe: 21
TAM 2D6+12 19 Pt.Fatiga: 42
INT 2D6+6 13 PtMig.: 13
PER  2D6+6 13 MR-DES: 2
DES 2D6+12 19

ASP 2D6 7

Localizacién Cuerpo Proyectiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo

Cola 01-02 01 10/6 (.25)
Piena D 03-05 02-04 10/7 (.33)
Pierna | 06-08 05-07 10/7 (.33)
Abdomen 09-11 08-11 10/7 (.33)
Pecho 12 12-15 10/9 (.40)
Brazo D 13-15 16-17 10/6 (.25)
Brazo | 16-18 18-19 10/6 (.25)
Cabeza 19-20 20 10/7 (.33)
Arma MR GeAtaque Dano

Garra 6 40+17 1D6+1D6 o Atrapam.
Lengua 2 95 10+ dcido POT 7
Coletazo 9 25+17 Atrapam.

Notas: atacan con ambas garras a la vez, y con la cola 3 MR
miis tarde. Con las garras, el horror puede intentar hacer dano
o sujetar a su presa como si utilizara la habilidad de Lucha, Si
consiguiera sujetar a su victima, en el siguiente asalto inten-
taria conservar la presa y atacar con la lengua. Dicha victima
sélamente podria escapar venciendo la FUE del horror con la
suya propia en la tabla de resistencia. Si estuviera sujeta por
dos o tres apéndices (las dos garras y/o la cola), deberia hacer
dos o tres tiradas exitosas de resistencia para escapar.

La lengua hace un dafio igual a la mitad de la FUE del horror
(redondeando hacia arriba), y un daio dcido igual a la mitad
de su PER (redondeando también hacia arriba). El horror no
necesita tirar en la tabla de localizaciones con este ataque, ya
que golpea directamente la localizacién deseada, habitual-
mente la cabeza o el brazo que sostiene el arma.



Magia: sus conjuros espirituales preferidos son Contramagia
y Vista Mdgica.

Habilidades: Deslizarse en Silencio 60-3, Esconderse 60-3,
Esquivar 40+5.

Armadura: 10 ptos. de armadura ésea.

Rasgos Caoticos: la sangre dcida. Ademds, el horror tendré
otro rasgo caotico si el Master hace una tirada de PER x1.

Huanto
Corruptagens Foedus

GENERTELA — Los huan tos son monstruos caoticos
que viven en [as faldas de las montarias de Kralorela, Poseen
cabezas enormes y de huesos prominentes, casi tan grandes
como sus torsos. Sus miembros son nervudos, con garras
grandes semejantes a las delas aves rapaces, y sus bocas estin
repletas de dientes afilados. A menudo se hallan acompaiia-
dos por grupos de necréfagos. Son altamente inteligentes y
pueden emplear armas de todo tipo.

Su motivacién primaria parece limitarse a derrocar al
antiguo sistema gubernamental de los kralorelanos. En el
pasado se sabe que se han aliado con los némadas animales,
con los hsunchen, con los trolls, con los elfos, con los ha-
bitantes del mar, ¢ incluso con invasores extranjeros para
alcanzar tal fin. La enemistad es muy antigua, y los huan tos
vienen descritos en todos los Catdlogos Imperiales Kra-
lorelanos de Adversarios que datan de principios de la Erade
los Dioses.

El mordisco de un huan to inyecta un veneno magico con
una POT igual ala PER de la criatura. Sila CON de la victima
es sobrepasada, ésta cae al suelo, quedando inconsciente en
1D6 asaltos. Si toda la potencia del veneno no se purga de su
organismo en una ¢ dos horas, en ese tiempo volverd a
despertar convertida en un necréfago. Una vez haya tenido
lugar la transformacién, la victima no podra nunca volverasu

Impala

Horror

estado original, ni siquiera a través de una Intervencién
Divina.

Caracteristicas Valor Medio  Atributos

FUE 3D6+12 22-23 Mov.: 5
CON  3D6+6 16-17 Pt.Golpe: 22
TAM 4D6+12 26 Pt.Fatiga: 39
INT 3D6+6 16-17 PtMdag.: 15-16
PER 1D6+12 15-16 MR-DES: 3

DES 3D6 10-11

ASP 2D6 7

Localizacidn Cuerpo Proyectiles  Puntos

de Golpe a Cuerpo

Pierna D 01-02 01 4/6 (.25)
Pierna | 03-04 02 4/6 (.25)
Abdomen 05 04-05 4/8 (.33)
Pecho 06 06-08 4/8 (.33)
Brazo D 07-08 09 4/6 (.25)
Brazo | 09-10 10 4/6 (.25)
Cabeza 11-20 11-20 8/11 (.50)
Arma MR %Ataque Dario  9eDetenc. PTOS
Mordisco 7 50+15 1D8+2D3 - - -
Esp.Doble Pufio 4  25+15 2D8+2D6  25-8 12
Garra 7 25+15 1D6+2D6 -

Notas: un huan to puede atacar y detener normalmente con
armas, y ademas morder en el mismo asalto. El mordiscotiene
lugar 3 MR después del primer ataque.

Magia: pueden usar cualquier tipo de magia. A menudo

aprenden hechiceria, y se especializan en conjuros de Succion
y de Dominio. Pueden dedicarse al culto de dioses como

Jelmre




Malia, Vivamort (dios de los muertos vivientes), o Ikadz (dios
de la tortura).

Habilidades: Con. Humano 40+7, Ocultar 50+15, Otear
40+14.

Idiomas: Kralorelano 80+7.

Armadura: 4 ptos. de piel, que son ocho en la cabeza por la
gran masa 6sea existente. Cualquier armadura que lleven
puesta tendrd que estar hecha a medida, y pocos armeros se
rebajarian a trabajar para seres tan viles.

Rasgos Caoticos: normalmente, sélo poseen el mordisco
Venenoso.

Impala
Aepyceros Gigans

GENERTELA — Los impalas son pequenos antilopes
utilizados como monturas por una tribu de pigmeos que
habita en Prax. Se agrupan en manadas de mediano tamaio,
y son capaces de saltar 9 m. de longitud de un solo brinco. Sus
jinetes son arqueros expertos que evitan siempre el cuerpo a
cuerpo.

Los impalas hembras tienen FUE y TAM de 2D6+6.

Caracteristicas Valor Medio Arributos

FUE 1D6+12 15-16 Mov.: 13
CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 13
TAM 1D6+12 15-16 Pt.Fatiga: 26
INT 4 4 MR-DES: 3
PER 3D6 10-11

DES 2D6+6 13
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Localizacion Cuerpo Proyectiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo

Pata TD 01-02 01-02 0/4
Pata TI 03-04 03-04 0/4
Cuartos T 05-07 05-09 0/6
Cuartos D 08-10 10-14 0/6
Pata DD 11-13 15-16 0/4
Pata DI 14-16 17-18 0/4
Cabeza 17-20 19-20 0/5
Arma MR GoAtague Dafio
Cornada 7 25+0 1D8+1D4
Coz 7 25+0 1D4+1D4*

* Pueden cocear mientras huyen.
Esquivar: 50+0.

Habilidades: Olfatear 5040, Saltar 90+0.

Jabali Gigante

Sus Paracaballus

GENERTELA — Estos animales son enormes cerdos de
combate domesticados, tan grandes como bifalos. Los uti-
lizan como monturas los sanguinarios jinetes de los colmillos
de la Genertela central. Son bestias feroces y de mal tempe-
ramento, pero son fieles a sus amos mds alld de toda compren-
sién.

Caracteristicas Valor Medio  Atributos

FUE 4D6+12 26 Mov.: 8
CON 2D6+12 19 Pt.Golpe: 26
TAM 4D6+18 32 Pt.Fatiga: 45
INT 4 4 Pt.Midg.: 10-11
PER 3D6 10-11 MR-DES: 4
DES 1D6 3-4

Localizacion ~ Cuerpo Proyectiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo

Pata TD 01-02 01-02 417

Pata TI 03-04 03-04 4/7
Cuartos T 05-07 05-09 4/11
Cuartos D 08-10 10-14 4/11
Pata DD 11-13 15-16 47

Pata DI 14-16 17-18 4/7
Cabeza 17-20 19-20 4/9
Arma MR  %Ataque Dario

Colmillos 7 50-4 2D643D6

Pisotear 7 75 6D6 contra blancos caidos

Armadura: 4 ptos. de piel,



Jelmre
Paralemuroides Secundus

PAMALTELA — Los jelmres son el resultado del se-
gundo intento de Pamalt de crear vida inteligente (en cola-
boracién con Eurmal, el Embaucador). Aunque los jelmres
han tenido éxito como tales formas de vida, no han sido una
raza prospera y no quedan muchos ejemplares en el mundo.
No existe, en general, lo que podriamos llamar una cultura
jélmrica, aunque son seres bastante inteligentes.

Son pequenias criaturas trepadoras, de aspecto huma-
noide; sus dedos son delgados y tienen unos 30 cms. de
longitud, y sus ojos y orejas son enormes. Viven en su hogar
ancestral, las Montanas Palarkri de la Pamaltela oriental.

Los jelmres tienen la habilidad (inica de experimentar
cualquier emocién que deseen en un momento dado. Cuando
un jelmre quiere estar asustado, se asusta, cuando quiere
comportarse valientemente, lo hace, etc. Normalmente son
seres timidos y mds bien cautelosos.

Los jelmres tienen también la capacidad de “cristalizar”
sus emociones. Cuando asi lo desean, comienza a crecer un
tumor en algiin lugar de su cuerpo, el cual termina cristali-
zando y puede arrancarse ficilmente, convirtiéndose enton-
ces en un cristal de las emociones, los cuales suelen tener un
color iridescente particularmente oscuro; la tonalidad de-
pende de la emocion cristalizada. Los jelmres pueden entre-
gar dichos cristales a otros seres. Sélamente se puede crista-
lizar una emocién a un tiempo, y una vez completado el
proceso, el jelmre pierde para siempre la capacidad de ex-
perimentar esa emocion de nuevo.

El ser al que el jelmre entrego el cristal podré utilizarlo
mads adelante siguiendo las instrucciones de éste (rompiéndo-
lo, tragandolo, tirdndolo al suelo, etc.), y beneficidndose de
sus grandes poderes. El efecto logrado es similar a los efectos
conseguidos cuando el jelmre siente una emocion particular
(ver la lista de Ejemplos de Emociones a continuacion), pero
es tres veces mis poderoso al mismo costo. El cristal séla-
mente se puede usar una vez.

Caracteristicas Valor Medio  Atributos

FUE 2D6 7 Mov.: 2/3 trepando
CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 11
TAM 3D6 10-11 Pt.Fatiga: 18
INT 3D6 10-11 Pt.Mdg.: 10-11
PER 3D6 10-11 MR-DES: 1
DES 3D6+18 28-29

ASP 3D6 10-11

Localizacion Cuerpo Proyectiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo

Pierna D 01-03 01-02 0/3 (.25)
Pierna | 04-06 03-04 0/3 (.25)
Abdomen 07-09 05-08 0/4 (.33)
Pecho 10 09-13 0/5 (.40)
Brazo D 11-14 14-16 0/4 (.33)
Brazo | 15-18 17-19 0/4 (.33)
Cabeza 19-20 20 0/4 (.33)
Arma MR GeAtague Dano

Cerbatana 1 20+19 1D3

Esquivar: 25+17

Magia: los jelmres usan su propia magia, que tiene que ver
con las emociones que son capaces de sentir, y que describi-
mos al final. Estos seres no pueden experimentar mds de una
emocion al mismo tiempo, es decir, no pueden ser Valientes
e Iracundos al mismo tiempo.

Habilidades: en las habilidades no enumeradas aqui tienen
las mismas posibilidades bésicas que los humanos. Agilidad
+17; Esquivar 25, Trepar 50; Comunicacién +3; Conoci-
miento +1; Con. Jélmrico 10, Fab./Hueso 40, Fab./Piedra 30,
Fab./Madera 50; Manipulacién +19; Inventar 35, Ocultar 30;
Percepcion +3; Buscar 55, Escuchar 55, Otear 55; Sigilo
+17; Deslizarse en Silencio 25, Esconderse 25.

Idiomas: Jélmrico 30+3
Armadura: Ninguna.
Ejemplos de Emociones para los Jelmres

TRA: la FUE se incrementa en un 50%. Se doblan los costos
de fatiga.

VALENTIA: tiene el mismo efecto que el conjuro espiritual
Fanatismo.

MIEDO: tiene el mismo efecto gue el conjuro espiritual
Desmoralizacidn, pero dobla la tasa de movimiento sin coste
de fatiga adicional.

ODIO (dirigido contra un blanco): la victima deberd resis-
tir los PM del jelmre con los suyos propios en la tabla de
resistencia, o sufrir 1D6 ptos. de dafio en una localizacién de
golpe elegida por el propio jelmre, el cual recibird también
1D3 ptos. de dafio en la misma localizacion.

COMPASION (dirigido contra un blanco): cura a una
persona. Por cada 1D6 ptos. de golpe curados en la localiza-
cidn correspondiente, el jelmre recibe 1D3 ptos. de dafioen la
misma localizacion. También vale para curar PG generales.

AUTOCOMPASION: cura 1 pto. de dafio al costo de 1D20
PF. Los ptos. de dafio generales cuestan 1D100 PF por pto.
curado.

ESTOICISMO: ignoran los efectos del dolor, como la
incapacitacién o el tener que hacer una tirada de CON al sacar
un arma empalada. Todas las habilidades se reducen en 10
percentiles cuando el jelmre es estoico.

Jinete de los Colmillos (Medio-Troll)
Homo Hybridus

GENERTELA — Se desconocen cuales son los origenes
auténticos de loa jinetes de los colmillos, aunque si se sabe
que fueron vistos por vez primera durante la Segunda Edad.
Es evidente que por sus venas corre sangre humana, pero la
marcade los trolls también es claramente visible. Su principal
religion, el Culto del Colmillo Sangriento, exije ge beban
regularmente sangre y que lleven a cabo otro tipo de abomi-
naciones.

—




Utilizan como monturas a enormes cerdos salvajes, los
jabalies gigantes. Tanto ellos como sus semisalvajes mon-
turas viven en bosques de montaia, desde donde salen para
saquear las tierras vecinas o para trabajar como mercenarios.

Las ruinas de su antiguo templo, la Columna de Marfil,
se levantan en el Paso del Dragon.

Caracteristicas Valor Medio  Atributos

FUE 2D6+6 13 Mov.: 3
CON  2D6+6 13 Pt.Golpe: 13
TAM  2D6+6 13 Pt.Fatiga: 26
INT 2D6+6 13 Pt.Mag.: 1011
PER 3D6 10-11 MR-DES: 3

DES 3D6 10-11

ASP 1D6 3-4

Localizacion Cuerpo Proyectiles  Puntos

de Golpe a Cuerpo

Pierna D 01-04 01-03 4/5

Pierna I 05-08 04-06 4/5
Abdomen 09-11 07-10 4/5

Pecho 12 11-15 4/6

Brazo D 13-15 16-17 4/4

Brazo | 16-18 18-19 4/4
Cabeza 19-20 20 4/5

Arma MR SeAtaque Dano  %Detenc.PTOS
Lanza Torn. 1% 25+6 1D10+1+3D6 — —
Lanza 2M 6 25+6 1D10+1+1D4 25+0 10
M.Camp. IM 7 20+6 1DIO+1+1D4 20+0 8

# MR-1, més el movimiento de la montura.

Notas: la lanza que usan a la carga, es la misma que la que
usan como lanza en combate cuerpo a cuerpo. Estas criaturas
han aprendido a ponerse de pie sobre los estribos de sus
monturas, y a combatir con la lanza 2M mientras se hallan
montados: siempre llevan dos lanzas en caso de que pierdan
una durante la carga.

Magia: los jinetes de los colmillos adoran, principalmente, a
tres deidades: a un héroe de la Edad de Plata, a un demonio de
la oscuridad, y a un jabali salvaje de tamano descomunal. Los
conjuros espirituales mas populares entre ellos son Curacion
y Desmoralizacion.

Habilidades: Buscar 40+6, Escuchar 15+6, Montar 75+0,
Ocultar 40+6, Otear 15+6, Rastrear 40+6.

Idiomas: Lenguaje de los Jinetes de los Colmillos 30+1,
Idioma Theyalano de la regién en la que vivan 15+1.

Armadura: ninguna natural. Normalmente llevan cuirboui-
11i hecho con piel de jabali, y pieles por encima. S6lamente
usan armaduras metdlicas si pueden robarlas.

Jinete Nocturno
Eques Ater

PAMATELA — Los jinetes nocturnos son monstruos
caoticos pequefios, pero horrorosos, que habitan en los hu-
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medos bosques pamaltelanos. Sus ojos son alargados como
aspilleras y de color rojo, sus espaldas jorobadas, sus crianeos
aplanados, y su piel negra y arrugada. Los dedos de manos y
pies son largos, ramificados y semejantes a raices; los usan
para asirse con ellos a las espaldas de sus monturas, ya que los
introducen en la carne de éstas para que crezcan en su interior,
Sus habitos son nocturnos.

Siempre se les encuentra montados a la espalda de otra
criatura. Entre sus monturas mds comunes se incluyen co-
codrilos, grampuses, panteras, hoons, monstruos caoticos
como los cuelgacabezas, e incluso humanos y elfos.

Los jinetes nocturnos pueden transmitir emociones y
Ordenes a sus monturas. Aquellas que poseen INT-fija, siem-
pre obedecen las indicaciones de sus sefiores caoticos. Pero
aquellas que son inteligentes, pueden intentar superar los PM
del jinete nocturno con los suyos en la tabla de resistencia una
vez al dia para intentar librarse del maligno influjo que les
atenaza; si lo consiguen, el jinete nocturno deberd conquistar-
las de nuevo desde el principio si quiere conservarlas como
esclavas.

Si un jinete nocturno abandona a su montura por cual-
quier motivo, ésta quedard libre de cualquier dominio mental,
y podra actuar segun sus deseos. Normalmente, los jinctes
nocturnos no abandonan a sus monturas hasta que éstas
mueren, a menos que se les presente la ocasién de dominar a
una criatura superior.

Los jinetes nocturnos cuidan relativamente bien de los
seres que esclavizan, y procuran no abandonarlos en medio de
un combate. Estas criaturas crecen auténticamente en el
interior del cuerpo de sus victimas, y no se les puede desca-
balgar facilmente (se les considera automdticamente “Afian-
zados contra Empujones” con el doble de la suma de su FUE
y TAM; ver pag. 25 de RQA). Hasta los jinetes nocturnos
inconscientes retienen su presa, si bien ya no estdn en condi-
ciones de dar Grdenes. Un jinete nocturno si puede, en
cambio, abandonar a su victima cuando lo desee, y tarda un
asalto de combate completo en retirar los dedos de sus manos
y pies de la criatura en cuestion, y en prepararse para saltar
sobre una nueva montura. Mientras una parte de su cuerpo
sigaen contacto con su presa, mantendra su control sobre ella.

Las monturas de estos horrores caoticos ganan los bene-
ficios derivados de la utilizacién de los excelentes sentidos
del jinete nocturno, de su habilidad para esconderse y de su
astucia. El jinete nocturno, a su vez, puede transferir sus
propios ptos. de fatiga, sus ptos. de dafio y sus ptos. médgicos
a su montura a voluntad, y hacerse con los de ésta. El dafioa
los ptos. de golpe generales se deberd transferir también a los
ptos. de golpe generales de la montura, y viceversa. Pero el
dafio por localizacines se podri transferir a la localizacién de
golpe que el jinete nocturno estime conveniente. Estos seres
pueden transferir daio incluso cuando estdn incapacitados,
pero no cuando se hallan inconscientes.

Sélamente se transfieren los ptos. de dafio, no los resul-
tados del propio dafio. De este modo, si un jinete nocturno
recibe 4 ptos. de dafio en el abdomen (lo cual le deja muy
herido), puede transferirlos a la pata del baluquitero que usa
por montura, donde casi no se van a notar.

Losefectos debidos a conjuros son también transferibles.
Si un jinete nocturno queda Desmoralizado, puede transferir
la Desmoralizacién a su montura. De modo similar, puede
lanzar un conjuro de Proteccién, y hacer que los efectos del
conjuro pasen a voluntad de su montura a €l y viceversa.

Aunque los jinetes nocturnos son seres infectados por el
Caos, no suelen poseer rasgos caoticos si exceptuamos la



capacidad de controlar a su montura y de transmitir ptos. de
daiio y PM de un lado a otro.

Caracteristicas Valor Medio  Atributos

FUE 1D6+12 15-16 Mov.: 4/3 nadando
CON 1D6+12 15-16 Pt.Golpe: 11
TAM 2D4 5 Pt.Fatiga: 31
INT 3D6 10-11 Pt.Mdg.: 15-16
PER  1D6+12 15-16 MR-DES: 1
DES 2D6+15 22

ASP 1D6 3-4

Localizacion Cuerpo Proyectiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo

Pierna D 01-03 01-02 1/3 (.25)
Pierna [ 04-06 03-04 1/3 (.25)
Abdomen 07-09 05-08 1/4 (.33)
Pecho 10 09-13 1/5 (.40)
Brazo D 11-14 14-16 1/4 (.33)
Brazo | 15-18 17-19 1/4 (.33)
Cabeza 19-20 20 1/4 (.33)
Arma MR GeAtaque Daiio

Toque 8 40+16 Dominio
Mordisco 8 25+16 ID10

Notas: el dominio es un efecto que traspasa armaduras
automaticamente, y enfrenta los PM del jinete nocturno con
los de la victima. Si ésta pierde, se convierte en la esclava del
jinete nocturno, permite que éste la monte, y obedece sus
ordenes mentales a partir de ese momento.

Magia: los jinetes nocturnos pueden dominar a cualquier ser

que utilice magia, y obligarle a lanzar sus conjuros cuando se
le ordena, e incluso a ensefdrselos. Entre sus conjuros favo-

Jinete Nocturno

Limpia Escombros

ritos tenemos los de Confusidn, Detectar Vida, Rielar y Vista
Mdgica.

Habilidades: Camuflarse 80+13, Escuchar 50+7, Esquivar
40420, Sentido Oscuro/Buscar 50+7, Sentido Oscuro/Otear
50+7.

Idiomas: Aldryani 40+1, lenguaje humano local 40+1.

Rasgos Caoticos: si se tira 01-05 en 1D100, el jinete noctur-
no tendri un rasgo caotico al azar.

Jolanti

no tiene nombre cientifico

GENERTELA — Los jolantis son estatuas de piedra vi-
vientes. Normalmente son bastante grandes, y los enanos les
emplean como trabajadores. Los jolantis no se aparean, y son
bastante dificiles de crear. La mayoria de las sectas heréticas
de enanos han olvidado los secretos de su fabricacion. Duran-
te las guerras entre elfos y enanos de principios de la Segunda
Edad, un gran nimero de jolantis fueron liberados de su
cautiverio por un grupo de amistosos gigantes, y a algunos de
ellos los elfos les dieron inteligencia y libre albedrio (Mosta-
liformus Sapiens). Hoy dia hay colonias de estos gigantes de
piedra inteligentes en Saug y en Aggar.

Los jolantis cldsicos son criaturas incompletas, que no
poseen CON ni PER, y con INT-fija. Sus formas pueden ser
muy diversas, aunque la mayoria son humanoides. Los PM
que poseen les son entregados durante su proceso de fa-
bricacién, y habitualmente no se pueden incrementar.,

Los jolantis poseen PA en lugarde PG. Sus PA totales son
iguales a su TAM, y se dividen entre las localizaciones como
los ptos. de golpe normales. Si a un jolanti se le golpea una
localizacion, y el golpe supera los PA de la misma, éstos se
ven reducidos en 1 pto. Los golpes criticos restan de los PA
toda la diferencia entre el dafio y dicha armadura. De este
modo, si se golpea una localizacién de golpe de un jolanti que

Lucan




posee 10 PA, y se le hacen 11 o mds ptos. de dario, la
localizacion pasa a tener sélamente 9 PA. Siel golpe es critico
y hace, p. j., 15 ptos. de dafo, la localizacién pasarfa a tener
5 PA.

Los valores que damos a continuacién son para un jolanti
tipico.

Caracteristicas Atributos
FUE 50 Mov.: 2
TAM 30 Pt.Arm.: 30
INT 5 Pr.Fatiga: no posee
DES 3 Pt.Mdg.: 15
MR-DES: 4
Localizacion Cuerpo Proyectiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo
Pierna D 01-04 01-03 10
Pierna | 05-08 04-06 10
Abdomen 09-11 07-10 10
Pecho 12 11-15 12
Brazo D 13-15 16-17 8
Brazo | 16-18 18-19 8
Cabeza 19-20 20 10
Arma MR SeAtaque Dano
Pufictazo 7 15% 1D6+5D6

Nota: las posibilidades de ataque de un jolanti suelen ser
iguales a su DES x5%.

Magia: un jolanti no puede lanzar conjuros, pero los enanos
pueden colocar encantamientos en sus cuerpos de piedra.
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Limpia Escombros
Pavicursor Rudi

GENERTELA — Imaginaos una criatura semejante a
una rata pero mucho mas grande, de cerca de medio metro de
larga. Coged las comisuras de la boca y llevadlas hacia atrds,
hasta la linea de los hombros, y abridla unos 60 grados para
descubrir una hilera de afilados dientes. Cubrid a este espan-
toso bicho de escamas semejantes alas de un armadillo. Y por
fin, imagindrosle siempre hambriento y acompaiiado de va-
rios congéneres. Bueno, pues ya sabeis qué es un limpia
escombros.

Normalmente, sélo se les encuentra en cavernas y luga-
res en ruinas. Viven en la Genertela central y occidental.

Caracteristicas Valor Medio  Atributos
FUE 1D6 3-4 Mov.: 3
CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 7
TAM D4 2-3 PtFatiga: 14
INT 4 4 MR-DES: 3
PER 1D6+6 9-10

DES 2D6+6 13

Localizacion ~ Cuerpo Proyectiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo

Pata TD 01-02 01-02 2/3
Pata TI 03-04 03-04 2/3
Cuartos T 05-07 05-09 2/4
Cuartos D 08-10 10-14 2/4
Pata DD 11-13 15-16 2/3
Pata DI 14-16 17-18 2/3
Cabeza 17-20 19-20 2/3
Arma MR GeAtaque Daio
Mordisco 9 30-6 1D6

Nota: una vez que conectan el mordisco, estas criaturas se
aferran asu presa y continian mordiéndola automdticamente,
aunque es necesario tirar los dados para ver si consiguen un
éxito critico o especial.

Habilidades: Esquivar 2047,

Lucan (Timinitido)
Lucanoides Scutifer

PAMALTELA — Los lucanes son timinitidos semejan-
tes a escarabajos, de cuerpos robustos y cubiertos de una
armadura negra y brillante. Los lucanes normales suelen te-
ner una altura aproximada de 1.5 m., pero son seres ex-
tremadamente robustos. Sus cabezas estdn adornadas por
grandes mandibulas, que en los machos son enormes y estén
ramificadas, y en las hembras son mds pequenas. Vivenen los
bosques de las tierras altas y se aparean en apilamientos de
troncos muertos. Normalmente se les encuentra en solitario o
en grupos pequefios, a menos que por los alrededores haya
gran cantidad de madera muerta, en cuyo caso pueden verse
gran cantidad de lucanes trepando por los troncos e inspeccio-
ndndolos de cerca.

Los lucanes son un poco cortos de mollera y bastante



agresivos. A pesar de que son herbivoros, reaccionan bastante
violentamente ante cualquier amenaza que les concierna a
ellos o a sus troncos, y a veces atacan cabanas de troncos o
estructuras similares para hacerse con madera que comer.

Los lucanes hembras sélamente hacen 1D8 ptos. de dafio
con sumordisco en lugar de 2D6. La esperanza media de vida
de las hembras es de 15 afios, mientras que raro es el macho
que llega a los cinco, y los que superan los siete son conside-
rados como muy ancianos.

Caracteristicas Valor Medio  Atributos

FUE 3D6+6 16-17 Mov.: 2

CON  3D6+6 16-17 PLGolpe: 18
TAM 2D6+12 19 Pt.Fatiga: 33
INT 2D6 7 PtMag.: 10-11
PER 3D6 10-11 MR-DES: 4

DES 3D4 7-8

ASP 3D6 10-11

Localizacion Cuerpo Proyectiles  Puntos

de Golpe a Cuerpo

Pierna D 01-02 01-02 8/6 (.33)
Pierna | 03-04 03-04 8/6 (.33)
Abdomen 05-07 05-09 8/8 (.40)
Torax 08-09 10-15 8/8 (.40)
Brazo ID 10-11 15 8/5 (.25)
Brazo 1l 12-13 16 8/5 (.25)
Brazo SD 14-15 17 8/5 (.25)
Brazo SI 16-17 18 8/5 (.25)
Cabeza 18-20 19-20 8/6 (.33)
Arma MR %Ataque Dano  9Detenc PTOS
Espadad4M 6 30-1  3D8+1D6  30-7 14
Esc.Muralla 8 15-1 1D8+1D6 30-7 24
Mordisco 8 30-1  2D6+1D6 — —

Notas: como los humanos, los lucanes sélamente pueden

LLudoch

Magisaurio

hacer un ataque y una detencién por asalto. Cuando usan sus
enormes escudos a cuatro manos para detener, suelen emplear
su mordisco como ataque.

Magia: sus conjuros espirituales preferidos son Curacion y
Desmoralizacion.

Habilidades: Escuchar 40+2, Trepar 60-7.
Idiomas: Lucan 30-1.

Armadura: 8 ptos. de negra quitina. Rara vez usan armadu-
ras artificiales.

Ludoch (Habitante del Mar Cetoide)

Cetanthropus Ludoch

LOS OCEANOS —Los ludochs son la variedad de habi-
tantes del mar que mds contacto tiene con los humanos. La
piel de sus colas es lisa y escurridiza, como la de las ballenas
o las marsopas, y las aletas en las que terminan dichas colas
son aplanadas de arriba a abajo. Su actitud para con los
humanos es amistosa o neutral.

Viven en el Océano de Togaro, el Mar de Marthino, y a
lo largo de la costa meridional de Genertela. En la Nacién
Santa hay un reino de ludochs que coopera con los pescado-
res locales.

Un ludoch puede permanecer sumergido una horaentera.
Cada minuto que pase bajo el agua a partir de ahi le cuesta a
[a criatura | PF no recuperable descansando, sino s6lamente
respirando aire. Cuando la fatiga llega a -100, se empiezan a
perder PG en lugar de PF.

Los valores que damos a continuacion son para los va-
rones. Las hembras tienen FUE 3D6, TAM 2D6+6 y ASP
4De6.

Valor Medio

Caracteristicas Atributos

FUE 2D6+6 13 Mov,: 4

Malaspo




CON 3D6 10-11 PLGolpe: 14
TAM  3D6+6 16-17 Pt.Fatiga: 24
INT 2D6+6 13 Pt.Mag.: 10-11
PER 3D6 10-11 MR-DES: 3
DES  2D6+6 13

ASP 3D6 10-11

Localizacion Cuerpo Proyectiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo

Cola 01-06 01-06 2/6 (.40)
Abdomen 07-10 07-10 0/5 (.33)
Pecho 11-12 11-15 0/6 (.40)
Brazo D 13-15 16-17 0/4 (.25)
Brazo I 16-18 18-19 0/4 (.25)
Cabeza 19-20 20 0/5 (.33)
Arma MR YeAtaque Dano  9%Detenc.PTOS
Tridente 6 30+8 2D3+1D4  30-2

7
Cuchillo 8 25+8 1D3+1+1D4 25-2 3
Esc.Hebilla ~ 05+81D4+1D4  25-2 7

Triden, Arroj.*3 20+8 1DS+1D2 —
Coletazo 3 2548 1D4+1D4 - -
Pufietazo 8 1545 1D3+1D4 —_ —

* No pueden arrojar el tridente bajo el agua.
Esquivar: 20-2.

Magia: adoran a dioses del mar como Magasta, Triolina, y
Wachaza. Sus conjuros espirituales preferidos son Cuchilla
Afilada, Curacion y Movilidad.

Habilidades: en las habilidades no enumeradas aquf, sus
posibilidades bésicas son las mismas que las de los humanos,
a excepcion de Nadar, que no es para ellos una habilidad,
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igual que para los habitantes terrestres no lo es Andar.
Agilidad -2; Esquivar 20, Montar 00, Remar 00, Trepar 00;
Comunicacion +4; Conocimiento +3; Con. de Habitantes del
Mar 05; Manipulacién +5; Percepcién +5; Escuchar 45,
Rastrear 00; Sigilo -5.

Idiomas: Cetoide 30+5, lenguaje humano local 2045,

Armadura: 2 ptos. de grasa en la cola. Pueden llevar piel de
tiburdn (2 ptos. de armadura), piel de serpiente marina (4 ptos.
de armadura), o corazas de cangrejo gigante (8 ptos. de
armadura, aunque sélo protegen el pecho).

Magisaurio
Draco Sapiens var. Magus

GENERTELA — A veces un dragonut coronado (explo-
rador) no consigue (o rehusa) llevar a cabo su metamorfosis
al estadio guerrero. En lugar de eso, la criatura progresa por
un sendero de desarrollo diferente hasta que termina por
convertirse en una criatura semejante a un dinosaurio, llama-
da magisaurio.

Los magisaurios son herbivoros de sangre fria. Sus zar-
pas delanteras son torpes, palmipedas, y no prensiles. Nor-
malmente viajan en grupos de 4-8 individuos, mds o menos
familiares. Los machos permanecen con la familia hasta que
llegan a la madurez, momento en el cual el macho mds viejo
les expulsa de ella. Los jévenes pueden entonces desafiar al
anciano a terribles combates fisicos y mégicos, en los que el
perdedor suele morir en un bafio de sangre.

Pueden usar todo tipo de magia (jexcepto la draco-
nianal), y noson muy agresivos. Los magisaurios han perdido
¢l poder de los dragonuts de renacer en el mismo huevo, y la
mayoria de ellos ni siquiera recuerdan su antigua existencia.
Frecuentemente se les confunde con dinosaurios como los
tracodones y los hadrosaurios.

Se desconoce qué influencias hacen que un dragonut
evolucione hasta convertirse en una variedad particular de
magisaurio,

Los Magisaurios mds comunes son también los mds
pequeiios, los magus profundus; los mds raros son también
los més grandes, los magus magnus. Los magisaurios suelen
tener encantamientos inscritos en su piel con un valor en PER
igual a la CON de la criatura. Los encantamientos preferidos
son los de armadura, los de ligadura de elementos y espiritus
de PER, las matrices de conjuros, y las matrices de PM. Como
todos estos encantamientos se hallan en el mismo lugar (en la
piel del animal), s6lamente se necesita un pto. de PER para
poner la condicién de que sélo puede utilizarlos el propio
magisaurio. Esta condicién es indispensable, y todos los
magisaurios la usan, por que si no, estarian siendo constante-
mente perseguidos y cazados por parte de los humanos
codiciosos.

Suelen tener toda su INT ocupada por conjuros espiri-
tuales, aunque unos pocos aprenden hechiceria. Incluso hay
algunos que se convierten en sacerdotes de deidades apropia-
das.

Magisaurio Pequeno
(var. magus profundus)
Atributos

Caracteristicas Valor Medio

FUE  2D648 15 Mov.: 3/3 nadando



CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 15
TAM 2D6+12 19 Pt.Fatiga: 26
INT 3D6 10-11 PtMéag.: 19
PER 2D6+12 19 MR-DES: 3
DES 1D6+6 9-10

Localizacién D20 Puntos

de Golpe

Cola 01-02 2/5(.33)

Pierna D 03-05 2/5 (.33)

Pierna | 06-08 2/5 (.33)

Abdomen 09-11 2/6 (.40)

Pecho 12-15 2/6 (.40)

Zarpa D 16 2/4 (.25)

Zarpal 17 2/4 (.25)

Cabeza 18-20 2/5 (.33)

Arma MR JeAtaque Dano

Patada 8 2544 1D6+1D6
Mordisco 8 25+4 1D6+1D3

Notas: el mordisco de los magisaurios sélo recibe lamitad del
modificador de dafio normal. Los magisaurios Profundus
excepcionalmente grandes y/o rdpidos pueden atacar dos
veces en un asalto con la patada y el mordisco; estos ataques
estaran separados 3 MR entre si.

Habilidades: Ceremonia 40+10, Encantamiento 40+10,
Invocacién 40+10.

Magisaurio Mediano
{var. magus mediocris)

Caracteristicas Valor Medio  Atributos
FUE 2D6+18 25 Mov.: 4/3 nadando
CON  3D6+6 16-17 Pt.Golpe: 24
TAM 2D6+24 31 Pt.Fatiga: 42
INT 2D6 7 PtMdbg.: 25
PER 2D6+18 25 MR-DES: 3
DES 1D6+6 9-10

Localizacion D20 Puntos

de Golpe

Cola 01-02 4/8 (.33)

Pierna D 03-05 4/8 (.33)

Pierna | 06-08 4/8 (.33)

Abdomen 09-11 4/10 (.40)

Pecho 12-15 4/10 (.40)

Zarpa D 16 4/6 (.25)

Zarpa | 17 4/6 (.25)

Cabeza 18-20 4/8 (.33)

Arma MR YeAtaque Daijio

Patada 10 2545 1D6+2D6
Mordisco 7 25+5 1D6+2D3

Notas: el mordisco del magisaurio sélo recibe la mitad del

modificador de dafio normal. Los magisaurios Mediocris
pueden atacar dos veces por asalto, primero con un mordisco
y 3 MR despues con una patada.

Habilidades: Ceremonia 40413, Encantamiento 40+13,
Invocacion 40+13.

Magisaurio Grande
{var. magus magnus)

Caracteristicas Valor Medio Atributos
FUE 2D6+24 3] Mov.: 5/3 nadando
CON 3D6+12 22-23 Pt.Golpe: 32
TAM 2D6+36 43 Pt.Fatiga: 26
INT 1D6 34 Pt.Midg.: 31
PER 2D6+24 31 MR-DES: 3
DES 1D6+6 9-10

Localizacion D20 Puntos

de Golpe

Cola 01-02 6/11 (.33)

Pierna D 03-05 6/11 (.33)

Pierna I 06-08 6/11 (.33)
Abdomen 09-11 6/14 (.40)

Pecho 12-15 6/14 (.40)

Zarpa D 16 6/9 (.25)

Zarpa | 17 6/9 (.25)

Cabeza 18-20 6/11 (.33)

Arma MR GoAtaque Daiio

Patada 10 25+4 1D6+4D6
Mordisco 7 2544 1D6+4D3

Notas: el mordisco del magisaurio sélo recibe la mitad del
modificador de dafio normal. Los magisaurios Magnus puden
atacar dos veces por asalto, primero con el mordisco y 3 MR
despues con la patada.

Habilidades: Ceremonia 40+15, Encantamiento 40415,
Invocacion 40+13.

Malaspo (Habitante del Mar Piscoide)

Piscanthropus Malasp

LOS OCEANOS — Los malaspos tienen el cuerpo cu-
bierto de escamas, y aletas y colas semejantes a las de los
peces. A diferencia de lamayorfade los Piscoides, se sabe que
los malaspos han llegado a tener trato pacifico con los
humanos.

Viven en el Océano Oscuro y en el Mar de Dashomo, y
estdn en constante conflicto con los ludochs por la posesion
del Mar de Marthino.

Un malaspo suele respirar una vez cada hora. Cada hora
consecutiva que pasan bajo el agua a partir de la primera
pierden 1D6 PF, que sélamente se pueden recuperar respi-
rando aire y no descansando normalmente. Cuando la fatiga
llega a -100, lo que se pierden son PG generales.

— et




Caracteristicas Valor Medio  Atributos

FUE 3D6 10-11 Mov.: 3
CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 14
TAM  3D6+6 16-17 Pt.Fatiga: 21
INT 3D6+6 16-17 Pt.Mig.: 14
PER 4D6 14 MR-DES: 3
DES 3D6 10-11

ASP 3D6 10-11

Localizacion ~ Cuerpo Proyectiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo

Cola 01-06 01-06 2/6 (.40)
Abdomen 07-10 07-10 0/5 (.33)
Pecho 11-12 11-15 0/6 (.40)
Brazo D 13-15 16-17 0/4 (.25)
Brazo 1 16-18 18-19 0/4 (.25)
Cabeza 19-20 20 0/5 (.33)
Arma MR %Ataque Dano GDetenc.PTOS
Tridente 5 30+9 2D3+I1D4  30-5 7
Esc.Hebilla 7 10+49 1D4+1D4 255 7
Ballesta 3 2049 1D6+2 205 6
Rapier 6 2549 1D6+1+1D4 25-5 7
Coletazo 7 2549 1D4+1D4 — —

Notas: las ballestas de los malaspos son especiales y sumer-
gibles, y equivalen a las ballestas ligeras normales. Pueden
usarse bajo el agua y en la superficie. Bajo el agua, su alcance
médximo es de 20 m. En la superficie, tienen la mitad del
alcance normal de las ballestas ligeras, y el dafio es el mismo.

Magia: adoran a dioses del mar como Magasta, Triolina y
Wachaza. Los shamanes no $6lo no son raros, sino que son
bastante populares. Los conjuros espirituales favoritos son
Curacién, Dardo Veloz, Desmoralizacién y Rielar.

Habilidades: en las habilidades noenumeradas a continuacion,
las posibilidades bdsicas son las mismas que para los huma-
nos, a excepcién de Nadar, que para los malaspos no es una
habilidad, igual que para los habitantes terrestres no es una

habilidad Andar. Agilidad -5; Arrojar 10, Esquivar 20, Montar
00, Remar 00, Trepar 00; Comunicacion +10; Conocimien-
to +7; Con. de Habitantes del Mar 10; Manipulacion +9;
Percepcién +10; Rastrear 00; Sigilo -10.

Idiomas: Triolino 30+10.

Armadura: 2 ptos. de escamas en la cola.

Manati
Trichechus Lacertarum

LOS OCEANOS — Los manaties son grandes animales
acudticos habituales de los rios cdlidos y de las aguas coste-
ras. En Glorantha son bastante comunes en Enkloso y Vralos,
en donde los humanos poseen criaderos de estos animales
para que les sirvan como alimento; hay lugares en los que
incluso se les rinde culto. Los manaties carecen de extremi-
dades traseras. Poseen aletas frontales prensiles, rostros ex-
tremadamente bonachones, y grandes aletas caudales circula-
res. Nadan muy lentamente y se alimentan de algas fluviales.
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Son seres muy pacificos, y si se les ataca, lo mds normal es que
huyan.

Los valores que se dan a continuacién son para los ma-
naties machos. Las hembras tienen FUE 3D6+6 y TAM
4D6+12.

Caracteristicas Valor Medio  Atributos

FUE  2D6+6 13 Mov.: | nadando
CON  2D6+6 13 Pt.Golpe: 18
TAM 3D6+12 22-23 Pt.Fatiga: 26
INT -+ 4 MR-DES: 3-4
PER 2D6 7

DES 1D6+6 9-10

Localizacion Cuerpo Proyectiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo

Cola 01-03 01-03 2/5 (.25)
Abdomen 04-08 04-08 2/6 (.33)
Pecho 09-13 09-15 2/8 (.40)
Aleta D 14-15 17 2/5 (.25)
Aleta I 16-17 18 2/5 (.25)
Cabeza 18-20 19-20 2/6 (.33)
Arma MR GoAtaque Daiio

Mordisco 6 15-4 1D6+1D6
Coletazo 6 25-4 1D4+1D6

Notas: pueden atacar una vez por asalto.

Habilidades: Otear 20-5.

Miron
Perceptus Chaos

PAMALTELA — Los mirones tienen un voluminoso
cuerpo simiesco, todo peludo y desgarbado; sus manos aca-
ban en delgados dedos deformes, parecidos a garras, y su ca-
beza es desproporcionadamente pequena, con una nariz en
forma de pico de ave rapaz. Todos ellos poseen la habilidad
caotica de ver selectivamente a través de cualquier sustancia
como si fuera transparente, Se les encuentraen [as selvas y en
las célidas montafias de Pamaltela. Su extrafia habilidad les
hace muy efectivos a la hora de tender emboscadas o de evitar
trampas. A menudo otros monstruos caoticos les emplean
como guardaespaldas.

Caracteristicas Valor Medio  Atributos

FUE 1D6+12 15-16 Mov.: 2
CON  2D6+6 13 Pt.Golpe: 15
TAM  3D6+6 16-17 Pt.Fatiga: 29
INT 3D6 10-11 Pt.Mig.: 10-11
PER 3D6 10-11 MR-DES: 4
DES 2D6 7

ASP 2D6 7

Localizacién Cuerpo Proyectiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo

Pierna D 01-04 01-03 3/5(.33)



Pierna I 05-08 04-06 3/5(.33)
Abdomen 09-11 07-10 3/5 (.33)
Pecho 12 11-15 3/6 (.40)
Brazo D [3-15 16-17 3/4 (.25)
Brazo | 16-18 18-19 3/4 (.25)
Cabeza 19-20 20 3/3(.17)
Arma MR YeAtaque Dario

Garra 8 25+1 ID8+1D4*

* Despues de impactar, el mirdn se aferra a su presa con su
garra, y continia danando la localizacién de golpe alcanzada
asalto tras asalto. Aunque la garra sea amputada del brazo del
mirén, ésta continuard aferrada a la victima, apretando y
haciendo mds dafio durante 1D6 asaltos.

Magia: los mirones pueden aprender cualquier tipo de magia,
pero sélamente otras criaturas caoticas estarian dispuestas a
ensefarles. Se especializan en conjuros dirigidos visualmen-
te, los cuales pueden enfocar hacia sus enemigos tras la
proteccién ofrecida por alguna barrera opaca, como una
elevacion del terreno o el tronco de un arbol.

Rasgos Caoticos: si se¢ hace una tirada de PER x1 en 1D100,
el mirén tendrd un rasgo caotico.

Habilidades: Buscar 4044, Otear 40+4.

Idioma: estos monstruos solitarios no tienen idioma propio,
pero otros monstruos caoticos pueden ensefiarles a hablar.

Armadura: 3 ptos. de piel peluda.

Morocanthe
Morocanthus Anthropophagus

GENERTELA — Estas criaturas inteligentes semejantes

Manati Miron

a tapires viven en los pantanos y en las llanuras de Prax y de
Los Yermos. Son cuadripedos provistos de garras, y su piel
adquiere diversas tonalidades que van del negro al gris. Las
relaciones de los morocanthes con la humanidad son formales
y tensas en el mejor de los casos. Y la razén es que los
morocanthes crian rebaios de humanos como alimento. Esta
préctica se tolera, pero obviamente no se ve con buenos ojos.
Los morocanthes son una de las Cinco Tribus Principales de
ndmadas animales de Prax.

Son seres eminentemente nocturnos, ya que sus 0jos es-
tan mejor adaptados a la noche que los de los humanos, si bien
no poseen ningin sentido especial para orientarse en la
oscuridad. Tienen un excelente olfato, y a menudo se les
considera criaturas de la Oscuridad, como a los trolls.

Elresto de las Tribus Principales de Prax, y muchas tribus
menores, poseen monturas; en cambio, los morocanthes son
demasiado grandes como para cabalgar sobre sus patéticos
humanos domésticos. Para contrarrestar esta desventaja, los
morocanthes entrenan a sus humanos para que luchen a su
lado utilizando armas muy toscas.

Loos morocanthes poseen una disciplina de combate se-
mejante a las Artes Marciales humanas que se ensefian en
Kralorela o Peloria. Esta habilidad no la pueden aprender los
humanos, igual que los morocanthes no pueden aprender las
Artes Marciales de los hombres; sus armas naturales son
totalmente distintas.

Los morocanthes carecen de auténticas manos, por loque
en ciertas habilidades se hallan muy limitados. Ninguna
habilidad de manipulacién puede exceder la DES x1% o el
Modificador de Manipulacion x5%, lo que sea mayor. En
ninguna habilidad de combate (a excepcion de Esquivar o del
uso de armas naturales) las posibilidades pueden superar la
DES x5%. Las posibilidades bdsicas con todas las armas
cuerpo a cuerpo son 05%. Son incapaces de usar armas
arrojadizas, ni siquiera pueden lanzar piedras. Debido a que
sus garras son tan torpes, las armas deben estar especialmente
adaptadas para que las puedan asir convenientemente. Las
mis aceptadas son las garrotas y las lanzas. Cuando andan
erectos sobre sus patas traseras, su tasa de movimiento es de

Morocanthe
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1 m./MR, y cuando utilizan tres patas, se mueven a 3 m./MR.
Cuando van a cuatro patas no pueden emplear escudos o dos
armas a la vez sin limitar considerablemente su libertad de
movimientos,

Caracteristicas Valor Medio  Atributos

FUE  3D6+6 16-17 Mov.: 4
CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 14
TAM  3D6+6 16-17 Pt.Fatiga: 28
INT 2D6+6 13 PtMdg.: 10-11
PER 3D6 10-11 MR-DES: 4

DES 2D4+3 8

ASP 3D6 10-11

Localizacién Cuerpo Proyectiles  Puntos

de Golpe a Cuerpo

Pata TD 01-02 01-02 4/5

Pata T1 03-04 03-04 4/5
Cuartos T 05-07 05-09 6/6
Cuartos D 08-10 10-14 6/6

Pata DD 11-13 15-16 4/5

Pata DI 14-16 17-18 4/5
Cabeza 17-20 19-20 6/5

Arma MR %Ataque Dano  %Detenc.PTOS
Garra 8 25+5 1D6+1D6 — —
Lanza 2M 6 05+5 1D10+1+1D6 055 10
Garrote 6 05+5 IDI0O+2+1D6 05-5 12

Esquivar: 20-5.

Magia: los morocanthes adoran a los mismos dioses que los
humanos de Prax. Sus conjuros espirituales favoritos son

t  GLACIAR
;. DEVALIND & 4
T o MAR DE KAHAR
it
-
il A
MAR DE by’ n J :-E)o:; P
NELEOMI <" ‘\‘f"'r © MAR -1"9' B Rohet o A
% AP et ROZGALI" I
= MAR v 7 q@.s
SOLKATHI ;’:!RO;’S S FACH T
MAR DE OCEANO DEL Rl %‘
BANTHE ETERNO RETORNG R |y bu
& ; Jg‘a, 3
=
Fuente de Magasta @r ;.{g,ﬂ
Cae
R e
. < "b LA
‘
2 k.3
OCEANO DE
_ TOGARD
%%
2
o 2 3

I[III Miron
m Morocanthe

Malaspo

. Manati

Contramagia, Curacién, Garra de Hierro, Movilidad y Pro-
teccion.

Habilidades: en las habilidades no enumeradas a continuacion
las posibilidades bisicas son las mismas que para los humanos.
Agilidad -5; Arrojar 00, Esquivar 20, Montar 00, Nadar 35,
Remar 00, Saltar 30, Trepar 03; Comunicacion +5; Conoci-
miento +3; Artes Marciales 10; Manipulacién +5; todas las
habilidades 00; Percepcién +5; Buscar 05, Rastrear 25; Sigilo
-6; Deslizarse en Silencio 20, Esconderse 20.

Idiomas: Praxiano 30435.

Armadura: 4 ptos. de piel; a menudo llevan 2 ptos. de cuero
en el cuerpo y en la cabeza.

Myrmidon
Myrmidon Bellophilus

PAMALTELA — Los myrmidones son un tipo de timi-
nitidos. Son mds altos que los humanos, pero muy delgados.
Tienen la cabeza aplastada y carecen de expresion, aunque la
boca y mandibula son muy complejas. Llevan todo el cuerpo
decorado con quitina, la cual forma delicados adornos.

Suterritorio bulle con ciudades que parecen colmenas, de
las que, de vez en cuando, brota un enjambre de soldados
implacables que saquean las tierras colindantes. Las diversas
subespecies de myrmidones se diferencian en el color y en los
adornos de quitina. Cada subespecie procede de un lugar
distinto y es hostil con respecto a las demis.

Los myrmidones no piensan ni se comportan como los
humanos, pero, a diferencia de los dragonuts, su compor-
tamiento es al menos coherente. A veces es posible visitar
territorio myrmidén y regresar ileso, incluso habiendo ob-
tenido algiin beneficio. Aunque carecen del concepto de co-
mercio, puede que permitan a los visitantes llevarse objetos,
incluso tesoros de gran valor. En cambio, puede que acosen
a un grupo de humanos y se lleven a algunos miembros del
mismo o animales, con propésitos desconocidos pero presu-
miblemente fatales.

Los myrmidones luchan con una precisioén y disciplina
perfectas. No tienen jefes: cada soldado lleva a cabo la accién
que mds pueda beneficiar al ejército en su conjunto,

Estas criaturas disponen de cuatro opciones de combate
por asalto, aunque s6lo pueden esquivar en una ocasion. Asf,
pueden atacar dos veces y detener dos veces; atacar, detener
dos veces y esquivar; atacar cuatro veces (suponiendo que
tengan suficientes MR para ello), etc.

Mientras que todas las subespecies de myrmidones tie-
nen caracleristicas y atributos similares (aunque no idénti-
cos), los distintos tipos utilizan, sin embargo, armas, tdcticas
y conjuros diferentes, e incluso tienen distintos gustos ali-
menticios. El tipo que se describe a continuacion son los
llamados Puntos Azules, que viven en la costa noreste de la
isla mds grande de Jrustela. Se trata de una de las tribus més
grandes de myrmidones y viven excesivamente cerca de
asentamientos humanos. Son normalmente de color blanco
como el de una cdscara de huevo, con un tinte azul brillante
en los extremos de sus apéndices y en las articulaciones.

Caracteristicas Valor Medio Atributos

FUE 3D6+3 13-14 Mov.: 4



CON  3D6+6 16-17 Pt.Golpe: 15
TAM  2D6+6 13 Pt.Fatiga: 36
INT 1D6+10 13-14 PtMdg.: 10-11
PER 3D6 10-11 MR-DES: 2
DES 1D6+15 18-19

ASP 3D6 10-11

Localizacion Cuerpo Proyectiles  Puntos

de Golpe a Cuerpo

Pata D 01-02 01-02 8/5 (.33)
Pata | 03-04 03-04 8/5(.33)
Abdomen 05-07 05-09 8/6 (.40)
Torax 08-09 10-15 8/6 (.40)
Brazo ID 10-11 15 8/4 (.25)
Brazo 11 12-13 16 8/4 (.25)
Brazo SD 14-15 17 8/4 (.25)
Brazo SI 16-17 18 8/4 (.25)
Cabeza 18-20 19-20 8/5 (.33)
Armas MR %Ataque %Detenc. Dano PTOS.
Jabalina 6 50+15 ID6+1+1D4 25+8 8

Jabalina Arroj. * 50+15 1D8+1D2 - 8

* Los Puntos Azules utilizan cuatro jabalinas a la vez, una con
cada mano. En una carcasa a la espalda, guardan las restantes,
para usarlas cuando lancen o rompan las que llevan. Los
myrmidones son capaces de arrojar las cuatro jabalinas en
rdpida sucesion, con una diferencia de tan s6lo su MR-DES

entre cada uno de los lanzamientos (en los MR 2/4/6/8).
Esquivar: 50%

Magia: Se desconoce como los myrmidones aprenden sus
conjuros. No tienen sacerdotes, ni lideres evidentes. Solo
poseen magia divina y parecen incapaces de convertirse en
shamanes. Los conjuros divinos que pueden utilizar estdn
limitados en nimero y varian segin la subespecie. Estos
conjuros son de un solo uso.

Orveltor Quori

Los myrmidones Puntos Azules no utilizan mds que los
conjuros Curacion de Heridas y Destrozar.

Habilidades: Otear 40+9.

Nilmerg

no posee nombre cientifico

EN CUALQUIER LUGAR DONDE HAYA ENANOS
— Los nilmergs, al igual que los gremlins y los devoradores,
son un producto de los enanos. Estas pequefias y casi desce-
rebradas criaturas estdn concebidas para llevar a cabo una
tinica tarea o para reparar un solo tipo de maquina. De ahi que
existan nilmergs lava-suelos, nilmergs clava-clavos, etc. Son
incapaces de realizar acto inteligente alguno y rara vez
pueden abandonar los reductos de los enanos. Con frecuencia
se les entrena para adorar a maquinas especiales que funcio-
nan mediante el sacrificio de puntos mégicos.

Caracteristicas Valor Medio  Atributos
FUE 2D6 7 Mov.: 2
CON 2D6 7 Pt.Golpe: 5
TAM 2 2 Pt.Fatiga: 14
INT 6 6 Pt.Mdg.: 34
PER 1D6 3-4 MR-DES: 2
DES 2D6+6 13
Localizaciones  Cuerpo Proyectiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo
Pata D 01-04 01-03 072
Pata I 05-08 04-06 0/2
Abdomen 09-11 07-10 0/2
Pecho 12 11-15 0/3
Brazo D 13-15 26-27 0/2
Brazo | 16-18 18-19 072
Cabeza 19-20 20 0/2
Rascullu
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No poseen ataques efectivaos,
Habilidades: Fabricacion (objeto especifico) 100-2.

Armadura: Ninguna. Sin embargo, el pequeno tamafio de
los nilmergs obliga a sus enemigos a restar 20% de sus
posibilidades de ataque.

Orveltor (Trasgo de los

Pantanos de Hornilia)
Slor Orveltor

PAMALTELA — El orveltor es una clase de trasgo
(también conocido como elfo rojo o elfo helechal). Es uno de
los trasgos mds grandes y mds corrientes en Hornilia. A
diferencia de lo que sucede con la mayor parte de las crias de
los trasgos, los duendes orveltor apenas se dejan ver, pues
habitan en madrigeras cubiertas de agua, y solo salen a la
superficie cuando ya estdn cerca de la edad adulta.

Las piernas del orveltor son fuertes, cortas y retorcidas,
con pies que semejan ramas. El cuerpo es robusto y posee tres
brazos largos y aplanados. La cabeza es pequeia y des-
provista de cabello, y la cara es plana, arrugada y muy fea a
los ojos humanos.

Caracteristicas Valor Medio  Atributos
FUE 2D4 5 Mov.: 3/4 nadando
CON 1D6+12 15-16 Pt.Golpe: 12
TAM 3D4 7-8 Pt.Fatiga: 20-21
INT 3D6+3 13-14 Pt.Mdg.: 10-111
PER 3D6 10-11 ME-DES: 2
DES 2D6+9 16
ASP 3D6 10-11
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Localizaciones D20 Puntoy

del Golpe

Pata D 01-02 2/4 (.33)

Pata | 03-04 2/4 (.33)

Cuerpo 05-10 0/5 (.40)

Brazo D 11-13 0/3 (.25)

Brazo 1 14-16 0/3 (.25)

Brazo C 17-19 0/3 (.25)

Cabeza 20 0/3 (.25)

Arma MR %Atagque Dano  GoDetenc.PTOS.
Estilete D 7 45% 1D6 25% 4
Estilete I 10 45% 1D6 25% 4
Estilete C 7 15% 1D4 55% 10

Notas: El orveltor combate con tres largos y afilados estiletes.
El que sostiene con la mano central es muy resistente, con una
fuerte cruceta y la cuchilla reforzada, y se usa sobre todo para
detener. El orveltor dispone de tres acciones de combate por
asalto, pero la Esquiva vale por dos de estas acciones. Nor-
malmente ataca una vez con el brazo derecho, otra con el
izquierdo (tres MR después) y detiene con el brazo central.

Magia: Sus conjuros espirituales preferidos son Cuchilla
Afilada, Curacién, Movilidad.

Habilidades: Deslizarse en Silencio 30%, Esconderse 309%,
Esquivar 40%, Nadar 80%.

Idiomas: Vorlariano 30+6; (el vorlariano es el idioma que
hablan todos los elfos rojos de Porlaso y Hornilio).

Armadura: las piemnas estin cubiertas con 2 puntos de
corteza, Carecen de otra armadura natural.

QOuori (Habitante del Mar Cetoide)

Cetanthropus Quori

LOS OCEANOS — Los ouoris son seres feos, arrugados
y voluminosos, que a menudo reciben el nombre de hombres-
morsa. Son amistosos con los humanos, y nunca atacan sin
provocacion previa. Habitan en el Mar de Neliomi y en la
costa oriental de Genertela, pasando la mayor parte del
tiempo en la playa o flotando en la superficie.

Un ouori puede permanecer sumergido sin problemas
durante una hora. A partir de ese momento, cada minuto que
siga bajo el agua le costard 1 PF que no podri recuperar
descansando normalmente, sino sélo respirando aire. Cuando
la fatiga alcance la cifra de -100, el ouori empezard a perder
ptos. de golpe en la misma medida.

Caracteristicas Valor Medio  Atributos

FUE 6D6 21 Mov.: 3
CON 2D6+6 13 Pt.Golpe: 16
TAM 2D6+12 19 Pt.Fatiga: 34
INT 2D6+6 13 PtMag.: 10-11
PER 3D6 10-11 MR-DES: 2
DES 3D6+6 16-17

ASP 2D6 7



Localizacion Cuerpo Proyectiles  Puntos

de Golpes a Cuerpo

Cola 01-06 01-06 1/8 (.40)
Abdomen 07-10 07-10 1/6 (.33)
Pecho 11-12 11-15 1/8 (.40)
AletaD 13-15 16-17 1/5 (.25)
Aleta | 16-18 18-19 1/5 (.25)
Cabeza 19-20 20 1/6 (.33)
Arma MR GoAtagque Dano  %eDetenc.PTOS
Lan.Torn. I+ 25+16 ID10+1+1D6 — 9
Daga 5 25+16 1D4+2+1D6 25+4 5
Lanza IM 3 25+16 1D8+1+1D6 25+4 9
Coletazo 5 25+16 1D6+1D6 — —

Notas:en combate, los ouoris se colocan la lanza bajo una
aleta y cargan igual que si fueran a caballo. Sus dagas estdn
delicadamente construidas a partir de colmillos de morsa.

Magia: adoran a dioses marinos como Triolina, y a los dioses
del invierno, como Valind. Sus conjuros espirituales preferi-
dos son Curacion, Desmoralizacion, Protecciéon y Vigor.

Habilidades: en las habilidades no enumeradas a continuacién
sus posibilidades bdsicas son las mismas que para los huma-
nos, a excepcién de Nadar que para los ouoris no es una
habilidad, igual que para los humanos no lo es Andar. Agili-
dad +4; Montar 00, Remar 00, Trepar 00; Comunicacion +3;
Conocimiento +3; Con. de Habitantes del Mar 05; Manipu-
lacion +16; Inventar 00, Trucos de Manos 00; Percepcidon
+0; Rastrear 00; Sigilo -3.

Idiomas: Cetoide 3043, idioma humano focal 20+3.

Armadura: |1 pto. de grasa.

Scythanni

Piscoide
Ver: Habitantes del Mar

Rascullu
Centaurus Rascullu

PAMALTELA — Los rascullus se consideran un tipo de
hombres-bestias. Tienen la apariencia de un centauro, pero la
parte inferior de su cuerpo se asemeja mds a la de un ri-
noceronte que a la de un caballo. Todo su cuerpo estd recu-
bierto por grandes placas de piel durisima. El rascullu suele
medir 3 m. hasta el lomo y unos 5 m. hasta la cabeza.

Se les localiza en las llanuras de Pamaltela y su especie
data de los tiempos del Imperio de las Seis Patas. Son om-
nivoros, estipidos, y extremadamente violentos. Viven en
estado primitivo y normalmente sélo usan sus tremendos
puiios y patas en combate, aunque puede que a veces usen
troncos de drboles y piedras, sobre todo cuando se asocian con
otros hombres-bestias mds inteligentes. Incluso armados, son
demasiado grandes y torpes, habitualmente, para detener con
efectividad, de modo que normalmente no se preocupan de
hacerlo, y se limitan a atacar dos veces por asalto.

Caracteristicas Valor Medio  Atributos
FUE 6D6+36 57 Mov.: 6
CON 3D6+18 28-29 Pr.Golpe: 40
TAM 6D6+30 51 Pt.Fatiga: 86
INT 1D6+2 5-6 MR-DES: 3
PER 3D6 10-11

DES 3D6 10-11

ASP 1D6 3-5

Localizaciones  Cuerpo Provectiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo

Pata TD 01-02 01 11/11

Succubus




Pata DI 03-04 02 11/11
Cuartos T 05-06 03-06 11/17
Cuartos D 07-08 07-10 11/17

Pata DD 09-10 11 11/11
Pata DI 11-12 12 11/11
Pecho 13-14 13-17 11/17
Brazo D 15-16 18 11/11
Brazo 1 17-18 19 11/11
Cabeza 19-20 20 11/14
Arma MR GeAtaque Dafio  FoDetenc PTOS.
Puio 6 35+7 1D3+6D6 —_ —
Patada 9 3547 1D6+6D6 — —
Garrote 5 30+7 2D8+6D6 3031 16

Notas: El rascullu puede patear 3 MR después de golpear con
¢l puiio o con otro arma de combate cuerpo a cuerpo.

Armadura: 11 puntos de piel.

Magia: normalmente conocen al menos un conjuro espiri-
tual.

Scythanni (Trasgo de los

pantanos de Sozganjio)
Orientaslor Scythanni

PAMALTELA — Son unaespecie de trasgos de los pan-
tanos (también conocidos como elfos rojos o slorifingos). Son
unas criaturas esmirriadas de aspecto perverso, que desagra-
dan hasta a los demds trasgos de los pantanos. No obstante,
son tremendamente prolificos y son el tipo de trasgo mis
numeroso de Sozganjio.

Habitan en Sozganjio y siempre se desplazan en grupos.

Y GLACIAR A
. DEVALIND 55} 1
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Caracteristicas

FUE 2D6*
CON 2D6
TAM 1D10
INT 3D6
PER 2D6
DES 2D6+6
ASP 2D6

Valor Medio

7
7
5-6
10-11
7
13
7

Mov.:

Atributos

Pt.golpe:
Pt.Fatiga:
MR-DES: 3

2
7
14

* Pero nunca més del doble de su TAM en ningtin caso.

Localizaciones  Cuerpo Proyectiles  Puntos

de Golpe a Cuerpo

Pierna D 01-04 01-03 0/3

Pierna | 05-08 04-06 0/3
Abdomen 09-11 07-10 0/3
Pechho 12 11-15 0/4

Brazo D 13-15 16-17 0/3

Brazo | 16-17 18-19 0/3
Cabeza 19-20 20 0/3

Arma MR SeAtaque Dano  %Detenc.PTOS.
Lanza 2M 7 2543 1D8+1 25+5 10
Gladius 8 25+3 1D6+1 25+5 8

Magia: normalmente tienen al menos un conjuro espiritual,
como Cola, Confusién, Desmoralizar, Disrupcion, Extinguir
o Fanatismo.

Habilidades: Camuflaje 30+3, Esconderse 30+9, Escuchar
30-1, Esquivar 25+5.

Idiomas: Parolariano 30-1; (el parolariano es el idioma que
hablan todos los elfos rojos de Sozganjio),

Simidendro
Dendro Pygmaeus

GENERTELA — Los simidendros son elfos degenera-
dos y atrofiados, que han constituido su propia cultura entre
los drboles de los bosques aldryanis. Estdn asociados a los
elfos verdes, marrones y amarillos. Nunca abandonan volun-
tariamente las ramas de los drboles de sus bosques. No llevan
armadura ni ropas y estin cubiertos de pelaje. Aunque po-
drian aprender magia muy poderosa si quisieran, raramente lo
hacen. Sus combates suelen consistir en ataques masivos de
simidendros que se abalanzan gritando desde los drboles.

Tienen la misma relacién con los arbustos y matorrales
del bosque que los elfos con sus drboles. Aunque existen
diversas clases de semidendros, comparten todos los mismos
valores medios.

Caracteristicas Valor Medio Atributos

FUE 2D6 7 Mov.: 2/3 en drboles
CON 2D6+6 13 Pt.Golpe: 10
TAM 2D6 7 Pt.Fatiga: 20
INT 3D6 10-11 Pt.Mdg.: 10-11
PER 3D6 10-11 MR-DES: 3



DES  2D6+6 13

ASP 3D6 10-11

Localizaciones  Cuerpo Proyectiles  Puntos

de Golpe a Cuerpo

Pierna D 01-04 01-03 0/4
Pierna [ 05-08 04-06 0/4
Abdomen 09-11 07-10 0/4

Pecho 12 11-15 0/5

Brazo D 13-15 16-17 0/3
Brazo | 16-18 18-19 0/3
Cabeza 19-20 20 0/4

Arma MR Y9Ataque Daiio  %Detenc.PTOS.
Dardo 39  30+1 1D6 - 4
Ldtigo 8 30+1 1D6* 30+45 6

* Ademds se enrolla a la localizacion afectada y la inmoviliza
(enfrentar la FUE de la victima a la FUE del simidendro mas
los puntos de armadura del ldtigo para escapar). Si es la
cabeza la inmovilizada se produce estrangulamiento a no ser
que se lleve armadura rigida en dicha localizacién.

Esquivar: 50+5.

Magia: Adoran a Aldrya pero rara vez superan el nivel de
Hijos del Bosque. La magia espiritual mds frecuente es
Curacion.

Habilidades: Esconderse 5045, Deslizarse en Silencio 5045,
Trepar 80+5.

Idiomas: Aldryani 30+3. Rara vez aprenden otro idioma.

Armadura: Ninguna.

Slarge

Iguana Sapiens

PAMALTELA — El slarge es un reptil inteligente que
habitaen la parte occidental de Pamaltela. Superan en nimero
a la poblacidn de humanos en las zonas mds occidentales de
Tarien y en las tierras que circundan los grandes pantanos.
Son hostiles a los hombres, y sus dominios se expanden a
expensas de los mismos.

Los slarges gigantes son partenogenéticos y ponen hue-
vos sin aparearse. De estos huevos salen los slarges pequenos.
Estos slarges pequefios constituyen la forma sexuada de la
especie y se aparean normalmente, procreando slarges gigan-
tes.

Los slarges gigantes son muy individualistas. Algunos
podrian pasarse toda la vida aprendiendo como forjar una
armadura y equipdndose a si mismos y a sus amigos con una
bonita coraza. Otros podrfan dedicarse a domar y montar
triceratops. Otros incluso podrian hacerse shamanes y dedi-
carse a ligar nada mds que espectros. Uno nunca sabe qué
talentos puede terminar mostrando un slarge gigante.

Los slarges pequefios, por contra, cooperan mucho entre
si y atacan en grupitos coordinados, usando habitualmente
ticticas preconcebidas.
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Slarge Gigante

Caracteristicas Valor Medio  Atributos

FUE 7D6 2425 Mov.: 4
CON  3D6+6 16-17 Pt.Golpe: 21
TAM D6 24-25 Pt.Fatiga: 42
INT 2D6+5 12 MR-DES: 2

PER 3D6 10-11

DES 3D6+6 16-17

ASP 3D6 10-11

Localizacion Cuerpo Proyectiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo

Cola 01-02 01 6/6 (.25)
Pierna D 03-05 02-04 6/7 (.33)
Pierna | 06-08 05-07 6/7 (.33)
Abdomen 09-11 08-11 6/7 (.33)
Pecho 12 12-15 6/9 (.40)
Brazo D 13-15 16-17 6/6 (.25)
Brazo | 16-18 18-19 6/6 (.25)
Cabeza 19-20 20 6/7 (.33)
Arma MR SAtaque Dafio  GoDetenc PTOS
Espada D.Pufio3 25+17 2D8+2D6 25+0 12
Naginata 3 25+17 2D6+2+2D6 2540 10
Mar.Guerra 4 20+17 1D6+2+2D6 20+0 8
Esc.G.Rect. 5 05+17 1D6+2D6 20+0 18

Magia: usan magia divina y espiritual. Sus conjuros espiri-
tuales favoritos son Confusién, Cuchilla Afilada, Enlentecer
y Proteccion.

Habilidades: en las habilidades no enunciadas a continuacién,
sus posibilidades basicas son las mismas que para los humanos.
Agilidad +0; Nadar 25, Trepar 25; Comunicacién +4; Cono-
cimiento +2; Con. Slarge 25; Manipulacién +17; Percepcion
+7; Escuchar 15, Rastrear 20; Sigilo -9; Esconderse 20.

Idiomas: Slarge 30+4.

Armadura: 6 ptos. de piel. También se les puede ver vistien-
do armaduras de tipo lamelar, e incluso corazas incompletas.

Slarge Pequeno

Caracteristicas Valor Medio  Atributos

FUE 3D6 10-11 Mov.: 4
CON ID6+12 15-16 Pt.Golpe: 13
TAM 3D6 10-11 Pt.Fatiga: 26
INT 2D6+5 12 MR-DES: 2
PER 3D6 10-11

DES 2D6+12 19

ASP 3D6 10-11

Localizacion Cuerpo Proyectiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo

Cola 01-02 01 3/4 (.25)
Pierna D 03-05 02-04 3/5(.33)



Pierna | 05-08 05-07 3/5(.33)
Abdomen 09-11 08-11 3/5(.33)
Pecho 12 12-15 3/6 (.40)
Brazo D 13-15 16-17 3/4 (.25)
Brazo 1 16-18 18-19 3/4 (.25)
Cabeza 19-20 20 3/5(.33)
Arma MR %%Ataque Dano  9eDetenc.PTOS
H.Combate 6 25+12  1D8+2 25+9 8
BolaCadena 6 25412  1DI10+1 2549 8
Kukri 7 20+12  1D4+3 20+9 8
Esc.Hebilla 7 05+12 1D4 20+9 8
Esquivar: 0549,

Magia: usan magia divina y espiritual. Sus conjuros espiri-
tuales favoritos son Curacion, Desmoralizacién, Disrupcion,
Movilidad y Rielar.

Habilidades: las posibilidades bdsicas son las mismas que
para los slarges gigantes, aunque los modificadores de cate-
gorfa de habilidades son: Agilidad +9, Comunicacién +4,
Conocimiento +2, Manipulacion + 12, Percepcion +5, Sigilo
+7.

Idiomas: Slarge 30+4.

Armadura: 3 ptos. de piel. También se les puede ver con
armaduras lamelares o con corazas parciales.

Succubus
no posee nombre cientifico

GENERTELA (aunque son raros), PAMALTELA —
Los succubus son el equivalente caotico de lo que podria
denominarse como ninfas de la fertilidad. Se forman del re-
siduo psiquico que permanece tras los actos de perversion,
violacién, asesinato pasional, etc, Un succubus puede cam-
biar de forma y aparecer como varén o hembra a voluntad,
aunque siempre conserva el aspecto de laespecie involucrada
en el acto que le engendrd. Cuando adquiere forma masculina
recibe el nombre de incubus. Los succubus e incubus pueden
desmaterializarse o materializarse a voluntad. Sin embargo,
cuando su cuerpo es destruido no pueden reaparecer sin el
impetu de otro crimen sexual que les dé energfa.

Un succubus viaja por las noches, buscando a quien se-
ducir. Una vez encuentra a una victima, la visita diariamente
cada noche hasta que es ahuyentado, o hasta que dicha
victima muere. Si llega a ser necesario, la criatura hipnotiza
asus presas para poder continuar con sus actividades. Cuando
un succubus se encuentra con un miembro del sexo opuesto,
enfrenta sus PM con los del mismo. Si el succubus sale
victorioso la voluntad de su presa queda anulada, y ésta debe
obedecer todos sus deseos hasta que aquel decida marcharse.
A la mafiana siguiente, la victima sélo recuerda vagamente lo
ocurrido, como si hubiera sido s6lamente un suefio, aunque
extremadamente grato. Cada noche consecutiva a una en que
¢l succubus haya superado los PM de la presa con los suyos,
las posibilidades de éxito aumentan en un 10%.

Un hombre que sea visitado por un succubus pierde un
pto. de CON cada noche, hasta que le sobreviene la muerte.
Una mujer dominada por un incubus terminard por quedar
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embarazada, y el fruto de tal relacién serd un hijo infectado
por el caos, habitualmente una lamia o un ogro. Un incubus
no podrd impregnar a una mujer si previamente no ha poseido
a un hombre (en forma de succubus).

Un succubus puede tener el TAM que desee, hasta el
limite impuesto por su PER. Dicho TAM no influye sobre sus
ptos. de golpe, los cuales siempre son iguales a su CON.

Caracteristicas Valor Medio  Atributos

FUE 5D6 17-18 Mov.: 4
CON 2D6+15 22 Pt.Golpe: 2(=CON)
TAM hasta la PER varia Pt.Fatiga: 33
INT 3D6+6 16-17 PtMag.: 19
PER  2D6+12 19 MR-DES: 3
DES 4D6 14

ASP  2D6+18 25

Localizacién ~ Cuerpo Proyectiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo

Pierna D 01-04 01-03 0/7
Pierna I 05-08 04-06 07
Abdomen 09-11 07-10 077
Pecho 12 11-15 0/9
Brazo D 13-15 16-17 0/6
Brazo 1 16-18 18-19 0/6
Cabeza 19-20 20 0/7
Arma MR GoAtaque Dano

Lucha 8 50+13 especial
Punetazo 8 50+13 1D3+varia

Habilidades: Fab./Cortesanismo 90+7.
Armadura: ninguna.

Magia: pueden formar sus cuerpos del residuo psiquico de un
acto sexual ilicito; cambian su forma de la masculina a la
femenina; pueden hipnotizar a sus victimas; conocen 2D6
conjuros de hechiceria, entre los que suelen incluirse Domi-
nar Humano y Volar.

Idiomas: todos los lenguajes de la zona 80+20.

Tigre Dientes de Sable

Smilodon Lisaii (y otras variedades)

GENERTELA, PAMALTELA - La piel de estos ani-
males adopta distintas tonalidades de marrén y dorado. Los
doraddis les tienen un gran respeto. En Pamaltela viven varias
especies, una de las cuales es rayada y habita en las selvas. En
Genertela s6lamente hallamos una especie.

Aunque pueden causar un daiio terrible, estos grandes fe-
linos no pueden superar en carrera a la mayorfa de sus presas,
ya que sus patas son demasiado cortas. Por ello, los tigres
dientes de sable suelen tumbarse pacientemente a favor del
viento junto a los abrevaderos y a los caminos en espera de
que alguna victima potencial se acerque, momento en el cual
se abalanzan sobre ella de un salto utilizando sus dientes y sus
enormes garras. Pocas criaturas pueden sobrevivir a un ata-



que tan feroz. Estos tigres no suelen atacar al hombre, pero si
se ven hambrientos 0 amenazados pueden llegar a causar
auténticos estragos entre cualquier banda de avmtureros o de
cazadores. Normalmente se alimentan de rinocerontes, tita-
noteros y, a veces, de brontosaurios jévenes.

Caracteristicas Valor Medio  Atributos

FUE 4D6+18 32 Mov.: 4
CON 2D6+10 17 Pt.Golpe: 22
TAM 4D6+12 26 Pt.Fatiga: 49
INT 4 4 MR-DES: 2
PER 2D6+6 13

DES 2D6+10 17

Localizacion Cuerpo Proyectiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo

Pata TD 01-02 01-02 3/6
Pata T1 03-04 03-04 3/6
Cuartos T 05-07 05-09 3/10
Cuartos D 08-10 10-14 3/10
Pata DD 11-13 15-16 3/6
Pata DI 14-16 17-18 3/6
Cabeza 17-20 19-20 3/8
Arma MR FeAtaque Dario

Garra 5 50+11 1D8+2D6
Mordisco 8 40+11 2D642D6
Rasgado 5 80 2D8+2D6

Notas: el tigre dientes de sable ataca con las dos garras y con
un mordisco en ¢l mismo asalto. El mordisco se lanza 3 MR
después de las garras y puede empalar (aunque los colmillos
nunca quedan enganchados en el cuerpo de la victima). Si
ambas garras impactan, el tigre se aferrard a su victima e
intentard desgarrarla rasgando con las patas traseras en el
asalto siguiente, en el que seguird intentando morderla tam-
bién.

Tigre Dientes Titanotero

de Sable

Esquivar: 25%.

Habilidades: Deslizarse en Silencio 75-13, Esconderse 80-
13, Rastrear 5040.

Timinitido

varios nombres cientificos

JRUSTELA, PAMALTELA — Los timinitidos son los
insectos gigantes inteligentes de Glorantha. Son originales
del continente islefio de Jrustela, pero con el tiempo se han
extendido por otras islas y por algunas zonas de Pamaltela.
Hay diferentes tipos de timinitidos, desde los elegantes ara-
canes hasta los brutales lucanes, pasando por los tristes
efimeros. Dos de las especies mas comunes, lucanes y myrmi-
dones, se describen en este libro.

Titanotero
Brontotherium Brontops

PAMALTELA — Los titanoteros son unos de los ani-
males mds comunes de las llanuras pamaltelanas. Tienen
cuernos nasales aplanados y bifurcados, grandes jorobas en
los lomos, y crineos concavos.

Los titanoteros viven en pequefios rebafios protegidos
por los machos. La variedad mas comin es aquella cuyos
valores se dan a continuacion. Las hembras son parecidas,
perosu FUE y su TAM son 6D6+20 y sélamente tienen 6 ptos.
de armadura cutdnea.

Caracterfsticas Valor Medio Atributos

FUE 6D6+30 51 Mov.: 6
CON 3D6+12 22-23 Pt.Golpe: 37
TAM 6D6430 51 Pt.Fatiga: 74
INT 3 3 MR-DES: 4

Toro Celestial

90



PER 3D6 10-11

DES 2D6 7

Localizacion Cuerpo Proyectiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo

Pata TD 01-02 01-02 8/10
Pata T1 03-04 03-04 8/10
Cuartos T 05-07 05-09 8/16
Cuartos D 08-10 10-14 8/16
Pata DD 11-13 15-16 8/10
Pata DI 14-16 17-18 8/10
Cabeza 17-20 19-20 8/13
Arma MR %Atague  Dano

Carga 7 40+0 1D6+5D6

Pisotear 7 75 10D6 contra blancos caidos
Encabritar 7 1540 2D6+5D6

Notas: para recibir el modificador de dafio en la carga, deben
cargar durante un tiempo igual a su MR-DES. Sélamente se
les permite una carga por asalto.

Habilidades: Escuchar 35+1.

Armadura: 8 ptos. de piel.

Toro Celestial
Bos Venti

GENERTELA — Estos grandes toros voladores son her-
bivoros muy feroces. Son el resultado del apareamiento del
Toro Tempestuoso con terneras mortales, y se encuentran en
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todos los lugares en los que el T'oro Tempestuoso es adorado
y se cria ganado. Rara vez se les domestica. Son presa favorita
de los grifos.

Caracteristicas Valor Medio  Atributos

FUE 5D6+24 41-42 Mov.: 9/11 volando
CON 3D6+12 22-23 Pt.Golpe: 32
TAM 5D6+24 41-42 Pt.Fatiga: 64
INT 4 4 MR-DES: 4
PER 3D6 10-11

DES 2D6 7

Localizacion Cuerpo Proyectiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo

Pata TD 01-02 01 5/9 (.25)
Pata TI 03-04 02 5/9 (.25)
Cuartos T 05-07 03-07 5/14 (.40)
Cuartos D 08-10 08-12 5/14 (.40)
AlaD 11 13-14 5/9 (.25)
Alal 12 15-16 5/9 (.25)
Pata DD 13-14 17 5/9 (.25)
Pata DI 15-16 18 5/9 (.25)
Cabeza 17-20 19-20 5/11(.33)
Arma MR GoAtague Daiio

Cornada 7 35+1 1D8+4D6

Carga Aérea 4+ 45+12 2D6+4D6

Notas: los toros celestiales se dejan caer sobre sus presas y las
aplastan contra el suelo en su MR-DES, mds los MR necesa-
rios para alcanzarlas. La cornada sélamente se suele emplear
en combate aéreo o cuando se pelea en tierra.

Habilidades: Escuchar 35+2, Oler Intruso 35+2.

Tragon

Faux Vorax

PAMALTELA — Los tragones viven en los pantanos y
en los bosques himedos de Pamaltela. Son la encamacién del
hambre. Sus rasgos mds caracteristicos son la cabeza arruga-
da, las enormes mandibulas, la gran papada y las alas. Sus
codiciosos ojos miran desde los pliegues que rodean a una
boca enorme e inclinada hacia abajo. Los tragones no sdla-
mente pueden volar, sino que también son anfibios y nadan
con sus grandes pies palmipedos.

Los tragones poseen bocas y estdmagos extensibles.
Pueden tragarse presas de hasta el doble de su tamano, y sus
abdémenes se expanden increiblemente para acomodarlas. El
ataque de engullimiento no hace dafio real: el tragdén engulle
con €l un nimero de ptos. de golpe igual al daiio efectuado,
empezando con la localizacion alcanzada, y siguiendo por las
localizaciones adyacentes. Enasaltos subsiguientes, el tragén
engulle automdticamente mas ptos. de golpe. Si el ataque es
detenido, el tragén muerde el arma utilizada para dicha
detencién; unatirada de FUE-v-FUE exitosa vuelve a recupe-
rar el arma antes de que ésta sea tragada. Si no se consigue
dicha recuperacién de inmediato, el defensor deberd soltarla
o permitir que el tragén engulla también su brazo. Esto puede
ser un problema si el arma en cuestion es un escudo que estd
firmemente amarrado al brazo.



Porejemplo: un tragdn ataca a un humano con 13 ptos. de
golpe, y consigue enganchar con su boca el brazo izquierdo
del mismo haciendo un dafio de 6 ptos. Dicho brazo posee
sélamente 4 ptos. de golpe, por lo que queda completamente
engullido, junto con 2 ptos. del pecho. Al asalto siguiente, el
tragdn hace otros 7 ptos. de dano, por lo que los 4 ptos. de
golpe que quedaban en el pecho son tragados, ademds de tres
ptos. de la cabeza, y asi sucesivamente.

Los tragones son lo bastante inteligentes como para
apuntar a una localizacion de golpe concreta cuando ello es
aconsejable (ver RQA o la seccidn de reglas avanzadas de este
suplemento).

El interior del estémago de un tragén estd mejor acora-
zado que el exterior, y posee 9 PA. Las victimas engullidas
son simplemente inmovilizadas hasta que se asfixian; luego
son digeridas. Cuando se falla una tirada de CON en el es-
témago del tragén se reciben 1D8 ptos. de dafio. Los tragones
no digieren el metal, y despues de que su presa es completa-
mente absorbida, regurjitan los objetos metalicos o la joyeria
que ésta pudiera llevar. Esto se suele llevar a cabo cerca de la
guarida de la criatura, y allf se pueden ir acumulando monto-
nes de armas y armaduras.

Caracteristicas Valor Medio Atributos

FUE 3D6+12 22-23 Mov.: 2/3 nadando
4 volando

CON  2D6+6 13 Pt.Golpe: 16

TAM 2D6+12 19 Pt.Fatiga: 36

INT 6 6 MR-DES: 3

PER 1D6+12 15-16

DES 3D6 10-11

Localizacién Cuerpo Proyectiles  Puntos

de Golpe a Cuerpo

Pierna D 01-02 01 6/5 (.25)

Pierna | 03-04 02 6/5 (.25)

Abdomen 05-07 03-06 6/6 (.33)

Tragon Troll, Gran

Pecho 08-09 07-11 6/8 (.40)
AlaD 10-13 12-15 6/6 (.33)
Alal 14-17 16-19 6/6 (.33)
Cabeza 18-20 20 6/6 (33)
Arma MR GoAtague Dario

Engullim. 7 90+4 2D6 (mod. daio)

Habilidades: Esquivar 40-1.

Trasgo (Slorifingo)

varios nombres cientificos

PAMALTELA — “Trasgo” es el nombre genérico que
reciben una serie de criaturas que habitan en los pantanos y en
los bosques de las costas oriental y occidental de Pamaltela,
las cuales sélo tienen en comin su peculiar manera de
reproducirse. A veces, los sabios pedantes llaman a los
trasgos elfos rojos o elfos helechales; los elfos suelen lla-
marles slorifingos. Todos ellos son seres de pequefio tamaiio,
y feroces por naturaleza.

Todos los trasgos son machos a excepceion de una extraia
variedad, las misteriosas olarianas, Cuando les llega el tiem-
po de aparearse, buscan a una olariana, y ambos realizan
juntos un ritual especial, finalizado el cual el trasgo cava un
agujero en la tierra y se mete en €1, Poco tiempo después, una
planta muy especial crece en la tumba del trasgo. Las semillas
oesporas de dicha planta dan lugar a nuevos trasgos llamados
“duendes”, iguales en todo a los adultos excepto en tamafio.
Estos duendes tienen la misma astucia ¢ inteligencia que los
individuos totalmente desarrollados, y pueden hablar desde
que nacen. Los demds trasgos les tratan igual que si fueran
adultos, y cualquier grupo de trasgos incluye toda una plétora
de traviesos duendes de todos los tamaios, desde los que sélo
miden unos cuantos centimetros, hasta los que son casi como
los adultos.

Troll Marino




En este manuscrito se describen dos tipos de trasgos: los
orveltores y los scythannis.

Tritonido

Triturus Sapiens

GENERTELA — Los triténidos son una especie anfibia
con un ciclo vital bastante complejo. A veces los dragonuts
los usan como esclavos; viven principalmente en Maniria.
Los triténidos jovenes atin sin aparear viven en Prax y en los
cauces de los rios de Ralios.

Al principio son como renacuajos enormes; tras tres anos
en tal estado, pasan a la siguiente fase: el triténido joven (ain
asexuado). En esta forma viajan de acd para alld, y van
acumulando agua en sus colas para cuando llegan a lugares
secos. Este estadfo dura aproximadamente unos 30 aiios, y al
final, el triténido vuelve a su tierra natal, se desarrolla, y pasa
a la dltima fase, la sexual; a partir de entonces vive en
cualquierade los pueblos secretos acudticos que los triténidos
poseen, cuidando renacuajos gigantes.

Los valores que damos aquf son para los individuos j6-
venes, que son mds ficiles de ver que los timidos adultos.
Estos adultos tienen una CON de 2D6 y un ASP de 6D6 (a
efectos de comunicarse con los triténidos; a efectos humanos
o de otras razas, el ASP es 3D6).

Caracteristicas Valor Medio  Atributos

FUE 3Db6 10-11 Mov.: 2/4 nadando
CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 9
TAM 2D6 7 Pt.Fatiga: 21
INT 2D6+6 13 PtMag.: 11
PER 3D6 10-11 MR-DES: 3
DES 2D6+6 13

ASP 3D6 10-11
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Localizacién Cuerpo Proyectiles  Puntos

de Golpe a Cuerpo

Cola 01-02 01 0/3 (.25)
Pierna D 02-05 02-04 0/3 (.33)
Pierna [ 06-08 05-07 0/3 (.33)
Abdomen 09-11 08-11 0/3 (.33)
Pecho 12 12-15 0/4 (.40)
Brazo D 13-15 16-17 0/3 (.25)
Brazo 1 16-18 18-19 0/3 (.25)
Cabeza 19-20 20 0/3 (.33)
Arma MR %Ataque Dafio  9Detenc PTOS
Tridente 8 30+7 2D3 30+7 9
Honda 3 25+7 1D8 - —
Esc.Hebilla 9 1547 1D4 25+7 8

Esquivar: 30+7.

Magia: usualmente practican magia espiritual, y se especia-
lizan en los pequefios cultos espirituales del Dios Astado.

Habilidades: en las habilidades no enumeradas a continuacion,
las posibilidades basicas son las mismas que para los humanos.
Agilidad +7; Nadar 80, Remar 20; Comunicacién +5; Cono-
cimiento +3; Navegacion 05; Manipulacion +7; Percepcion
+5; Buscar 30, Rastrear 30; Sigilo +5; Esconderse 50.

Idiomas: Triténido 30+5, lenguaje humano local 20+5.

Armadura: no poseen armadura natural. A veces visten
cuero extraido de peces especiales, o armaduras metdlicas
inoxidables.

Troll

varios nombres cientificos

AMPLIAMENTE DISTRIBUIDO — Esta raza de seres
subterrdneos se desplegd por la superficie del mundo cuando
la luz del asesinado Yelm les expulsé de los infiernos.

Existen muchos tipos de trolls. Los mds comunes, la
espina dorsal de la civilizacién troll, son los trolls negros o
“uzkos”. Hoy dia su nimero ha disminuido debido a la
maldicién trollkin. Se les describe en RQb, por lo que no se
les incluye en este trabajo.

Otro tipo de troll ya descrito en RQb y, por tanto, no
incluido aqui, es el troll de las cavernas, romal o corta-nari-
ces, Se trata de grandes monstruos de vista debil y comporta-
miento caotico, que no forman parte de la civilizacién troll
como tal.

El resto de variedades de troll se describen a continua-
cién, aunque serdn objeto de posteriores discusiones en otros
suplementos mds especializados.

Troll, Gran (Uzdo)
Styganthropus Uzko var. Uzdo

GENERTELA — Se trata de una raza creada por un po-
deroso mago troll en un intento por romper la Maldicién
Trollkin. Si bien la mutacién resultante resulté exitosa y
pronto se hizo popular entre los caudillos de los trolls negros,



la escasa inteligencia de estos especimenes les relego a tareas
estrictamente fisicas, como el trabajo manual y el combate.
Todos los grandes trolls son varones.

Estos monstruos sélamente se crian en Genertela, entre
las civilizaciones de trolls negros.

Caracteristicas Valor Medio  Atributos

FUE 4D6+12 26 Mov,: 3

CON 2D6+12 19 Pt.Golpe: 23

TAM 4D6+12 26 Pt.Fatiga: 45-37=8§
INT 2D6+2 9 Pt.Midg.: 10-11
PER 3D6 10-11 MR-DES: 3

DES 3D6 10-11

ASP 2D6 7

Localizacion Cuerpo Proyectiles  Puntos

de Golpe a Cuerpo

Pierna D 01-04 01-03 10/8

Pierna I 05-08 04-06 10/8
Abdomen 09-11 07-10 10/8

Pecho 12 11-15 10/10

Brazo D 13-15 16-17 10/6

Brazo 1 16-18 18-19 10/6

Cabeza 19-20 20 10/8

Arma MR %Ataque Dano GoDetenc.PTOS
Gar.Troll 4 3048 2D8+2D6 30-7 _16
Alabarda 4 30+8 3D6+2D6 30-7 _10
Maza Pesada 5 25+8 1D10+2D6 25-7 _10

Magia: al menos se les ensefia un pto. de conjuros espirituales
como Cuchilla Afilada, Fanatismo o Proteccién.

Idiomas: Idioma Oscuro 30-1.

Armadura: 3 ptos. de piel; ademads suelen llevar, al menos,
una cota de malla.

Troll de las
Montanas

Troll Marino
Hydrostyganthropus Mutans

LOS OCEANOS — Los trolls marinos son una extrana
aberracion. Son un tipo de troll muy primitivo, emparentado
en ciertos entidos con la Raza Seforial. Su sonar (Sentido
Oscuro) notienerival, y parece ser que otras criaturas marinas
lo han copiado en mayor o menor grado. Los trolls marinos
habitan en profundas grutas y en oscuros bosques de algas, y
no sobreviven demasiado tiempo en la superficie. Como
todos los trolls, son omnivoros. Sin embargo, son también
grandes depredadores, y prefieren la carne o el pescado a las
algas.

Los trolls marinos poseen gruesos cuellos provistos de
agallas, manos palmipedas y pies en forma de aletas. No son
buenos nadadores, y sus movimientos se parecen mds 4 los de
las ranas que a los de los peces. Por eso suelen hallarse
siempre cerca de acantilados y en espesos bosques de algas,
zonas en las que nadar bien es menos importante.

Los trolls marinos, como los trolls de las cavernas, estan
infectados por el Caos y pueden regenerar ptos. de dafio.
Temen al sol, y se mantienen en las profundidades abisales
durante el dia. Las heridas recibidas bajo la luz solar directa
no pueden regenerarse,

Viven en las aguas costeras de la Genertela central y oc-
cidental, y también en las profundidades del Mar Neblinoso
de Kahar, del Mar de Neliomi, del Mar de Banthe, del Océano
Oscuro, del Mar de los Gusanos, y del Mar de Dashomo. Y es
en el Mar de Kahar donde estin mds activos y son mds
peligrosos, yaque los rayos del sol rara vez tocan la superficie
del agua debido a la niebla.

Caracteristicas Valor Medio Atributos

FUE 2D6+12 19 Mov.: 3/5 nadando
CON  2D6+6 13 Pt.Golpe: 18
TAM 3D6+12 22.23 Pt.Fatiga: 32
INT 2D4 5 PtMidg.: 7

PER 2D6 74 MR-DES: 3

Troll, Raza Senorial
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DES 3D6 10-11

ASP 2D6 7

Localizacién Cuerpo Proyectiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo

Pierna D 01-04 01-03 4/6
Pierna | 05-08 04-06 4/6
Abdomen 09-11 07-10 4/6
Pecho 12 11-15 4/8
Brazo D 13-15 16-17 4/5
Brazo | 16-18 18-19 4/5
Cabeza 19-20 20 4/6
Arma MR GeAtaque Dano
Garra 6 60+1 1D6+2D6
Mordisco 9 40+1 1D10+2D6

Notas: pueden realizar dos ataques por asalto (dos garras, o

Troll de las Montanas (Snang)
Styganthropus Snangus

PAMALTELA — Los snangos son una especie gigante
y solitaria de troll de las cavernas que habita en las montafias
de Pamaltela. Son muy feroces, y normalmente no se asocian
con otros trolls, Al igual que ocurre con los trolls de las
cavernas, el Caos hadejado una ligeraimprontaen ellos. Pero
a diferencia de aquellos, los snangos no se ven afectados por
la luz solar, aunque son cazadores nocturnos.

Viven en las montafias de Tarmo, Mari y Palarkri, y rara
vez descienden de ellas.

una garra y un mordisco), con 3 MR de diferencia entre ellos.
Magia: habitualmente ninguna.

Habilidades: Esconderse 45-14, Nadar 90-8, Sentido Oscu-
ro/Buscar 65-4, Sentido Oscuro/Otear 65-4.

Idiomas: Idioma Oscuro 10-7, Troll Marino 30-7.

Armadura: 4 ptos. de piel.

Rasgo Caético: los trolls marinos regeneran dafo a la tasa de
1 pto. por asalto y por localizacién, igual que los trolls de las
cavernas. No regeneran bajo la luz directa del sol.
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Caracteristicas Valor Medio  Atributos

FUE 4D6+18 32 Mov.: 4
CON  3D6+6 16-17 Pt.Golpe: 28
TAM 4D6+24 38 Pt.Fatiga: 49
INT 1D642 5-6 PtMéag.: 10
PER 2D6+3 10 MR-DES: 4
DES 2D6+1 8

ASP 2D6 7

Localizacién Cuerpo Proyectiles  Puntos

de Golpe a Cuerpo

Pierna D 01-04 01-03 7/10
Pierna I 05-08 04-06 7/10
Abdomen 09-11 07-10 7/10
Pecho 12 11-15 712
Brazo D 13-15 16-17 7/8

Brazo I 16-18 18-19 7/8
Cabeza 19-20 20 710
Arma MR %Ataque Daiio  9Detenc. PTOS
Garrote 5 40% 2D8+3D6  25% 16
Garra 8 40%  1D6+3D6 - -

Notas: atacan con la garrota, y 3 MR después con una garra.
Magia: habitualmente ninguna.

Idiomas: grufien y farfullan; rara vez pronuncian alguna
palabra sencilla en Idioma Oscuro.

Armadura: 7 ptos. de piel. Pueden vestir pieles o cuero sin
curar.

Troll de las Nieves (Uzhim)
Styganthropus Uzhim

GENERTELA — Los trolls son el eslabén mds alto de la
cadena alimenticia en la tundra gloranthana. Los trolls de las
nieves poseen pies muy anchos, ideales para caminar sobre el
hielo y la nieve. Su paniculo adiposo es mayor que el de los
trolls negros normales, y su piel es de un color més claro. El
arpon es su arma mds tipica, y la usan tanto para cazar como
para combatir. Prefieren vivir, comer y dormir en el interior
de cavernas, o en el lado resguardado de un pefiasco. Nunca
construyen estructuras de ninguna clase, ni siquiera paredes
de hielo para protegerse del viento. Los humanos sostienen
que los trolls de las nieves estdn libres de la Maldicién



Trollkin; es posible que lo que ocurra es que simplemente
devoren a cualquier cria que sea demasiado debil como para
sobrevivir en los hielos del norte.

Viven alrededor de las costas marinas septentrionales de
Genertela, en el lejano norte de Pent, e incluso en el Glaciar
de Valind, lugar en el que se alimentan de demonios de los
hielos.

Sus valores de juego son iguales que los de los trolls
negros normales descritos en RQb. Sus tnicas profesiones
son las de pescador y cazador salvaje.

Hablan el Idioma Oscuro.

Troll, Raza Senorial (Uzuz)

Styganthropus Vorax

GENERTELA — Estos son los trolls primigenios, aque-
llos de los que derivan todos los demds. Todos los miembros
existentes de la Raza Senorial, bien han sobrevivido desde la
Era de los Dioses, bien han nacido bajo circunstancias magi-
cas especiales. Hoy dia en Glorantha sélo hay unos cuantos
miles de estas criaturas. Alld donde estdn, son los lideres de
la sociedad troll. Los miembros de la Raza Seforial son casi
tan altos como los Grandes Trolls, son tan inteligentes como
los mds geniales trolls negros, y se dice que poseen poderes
sobrenaturales y que son inmortales. Rara vez un humano
puede ver a uno de estos seres.

Para estas terribles criaturas no proporcionamos valores
de juego. Su rareza y su gran importancia hace que sea casi
imposible encontrarse con uno en una situacién de juego
normal. No obstante, en suplementos posteriores se dardn
mids datos acerca de ellos. Siempre van acompaiiados de una
escolta de guerreros troll experimentados (entre los que hay
varios Hijos de Kaarg), de sacerdotisas y de shamanes.

Troll de las Selvas (Muri)

Styganthropus Muri

PAMALTELA — Los trolls de las selvas, también lla-
mados trolls célidos, viven en los acogedores bosques hi-

Troll de las Selvas Trollkin

medos de Pamaltela. Han perdido la capacidad de sobrevivir
en los climas frios, habitat tipico de los trolls. Su aspecto es
mucho mads esbelto que el de los trolls negros, ya que carecen
del paniculo adiposo aislante de éstos y de la gran barriga que
exhiben todos los trolls bien alimentados. Viven en pequeiias
tribus y, para ser trolls, son bastante amistosos con los elfos;
incluso se han aliado con ellos alguna vez contra enemigos
comunes, como los humanos.

Los trolls de las selvas son inmunes a la Maldicién
Trollkin, quizd porque descienden directamente de la Raza
Senorial. En lugar de las armas tipicas de los trolls (mazas y
hondas), suelen emplear lanzas y cerbatanas. Son casi tan
violentos, tan voraces y tan traidores como sus primos de
climas frios.

Viven en las selvas nororientales pamaltelanas, desde
Laskal hasta el lindero de Dinal.

Los valores de juego son los mismos que los dados en
RQb para los trolls negros, a excepcién de que tanto varones
como hembras tienen un TAM de sélo 3D6+6. Casi todos son
cazadores salvajes. Hablan un lenguaje llamado Idioma
Sombrio.

Trollkin (Enlo)

Styganthropus Uzko var. Enlo

EN CUALQUIER LUGAR DONDE HAYA TROLLS
NEGROS — Los trollkins no sélo son la variedad mds de-
generada de troll fisicamente hablando, sino que también,
gracias a la Gran Maldicion, son la mds numerosa. Los tro-
llkins siguen naciendo como producto del apareamiento de
los trolls negros, y como fruto de su propio apareamiento (los
trollkins se aparean normalmente, aunque muchas crias na-
cen muertas). Viven en todos los Jugares en los que hay trolls
negros.

A plena luz del sol quedan Desmoralizados (ver conjuro
de magia espiritual). Los trolls negros usan a los trollkins
como esclavos, como alimento, y como carne de cafién en
combate, y no les consideran auténticos trolls.

Ysabbau
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Aproximadamente, uno de cada veinte trollkins es supe-
rior al resto, y posee INT y PER de 3D6.

Caracterfsticas Valor Medio  Atributos

FUE 2D6+3 10 Mov.: 2
CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 10
TAM  1D6+6 9-10 Pt.Fatiga: 21-13=8
INT 2D6+3 10 PtMidg.: 7

PER 2D6 7 MR-DES: 3

DES 3D643 13-14

ASP 2D6 7

Localizacién Cuerpo Proyectiles  Puntos

de Golpe a Cuerpo

Pierna D 01-04 01-03 3/4

Pierna | 05-08 04-06 3/4
Abdomen 09-11 07-10 3/4

Pecho 12 11-15 3/5

Brazo D 13-15 16-17 3/3

Brazo I 16-18 18-19 3/3
Cabeza 19-20 20 3/4

Arma MR %Ataque Daiio  %Detenc.PTOS
Lanza IM 7 20+4 1D8+1 2044 10
M.Ligera v 25+4 1D8 20+4 6
Honda 3 25+4 1D8 — —_
Esc.Diana .- —— - 20+4 12
Esquivar: 20+4.

Magia: puede que conozcan uno o dos ptos. de conjuros
espirituales, elegidos por su amo. Los de Curacién, Disrup-
cién y Dardo Veloz son los mas comunes.
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Habilidades: (tienen las mismas posibilidades bdsicas que
los trolls negros, excepto en las siguientes habilidades) Bus-
car Visualmente 25+0, Otear Visualmente 1540, Sentido
Oscuro/Buscar 20+0, Sentido Oscuro/Otear 20+0.

Idiomas: Idioma Oscuro 30-2.

Armadura: | pto. de piel; suelen llevar armaduras de cuero
duro.

Waertagi

Homo Manthie

PAMALTELA —En los tiempos del Alba, los waertagis
llegaron a ser el pueblo de marinos méis temido de todo
Glorantha, Dominaban completamente los mares, y ningtin
barco abandonaba un puerto sin su consentimiento. Pero a
principios de la Segunda Edad, los Aprendices de Dioses
quemaron toda su flota y les condenaron al olvido, Sin em-
bargo, a finales de esa misma era los waertagis volvieron y
destruyeron Jrustela, laisla de los Aprendices de Dioses, para
ser a continuacién barridos del mar por el Bloqueo, Pese a
todo, algunos waertagis sobrevivieron al Bloqueo, sobre todo
los que vivian en el archipiélago Edrenlin, mds alld de lacosta
de Elamle.

Los waertagis son un cruce entre los humanos y los ha-
bitantes del mar. Semejan humanos normales, pero su piel
suele tener un tono azulado o verdoso. Muchos tienen mem-
branas interdigitales en sus manos y pies. Sus valores de juego
son iguales a los de los humanos, con la diferencia de que sus
posibilidades basicas en Nadar y Remar son de 70%. Los
waertagis enferman, y a veces mueren, si pasan demasiado
tiempo en tierra. Por cada dia que un waertagi pasa lejos del
mar, hay unas posibilidades acumulativas del 1% de que
contraigan alguna enfermedad. Dicha enfermedad puede
tomar la forma de una patologia mental, p.ej. una profunda
depresion, o de un problema fisico, como los Escalofrios
Insidiosos, a eleccién del Master,

Ysabbau (Habitante del Mar Piscoide)

Piscanthropus Yssabau

LOS OCEANOS — Los ysabbaus son los habitantes del
mar que mds espantosos son a los ojos de los hombres. Son
seres grandes, cubiertos de espinas y de escamas. Odian a los
humanos mds que cualquier otro tipo de habitante del mar.

Son muy comunes en el de Togaro, pero se les puede
encontrar en todos los océanos. Cuando no son lo bastante
nuMerosos como para atacar abiertamente a un barco se de-
dican a cortar las redes de pesca, a plantar lapas y gusanos en
los cascos de madera, y aromper las quillas y los timones. Los
marinos de toda Glorantha les odian y les culpan de una
sorprendente cantidad de calamidades, a menudo con razon.

Los ysabbaus suelen respirar una vez cada hora. Cada
hora que pasen bajo el agua a partir de la primera, les cuesta
1D6 ptos. de fatiga que no pueden recuperarse descansando
normalmente, sino s6lo respirando aire. Cuando la fatiga
llega a -100, el ysabbau comienza a perder ptos. de golpe en
la misma medida.

Valor Medio

Caracteristicas Atributos

FUE  3D6+6 16-17 Mov.:



CON 1D6+12 15-16 Pt.Golpe: 21
TAM 4D6+12 26 Pt.Fatiga: 32
INT 3D6 10-11 PtMdg.: 10-11
PER 3D6 10-11 MR-DES: 3

DES 4D6 14

ASP 2D6 7

Localizacion Cuerpo Proyectiles  Puntos

de Golpe a Cuerpo

Cola 01-06 01-06 5/7(.33)
Abdomen 07-10 07-10 5/7 (.33)
Pecho 11-12 11-15 5/9 (.40)
Brazo D 13-15 16-17 5/6 (.25)
Brazo | 16-18 18-19 5/6 (.25)
Cabeza 19-20 20 5/7 (.33)
Arma MR %eAtaque Daiio  9eDetenc PTOS
Lanza Torn. 4 25+11 1D10+1+2D6 — 9
Tridente 4 25+11 2D3+2D6  25-1 7
Gladius 5 25+11 1D6+1+2D6 25-1 9
Arco 2/7 25411 1D6+1 20-1 5
Coletazo 6 25+11 1D4+2D6 - —

Notas: los ysabbaus sé6lo pueden disparar sus arcos cuando
estdn fuera del agua. La lanza de torneo sélamente se usa
cuando cargan todo un asalto sobre un blanco.

Magia: adoran a dioses marinos oscuros, como Magasta,
Wachaza, y Drospoli (la muerte fria). Sus conjuros espiritua-
les favotiros incluyen Ceola (con el que inmovilizan los
timones de los barcos), Cuchilla Afilada, Disrupcién y Des-
moralizacion.

Habilidades: en las habilidades no enumeradas acontinuacion,
las posibilidades bdsicas son las mismas que para los huma-
nos, aexcepcién de Nadar, que para ellos no es una habilidad,
igual que para los humanos no lo es Andar. Agilidad -1,

Zabdamar
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Esquivar 15, Montar 00, Remar 00, Trepar 00; Comunicacién
+1; Conocimiento +1; Con. de Habitantes del Mar 25;
Manipulacion +11; Percepcién +5; Escuchar 50, Rastrear
00; Sigilo -13; Deslizarse en Silencio 30, Esconderse 40.

Idiomas: Triolino 30+1.

Armadura: 3 ptos. de escamas, mds otros dos de una arma-
dura especial hecha con la piel de algunos peces.

Zabdamar
(Habitante del Mar Piscoide)

Piscanthropus Zabdamar

LOS OCEANOS — Los zabdamares tienen escamas, y
aletas y colas semejantes a las de los peces. Son la mds rara y
lamés magica de todas las especies de habitantes del mar. Las
mujeres zabdamares son muy bellas, pero los varones son
feos y escamosos y no poseen brazos ni manos, sélamente
aletas. Los zabdamares son nativos del Mar de la Niebla, y
nunca se asientan de modo permanente en ningun otro sitio,
aungque a veces viajan a olras Zonas marinas.

Suelen respirar una vez cada hora. Cada hora que perma-
nezcan sin hacerlo a partir de la primera, perderdn 1 D6 ptos.
de fatiga no recuperables descansando normalmente, sino
solo respirando aire. Cuando su fatiga alcanza -100, comen-
zardn a perder ptos. de golpe en la misma medida.

Zabdamar Varon

Caracteristicas Valor Medio Atributos
FUE 3D6 10-11 Mov.: 2
CON 4D6 14 Pt.Golpe: 16
TAM  3D6+6 16-17 Pt.Fatiga: 25
INT 3D6 10-11 PtMdg.: 21
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PER 6D6 21 . MR-DES: 3

DES 4D6 14 -

ASP 1D6 3-4

Localizacién Cuerpo Proyectiles  Puntos

de Golpe a Cuerpo

Cola 01-06 01-06 3/6 (.33)
Abdomen 07-10 07-10 3/6 (.33)
Pecho 11-12 11-15 3/8 (.40)
Brazo D 13-15 16-17 3/5 (.25)
Brazo | 16-18 18-19 3/5 (.25)
Cabeza 19-20 20 3/6 (.33)
Arma MR Y%Ataque Daro  %eDetenc.PTOS
Tridente 5 30+6 2D3+1D4  30-2 7
Tridente Arroj. 3 25+6 1D8+1D2 — 7
Coletazo 7 25+6 1D4+1D4 — —

Magia: pueden convertirse en shamanes, especializandose
en el uso de ondinas, espectros y espiritus de las pasiones.

Habilidades: en las habilidades noenumeradas a continuacién
sus posibilidades bdsicas son las mismas que para los huma-
nos, aexcepcién de Nadar, que para ellos no es una habilidad,
igual que para los humanos tampoco lo es Andar. Agilidad -
2; Esquivar 15, Montar 00, Remar 00, Trepar 00; Comunica-
cion +4; Conocimiento +1; Con. Animal 15, Con. de Habi-
tantes del Mar 15, Con. del Mundo 30, Con. Vegetal 15;
Manipulacién +6; Inventar 00, Trucos de Manos 00; Percep-
cién +9; Rastrear 00; Sigilo -14.

Idiomas: Triolino 30+8.

Armadura: 3 ptos. de escamas.

Zabdamar Hembra

Caracteristicas Valor Medio  Atributos

FUE 2D6+2 9 Mov.: 2

CON 4D6 14  PrGolpe: 14
TAM 4D6 14 Pt.Fatiga: 23
INT 2D6+6 13 Pt.Mig.: 14
PER 4D6 14 MR-DES: 3
DES 4D6 14

ASP  3D6+6 16-17

Localizacién Cuerpo Proyeciiles  Puntos
de Golpe a Cuerpo

Cola 01-06 01-06 1/5 (.33)
Abdomen 07-10 07-10 0/5 (.33)
Pecho 11-12 11-15 0/6 (.40)
Brazo D 13-15 16-17 0/4 (.25)
Brazo 1 16-18 18-19 0/4 (.25)
Cabeza 19-20 20 0/5(.33)
Arma MR %Ataque Daiio %Detenc.PTOS
Tridente 6 30+7 2D3 3040 7
Rapier 7 25+7 ID6+1 2540 8
Daga 8 25+7 1D3+1 2540 3
Coletazo 8 2547 1D4 — —

Magia: muchas de ellas se convierten en hechiceras o sacer-
dotisas, Uno de sus conjuros de hechiceria preferidos es
Dominar Humano. Los dioses més populares entre los zab-
damares son Triolina, Iphara (diosa de la niebla), y el dios del
Mar Neblinoso de Kahar.

Habilidades: enlas habilidades no enumeradas acontinuacion,
sus posibilidades bdsicas son las mismas-que las de los
humanos, a excepcion de Nadar, que para ellas no es una
habilidad, igual que para los humanos no lo es Andar. Agili-
dad +0; Esquivar 15, Montar 00, Remar 00, Trepar 00;
Comunicacion +9, Cantar 75, Habla Fluida 25, Oratoria 25:
Conocimiento +3; Con. de Habitantes del Mar 15; Manipu-
lacién +7; Tocar el Arpa 40; Percepcién +7; Rastrear 00;
Sigilo 4.

Idiomas: Triolino 30+9, lenguaje humano local 30+9.

Armadura: 1 pto. de escamas en la cola.
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SIMILARES

Por el Mester Fer, modificado por Enrique Alvarez.

Este documento ha sido modificado del original, para adaptarlo al mundo de Glorantha.

Las fuentes empleadas para la realizacion del documento son muy variadas, desde textos en
internet, a reglas bdsicas de RQ, documentos de otros aficionados, libros cientificos y, por
supuesto, la propia imaginacidn del autor.
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~ Caballos: Tipos, razas y otros equinos.

Arcason
(de sangre fria)

Altura hasta la cruz:

175 cm

Peso:

625 kg

Pardo o pardo rojizo, en su forma original. Crin larga generalmente mas oscura

Color: que el cuerpo. Cola de pelo largo oscuro. Parte inferior de las cafas (sobre los
cascos) también con pelo largo oscuro (extremidades peludas)
Pesados, musculosos y pacientes. Patas algo cortas pero de gran potencia
muscular. Bastante resistente a climas desfavorables incluso con poca comida.
Destaca: . . . . .
Usados para todo tipo de tiro. Se domestican con facilidad siendo
excepcionalmente mansos y faciles de manejar.
CARACTERISTICA VALOR MODIFICADOR VALOR
FUE 4D6+28 42 Movimiento 8m/MR
CON 2D6+12 19 MR-DES 3
TAM 2D6+28 35 MR-TAM 0
INT 4 4 Agilidad -6
PER 2D6 7 Comunicacién -7
DES 2D6+6 13 Manipulacién +13
P.vida 27 Percepcién -3
P. fatiga 61 Sigilo -22

Asno Comun
(domeéstico)

Altura hasta la cruz:

130 cm

Peso:

275 kg

Color:

Marroén o pardo-grisaceo con vientre y hocico blancos. Criny cola negruzcas

Destaca:

Pacifico, valiente, paciente, con buen oido y memoria. No soporta ni el frio ni la
humedad excesivos. Utilizado tanto como animal de carga como para monta.

CARACTERISTICA VALOR MODIFICADOR VALOR
FUE 4D6+12 26 Movimiento 8m/MR
CON 3D6 13 MR-DES 3
TAM 3D6+12 22-23 MR-TAM 0
INT 5 5 Agilidad -1
PER 3D6 10-11 Comunicacion -5
DES 2D6+3 13 Manipulaciéon +6
P.vida 13 Percepcion -4
P. fatiga 39 Sigilo -9
\
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Asno del
Desierto

Altura hasta la cruz:

130 cm

Peso:

250 kg

Grisaceo con vientre y hocico blanquecinos. Final de las extremidades blanco y

Color: frecuentemente a rayas negras. Con una raya negra que recorre la columna
vertebral y a menudo una raya perpendicular en el hombro. Crin y cola negruzcas.
Destaca: Vivaz, trabajador y resistente. Adaptado al calor.
CARACTERISTICA VALOR MODIFICADOR VALOR
FUE 4D6+10 24 Movimiento 9m/MR
CON 2D6+6 13 MR-DES 2
TAM 3D6+12 22-23 MR-TAM 0
INT 4 4 Agilidad 0
PER 3D6 10-11 Comunicacion -6
DES 2D649 16 Manipulacion +7
P.vida 13 Percepcién -5
P. fatiga 37 Sigilo -7
Bracén
(De Guerra)
Altura hasta la cruz: | 185 cm
Peso: 725 kg

Variable pero con predominancia de tonos oscuros. Son muy apreciados los
ejemplares totalmente negros y aun mds por su extrema rareza los ejemplares

Color: blancos. Crin y cola largas generalmente del mismo color que el cuerpo y con
predominancia del pelo rizado. Parte media-inferior de las cafias (sobre los
cascos) también con pelo largo del mismo color que el cuerpo.

Destaca: Enorme pero bien proporcionado, temperamental y agresivo.

CARACTERISTICA VALOR MODIFICADOR VALOR

FUE 4D6+23 37 Movimiento 9m/MR
CON 3D6 10-11 MR-DES 3
TAM 2D6+30 37 MR-TAM 0
INT 4 4 Agilidad -11
PER 2D6+6 13 Comunicacion -5
DES 2D6+6 13 Manipulacién +10
P.vida 23 Percepcion -5

P. fatiga 47 Sigilo -27




Ai

Cua-Ha

Altura hasta la cruz:

145 cm

Peso:

350 kg

Parte delantera del cuerpo alternando blandas negras y blanquecinas. Mitad

Color: posterior del cuerpo en un tono crema o pardo claro mas o menos uniforme. Crin
negray blanca (a bandas). Cola blanquecina con punta negra.
Enorme resistencia a las altas temperaturas y, en parte, a la sequia prolongada,
Destaca: no soporta el estabulado (se cria en llanuras abiertas) y resulta agresivo cuando

no se domestica.

CARACTERISTICA VALOR MODIFICADOR VALOR
FUE 2D6+18 25 Movimiento 10m /MR
CON 2D6+6 13 MR-DES 3
TAM 2D6+18 25 MR-TAM 0
INT 4 4 Agilidad -4
PER 3D6 10-11 Comunicacion -6
DES 2D6+7 14 Manipulacion +5
P.vida 19 Percepcién -5
P. fatiga 38 Sigilo -11

Etxa

Altura hasta la cruz:

145 cm

Peso:

350 kg

Color:

Gran variabilidad de colorido. La caracteristica que mas se mantiene es la
presencia de abundantes manchas pequeiias mas o menos uniformemente
distribuidas sobre un fondo de color diferente. Los cascos son robustos y a
menudo estdn marcados con unas listas verticales en blanco y negro. Tienen poco
pelo enlacriny en lacola.

Destaca:

Muy sensibles a los cambios climaticos. Asustadizos y agresivos en libertad,
resultan una vez domesticados, extraordinariamente faciles de manejar siendo
agiles, buenos saltadores y con una resistencia y velocidad notables sobre
distancias largas.

CARACTERISTICA VALOR MODIFICADOR VALOR
FUE 2D6+20 27 Movimiento 11m /MR
CON 2D6+8 15 MR-DES 2
TAM 2D6+18 25 MR-TAM 0
INT 4 4 Agilidad -1
PER 3D6 10-11 Comunicacion -6
DES 2D6+49 16 Manipulaciéon +8
P.vida 20 Percepcion -6
P. fatiga 42 Sigilo -9
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“Media sangre”
Comun

Altura hasta la cruz: | 170 cm
Peso: 550 kg
Color: Muy variado aunque casi siempre uniforme sin manchas ni moteados.
Destaca: Tanto para monta como para tiro ligero.
CARACTERISTICA VALOR MODIFICADOR VALOR
FUE 4D6+18 32 Movimiento 10m /MR
CON 3D6 10-11 MR-DES 3
TAM 4D6+18 32 MR-TAM 0
INT 4 4 Agilidad -8
PER 3D6 10-11 Comunicacién -6
DES 2D6+6 13 Manipulacion +8
P.vida 21 Percepcién -6
P. fatiga 42 Sigilo -19
Mulo
Altura hasta la cruz: | 155 cm
Peso: 425 kg
Color: Pardo o Pardo grisaceo. Hocico blanquecino. Crin corta y oscura. Cola larga
también oscura. Una raya negruzca recorre su columna vertebral.
Testarudo. Menos agil que el caballo pero mas que el asno, sin embargo, excede a
Destaca: L
ambos tanto en fuerza como en rusticidad.
CARACTERISTICA VALOR MODIFICADOR VALOR
FUE 2D6+29 36 Movimiento 8m/MR
CON 2D6+13 20 MR-DES 3
TAM 2D6+20 27 MR-TAM 0
INT 4 4 Agilidad -1
PER 2D6+6 13 Comunicacion -6
DES 2D6+5 13 Manipulaciéon +10
P.vida 24 Percepcion 0
P. fatiga 56 Sigilo -17




Ai

Odém

Altura hasta la cruz:

165 cm

Peso:

600 kg

Totalmente negro o marrén muy oscuro, casi siempre uniforme sin manchas ni

Color: moteados.

Crin y cola con pelaje desigual de aspecto poco cuidado. Ojos en tono rojizo.

Algo primitivos y alejado de los otros ejemplares de équidos, destacan sus orejas
Destaca: alargadas delgadas, sus pezufias que mantienen 3 dedos afilados, y sus dientes

puntiagudos. Se alimentan tanto de vegetales como de pequefios animales y de
carrofia. Son agresivos y su doma es muy compleja.

CARACTERISTICA VALOR MODIFICADOR VALOR
FUE 4D6+20 34 Movimiento 10 m /MR
CON 2D6+6 13 MR-DES 3
TAM 4D6+17 31 MR-TAM 0
INT 4 4 Agilidad -6
PER 3D6 10-11 Comunicacion -6
DES 2D6+6 13 Manipulacion +9
P.vida 22 Percepcién -5
P. fatiga 47 Sigilo -18
Pony
Altura hasta la cruz: | 110 cm
Peso: 200 kg
Color: Pardo en su forma original. Las variantes blancas son muy apreciadas.
Destaca: Robusto y décil pero pequeiio y lento.
CARACTERISTICA VALOR MODIFICADOR VALOR
FUE 2D6+10 17 Movimiento 7m /MR
CON 2D6+6 13 MR-DES 3
TAM 2D6+8 15 MR-TAM 2
INT 4 4 Agilidad +4
PER 3D6 10-11 Comunicacion -5
DES 2D6+6 13 Manipulacion 0
P.vida 14 Percepcion -6
P. fatiga 30 Sigilo -2
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Salvaje

Altura hasta la cruz: | 145cm
Peso: 350 kg
Color: Muy variado. Frecuentemente con grandes manchas en la frente y en los
costados, crin y cola con pelo rizado.
Destaca: Agil y asustadizo.
CARACTERISTICA VALOR MODIFICADOR VALOR
FUE 2D6+18 25 Movimiento 10m /MR
CON 3D6 10-11 MR-DES 3
TAM 2D6+18 25 MR-TAM 0
INT 4 4 Agilidad -2
PER 3D6 10-11 Comunicacion -6
DES 2D649 16 Manipulacion +7
P.vida 17 Percepcién -6
P. fatiga 35 Sigilo -9
S
il \
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Altura hasta la cruz: | 135cm
Peso: 300 kg

Pardo o Pardo grisaceo. Hocico blanquecino. Crin corta y oscura. Cola larga

Color: L,
también oscura. Una raya negruzca recorre su columna vertebral.
Destaca: Fuerte pero pequeiio. Perfectamente adaptado al frio.
CARACTERISTICA VALOR MODIFICADOR VALOR
FUE 4D6+15 29 Movimiento 10m /MR
CON 3D6 10-11 MR-DES 3
TAM 3D6+13 23-24 MR-TAM 0
INT 4 4 Agilidad 0
PER 3D6 10-11 Comunicacion -6
DES 2D6+7 14 Manipulaciéon +8
P.vida 17 Percepcion -6
P. fatiga 39 Sigilo -3
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Unicornio
Comun

Altura hasta la cruz:

145 cm

Peso:

400 kg

Color:

La creencia popular es que son totalmente blancos y eso se cumple para la
mayoria de los unicornios que habitan los bosques del centro y oeste del Reino
élfico. Sin embargo, hacia el noreste de dicho reino, junto alas tierras de Narabar,
son relativamente frecuentes los unicornios de coloracion moteada o manchada.
Sus ojos toman una gama de colores muy variada y se dice que no existen dos
unicornios con ojos iguales.

Destaca:

Un cuerno en espiral de entre 60 y 80 cm de longitud surge en el centro de su
frente. Fuertes y resistentes. Son seres de naturaleza parcialmente magica. Son
inteligentes y al llegar a edad adulta nunca envejecen. Sélo se llevan bien con
mujeres virgenes.

CARACTERISTICA VALOR MODIFICADOR VALOR
FUE 2D6+24 31 Movimiento 11m/MR
CON 2D6+6 13 MR-DES 3
TAM 2D6+18 25 MR-TAM 0
INT 2D6+6 13 Agilidad -2
PER 2D6+12 19 Comunicacién +9
DES 2D6+6 13 Manipulacion +16
P.vida 19 Percepcién +8
P. fatiga 44 Sigilo -21

Unicornio Menor

Altura hasta la cruz: | 110 cm
Peso: 90 kg
Color: Cuerpo blanquecino o crema con crin y cola largas y rubias.
Un cuerno en espiral de entre 70 y 100 cm de longitud surge en el centro de su
frente. Agil y curioso. Son seres de naturaleza parcialmente magica, inteligentes y
Destaca: que al llegar a edad adulta nunca envejecen. Resultan mucho mas amigables que

el resto de unicornios, aunque se llevan particularmente bien con mujeres
virgenes.

CARACTERISTICA VALOR MODIFICADOR VALOR
FUE 2D6+10 17 Movimiento 9m/MR
CON 2D6+6 13 MR-DES 3
TAM 2D6+10 17 MR-TAM 1
INT 2D6+6 13 Agilidad -1
PER 2D6+8 15 Comunicacién +7
DES 2D6+6 13 Manipulaciéon +9
P.vida 15 Percepcion +6
P. fatiga 30 Sigilo -9
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Unicornio Negro

Altura hasta la cruz:

170 cm

Peso:

625 kg

Uniforme y totalmente negro-obsidiana brillante. Sélo a veces con pelo en la

Color: . . . . .

parte inferior de las patas. Ojos en diversas tonalidades.

Un cuerno en espiral de entre 60 y 80 cm de longitud surge en el centro de su
Destaca: frente. Fuertes y resistentes. Son seres de naturaleza parcialmente magica. Son

inteligentes y al llegar a edad adulta nunca envejecen. Sélo se llevan bien con
féminas virgenes. Resultan mucho mds agresivos que otros unicornios.

CARACTERISTICA VALOR MODIFICADOR VALOR
FUE 2D6+27 34 Movimiento 10m /MR
CON 2D6+6 13 MR-DES 3
TAM 2D6+27 34 MR-TAM 0
INT 2D6+6 13 Agilidad -9
PER 2D6+12 19 Comunicacion +9
DES 2D6+6 13 Manipulacion +18
P.vida 21 Percepcién +8
P. fatiga 42 Sigilo -30

Valkyr
(caballo alado)

Altura hasta la cruz:

150 cm

Peso:

300 kg

Color: Enormemente variable.
Caballo salvaje con 2 enormes y poderosas alas emplumadas (con una
Destaca: envergadura de casi 6 metros y medio) Son ligeros, veloces, algo endebles,

timidos y dificiles de domar (sélo se conoce una manada domesticada en el
Marquesado de Vahlapo dentro del Gran Reino Occidental)

CARACTERISTICA VALOR MODIFICADOR VALOR
FUE 2D6+23 30 Movimiento 10 m / MR (20 volando)
CON 3D6-2 8-9 MR-DES 2
TAM 2D6+19 26 MR-TAM 0
INT 6 6 Agilidad +1
PER 3D6 10-11 Comunicacién -4
DES 2D6+10 17 Manipulaciéon +13
P.vida 17 Percepcion -5
P. fatiga 38 Sigilo -9




Whesthiano
“Pura sangre”

Altura hasta la cruz: | 150 cm
Peso: 375 kg
Color: Pardo oscuro o negro brillante con crin y cola de pelo largo y oscuro.
Destaca: Ligero, veloz y sorprendentemente valiente. Inteligente y leal con su jinete.
CARACTERISTICA VALOR MODIFICADOR VALOR
FUE 2D6+19 26 Movimiento 12m /MR
CON 3D6 10-11 MR-DES 3
TAM 2D6+19 26 MR-TAM 0
INT 6 6 Agilidad -4
PER 3D6 10-11 Comunicacién -4
DES 2D6+7 14 Manipulacion +8
P.vida 18 Percepcién -4
P. fatiga 36 Sigilo -12
&
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PV = Puntos dejgolpe generales.

i

Intervalo = Temperatura ambiente en grados centigrados.

Opcional: Los precios son para animales “de monta”. Para animal “de caballeria” multiplicar por 1,25 y para “batalla” por 1,5.

TEMPERATURA
Intervalo 6ptimo Puede actuarse con normalidad.
Intervalo aceptable Las tasas de recuperacion de fatiga se reducen en una unidad.

Ademas, se duplican las pérdidas de fatiga (incluso por el peso cargado) y la tasas de recuperacion se
Intervalo subletal , .
reducen a 0 hasta que varien las condiciones de temperatura.

Int lo letal Ademas, se pierde un punto de golpe general cada 5 minutos (dafio sélo recuperable por curacién
ntervalo leta

natural)
Carga ligera (permite correr) = FUE+CONXx1,0 Kilogramos
Carga normal (permite mov 100%) = FUE + CONx 2,2 Kilogramos
Carga elevada (movimiento al 50%) = FUE + CONx3,4 Kilogramos
Carga maxima (movimiento al 10%) = FUE + CON x 4,6 Kilogramos

Capacidad de carga para cuadrupedos

Peso maximo que puede sostenerse = FUE x 6 Kilogramos (aprox)

Carga ligera (permite correr) = (FUE+CON)x 1,0 Kilogramos
Carga normal (permite mov 100%) = (FUE + CON) x 2,2 Kilogramos
Carga elevada (movimiento al 50%) = (FUE+CON) x 3,4 Kilogramos
Carga maxima (movimiento al 10%) = (FUE + CON) x 4,6 Kilogramos

Puede utilizarse la capacidad de movimiento correspondiente al nivel de carga anterior al verdadero
pero se gastan 3 PF por asalto.

Ej aplicado:
Caballo de Guerra Mov 9 FUE 37 CON 10
Carga mdxima capaz de sostener = 222 Kg
Cargando 47 Kg puede correr a18 m / MR
Cargando 48 a 103 Kg puede moverse 9 m / MR
Cargando 104 a 160 Kg puede moverse 4,5 m / MR
Cargando 161 a 216 Kg puede moverse 0,9 m / MR
Humano de TAM 14 + coraza completa + escudo de heraldo + lanza de caballeria + espada bastarda

74+25+3+35+2=107,5Kg *




El caballo de guerra podra moverse a 4,5 m / MR gastando 1 PF por asalto o realizar un atague cargando
a 9 m'/ MR pero gastando 3 PF por asalto.

(*) Nota: En cuanto a la capacidad de carga, existen diversas formas de calcular los kilogramos que pesa
una criatura en funcién de su TAM, pero para armas, armadura y equipo se recomienda utilizar la
conversion 1 CAR = 1 Kilogramo (para agilizar célculos)

Fatiga para caballos
Al igual que para otros animales cuadrupedos, la CAR que afecta a los puntos de fatiga no es

exactamente igual a la CAR que afecta a humanos y similares. El método descrito a continuacién es una
aproximacion sencilla basada en la tabla de CAR en no humanos de RQb (pag 37) y en la Fe de Erratas
(traducida por Alejandro):

Caballo de TAM 21 a 30: Tomar el TAM del jinete/s y multiplicarlo por 6/2 = 3. El resultado es CAR.

Tomar CAR de objetos, dividirla por 6 (= para obtener un valor redondeado de TAM) y luego multiplicar
por 3 (es mas facil simplemente dividir por 2 la CAR de objetos)

Ej: Jinete de TAM 14 = 14 * 3 =42 CAR

Coraza del jinete = 25 CAR (para humano) = 25/6 = 4,17 * 3 = 12,5 CAR (para caballo)

Caballo de TAM 31 a 40: Tomar el TAM del jinete/s y multiplicarlo por 6/3 = 2. El resultado es CAR.

Tomar CAR de objetos, dividirla por 6 (= para obtener un valor
redondeado de TAM) y luego multiplicar por 2 (es mas facil simplemente dividir por 3 la CAR de objetos)

Ej: Jinete de TAM 14 = 14 * 2 = 28 CAR

Coraza del jinete = 25 CAR (para humano) = 25/6 = 4,17 * 2 = 8,3 CAR (para
caballo)

Caballo de TAM 41 a 50: Tomar el TAM del jinete/s y multiplicarlo por 6/4 = 1,5. El resultado es CAR.

Tomar CAR de objetos, dividirla por 6 (= para obtener un valor redondeado de TAM) y luego multiplicar
por 6/4 (es mas facil simplemente dividir por 4 la CAR de objetos).

Ej: Jinete de TAM 14 =14 * 6/4 =21 CAR
Coraza del jinete = 25 CAR (para humano) = 25/6 = 4,17 * 6/4 = 6,25 CAR (para caballo)

Alimentacion de la Montura
Una montura no es un objeto, ni un artefacto magico, ni ninguna otra de esas cosas que se anotan en la

hoja de equipo y que desempefian una funcién concreta en un momento concreto pero luego son
olvidadas por su duefio. Una montura requiere ciertos cuidados minimos que si no son proporcionados
llevaran a un mal final para el animal.

Aproximadamente podemos decir que un caballo que no realice un excesivo esfuerzo fisico necesita
comer al dia una cantidad de alimento en kilos igual a la mitad de sus puntos de golpe generales (es un
modo de simplificar; un caballo herido no come menos por tener menos PG; siempre se aplica para el
calculo del alimento la media entre CON y TAM)




[nota: en realidad la cantidad de alimento necesario es algo superior a PG/2 pero resultaria mds
Irigpin,
complejo]

Si se realizan esfuerzos fisicos excesivos (combates, viajes largos, etc...) la cantidad de alimento se
incrementa en un 50% (es decir, la cantidad en kilogramos es = PG x 1,5 / 2)

EFECTOS DE LA FALTA DE ALIMENTO
Después de 42 + CON/2 horas sin alimento, una criatura duplica sus pérdidas de fatiga. La pérdida de

fatiga no se recupera hasta que se ingiera alimento. Ademas, cada 42 + CON/2 horas adicionales sin
comer producen la pérdida de 1D3 puntos de golpe generales (sélo recuperables de manera natural)

El nimero de D3 puntos de golpe perdidos es:

D3 = [ Horas sin comer / (42+CON/2) ] -1

VALOR DE CON DUPLICA PERDIDA DE FATIGA TASA DE DANO MEDIO

8(7) A las 46 horas 2 puntos cada 46 horas adicionales
10 (9) Alas 47 horas 2 puntos cada 47 horas adicionales
12 (11) A las 48 horas 2 puntos cada 48 horas adicionales
14 (13) A las 49 horas 2 puntos cada 49 horas adicionales
16 (15) A las 50 horas 2 puntos cada 50 horas adicionales
18 (17) A las 51 horas 2 puntos cada 51 horas adicionales
20 (19) A las 52 horas 2 puntos cada 52 horas adicionales
22 (21) A las 53 horas 2 puntos cada 53 horas adicionales
24 (23) A las 54 horas 2 puntos cada 54 horas adicionales

Para evitar complicaciones puede usarse el valor de 48 horas (2 dias) para iniciar la pérdida doble de
fatiga y, cada 48 horas adicionales se aplica una pérdida de 2 puntos de golpe generales.

Los alimentos mas comunes que suelen encontrarse disponibles en mercados, posadas, etc... son el
grano y el forraje. Lo normal es cubrir la mitad de las necesidades alimenticias del animal con grano y la
otra mitad con forraje. Sin embargo, esto varia mucho con la raza de caballo.

PRECIOS(aproximados)

5 Kg de grano 1,5 monedas de plata

5 Kg de forraje 1 moneda de plata



)
COSTO QE MANTENER UN CABALLO Dia Semana
" MEDIO Esfuerzo normal | Esfuerzo fuerte | Esfuerzo normal | Esfuerzo fuerte
(sélo en cuanto a alimento)
Arcason (grande de carga) 3,4 mp 4,2 mp 23,8 mp 29,4 mp
Asno (burro) 1,5 mp 2mp 10,5 mp 14 mp
Bracon (de guerra) 3,3mp 5mp 23,1 mp 35 mp
Media sangre (comun) 2,8 mp 4,5 mp 19,6 mp 31,5 mp
Mulo 2,4 mp 3,6 mp 16,8 mp 25,2 mp
Pony 1,8 2,6 mp 12,6 mp 18,2 mp
Whesthiano (pura sangre) 3mp 4 mp 21 mp 28 mp

En cuanto al agua, aproximadamente podemos decir que un caballo que no realice un excesivo esfuerzo

fisico necesita beber al dia una cantidad de agua igual a sus puntos de golpe generales en litros (es un

modo de simplificar; un caballo herido no bebe menos por tener menos PG; siempre se aplica para el

calculo la media entre CON y TAM)

Si se realizan esfuerzos fisicos excesivos (combates, viajes largos, etc...) la cantidad de bebida se
incrementa en un 50% (es decir, la cantidad en litros es = PG x 1,5)

Nota: El asno del desierto y el cua-ha sélo requieren la mitad del agua teéricamente calculada.

EFECTOS DE LA FALTA DE AGUA
Después de 18 + CON/2 horas sin agua, un personajes duplica sus pérdidas de fatiga. La pérdida de

fatiga no se recupera hasta que se ingiera agua. Ademas, cada 18 + CON/2 horas adicionales sin comer

producen la pérdida de 1D3 puntos de golpe generales (sélo recuperables de manera natural)

El nimero de D3 puntos de golpe perdidos es:

D3 = [ Horas sin beber / (18+CON/2)] - 1

VALOR DE CON DUPLICA PERDIDA DE FATIGA TASA DE DANO MEDIO

8(7) A las 22 horas 2 puntos cada 22 horas adicionales
10 (9) A las 23 horas 2 puntos cada 23 horas adicionales
12 (11) A las 24 horas 2 puntos cada 24 horas adicionales
14 (13) A las 25 horas 2 puntos cada 25 horas adicionales
16 (15) A las 26 horas 2 puntos cada 26 horas adicionales
18 (17) A las 27 horas 2 puntos cada 27 horas adicionales
20 (19) A las 28 horas 2 puntos cada 28 horas adicionales
22 (21) A las 29 horas 2 puntos cada 29 horas adicionales
24 (23) A las 30 horas 2 puntos cada 30 horas adicionales

De nuevo, para evitar complicaciones puede usarse un valor de 24 horas (1 dia) para iniciar la pérdida

doble de fatiga y, cada dias adicional se aplica una pérdida de 2 puntos de golpe generales.
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Armaduras para caballos

Precio TAM TAM TAM TAM TAM TAM
NOMBRE PA Tipo #
x CAR 21-25 26-30 31-35 36-40 41-45 46-50
completa  5,6(2,8) 6,4(32)  7,2(24) 8(2,7) 8,8(2,2) 9,6 (2,4)
Bardas ligeras 2 20mp b.corta  28(1,4) 3,2(1,6) 3,6(1,2) 4(13) 4,4 (1,1) 4,8(1,2)
b.larga  42(2,) 48(2,4)  54(18) 6(2) 6,6 (1,7) 7,2(1,8)

completa 9,6 (4,8) 11,2(56) 12,4(4,1) 13,6(4,5)  152(3,8) 16,8 (4,2)
Bardas ligeras acolchadas 3 20 mp b. corta 4,8(2,4) 5,6 (2,8) 6,2(2,1) 6,8(2,3) 7,6 (1,9) 8,4(2,1)

b.larga  7,2(3,6) 8,4 (4,2) 93(3,1) 10,2(3,4) 11,4(2,9) 12,6(3,2)

completa 11,2 (5,6) 12,8 (6,4) 14,4(4,8) 16,0(5,3) 17,6 (4,4) 19,2 (4,8)

Bardas de anillas 5 110mp b.corta 5,6 (2,8) 6,4(3,2) 7,2(2,4) 8,0(2,7) 8,8(2,2) 9,6 (2,4)
b. larga 8,4 (4,2) 9,6 (4,8) 10,8 (3,6) 12,0 (4) 13,2 (3,3) 14,4 (3,6)

completa 15,2 (7,6) 17,6 (8,8) 19,6 (6,5) 21,6(7,2) 24,0 (6) 26,4 (6,6)

Bardas de anillas acolchadas 6 87 mp b. corta 7,6 (3,8) 8,8 (4,4) 9,8(3,3) 10,8(3,6) 12,0 (3) 13,2 (3,3)
b. larga 11,4 (5,7) 13,2 (6,6) 14,7 (4,9) 16,2(5,4) 18,0 (4,5) 19,8 (5)

completa 22,4(11,2) 256(12,8) 288(9,6) 32(10,7) 352(8,8)  384(9,6)
Mallas 7 240mp b.corta  11,2(5,6) 12,8 (6,4) 14,4 (4,8) 16 (5,3) 17,6 (4,4) 19,2 (4,8)

b. larga 16,8 (8,4) 19,2(9,6) 21,6(7,2) 24 (8) 26,4 (6,6) 28,8(7,2)

completa 26,4(13,2) 30,4(15,2) 34(11,3) 37,6(12,5) 41,6(10,4) 45,6(11,4)
Mallas acolchadas 8 207 mp b.corta  13,2(6,6) 15,2 (7,6) 17 (5,7) 18,8(6,3) 20,8(5,2) 22,8(5,7)

b. larga 19,8(9,9) 22,8(11,4) 255(8,5) 28,2(94) 31,2(7,8) 34,2 (8,6)

De campafia * 8 270mp tipica 21(10,5) 24 (12) 27 (9) 30(10) 33(8,3) 36 (9)

# Tipos (ninguna de las armaduras tipicas protege un 100% o 10/10 de las localizaciones):
(8/10) Completa = Protege cabeza, cuartos traseros, cuartos delanteros, y la mitad superior de las patas.
(4/10) Barda corta = Protege cuartos traseros y delanteros.

(6/10) Barda larga = Protege cuartos traseros, cuartos delanteros, y la mitad superior de las
extremidades.

* es la Unica armadura NO blanda. Suele consistir en un casco, un cuello de piezas articuladas,
proteccion para los cuartos delanteros (pecho, hombros y cuello) y proteccion para los cuartos traseros.
Cubre en total 6/10.




Nota |mportante en la CAR por TAM se indica primero el peso para humanos sobre el cual se calcula el

' precio multlpllcando monedas de plata por CAR. Seguidamente y entre paréntesis se indica un peso
inferior que corresponde al ajuste de CAR en funcién del TAM de animal (es decir, lo que pesa realmente
para el caballo).

IFRACCION DE CAR POR LOCALIZACION

PPata Trasera Derecha 1/19
PPata Trasera Izquierda 1/10
ICuartos Traseros 2/10]
ICuartos Delanteros 2/10]
PPata Delantera Derecha 1/10
lPata Delantera Izquierda 1/10

ICabeza 2/10]




CAMELLO 0 CAMELLO BACTRIANO (Camelus bactrianus)

Al
(ool

Mamifero del orden de los artiodactilos (animales de pezufia hendida, es decir, con
dedos pares), herbivoro y rumiante. Tiene una altura hasta la cruz de alrededor de 1,80
metros y un peso que varia entre 500 y 700 kilogramos. De aspecto pesado, con patas
cortas en proporcion al cuerpo, el cual es de color pardo y estd cubierto de un largo
pelaje espeso que puede llegar hasta el suelo, su caracteristica mas llamativa son las dos
gibas de hasta 35 cm. Puede utilizarse como animal de monta aunque resulta
especialmente Gtil como animal de carga. Tiene habitos gregarios.

CARACTERISTICA VALOR MODIFICADOR VALOR 1
FUE 3D6+34 45-46 Movimiento 3m/MR
CON 2D6+13 20 MR-DES 3
TAM 3D6+30 40-41 MR-TAM 0
INT 3 3 P.vida 30
PER 3D6 10-11 P. fatiga 66
DES 2D6+3 10 CAMELLO MACHO
CARACTERISTICA VALOR MODIFICADOR VALOR
FUE 3D6+30 41-42 Movimiento 3m /MR
CON 2D6+13 20 MR-DES 3 L !
TAM 3D6+26 36-37 MR-TAM 0, PP PR § SN \
INT 3 3 P.vida 28
PER 3D6 10-11 P. fatiga 62
DES 2D6+3 10 CAMELLO HEMBRA
MACHO Y Cuerpo a Cuerpo | Proyectiles PA /PG
HEMBRA
Pata Trasera Derecha 01-02 01-02 3/8 | )
Pata Trasera lzquierda 03-04 03-04 3/8 ( )
Cuartos Traseros 05-07 05-09 3/12 ( )
Cuartos Delanteros 08-10 10-14 3/12 (1 )]
Pata Delantera Derecha 11-13 15-16 3/8 | )
Pata Delantera Izquierda 14-16 17-18 3/8 | )
Cabeza 17-20 19-20 3/10 ( )

Armadura: Piel algo gruesa con un valor de 3 PA.

Armas en MR % Dafio
combate
Patada 6 50 1D8 + 4D6
Mordisco 6 25 1D6 + 4D6

El camello cuenta con un ataque por asalto. El mordisco solo suele utilizarse durante las
violentas peleas que suceden entre machos durante las épocas de apareamiento. Hay que
hacer notar que, dentro de los rumiantes, el camello es que tiene una mayor apertura
bucal.

Habitat: Estepas y zonas desérticas (preferentemente frias pero también célidas). Se
distribuyen por Asia Central.
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Poseen pelo largo durante todo el invierno pero lo mudan en verano.

Sus dos gibas son reservas de grasa y estan erguidas cuando se encuentran al maximo
mientras que se inclinan hacia alguno de los lados cuando el animal ayuna.

Cierra las fosas nasales a voluntad para reducir la pérdida de vapor de agua y para
evitar la entrada de arena.

Su labio superior esta hendido lo que les permite arrancar ramas espinosas.
La gestacion dura 390 dias tras los cuales nace una sola cria de 25-50 kilogramos.

Capacidades y Habilidades:

En el centro de Asia un camello vale 8 yaks, 9 caballos o 45 carneros, pues es capaz de
cargar 300 Kg y de atravesar puertos nevados y de resistir temperaturas de 50 2C en
verano y —259C en invierno. Incluso en terreno escarpado son capaces de viajar con
seguridad recorriendo 200 kildmetros en 9 0 10 dias.

Resisten un mes sin beber cuando la alimentacion es rica en agua.

Se alimenta de pastos duros, plantas espinosas, e incluso vegetacion con alto
contenido en sales. Si estd muy hambriento, puede comerse las correas de cuero de la
montura, pieles de animales e incluso carne y pescado.

Habilidades: Otear 25% Olfato 35% Escuchar 20%

Ambientacion:

Diferentes culturas han obtenido beneficios a partir del camello, utilizdndolo como
animal de monta, de carga, para trabajos en campo y obteniendo diferentes materias
primas desde lana para abrigos, carne y piel hasta leche, e incluso sus excrementos se
han empleado como combustible. Con el pelo se confeccionan cuerdas y pinceles.

Su lana es cdlida, suave y muy apreciada (tanto como para pasar las noches vigilando a
los animales para evitar robos).

Una hembra produce de media 6 litros de leche al dia.

Es mas ddcil y manso que el dromedario, ya que se deja conducir y atar sin oponer
resistencia.

Es muy asustadizo: basta que una liebre se le cruce en el camino para hacerlo huir

aterrorizado.
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Hay bactrianos que se utilizan como animales de monta y otros que se destinan al

transporte de carga. Los primeros son mads esbeltos que los segundos, que se destacan
por ser corpulentos y macizos.

Un camello de 300 a 500 kilogramos consume 10 a 20 kg de materia vegetal fresca al

dia (la mitad en peso seco). No es mucho si se tiene en cuenta el tamafio del animal. Si
el camello trabaja necesita 30 a 50 kilogramos de materia vegetal fresca diaria.

DROMEDARIO (Camelus dromedarius)

Mamifero del orden de los artiodactilos (animales de pezufia hendida, es decir, con
dedos pares), herbivoro y rumiante. Similar al camello, tiene una altura hasta la cruz de
alrededor de 1,80 metros y un peso que varia entre 400 y 600 kilogramos. Su aspecto es
algo mas esbelto que el del camello bactriano y carece del pelaje tan espeso que
caracteriza a dicho animal. Ademas, posee una s6la giba. Puede utilizarse tanto como
animal de monta como de carga. Tiene habitos gregarios.

CARACTERISTICA VALOR MODIFICADOR VALOR
FUE 2D6+34 41 Movimiento 4m/MR
CON 2D6+20 27 MR-DES 3
TAM 2D6+30 37 MR-TAM 0
INT 3 3 P.vida 32
PER 3D6 10-11 P. fatiga 68
DROMEDARIO
DES 2D6+3 10 MACHO
CARACTERISTICA VALOR MODIFICADOR VALOR
FUE 2D6+30 37 Movimiento 4m/MR
CON 2D6+20 27 MR-DES 3
TAM 2D6+26 33 MR-TAM 0
INT 3 3 P.vida 28
PER 3D6 10-11 P. fatiga 62
DROMEDARIO
DES 2D6+3 10 HEMBRA
MACHO Cuerpo a Cuerpo | Proyectiles PA /PG
Pata Trasera Derecha 01-02 01-02 3/9 )
Pata Trasera lzquierda 03-04 03-04 3/9 )
Cuartos Traseros 05-07 05-09 3/14 )
Cuartos Delanteros 08-10 10-14 3/14 )
Pata Delantera Derecha 11-13 15-16 3/9 )
Pata Delantera Izquierda 14-16 17-18 3/9 )
Cabeza 17-20 19-20 3/11 )

Armadura: Piel algo gruesa con un valor de 3 PA.

w

Armas en MR % Dafio
combate
Patada 6 50 1D8 + 4D6
Mordisco 6 25 1D6 + 4D6
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mordisco solo suele utilizarse durante las wolentas peleas que suceden entre machos
durante las épocas de apareamiento.

Habitat: Desiertos calidos y subdesiertos. Distribuido por gran parte de Africa y algo
de Asia Central. Asilvestrado en Australia.

Curiosidades:

e Su giba que pesa 15 kilogramos, disminuye en tamafio y volumen en periodos de
carencia. La reserva de la giba aporta no sélo lipidos sino también agua por
combinacidn del hidrégeno de los lipidos y del oxigeno del aire inspirado.

e Cierra las fosas nasales a voluntad para reducir la pérdida de vapor de agua y para
evitar la entrada de arena.

e Sulabio superior estd hendido lo que les permite arrancar ramas espinosas.

e lagestacion dura 390 dias tras los cuales nace una sola cria de 25-50 kilogramos.

e Puede beber 100 litros en 10 minutos cuando tras larga sequia encuentra agua.

Capacidades y Habilidades:

e Es muy resistente a la deshidratacion pudiendo perder un 20% de su peso corporal en
agua sin experimentar trastornos fisicos (con un 10% de pérdida el hombre ya sufre
graves consecuencias y al pasar del 12% la muerte es segura).

e Soporta que su temperatura corporal varie entre los 34 2Cy los 41 2C entre la noche y
el dia.

e Puede viajar por el ardiente desierto cargando 100 kilogramos y resiste un mes sin
beber agua.

e Sus patas estan equipadas con cojinetes elasticos que impiden hundirse en la arena
por lo que puede desplazarse a velocidad normal en dicho terreno. Sin embargo, se
producen heridas en los cojinetes si un dromedario camina sobre terreno pedregoso.

e Necesita relativamente poco alimento, ademas, es capaz de sacar buen rendimiento a
partir de casi cualquier vegetacién consumida, desde hierba seca a plantas espinosas,
ramas lefiosas e incluso vegetacion con alto contenido en sales. Son capaces de
detectar las plantas anuales que germinan en el desierto y desplazarse grandes
distancias en su busca.

e Al paso puede cubrir unos 30-40 km al dia a una velocidad de 3,5 km/h. Al galope
alcanza los 25 km/h pero no puede mantener esa velocidad durante demasiado
tiempo.

Habilidades: Otear 25% Olfato 35% Escuchar 20%
Ambientacion:

e Se ha utilizando como animal de monta y de carga. Del dromedario se aprovecha la
piel para hacer utensilios de cuero, la carne y leche para alimentacidon y sus
excrementos como combustible.

e Una hembra produce de media 6 litros de leche al dia.

e En base a la dentadura puede determinarse la edad de un dromedario hasta
aproximadamente los 7 afnos (por encima de esa edad es mas complicado hacer
estimaciones).



ALTIQAMELLO (Aepycamelus sp. = Alticamelus sp.)

Casi seguro se corresponde con el animal descrito en “Glorantha E1 Mundo y sus
habitantes”. Se le considera el antecesor de los Camélidos actuales (tanto camellos
como llamas). Su altura hasta la cruz era similar a la de los dromedarios actuales pero su
cuello era bastante mas largo por lo que podia llegar a alcanzar una altura total de 4
metros (los dromedarios actuales se quedan en los 3,5 m). Seguramente eran mas
delgados que los camellos y méas veloces. Habitd6 América del Norte hace unos 20
millones de afios.

En cuanto a valores de juego, los publicados parecen correctos con pocas
salvedades: los principales errores son concederles un mov de 10, pues como mucho
llegarian al mov 6 y considerar como uno de sus ataques “Encabritar” lo cual resulta
falso; por otro lado su INT de 4 parece sobreestimar a este grupo de animales por lo que
INT 3 resultaria mas correcto; también parece algo excesiva su armadura que en lugar
de 4 deberia ser de 3 PA, aunque ese ya es un matiz que carece de demasiada
importancia.

CARACTERISTICA VALOR MODIFICADOR VALOR
FUE 3D6+24 35-36 Movimiento 6m/
MR
CON 2D6+9 16 MR-DES 3
TAM 3D6+30 40-41 MR-TAM 0
INT 3 3 P.vida 29
PER 3D6 10-11 P. fatiga 51
DES 2D6+3 10 |ALTICAMELLO
MACHO
CARACTERISTICA VALOR MODIFICADOR VALOR
FUE 3D6+18 29-30 Movimiento 6m/
MR
CON 2D6+9 16 MR-DES 3
TAM 3D6+24 36-37 MR-TAM 0
INT 3 3 P.vida 26
PER 3D6 10-11 P. fatiga 46
DES 2D6+3 10 |ALTICAMELLO
HEMBRA
MACHO Cuerpo a Cuerpo | Proyectiles PA /PG
Pata Trasera Derecha 01-02 01-02 3/8 )
Pata Trasera lzquierda 03-04 03-04 3/8 )
Cuartos Traseros 05-07 05-09 3/12 ( )
Cuartos Delanteros 08-10 10-14 3/12 ( )
Pata Delantera Derecha 11-13 15-16 3/8 )
Pata Delantera Izquierda 14-16 17-18 3/8 )
Cabeza 17-20 19-20 3/10 ( )

Armadura: Piel algo gruesa con un valor de 3 PA.
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. |/ Armas en MR % Dafio
combate
Patada 6 50 1D8 + 4D6
Mordisco 6 25 1D6 + 4D6

El alticamello cuenta con un ataque por asalto. EI mordisco solo suele utilizarse durante
las violentas peleas que suceden entre machos durante las épocas de apareamiento.
Habilidades: Otear 25% Olfato 35% Escuchar 20%

OTROS CAMELIDOS

Otros animales del grupo de los camellos podrian resultar interesantes para ambientacion en
partidas que se desarrollen en mundos fantasticos.

Los mas destacables son seguramente el Megacamelus que vivié en el Mioceno y que llegaba a
pesar una tonelada (un TAM medio de 44-45) y el Gigantocamelus de talla aun mayor
(seguramente con mas de 4 metros de altura hasta la cruz y pesando alrededor de 3 toneladas;
TAM 52-53) que vivio durante el Pleistoceno y que llegd a convivir con los primeros seres
humanos. Estos animales seguramente ya estaban bastante bien adaptados a la vida en zonas
aridas.
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Felinos, Generalidades.

Dentro del reino animal probablemente podamos considerar a este grupo como a las mejores “maquinas
de matar” sobre la tierra (no en el medio acuatico). En su evolucion, los felinos han adaptado todos sus
dientes en forma de cuchillas afiladas que no disponen de superficies trituradoras (para masticar deben
poner de lado la cabeza y utilizar conjuntamente la lengua rasposa junto con las muelas carniceras). Solo
poseen un molar en cada mandibula y el resto de piezas bucales actuan como “tijeras”.

Sus ojos tienen orientacion anterior que les proporciona vision binocular.

En general, todos los felinos poseen gran habilidad para esconderse y deslizarse en silencio. Poseen garras
retractiles que pueden “esconder” tanto para protegerlas como para desplazarse de modo silencioso.
Dichas garras también resultan armas temibles.

Los felinos también son habiles a la hora de trepar y, la mayoria son capaces de realizar tremendos saltos.
Sus sentidos estan bien desarrollados para la caza, actividad que suele realizarse mediante emboscada y
acecho, terminando la captura con salto subito.

SUS ARMAS (regla opcional)

Las armas principales de los felinos son su mordisco, sus garras y el rasgado.
El dafio base de estas “armas” depende del TAM del felino. Las especies mas grandes poseen colmillos
mayores en sus mandibulas, garras de mayor longitud, etc. La siguiente tabla resume los dafios.

MORDISCO

TAM

Tipo de criatura- de 10 -de20 -de30 -de40 -de50 -de60

Félido 1D6 1D8 1D10 2D6 3D6 4D6 5D6

GARRAS

TAM
Tipo de criatura- de 10 -de20 -de 30 -de 40 -de50 -de 60
Félido 1D4 1D6 1D8 1D10 2D6 3D6 4D6

El dafio de Rasgado corresponde al doble de dados del ataque de Garras.

Esto es aplicable tanto para distintas especies, como para diferentes individuos dentro de una misma
especie. Puede que un tigre joven (FUE 18 TAM 18) cause con sus garras un dafio de 1D4 + 1D6
mientras que su madre (FUE 33 TAM 26) cause 1D6 + 3D6.

Todos los felinos afiaden el modificador de dafio de forma normal a sus ataques.

Estas tablas no son aplicables al mordisco del Tigre dientes de sable pues sus caninos no se encuentran en
la misma proporcion con el resto del cuerpo que en el caso de otros felinos.

LOCALIZACIONES DE GOLPE

Cuerpo a Cuerpo Proyectiles PG respecto al total
Pata Trasera Derecha 01-02 01-02 0,25
Pata Trasera lzquierda 03-04 03-04 0,25
Cuartos Traseros 05-07 05-09 0,40
Cuartos Delanteros 08-10 10-14 0,40
Pata Delantera Derecha 11-13 15-16 0,25
Pata Delantera Izquierda 14-16 17-18 0,25

Cabeza 17-20 19-20 0,33
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RAZONES PARA EL ENFRENTAMIENTO
CON AVENTUREROS

La mayoria de grandes felinos suele sentir rechazo hacia el hombre y se limita a no entablar contacto
con él,.de manera que los encuentros no suelen resolverse con combate sino con huida del felino. No
obstante, ciertas circunstancias llevan al enfrentamiento directo. Algunos de estos posibles casos son:

- el animal estd herido (no puede cazar de manera habitual y decide probar con presas

aparentemente mas sencillas de alcanzar como el hombre).

- el animal estd enfermo o realmente hambriento (intenta un ataque a la desesperada).

- el animal estd siendo cazado y reacciona a la defensiva.

- el animal intenta defender a sus crias.

- el animal estd cazando a los jugadores o a sus monturas (casos raros y solo aplicables a

tigres, tigres dientes de sable y ciertos leones).
Excepto en el dltimo caso, lo normal es que el animal luche con sus garras e intente huir. Si no puede o

no quiere huir (porque intenta defender a sus crias), luchard empleando también el mordisco y el
rasgado.

GRANDES FELINOS POTENCIALMENTE
PELIGROSOS PARA EL HOMBRE

Jaguar Ledn Leopardo
Pantera Puma Tigre
Tigre Dientes de Sable
JAGUAR (Panthera onca)
LEOPARDO (Panthera pardus)

PANTERA NEGRA (Panthera pardus)

GENERALIDADES

Longitud sin cola: 100 — 191 cm
Altura hasta los hombros: 65 — 75 cm
Peso: 40 a 150 Kg

Animal de habitos solitarios que se encuentra principalmente en zonas boscosas (selva y sabana). Su
alimentacién es variada, desde cérvidos a roedores, pasando por peces, tortugas e incluso caimanes.

Son excelentes trepando a los arboles y también son buenos nadadores. Tienen buena vista en
penumbra y tanto oido como olfato desarrollados.

REPRODUCCION

Se reproducen durante todo el afio. El nimero de crias es de 1D4 que llegan a permanecer 2 afios bajo la proteccion de la madre.
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CURIOSIDADES

La pantera negra es una forma meldnica del leopardo. Se trata de una variacién genética como puede
ser la aparicidn de individuos albinos.

Todas las especies del género Panthera poseen clavicula al igual que los primates, lo que les permite
“abrazar” a sus presas.

HABILIDADES

Trepar 80, Nadar 40, Esconderse 80, Deslizarse en Silencio 90, Saltar 70, Escuchar 50, Otear 50,
Oler 60

Cazan al acecho e incluso preparando emboscadas en las zonas que conocen como “de paso” de presas.

Saltan sobre sus presas, atacan por un lado, entrelazan las patas delanteras de la victima para intentar
hacerla caer y, acto seguido muerden en la nuca (buscan la base del craneo tratando de alcanzar el
cerebro).

La muerte suele llegar por la caida (rotura del cuello) o por el dafio del mordisco.

COMBATE

CONTRA PRESAS “HABITUALES”

1 Saltan sobre la presa (tirada de saltar o es probable que la presa escape).
2 Utilizan las Garras intentando derribar a la victima (dafio sobre cuartos o patas).
Ambas Garras MR 7 50% + 20% por sorpresa
3 Si la presa cae, dirigen un mordisco a la cabeza (apuntan a la localizacién).
Mordisco MR 10 15% + 20% blanco caido + 10% por apuntar.
4 Si la presa alin no a muerto utilizan el Rasgado y el mordisco (buscando la cabeza).
Rasgado MR 7 80% + 20% blanco caido
Mordisco MR 10 15% + 20% blanco caido + 10% por apuntar.

La presa puede escapar si se falla el salto y si el ataque de garras no consigue derribarla. En este Ultimo
caso también puede que intente defenderse. Si la presa no ha caido con el primer ataque, seguira
intentando derribarla con las garras.

CONTRA HUMANOS O SIMILARES

En general emplean una estrategia defensiva, utilizando el ataque de garras e intentando huir.

En casos concretos en los que no es posible la huida, el animal salta sobre la presa intentando alcanzar
con sus dientes la cabeza o el cuello. Se trata, en este caso, de un desesperado ataque de Empujén
Intencionado:

Empujon MR 7 FUE+TAM contra TAM+DES

Si consigue éxito:empujoén tirar DESx5 es necesario para evitar caer
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Exito especial:  empujon tirar DESX5 es necesario para evitar caer (si cae: 1D6 dafio al azar)
eiffin,
Exito critico: empujén cae automdticamente y pierde las armas no “fijadas” al

cuerpo
Una vez el enemigo ha sido derribado intentan el letal mordisco dirigido al cuello (cabeza).
Mordisco MR 10 15% + 20% blanco caido + 10% por apuntar.

En los sucesivos asaltos impiden levantarse al enemigo mediante las garras y continlan intentando
morder en el cuello.

Ambas Garras MR 7 50% + 20% blanco caido
Mordisco MR 10 15% + 20% blanco caido + 10% por apuntar.
LEON (Panthera leo)

GENERALIDADES

Longitud sin cola: 170 — 260 cm

Altura hasta los hombros: 75 - 100 cm

Peso machos: 150 a 240 Kg

Peso hembras: 120 a 185 Kg

Se encuentra principalmente en zonas de sabana (tanto boscosa como herbacea o arenosa).

Unico felino de habitos sociales. Forma grupos poco jerarquizados, caracterizados por la igualdad entre
componentes (ya que generalmente les unen vinculos estrechos). Sélo se observa cierta jerarquizacion
durante la alimentacion y es debido a la mayor o menor fuerza corporal (los machos apartan a las
hembras). La manada esta constituida por varias hembras emparentadas que nunca dejan el grupo y por
1 a 6 machos emparentados entre si pero no con las hembras. El grupo de machos cambia cada 2 o 3
afos. Las hembras se encargan generalmente de la caza y los machos de la defensa del territorio
(aunque también cazan ocasionalmente).

Su alimentacion incluye varios animales de gran tamafio como cebras, fiues, bufalos, etc..., pero en
muchas ocasiones se alimentan de carrofia o de animales menores (gacelas, impalas, facoceros, etc...).

REPRODUCCION

Se reproducen durante todo el afio. EI nimero de crias es de 1D6. Al afio pueden cazar en compafiia de la manada y a los 2 afios son
capaces de cazar en solitario. Un 20% de las crias no alcanza la edad adulta.

CURIOSIDADES

Temen al calor y a los parasitos. Dedican al menos 20 horas al dia para descansar a la sombra.
Alcanzan velocidades en carrera de 58 Km/h.
Sus colmillos alcanzan facilmente 6 cm de longitud.

Todas las especies del género Panthera poseen clavicula al igual que los primates, lo que les permite
“abrazar” a sus presas.
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HABILIDADES

Trepar 50, Esconderse 60, Deslizarse en Silencio 70, Saltar 50, Escuchar 40, Otear 50, Oler 50

CAZA

Sélo 1 de cada 4 ataques tiene éxito.

La leona caza en solitario o en grupo (a menudo en parejas porque obtienen mas proporcion de comida
gue con grupos mayores). La tactica suele consistir en que una o varias asustan a las presas mientras
gue otras leonas las acechan a escondidas. Generalmente una leona experimentada se encarga de
asfixiar a las grandes presas mientras que el resto de la manada ataca para debilitarlas.

El ledn caza sélo al alba o por la noche. Se acerca cautelosamente hasta situarse a unos 30 metros de
distancia y, entonces, carga proyectando violentamente a la presa contra el suelo usando la fuerza de
todo su peso contra ella. La muerte llega por rotura de huesos con la caida o por el Mordisco que
secciona traquea o esofago.

COMBATE

CONTRA PRESAS “HABITUALES”

1 Saltan sobre la presa (tirada de saltar o es probable que la presa escape).
2 Utilizan las Garras intentando derribar a la victima (dafio sobre cuartos o patas).
Ambas Garras MR5 50% + 20% por sorpresa
3 Si la presa cae, dirigen un mordisco a la cabeza (apuntan a la localizacién).
Mordisco MR 10 20% + 20% blanco caido + 10% por apuntar.
4 Si la presa aun no a muerto utilizan el Rasgado y el mordisco (buscando la cabeza).
Rasgado MR 5 80% + 20% blanco caido
Mordisco MR 10 20% + 20% blanco caido + 10% por apuntar.

La presa puede escapar si se falla el salto y si el ataque de garras no consigue derribarla. En este Ultimo
caso también puede que intente defenderse. Si la presa no ha caido con el primer ataque, seguird
intentando derribarla con las garras.

Si varias leonas sujetan a la presa lo suficiente (suma de FUE de leonas es mayor que FUEx2 de la presa),
la mas experimentada dirige un mordisco contra la cabeza cerrando el hocico de la victima con su propia
boca, con lo que comienzan a aplicarse reglas de asfixia.

CONTRA HUMANOS O SIMILARES

En general emplean una estrategia defensiva, utilizando el ataque de garras e intentando huir.

En casos concretos en los que no es posible la huida, el animal salta sobre la presa intentando alcanzar
con sus dientes la cabeza o el cuello. Se trata, en este caso, de un desesperado ataque de Empujén
Intencionado:

Empujon MR 5 FUE+TAM contra TAM+DES

Si consigue éxito:empujoén tirar DESx5 es necesario para evitar caer
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Exito especial:  empujon tirar DESX5 es necesario para evitar caer (si cae: 1D6 dafio al azar)
eiffin,
Exito critico: empujon cae automadticamente y pierde las armas no “fijadas” al
cuerpo

Una vez el enemigo ha sido derribado intentan el letal mordisco dirigido al cuello (cabeza).

Mordisco MR 10 20% + 20% blanco caido + 10% por apuntar.

En los sucesivos asaltos impiden levantarse al enemigo mediante las garras y continlan intentando

morder en el cuello.
Ambas Garras MR5 50% + 20% blanco caido

Mordisco MR 10 20% + 20% blanco caido + 10% por apuntar.

EL DEVASTADOR ATAQUE DEL LEON MACHO

1 Saltan sobre la presa (tirada de saltar o es probable que la presa escape).
2 Empujén MR 5 FUE+TAM contra TAM+DES

Este empujon intenta tumbar a la presa por la violencia del golpe (no lanzarla hacia atras).
Si consigue éxito:empujén tirar DESx5 es necesario para evitar caer
si cae: FUE+TAM — TAM de victima cuenta como dafio para calcular el empujén.
Cada 25 puntos de dafio por empujén suponen 1D6 puntos de dafio al azar.
Exito especial:  empujén tirar DESx5 es necesario para evitar caer
si cae: FUE+TAM cuenta como dafio para calcular el empujon.
Cada 25 puntos de dafio por empujén suponen 1D6 puntos de dafio al azar.
Exito critico: empujon cae automdticamente.
siempre: FUE+TAM cuenta como dafio para calcular el empujén.
Cada 25 puntos de dafio por empujén suponen 1D6 puntos de dafio al azar.
3 Una vez el enemigo ha sido derribado intentan el letal mordisco dirigido al cuello (cabeza).

Mordisco MR 10 15% + 20% blanco caido + 10% por apuntar.

En los sucesivos asaltos impiden levantarse al enemigo mediante las garras y contindan intentando

morder en el cuello.
Ambas Garras MR 5 50% + 20% blanco caido

Mordisco MR 10 20% + 20% blanco caido + 10% por apuntar.
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PUMA (Felis concolor)

GENERALIDADES

Longitud sin cola: 100 — 195 cm

Peso machos: 67 a 103 Kg

Peso hembras: 36 a 60 Kg

Se encuentra en zonas con cierta vegetacion que permita el acecho.

Animal de habitos solitarios. Su alimentacion consta principalmente de cérvidos pero también incluye
ocasionalmente a mamiferos mds pequefios.

Son capaces de nadar y trepar con facilidad. También destacan por su gran capacidad de salto.

REPRODUCCION

Se reproducen durante todo el afio. El nimero de crias es de 1D6. Las crias llegan a permanecer hasta 2 afios con la madre.

CURIOSIDADES

No rugen y ronronean como los gatos.

Sienten un miedo exagerado por los perros (el ladrido de cualquier ejemplar minusculo de perro puede
hacer que un puma enorme salga huyendo y busque refugio en lo alto del arbol mas cercano).

Alcanzan velocidades en carrera de 80 Km/h.

Sdlo atacan al hombre cuando estan heridos, enfermos (rabia) o defendiendo a los cachorros.

HABILIDADES

Trepar 80, Nadar 40, Esconderse 90, Deslizarse en Silencio 90, Saltar 90, Escuchar 50, Otear 50,
Oler 25, Esquivar 45

CAZA

No caza realmente al acecho, camina por la noche localizando presas. Se esconde y desliza en silencio
hasta situarse a pocos metros de la victima. Entonces lanza su ataque a 80 Km/h que suele ser
fulminante.

En ciertos casos la furia del ataque es tal que si no logra alcanzar a su victima puede terminar
golpedndose accidentalmente con arboles o rocas del terreno.

Para cazar presas relativamente grandes, el puma intenta o atacar de costado provocando la rotura del cuello de la victima, o atacar
con su mordisco intentando seccionar la carétida (en el cuello).

COMBATE

CONTRA PRESAS “HABITUALES”

1 Saltan sobre la presa (tirada de saltar o es probable que la presa escape). Una pifia significa un dafio de 2D6 en una
localizacion determinada al azar.
2 Utilizan una garra para sujetar a la presa.
Garra MR 7 50% + 20% por sorpresa

3 Si la garra golpea con éxito, dirigen un mordisco a la cabeza (apuntan a la localizacion).
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M?rdisco MR 10 15% + 10% por apuntar.
4 Si la presa auin no a muerto utilizan el Rasgado y el mordisco (buscando la cabeza).
Rasgado MR 7 80%
Mordisco MR 10 15% + 10% por apuntar.

La presa puede escapar si se falla el salto y si el ataque de garra no causa suficiente dafio. En este ultimo
caso también puede que intente defenderse. Si la presa no ha caido con el primer ataque, seguira
intentando sujetarla con las garras.

CONTRA HUMANOS O SIMILARES

En general emplean una estrategia defensiva, utilizando el ataque de garra e intentando huir.

En casos concretos en los que no es posible la huida, el animal salta sobre la presa intentando alcanzar
con sus dientes la cabeza o el cuello. Se trata, en este caso, de un desesperado ataque de Empujon
Intencionado:

Empujén MR 7 FUE+TAM contra TAM+DES

Si consigue éxito:empujén tirar DESx5 es necesario para evitar caer

Exito especial:  empujén tirar DESX5 es necesario para evitar caer (si cae: 1D6 dafio al azar)
Exito critico: empujon cae automaticamente y pierde las armas no “fijadas” al
cuerpo

Una vez el enemigo ha sido derribado intentan el letal mordisco dirigido al cuello (cabeza).
Mordisco MR 10 15% + 20% blanco caido + 10% por apuntar.

En los sucesivos asaltos impiden levantarse al enemigo mediante las garras y contindan intentando
morder en el cuello.

Ambas Garras MR 7 50% + 20% blanco caido

Mordisco MR 10 15% + 20% blanco caido + 10% por apuntar.
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TIGRE (Phantera tigris)
GENERALIDADES
Longitud sin cola: 140 — 180 cm

Altura hasta los hombros: 75 - 100 cm

Peso machos: 180 a 300 Kg

Peso hembras: 100 a 160 Kg

Se encuentra en zonas boscosas.

Animal de habitos solitarios. Su alimentacidn consta principalmente de cérvidos y bévidos pero también
incluye cocodrilos, pitones o incluso ranas (cuando falta el alimento). Resulta ser buen pescador.

Se encuentra mas adaptado para el salto que para la carrera. Llega a saltar 4 metros de longitud (10
metros si el terreno esta algo inclinado) y puede superara obstaculos de 1,80 metros de altura.

Son excelentes nadadores (llegan a recorrer varios kildmetros a nado) pero malos trepadores.

REPRODUCCION

Se reproducen en invierno. El nimero de crias es de 1D4. Las crias llegan a permanecer hasta 2 afios con la madre. Los
componentes de una misma camada se reconocen de adultos.

CURIOSIDADES

Un 1% de estos felinos siente verdadera predileccion por la carne humana.

Una creencia popular dice que una persona que lleve una mdascara con ojos pintados y colocada en la
espalda nunca es emboscada por un tigre en el bosque.

El tigre posee la zarpa mas larga de totos los félidos (garras de varios centimetros).
Los colmillos del tigre miden unos 7,5 cm de longitud.

Todas las especies del género Panthera poseen clavicula al igual que los primates, lo que les permite
“abrazar” a sus presas.

Existe una rara variable de tigre con pelaje blanco, pupilas rosas, iris azul acero y bandas negras o gris
tostadas.

HABILIDADES

Trepar 30, Nadar 80, Esconderse 80, Deslizarse en Silencio 80, Saltar 50, Escuchar 50, Otear 50,
Oler 25, Esquivar 40

CAZA

Sale de caza en el crepusculo. Caza en solitario y un 95% de sus tentativas de caza no dan resultado.

Se acerca a sus presas acechando hasta situarse a unos 10 metros de distancia. Una vez en posicion
evaltia a su presa y, si decide que puede obtener beneficio, salta sobre ella. Cuando falla el primer
ataque no suele perseguir.

Cuando caza presas pequefias morder en el cuello para romperlo a la vez que utiliza sus garras.
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En el caso de presas mayores, su tactica consiste en destrozar el cuello de un mordisco (la victima muere
asfixiada poriel dafio en es6fago y traquea).

COMBATE

Saltan sobre la presa (tirada de saltar o es probable que la presa escape).

2 Utilizan las Garras intentando derribar a la victima (dafio sobre cuartos o patas).
Ambas Garras MR5 50% + 20% por sorpresa
3 Si la presa cae, dirigen un mordisco a la cabeza (apuntan a la localizacién).
Mordisco MR 10 15% + 20% blanco caido + 10% por apuntar.
4 Si la presa auin no a muerto utilizan el Rasgado y el mordisco (buscando la cabeza).
Rasgado MR 5 80% + 20% blanco caido
Mordisco MR 10 15% + 20% blanco caido + 10% por apuntar.

La presa puede escapar si se falla el salto y si el ataque de garras no consigue derribarla. En este ultimo
caso también puede que intente defenderse. Si la presa no ha caido con el primer ataque, seguira
intentando derribarla con las garras.

CONTRA HUMANOS O SIMILARES

En general emplean una estrategia defensiva, utilizando el ataque de garra e intentando huir.

En casos concretos en los que no es posible la huida, el animal salta sobre la presa intentando alcanzar
con sus dientes la cabeza o el cuello. Se trata, en este caso, de un desesperado ataque de Empujén
Intencionado:

Empujon MR 5 FUE+TAM contra TAM+DES

Si consigue éxito:empujén tirar DESx5 es necesario para evitar caer

Exito especial:  empujén tirar DESX5 es necesario para evitar caer (si cae: 1D6 dafio al azar)
Exito critico: empujon cae automaticamente y pierde las armas no “fijadas” al
cuerpo

Una vez el enemigo ha sido derribado intentan el letal mordisco dirigido al cuello (cabeza).
Mordisco MR 10 20% + 20% blanco caido + 10% por apuntar.

En los sucesivos asaltos impiden levantarse al enemigo mediante las garras y contindan intentando
morder en el cuello.

Ambas Garras MR 5 50% + 20% blanco caido

Mordisco MR 10 20% + 20% blanco caido + 10% por apuntar.
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TIGRE “DIENTES DE SABLE” (Smilodon varias especies)

GENERALIDADES

Longitud sin cola: 130—-170 cm
Altura hasta los hombros: 75 - 95 cm
Peso: 170 a 250 Kg

Se encuentra en zonas boscosas.

Animal de habitos solitarios. Su alimentacidon consta principalmente de herbivoros grandes como
bisontes, alces, ciervos, cebras, caballos, etc...

Se encuentra mas adaptado para el salto que para la carrera. Sus patas son demasiado cortas y su
cuerpo demasiado pesado como para emprender carrera tras una presa.

REPRODUCCION

Se reproducen en invierno. EI nimero de crias es de 1D2. Las crias llegan a permanecer hasta 3 afios con la madre.

CURIOSIDADES

Una creencia popular dice que estos animales utilizan sus enormes colmillos para chupar sangre.
Los colmillos del tigre dientes de sable alcanzan 20 cm de longitud.

Aunque el Smilodon no puede considerarse propiamente como felino, ha sido incluido aqui por su gran
semejanza.

Existe diversas especies de Smilodon. Algunas son rayadas, otras albinas e incluso existe una cubierta de
una enorme masa de pelo (adaptacion a las zonas frias).

HABILIDADES

Trepar 40, Esconderse 80, Deslizarse en Silencio 80, Saltar 50, Escuchar 40, Otear 40, Oler 40,
Esquivar 25

CAZA

Caza en solitario tanto de dia como de noche.

Suele buscar presas en los abrevaderos naturales. Se acerca a sus posibles victimas acechando hasta
situarse a unos 10 metros de distancia. Una vez en posicidn salta sobre ella. Si falla el primer ataque
(algo relativamente habitual) no suele perseguir a la presa.

La tactica de caza consiste en sujetarse a su presa con las garras y morder empleando sus dos tremendos caninos superiores
confiando en que cualquier localizacion afectada recibira el dafio suficiente como para incapacitar a la victima del ataque.

COMBATE

Saltan sobre la presa (tirada de saltar o es probable que la presa escape).

2 Utilizan las Garras sujetarse derribar a la victima.
Ambas Garras MR 5 50% + 20% por sorpresa
3 Si consigue el ataque con Garras, utiliza el mordisco en ese mismo asalto.

Mordisco MR 8 40%
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4 Si la presa auin no a muerto utiliza el Rasgado y el mordisco (buscando la cabeza).
eiffin,
Rasgado MR 5 80%
Mordisco MR 10 20% + 20% blanco caido + 10% por apuntar.

La presa puede escapar si se falla el salto y si el ataque de garras no consigue derribarla. En este ultimo
caso también puede que intente defenderse. Si la presa no ha caido con el primer ataque, seguira

intentando derribarla con las garras.

No temen a los humanos y les ataque con relativa frecuencia como si de cualquier otra presa se

tratasen. Emplean los mismos ataques descritos para presas habituales.

Los caninos superiores del tigre son armas con capacidad empalante (aunque no quedan atrapadas en el

cuerpo de la victima).

EJEMPLAR
MEDIO

DE

“PANTERA”

I

I

I

I

|

|

|

|

\ FUE 3D6+6 16-17 Movimiento

i CON 3D6 10-11 Modificador de Ataque

' TAM 2D6+8 15 Modificador de Agilidad

é INT 5 5 Modificador de Percepcion

i PER 3D6 10-11 MR DES

i DES 2D6+12 19 MR TAM

i Modificador de Sigilo

! PVida 13 ( ) Pfatiga 27 ( )

i Cuerpo a Cuerpo  Proyectiles PA /PG
i Pata Trasera Derecha 01-02 01-02 1/4
i Pata Trasera Izquierda 03-04 03-04 1/4
i Cuartos Traseros 05-07 05-09 1/5
: Cuartos Delanteros 08-10 10-14 1/5
i Pata Delantera Derecha 11-13 15-16 1/4
i Pata Delantera lzquierda 14-16 17-18 1/4
i Cabeza 17-20 19-20 1/6
: Ambas Garras MR 7 50% + 7 Dafio: 1D6 + 1D4

i Mordisco MR 10 30% + 7 Dafio: 1D8 + 1D4

i Rasgado MR 7 80% + 7 Dafio: 2D6 + 1D4

é Trepar 87 Nadar 47 Esconderse 84 Des. Silencio 94

| Saltar 77 Escuchar45 Otear 45 Oler 55

— e~~~ — —~ o~
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EJEMPLAR DE LEON HEMBRA
MEDIO

| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
i i
+ FUE 4D6+12 26 Movimiento 6 (16 en carrera pero gasta 3PF/MR) :
i CON 3D6 10-11 Modificador de Ataque +6 i
| TAM 3D6+12 22-23  Modificador de Agilidad +2 |
i INT 5 5 Modificador de Percepcion -4 :
i PER 2D6+6 13 MR DES 2 i
E DES 3D6+6 16-17 MR TAM 0 :
i Modificador de Sigilo -9 i
' PVida 17 ( ) Pfatiga 37 ( ) :
i Cuerpo a Cuerpo  Proyectiles PA /PG i
5 Pata Trasera Derecha 01-02 01-02 2/5 ( ) :
i Pata Trasera lzquierda 03-04 03-04 2/5 ( ) i
I Cuartos Traseros 05-07 05-09 2/8 ( ) I
E Cuartos Delanteros 08-10 10-14 2/8 ( ) :
i Pata Delantera Derecha 11-13 15-16 2/5 ( ) i
E Pata Delantera Izquierda  14-16 17-18 2/5 ( ) :
| Cabeza 17-20 19-20 2/6 | ) i
5 Ambas Garras MR 5 50% + 6 Dano: 1D8 + 2D6 :
i Mordisco MR 8 40% + 6 Dafio: 1D10 + 2D6 i
\ Rasgado MR 5 80% + 6 Dafio: 2D8 + 2D6 :
i Trepar 52 Esconderse 51 Des. Silencio 61 Saltar 52 i
5 Escuchar 36 Otear 46 Oler 46 :

EJEMPLAR DE LEON MACHO
'MEDIO

| |
| |
| |
| |
| |
| |
I I
| |
é FUE 5D6+12 29-30 Movimiento 6 (16 en carrera pero gasta 3PF/MR) :
i CON 3D6 10-11 Modificador de Ataque +12 i
' TAM  4D6+12 26 Modificador de Agilidad +1 |
I INT 5 5 Modificador de Percepcion -4 i
| PER  2D6+6 13 MR DES 2 :
i DES 3D6+6 16-17 MR TAM 0 !
: Modificador de Sigilo -12 :
| PVida 19 ( ) Pfatiga 37 ( ) !
i Cuerpo a Cuerpo  Proyectiles PA /PG i
I Pata Trasera Derecha 01-02 01-02 2/6 ( ) !
i Pata Trasera Izquierda 03-04 03-04 2/6 ( ) :
i Cuartos Traseros 05-07 05-09 2/9 ( ) i
. Cuartos Delanteros 08-10 10-14 2/9 ( ) :
i Pata Delantera Derecha 11-13 15-16 2/6 ( ) i
! Pata Delantera Izquierda 14-16 17-18 2/6 ( ) !
! Cabeza 17-20 19-20 a/7 | ) :
i Ambas Garras MR5 50% + 12 Dafio: 1D8 + 2D6 !
\ Mordisco MR 8 40% + 12 Dafio: 1D10 + 2D6 :
E Rasgado MR 5 80% + 12 Dafio: 2D8 + 2D6 :
i Trepar 51 Esconderse 48 Des. Silencio 58 Saltar 51 i
| |
| |

. Escuchar 36 Otear 46 Oler 46
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'EJEMPLAR DE PUMA MACHO
'MEDIO |

| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
; :
+ FUE 2D6+6 13 Movimiento 10 :
i CON 3D6 10-11 Modificador de Ataque +5 i
! TAM 2D6+6 13 Modificador de Agilidad +7 |
i INT 5 5 Modificador de Percepcion -5 :
i PER 3D6 10-11 MR DES 2 i
5 DES 2D6+12 19 MR TAM 2 :
i Modificador de Sigilo +5 i
\ PVida 12 ( ) Pfatiga 24 ( ) !
i Cuerpo a Cuerpo  Proyectiles PA /PG i
5 Pata Trasera Derecha 01-02 01-02 1/3 ( ) :
i Pata Trasera lzquierda 03-04 03-04 1/3 ( ) i
I Cuartos Traseros 05-07 05-09 1/5 ( ) I
E Cuartos Delanteros 08-10 10-14 1/5 ( ) :
i Pata Delantera Derecha 11-13 15-16 1/3 ( ) i
E Pata Delantera Izquierda  14-16 17-18 1/3 ( ) :
| Cabeza 17-20 19-20 1/4 ) .
5 Garra MR 7 50% + 5 Daino: 1D6 + 1D4 :
i Mordisco MR 10 30% + 5 Dafio: 1D8 + 1D4 i
\ Rasgado MR 7 70% + 5 Dafio: 2D6 + 1D4 :
i Trepar 87 Nadar 47 Esconderse 95 Des. Silencio 95 I
E Saltar 97 Escuchar 45 Otear 45 Oler 20 :
il Esquivar52 J'

———————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————

EJEMPLAR DE PUMA HEMBRA!
'MEDIO

i FUE 2D6+4 11 Movimiento 10

| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
i CON 3D6 10-11 Modificador de Ataque +4 |
i TAM 1D6+8 11-12 Modificador de Agilidad +7 i
LINT 5 5 Modificador de Percepcién -5 |
é PER 3D6 10-11 MR DES 2 :
i DES 2D6+12 19 MR TAM 2 i
: Modificador de Sigilo +6 :
i PVida 11 ( ) Pfatiga 22 ( ) i
: Cuerpo a Cuerpo  Proyectiles PA /PG :
i Pata Trasera Derecha 01-02 01-02 1/3 ( ) i
! Pata Trasera lzquierda 03-04 03-04 1/3 ( ) !
i Cuartos Traseros 05-07 05-09 1/5 ( ) :
i Cuartos Delanteros 08-10 10-14 1/5 ( ) i
 Pata Delantera Derecha 11-13 15-16 1/3 ( ) |
i Pata Delantera Izquierda 14-16 17-18 1/3 ( ) i
! Cabeza 17-20 19-20 1/4 ( ) !
| Garra MR 7 50% + 4 Dafio: 1D6 |
E Mordisco MR 10 30% + 4 Dafio: 1D8 :
i Rasgado MR 7 70% + 4 Dafio: 2D6 i
| Trepar 87 Nadar 47 Esconderse 96 Des. Silencio 96 :
é Saltar 97 Escuchar 45 Otear 45 Oler 20 :
| |

i Esquivar52

___________________________________________________________________________________________________________________
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'EJEMPLAR DE TIGRE HEMBRA
MEDIO |

| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
; :
+ FUE 4D6+12 26 Movimiento 7 :
i CON 3D6+3 13-14 Modificador de Ataque +8 i
! TAM 3D6+12 22-23 Modificador de Agilidad +0 :
i INT 5 5 Modificador de Percepcion -3 :
i PER 3D6 10-11 MR DES 2 i
5 DES 3D6+6 16-17 MR TAM 0 :
! Modificador de Sigilo -7 i
' PVida 18 ( ) Pfatiga 40 ( ) :
i Cuerpo a Cuerpo  Proyectiles PA /PG i
5 Pata Trasera Derecha 01-02 01-02 2/5 ( ) :
i Pata Trasera lzquierda 03-04 03-04 2/5 ( ) i
I Cuartos Traseros 05-07 05-09 2/8 ( ) I
E Cuartos Delanteros 08-10 10-14 2/8 ( ) :
i Pata Delantera Derecha 11-13 15-16 2/5 ( ) i
E Pata Delantera Izquierda  14-16 17-18 2/5 ( ) :
| Cabeza 17-20 19-20 2/6 ) i
5 Ambas Garras MR 5 50% + 8 Daino: 1D8 + 2D6 :
i Mordisco MR 8 40% + 8 Dafio: 1D10 + 2D6 i
\ Rasgado MR 5 80% + 8 Dafio: 2D8 + 2D6 :
i Trepar 30 Nadar 80 Esconderse 73 Des. Silencio 73 I
E Saltar 50 Escuchar 47 Otear 47 Oler 22 :
il Esquivar40 J'

———————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————

EJEMPLAR DE TIGRE MACHO!
'MEDIO

i FUE 5D6+12 29-30 Movimiento 7

| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
i CON 3D6+3 13-14 Modificador de Ataque +12 |
i TAM 4D6+12 26 Modificador de Agilidad +1 i
LINT 5 5 Modificador de Percepcién -3 |
é PER 3D6 10-11 MR DES 2 :
i DES 3D6+6 16-17 MR TAM 0 i
: Modificador de Sigilo -10 :
i PVida 20 ( ) Pfatiga 43 ( ) i
: Cuerpo a Cuerpo  Proyectiles PA /PG :
i Pata Trasera Derecha 01-02 01-02 2/6 ( ) i
! Pata Trasera lzquierda 03-04 03-04 2/6 ( ) !
i Cuartos Traseros 05-07 05-09 2/9 ( ) :
i Cuartos Delanteros 08-10 10-14 2/9 ( ) i
 Pata Delantera Derecha 11-13 15-16 2/6 ( ) |
i Pata Delantera Izquierda 14-16 17-18 2/6 ( ) i
! Cabeza 17-20 19-20 2/7 ( ) !
| Ambas Garras MRS 50% + 12 Dafio: 1D8 + 2D6 |
E Mordisco MR 8 40% + 12 Dafio: 1D10 + 2D6 :
i Rasgado MR 5 80% + 12 Dafio: 2D8 + 2D6 i
| Trepar 31 Nadar 81 Esconderse 70 Des. Silencio 70 :
é Saltar 51 Escuchar 47 Otear 47 Oler 22 :
| |

. Esquivar4l

___________________________________________________________________________________________________________________
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EJEMPLAR DE TIGRE DIENTES
DE SABLE MEDIO

| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
i i
+ FUE 4D6+18 32 Movimiento 4 :
i CON 2D6+10 17 Modificador de Ataque +11 i
! TAM 4D6+12 26 Modificador de Agilidad +2 |
i INT 4 4 Modificador de Percepcion +0 :
| PER 2D6+6 13 MR DES 2 i
E DES 2D6+10 17 MR TAM 0 :
i Modificador de Sigilo -13 i
' PVida 22 ( ) Pfatiga 49 ( ) :
i Cuerpo a Cuerpo Proyectiles PA /PG i
5 Pata Trasera Derecha 01-02 01-02 3/6 ( ) :
i Pata Trasera lzquierda 03-04 03-04 3/6 ( ) i
I Cuartos Traseros 05-07 05-09 3/10 ( ) !
E Cuartos Delanteros 08-10 10-14 3/10 ( ) :
i Pata Delantera Derecha 11-13 15-16 3/6 ( ) i
E Pata Delantera Izquierda  14-16 17-18 3/6 ( ) :
| Cabeza 17-20 19-20 3/8 ) ;
5 Ambas Garras MR 5 50% + 11 Dafo: 1D8 + 2D6 :
i Mordisco MR 8 40% + 11 Dafio: 2D6 + 2D6 i
\ Rasgado MR 5 80% + 11 Dafio: 2D8 + 2D6 :
: Trepar 42 Esconderse 67 Des. Silencio 67 Saltar 52 :
| |

Escuchar 40 Otear 40 Oler 40 Esquivar27
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Por el Mester FEr.

Adaptacién por Enrique Alvarez.
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“Focas”/

Dentro de esta categoria podemos incluir una serie de animales que suelen convertirse en
presas de caza habituales para aquellos que habitan en zonas costeras frias. No son enemigos
que rivalicen con ningln aventurero pero se incluyen aqui sus estadisticas para ayudar en la
ambientacidn (igual que en otras ocasiones un cazador en el bosque quiere conocer si su presa
es un ciervo, un corzo, un alce, etc.).

Foca comun (imagen izquierda)
Nombre cientifico: Phoca vitulina
Forma colonias en hielos flotantes y en playas arenosas. Tiene un pelaje grisdceo o pardo claro
con pequefias manchas por la espalda. Mide alrededor de 1,70 metros y pesa hasta 125

kilogramos.
FUE = 15 CON=13 TAM =17 INT=5 PER=10 DES =10
Mov = 2
Escuchar =70 Otear=70 Oler =50
P.Fatiga = 28 P.Vida =15
C. a C. y Proyectiles PA /PG
Cola 01-03 3/5 )
Porcidn Posterior 04-08 3/6 )
Porcion Delantera 09-13 3/6 )
Aleta Derecha 14 3/4 )
Aleta lzquierda 15 3/4 )
Cabeza 16-20 3/5 )

Armadura correspondiente a 3 puntos de piel y grasa.

Foca pia (imagen derecha)

Nombre cientifico: Phoca groenlandica

Forma colonias de miles de animales sobre hielos flotantes. Se distingue por poseer una
mancha con forma de herradura en su dorso. Mide alrededor de 1,60 metros y pesa hasta 150

kilogramos.
FUE =16 CON =15 TAM =18 INT=5 PER=11 DES=10
Mov = 2
Escuchar =70 Otear=70 Oler =50
P.Fatiga =31 P.Vida=17
C. a C. y Proyectiles PA /PG
Cola 01-03 3/6 ( )
Porcién Posterior 04-08 3/8 )
Porcién Delantera 09-13 3/8 ( )
Aleta Derecha 14 3/5 | )
Aleta Izquierda 15 3/5 ( )
Cabeza 16-20 3/6 ( )

Armadura correspondiente a 3 puntos de piel y grasa.



Foca gris (imagen izquierda)

Nombre cientifico: Halichoerus grypus

Forma colonias en hielos flotantes y en costas rocosas. Tiene el hocico alargado y su pelaje es
grisaceo claro con pequefias manchas por la espalda. Miden hasta 3 metros y pesan 280

kilogramos.
FUE =21 CON =18 TAM =25 INT=5 PER=12 DES =10
Mov = 2
Escuchar =70 Otear=70 Oler =50
P.Fatiga =39 P.Vida =22
C. a C. y Proyectiles PA / PG
Cola 01-03 4/8 ( )
Porcidn Posterior 04-08 4/10 ( )
Porcidn Delantera 09-13 4/10 ( )
Aleta Derecha 14 4/6 ( )
Aleta Izquierda 15 4/6 )
Cabeza 16-20 4/8 )

Armadura correspondiente a 4 puntos de piel y grasa.

Elefante marino del sur (imagen derecha)

Nombre cientifico: Mirounga leonina

Forma colonias sobre el hielo o en tierra. El macho tiene el hocico modificado con forma de
pequefia trompa. Mide hasta 6 metros de longitud y pesa hasta 4000 kilogramos.

FUE = 45 CON =40 TAM =50 INT=5 PER=14 DES =10
Mov = 2
Escuchar =70 Otear=70 Oler =50
P.Fatiga = 85 P. Vida =45
C. aC. y Proyectiles PA /PG
Cola 01-03 8/15 ( )
Porcién Posterior 04-08 8/18 ( )
Porcién Delantera 09-13 8/18 ( )
Aleta Derecha 14 8/12 ( )
Aleta Izquierda 15 8/12 ( )
Cabeza 16-20 8/15 ( )

Armadura correspondiente a 8 puntos de gruesa piel y grasa.



Morsa.,./

Nombre cientifico:
rosmarus
Localizacion: Forma colonias en
zonas frias, ya sea sobre el hielo o
en costas arenosas o0 rocosas.
Datos: Es un animal robusto,
parecido a las focas pero dotado
de dos caracteristicos colmillos
alargados. Alcanza hasta 3,00
metros de longitud y 1100
kilogramos de peso. Los dos
colmillos son la prolongacién de los caninos superiores, y miden entre 30 y 50 cm., estando
presentes tanto en hembras como en machos, aunque los de estos Ultimos son mayores y mas
gruesos. Algunos machos viejos poseen colmillos de alrededor de 1 m.

Notas: Los esquimales veneran y temen al mismo tiempo al “animal de bigotes blancos y
colmillos largos”. Lo respetan y le atribuyen cualidades como longevidad, sociabilidad, valor y
ternura. Temen su célera pues se dice que vuelcan las embarcaciones utilizando los colmillos.
Con todo, la morsa es una de las fuentes principales de alimento para ellos. De cada animal
abatido se aprovecha todo: carne para alimento, grasa como combustible, piel para vestirse y
huesos para fabricar utiles. Con los colmillos fabrican patines de trineo, e incluso los bigotes de
la morsa se utilizan como mondadientes. Segln la costumbre esquimal el cazador debe
esperar al acecho sobre su barca y cazar a la morsa con el empleo del arpdn. Siempre resulta
una presa muy dificil por lo que el cazador obtiene gloria y honores. Entre los esquimales son
muy comunes las figuras que representan al cazador de morsa o a la misma morsa. Es muy
apreciado el marfil de los colmillos de morsa, y resulta en segundo del mundo en calidad por
detras del marfil de colmillo de elefante.

Odobenus

FUE = 35 Ataques

CON =30 - Colmillos MR 7; A% 30; Dafio 1D6 + 1D6 + 4D6

TAM =40

INT=5 Estas caracteristicas se corresponden con las de un macho adulto de talla considerable
PER =13 (una presa que merezca ser tenida en cuenta en al jugar una caceria). Puede atacar una
DES=7 vez por asalto. En tierra utiliza el ataque cuando se ve acorralado o herido pero,
Mov = 2 en tierra inicialmente intenta escapar hacia el agua. Desde el agua, al ser atacada, la morsa puede
4 nadando sacar la cabeza a la superficie y subirla hasta colocar los colmillos en el lateral de una

Puntos de Fatiga = 65

barca; acto seguido utiliza su FUE para volcarla. En esos casos enfrenta la FUE del
animal contra la mitad del TAM de los ocupantes. Con ese tipo de maniobras también

( ) podria llegar a dafiar a alguno de los cazadores con sus colmillos. El ataque puede

empalar pero los colmillos hunca quedan enganchados en el cuerpo.
Puntos de Vida = 35 Posee una piel espesa de hasta 4 cm. y rugosa debido a nddulos que incrementan la
( ) proteccion, lo cual le proporciona 7 PA.

C. aC.yProyectiles PA /PG

Cola 01-03 7112 ( )

Porcion Posterior 04-08 7115 ( )

Porcion Delantera 09-13 7115 ( )

Aleta Derecha 14 719  ( )

Aleta lzquierda 15 719  ( )

Cabeza 16-20 7112 ( )




Alce
Nombre cientifico: Alces alces

Localizaciéon: Puede encontrarse en zonas boscosas de lugares muy frios (nunca en el artico).
Datos: Es un animal que recuerda a un ciervo de enorme tamafio y con extrafias proporciones
corporales. Pueden ser tan o mas altos que un caballo y llegar a pesar 700 kilogramos.

Notas: Es una pieza de caza bien valorada. Se aprovecha su carne, su piel y sus ligamentos. Su
carne es un importante recurso alimenticio para esquimales e indios del norte. Su piel se utiliza
ahumada para fabricar tiendas, mantas, chaquetas, mocasines,... (segin el método de
ahumado la piel toma un color claro u oscuro y queda blanda o rigida). A partir del ligamento
cervicodorsal (situado cerca de la columna) las mujeres indias fabrican hilo (previa masticacion
para ablandarlo). Dicho hilo se emplea en la confeccion de objetos sagrados.

FUE =30 Ataques
CON =15 - Cornada MR 5; A% 45; Dafio 2D4 + 3D6
TAM = 37
INT=4 Normalmente un alce no suele resultar peligroso pero cuando se le ataca puede
PER=11 defenderse con fiereza y su cornada es temible.
DES=14 Su gruesa piel proporciona 3 PA.
Mov = 8
C.aC. Proyectiles PA /PG
Puntos de Fatiga = 45 Pata Trasera Derecha 01-02 01-02 3/7 | )
( ) Pata Trasera Izquierda  03-04 03-04 3/7 | )
Cuartos Traseros 05-07 05-09 3/11 ( )
Puntos de Vida = 27 Cuartos Delanteros 08-10 10-14 3/11 ( )
( ) Pata Delantera Derecha  11-13 15-16 3/7 | )
Pata Delantera Izquierda 14-16 17-18 3/7 | )
Habilidades Cabeza 17-20 19-20 3/9  ( )
Escuchar 77
Otear 52
Oler 64
Saltar 90




Bisonte

Nombre cientifico: Bison bison

Localizaciéon: No es propio de zonas polares pero si se puede encontrar en lugares muy frios de
inviernos largos y duros. También pueden usarse tipicamente al ambientar partidas en épocas
glaciares.

Datos: Estos enormes animales miden 3 metros y pesan 900 kilogramos (a veces hasta 1300
Kg.). Se desplazan en grandes manadas y sus rutas migratorias pueden recorrer cientos de
kilémetros.

Notas: Su piel curtida se emplea para fabricar ropa o tiendas. Con el cuero de su cuello se
fabrican los escudos de guerra indios. Con sus tendones se hacen cuerdas para arco. La panza
se emplea como odre y la carne como recurso alimenticio (siendo las partes preferidas lengua
y joroba). Incluso las bofiigas secas se aprovechan como combustible. Antes de la existencia de
caballos el método de caza del bisonte consiste en perseguir las manadas hacia un desfiladero
y asustar a varios individuos para que caigan.

FUE =42 Atagues
CON =22 - Cornada MR 7; A% 55; Dafio 2D4 + 2D6
TAM =42 - Carga MR 7; A% 55; Dafio 2D4 + 4D6
INT=4 - Pisoteo MR 7; A% 75; Dafio 8D6
PER =11
DES=7 Pueden atacar una vez por asalto. Normalmente emplean la cornada. La carga solo es
Mov = 6 valida sin el bisonte logra atacar a la carrera. El pisoteo solo se emplea contra blancos
caidos.
Puntos de Fatiga = 64 Su gruesa piel proporciona 6 PA.
( )
C.aC. Proyectiles PA /PG
Puntos de Vida = 32 Pata Trasera Derecha 01-02 01-02 6/9 ( )
( ) Pata Trasera lzquierda  03-04 03-04 6/9 ( )
Cuartos Traseros 05-07 05-09 6/14 ( )
Habilidades Cuartos Delanteros 08-10 10-14 6/14 ( )
Escuchar 53 Pata Delantera Derecha  11-13 15-16 6/9 ( )
Otear 20 Pata Delantera lzquierda 14-16 17-18 6/9 ( )
Oler 54 Cabeza 17-20 19-20 6/11 ( )




Buey Almizclero, Toro Almizclado, Ummimak

Nombre cientifico: Ovibos moschatus

Localizacién: Estepas muy frias que circundan el artico.

Datos: Es un tipo de bdvido de hasta 400 kilogramos de peso, con dos cuernos curvados y con
un pelaje espeso y largo de color pardo oscuro (una capa larga de hasta 60 cm. y una capa
corta de lana suave de hasta 7 cm.). Son animales tranquilos hasta la llegada de la época de
celo (julio — agosto). Entonces los machos, que empiezan a desprender olor a almizcle, atacan
a cualquier cosa que se mueva. Cuando la manada se encuentra en peligro comienza a formar
una linea de individuos adultos con las cabezas apuntando hacia el enemigo. Conforme los
predadores se acercan los bueyes forman en circulo con los mas débiles en el interior. En caso
de ser necesario el macho dominante ataca.

Notas: Para muchos esquimales el buey almizclero (Ummimak) resulta vital. Su carne alimenta
a hombres y perros, su piel y lana se emplean para confeccionar ropa y sus cuernos para
fabricar herramientas y armas. Existe un vinculo entre el esquimal y el ummimak pues éste
sabe que el cazador lo va a matar y lo acepta. El hombre vela por el alma inmortal del animal
ofreciéndole su respeto y agradecimiento para que, de ese modo, se cumpla el ciclo natural y
el alma se reencarne y vuelva a “ofrecerse” al mismo cazador. Segun los chamanes esquimales,
ellos son cazadores de almas. Las mujeres también dan las gracias al buey almizclero cazado
mediante canticos y bailes cuando los cazadores regresan.

FUE =28 Ataques

CON =20 - Cornada MR 6; A% 45; Dafio 1D6 + 2D6

TAM =26

INT=4 La cornada es un ataque de tipo empalante, aunque el cuerno nunca queda
PER =12 atrapado en el cuerpo del enemigo.

E/ES = %O El buey almizclero se defiende empleando una cornada por asalto. Cuando tiene

espacio suficiente y se ve obligado, puede cargar de frente contra el enemigo.

Puntos de Fatiga = 48 En esos casos el dafio por cornada es de 4D6 (de tipo contundente).

( ) Su pelaje espeso y su piel otorgan 3 PA.
U C.aC. Proyectiles PA /PG

Puntos de Vida = 23

(un 0s de Vida ) Pata Trasera Derecha 01-02 01-02 3/6 )
Pata Trasera lzquierda  03-04 03-04 3/6 )

o . Cuartos Traseros 05-07 05-09 3/10 ( )

Habilidades:

W 45 Cuartos Delanteros 08-10 10-14 3/10 ( )

Otear 35 Pata Delantera Derecha 11-13 15-16 3/6 )

Oler 55 Pata Delantera lzquierda 14-16 17-18 3/6 )
Cabeza 17-20 19-20 3/8 ( )




Mamut (izquierda)
Nombre cientifico: Mammuthus varias especies

Mastodonte (derecha)

Nombre cientifico: Mammut varias especies

Localizacidon: Bosquetes y praderas de zonas norteias en épocas glaciares.

Datos: En épocas prehistdricas existieron diversos grupos de animales emparentados con el
elefante, los cuales se adaptaron a la vida en zonas frias. Quizd los mas conocidos sean el
Mamut y el Mastodonte. Se trata de animales de gran tamafio con hasta 8 metros de altura, de
6 a 8 toneladas de peso y dotados con unos colmillos notablemente desarrollados que llegan a
los 3 metros de longitud.

Notas: Los pueblos prehistéricos cazaban a estos grandes animales por la enorme provision de
alimento que obtenian de ellos. También aprovechaban otras partes del animal como el pelo,
los huesos, los colmillos y los tendones. Normalmente perseguian a las manadas de mammuts
hasta desfiladeros en donde los asustaban para lograr que algunos de ellos se despefiaran. En
cuanto a mitologia y supersticiones, el DJ puede emplear las mismas que para cualquier
elefante actual.

FUE = 55 Atagues

CON =30 - Trompa MR 6; A% 56; Dafio: Atrapa o golpe de 1D8 + 5D6

TAM =60 - Colmillo MR 6; A% 31; Dafio 2D8 + 5D6

INT=6 - Pisotear MR 6; A% 50; Dafio 5D6

PER =13

DES=11 EI mamut puede realizar un solo ataque por asalto.

Mov = 6 La trompa puede inmovilizar a una presa, la cual tiene derecho a tiradas de FUE contra
la mitad de la FUE del mamut para liberarse. La presa inmdvil puede ser arrojada con

Puntos de Fatiga = 85 fuerza con lo que recibird un dafio automatico de 4D6 como si de una caida se tratase.

( ) Con la trompa también pueden ejecutarse golpes contundentes.
El ataque de colmillo es contundente no empalante.

Puntos de Vida = 45 El pisoteo solo puede emplearse contra enemigos caidos o de menos de 1/5 parte del

( ) TAM del Mamut. Si el enemigo posee ese TAM y ademas esta caido recibe un dafio de
10D6.

Habilidades

Escuchar 57 C.aC. Proyectiles PA /PG

Oler 57 Pata Trasera Derecha 01-02 01-02 8/15 ( )

Otear 37 Pata Trasera Izquierda  03-04 03-04 8/15 ( )
Cuartos Traseros 05-08 05-08 8/18 ( )
Cuartos Delanteros 09-12 09-12 8/18 ( )
Pata Delantera Derecha 13-14 13-14 8/15 ( )
Pata Delantera lzquierda 15-16 15-16 8/15 ( )
Trompa 17 17 8/12 ( )
Cabeza 18-20 18-20 8/15 ( )
Posee 8 PA debido a su gruesa y rigida piel.




Reno o Caribu
Nombre cientifico: Rangifer tarandus

Localizacién: Puede encontrarse en bosquetes y pastos de zonas muy frias.

Datos: Se trata del cérvido mas abundante en el frio norte. El caribu y el reno se consideran
dentro de la misma especie pero el caribi es mas grande (300 Kg.) y sus patas son
proporcionalmente mds largas y solo se encuentra formando grandes manadas en estado
salvaje, mientras que el reno es un animal domesticado y de menor tamafio (100 Kg.).

Notas: Ha sido domesticado desde antiguo por el hombre, pues es un animal manso que se
acostumbra al contacto humano. Algunos lo emplearon como animal de tiro o de monta y
aprovecharon su carne y su piel. Ademas, su leche es muy apreciada. Resulta un animal muy
importante para los pueblos ndmadas del norte. Varias razones pueden provocar una
estampida de caribues, entre ellas el miedo instintivo que estos animales tienen a un tipo de
mosca parasita; sea como fuere, la estampida puede ocasionar una situacién de peligro para
los aventureros.

FUE =20 Ataques
CON =13 - Cornada MR 5; A% 35; Dafio 1D8 + 2D6
TAM =25
INT=4 Esta ficha corresponde a un caribd adulto de tamafio notable. El animal dispone de 1
PER=7 ataque por asalto, aunque nunca atacard a menos que se vea acorralado. La cornada no
DES =17 empala.
Mov =10
C.aC. Proyectiles PA /PG
Puntos de Fatiga = 33 Pata Trasera Derecha 01-02 01-02 216 ( )
( ) Pata Trasera lzquierda  03-04 03-04 216 ( )
Cuartos Traseros 05-07 05-09 219 )
Puntos de Vida =19 Cuartos Delanteros 08-10 10-14 219 )
( ) Pata Delantera Derecha  11-13 15-16 216 ( )
Pata Delantera Izquierda 14-16 17-18 216 ( )
Habilidades Cabeza 17-20 19-20 217 ( )
Escuchar 77
Otear 52 Su piel espesa le proporciona 2 PA.
Oler 64
Saltar 90




Rinoceronte lanudo

Nombre cientifico: Coelodonta varias especies

Localizacidn: Estepas frias en épocas glaciares.

Datos: Se trata de un rinoceronte similar a los actuales aunque de talla algo inferior y cubierto
de pelaje largo como adaptacién al frio. Convive con Mamuts, Bueyes almizcleros, Alces y con
sus depredadores. Alcanza los 3,5 metros de largo, 1,8 metros de altura y casi una tonelada de
peso.

Notas: Los pueblos primitivos lo cazan para aprovechar un notable suministro de carne, asi
como para utilizar su pelo en la confeccion de diversos articulos. Por otro lado, se le conceden
a diversas partes de su cuerpo (entre las que destaca notablemente el cuerno) variadas
propiedades magicas y medicinales, desde curar la fiebre a estimular el deseo sexual, pasando
por incrementar el valor y provocar el amor.

FUE = 38 Ataques
CON =24 - Cornada MR 7; A% 45; Dafio 1D8 + 4D6 (variable)
TAM =42 - Pisotear MR 7; A% 65; Dafio 8D6
INT =4
PER =10 El rinocerante lanudo puede resultar muy peligroso ya que debido a su mala vista, tiende
DES=7 a asustarse con facilidad y a reaccionar con movimientos bruscos de cuello que resultan
Mov = 6 en cornadas. Estos movimientos “ligeros” causan un dafio de 1D8 + 2D6 de tipo
contundente que no suele ser especialmente dafiino para sus congéneres.
Puntos de Fatiga = 45 Sin embargo, cuando el rinoceronte se siente amenazado reacciona asestando golpes con
( ) furia. Si no tiene espacio para moverse realiza la Cornada tipica (ataque empalante). En
caso de lograr detectar el peligro con suficiente antelacion, el rinoceronte realiza un
Puntos de Vida = 27 tremendo ataque a la carga, desarrollando una velocidad de mov x 3y en el que el dafio
( ) por cornada es de 1D8 + 6D6 (empalante).
Por otro lado, puede pisotear a enemigos que se encuentren caidos.
Habilidades mamut puede realizar un solo ataque por asalto.
Escuchar 45
Otear 05 C.aC. Proyectiles PA /PG
Oler 55 Pata Trasera Derecha 01-02 01-02 717 ( )
Pata Trasera Izquierda  03-04 03-04 717 ( )
Cuartos Traseros 05-07 05-09 7111 ( )
Cuartos Delanteros 08-10 10-14 7111 ( )
Pata Delantera Derecha 11-13 15-16 717 ( )
Pata Delantera Izquierda 14-16 17-18 717 ( )
Cabeza 17-20 19-20 719 ( )
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Yak, Buey gruiion, Buey cola de caballo.
Nombre cientifico: Poephagus mutus

Localizacién: Pastos de alta montafia (5000 metros de altitud) en lugares muy frios en los que la
temperatura invernal puede bajar de los -502C.

Datos: Es una especie de boévido adaptada a la perfeccion a las altas montafias nevadas. Los adultos
alcanzan 2 metros de altura hasta la cruz y 500 kilogramos de peso. Las hembras son mucho mas
pequefias. El yak tiene largos cuernos de hasta 90 cm., su largo pelaje es marrén oscuro a negro. Se
tiende a considerar especies separadas al yak doméstico y al salvaje. EIl doméstico es bastante mas
pequefio y posee cuernos mas delgados y cortos, asi como variaciones en el color del pelaje. El yak
salvaje es violento y desconfiado. No obstante, ambos se reproducen entre si y su descendencia es fértil.
Notas: La relacidn estrecha entre el hombre y el yak viene desde muy antiguo. Se considera que fue
domesticado hacia el afio 2500 a.C. Los yaks domésticos son excelentes animales de carga y de silla, y
pueden portar hasta 150 Kg. Incluso a enormes altitudes (6000 metros), un yak puede soportar bastante
bien una carga o un hombre a marcha moderada durante varios dias seguidos. En estas altitudes en las
gue los caballos se quedan rapidamente sin aire, los yaks les ganan en carrera. En algunas regiones el
yak es el Unico animal de carga disponible y en otras es también ordefiado y ocasionalmente sacrificado
por su carne. La leche tiene un componente graso muy elevado y en ciertas zonas la manteca es
utilizada en grandes cantidades como alimento y como aceite para iluminacién. Los largos pelos sedosos
tienen utilizacidn textil. En zonas con menor altitud, el yak es a menudo cruzado con los otros bovinos.
El macho es habitualmente un toro doméstico y la hembra es yak. El hibrido macho es estéril mientras
que el hibrido hembra es fértil. Al hibrido se le denomina "dzo", y es preferido frente al yak para trabajar
la tierra puesto que se considera al yak demasiado testarudo.

FUE =30 Ataques
CON =22 - Cornada MR 5; A% 34; Dafio 1D6 + 3D6
TAM = 32
INT=4 Normalmente un alce no suele resultar peligroso pero cuando se le ataca puede
PER =13 defenderse con fiereza y su cornada es temible.
DES =10 Su piel junto con su largo pelaje le proporcionan 3 PA.
Mov =7
C.aC. Proyectiles PA /PG
Puntos de Fatiga = 54 Pata Trasera Derecha 01-02 01-02 3/7 | )
( ) Pata Trasera lzquierda  03-04 03-04 3/7 | )
Cuartos Traseros 05-07 05-09 3/11 ( )
Puntos de Vida = 27 Cuartos Delanteros 08-10 10-14 3/11 ( )
( ) Pata Delantera Derecha 11-13 15-16 317 | )
Pata Delantera lzquierda 14-16 17-18 317 | )
Cabeza 17-20 19-20 3/9 ( )
Habilidades: Escuchar 77; Otear 52;
Oler 64; Saltar 90
- ot \A




Lobo, Amarok

Nombre cientifico: Canis lupus (varias subespecies)

Localizacidon: Bosques y montaiias en lugares frios.

Datos: Hay que destacar que en las zonas frias han evolucionado subespecies de lobo de
tamanio superior al tipico (1,50 metros de longitud y hasta 70 kilogramos de peso), con pelaje
largo de colores tendentes al blanco. Estos animales (siempre en manada) son capaces de
abatir grandes presas tipicas de zonas heladas como el buey almizclero y el bisonte.
Normalmente rehuyen al hombre, aunque la escasez de alimentos puede desembocar en
ataques a los humanos y a sus animales de granja.

Notas: Los esquimales lo conocen como Amarok y lo consideran un asociado en la busqueda
de alimento. En la mitologia esquimal existe una leyenda que explica que los lobos solo cazan a
los caribles mas débiles y enfermos para mantener de esa forma los rebafios sanos, cosa que
beneficia a los esquimales ya que asi siempre pueden obtener comida de calidad.

Sin embargo, en muchas otras culturas se odia al lobo por considerarlo asociado al frio, al
hambre, a las guerras y a las epidemias (ya que en todas esas circunstancias cuando se
acumulan los cadaveres de humanos los lobos aparecen para carrofiear). De ahi también viene
la leyenda del lobo antropéfago.

Por otro lado, diversas partes del cuerpo del lobo pueden ser empleadas para fabricar
pociones magicas como el caso de los filtros amoroso a partir de pelos de cola de lobo.

FUE =16 Ataques
CON =12 - Mordisco MR 7; A% 55; Dafio 1D8 + 1D4
TAM =14
INT=5 Cuando tienen que cazar grandes presas, los lobos atacan en equipo. El lobo que logra
PER=11 morder mantiene la presion sobre la zona mordida y dificulta los movimientos de la
DES =17 presa. Para mover dicha localizacién la presa debe enfrentar su FUE al TAM del lobo.
Mov =7 Hasta el animal mas grande termina derrotado cuando varios lobos sujetan sus
localizaciones de golpe porque los otros lobos pueden realizar ataques apuntados a la
Puntos de Fatiga = 28 perfeccion, dafiando aquellas zonas débiles desprovistas de PA.
( )
C.aC. Proyectiles PA /PG
Puntos de Vida =13 Pata Trasera Derecha 01-02 01-02 214 ( )
( ) Pata Trasera lzquierda  03-04 03-04 214 ( )
Cuartos Traseros 05-07 05-09 216 ( )
Habilidades Cuartos Delanteros 08-10 10-14 216 ( )
Esconderse 55 Pata Delantera Derecha 11-13 15-16 214 ( )
Des. Silencio 55 Pata Delantera Izquierda 14-16 17-18 214 ( )
Saltar 45 Cabeza 17-20 19-20 215 )
gstg:fhar 2? Su piel espesa le proporciona 2 PA.
Oler 85
Esquivar 35
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Oso Kodiak, Oso Pardo, Oso de Kamtchatka,

Nombire cientifico: Ursus arctos subespecie middendorffi

Localizacidn: Zonas frias del norte sin llegar a los polos.

Datos: Dentro del grupo diverso de los osos pardos destacan especialmente aquellos que
habitan en lugares muy frios por poseer un tamafo corporal bastante superior al de otros osos
pardos. Hay que resaltar especialmente casos como el del oso Kodiak cuyos ejemplares
alcanzan los 3 metros de longitud y los 600 a 800 kilogramos de peso. A pesar de estar dotado
de unas terribles garras delanteras (de hasta 7 cm. de longitud) el oso pardo es omnivoro.
Notas: En muchos casos el oso ha sido objeto de culto. Su piel se ha utilizado para confeccionar
prendas de abrigo y su carne ha sido muy apreciada, e incluso considerada como objeto
sagrado. Le han sido atribuidas virtudes medicinales magicas altamente curativas variables en
funcién de la parte del oso empleada: con su bilis se combate la sifilis, con su grasa la
tuberculosis y con sus sesos la epilepsia.

Existe una rara subespecie de oso pardo en zonas muy frias del Tibet. Se le conoce como oso
azul del Tibet (Ursus arctos subespecie pruinosus). Su rareza y su bello pelaje oscuro pueden
dar lugar a extrafias leyendas populares (que siempre son un buen recurso para
ambientacidn).

Ry

Oso Grizzly

FUE = 35 Ataques
CON =17 - Zarpazo MR 6; A% 55; Dafio 1D6 + 3D6
TAM =35 - Mordisco MR 9; A% 35; Dafio 1D10 + 3D6
INT =5
PER =13 El oso puede emplear 2 ataques por asalto, separados entre si 3 MR. Lo mas comdn es
DES=11 que solo utilice zarpazos, dejando el mordisco para enemigos ya derribados.
Mov =4 Un oso herido o acorralado, un macho territorial, una hembra que defiende sus crias o
un animal excesivamente hambriento, pueden resultar peligrosos para los aventureros.
Puntos de Fatiga = 52 Su piel y su pelaje le proporcionan 3 PA.
( )
C.aC. Proyectiles PA /PG
Puntos de Vida = 26 Pata Trasera Derecha 01-02 01-02 317 ( )
( ) Pata Trasera Izquierda ~ 03-04 03-04 317 ( )
Cuartos Traseros 05-07 05-09 3/11 ( )
Habilidades Cuartos Delanteros 08-10 10-14 3/11 ( )
Esconderse 25 Pata Delantera Derecha 11-13 15-16 317 ( )
Des. Silencio 25 Pata Delantera lzquierda 14-16 17-18 317 ( )
Escuchar 40 Cabeza 17-20 19-20 3/9  ( )
Otear 20
Oler 70
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- Oso polar o Nanuk

Nombre cientifico: Thalarctos maritimus
Localizacion: Habita en zonas polares.
Datos: Se trata de un enorme oso de
pelaje blanco a amarillento. Alcanza los
5 metros de longitud y los 650 (e incluso
800) kilogramos de peso. Se alimenta de
focas, lo cual puede provocar
encuentros con aventureros cazadores
de focas. Es un excelente nadador vy
buceador.

Notas: Los esquimales sienten
fascinacién por el oso polar, depredador con el que comparten habitat y alimento, y que les
ensefd la forma de cazar focas en los hielos. El oso Nanuk (pues asi lo llaman los inuit) tiene
una destacada importancia mitoldgica. Para los esquimales es como un pariente préximo y
como un ser ideal. En su mitologia no eran raros los matrimonios entre hombres y osos. Se
asocia a la luna. El hombre-luna (patrén de los cazadores) se desliza por las zonas articas en un
trineo tirado por grandes osos polares (ver la estupenda ilustracién de Frank Frazetta en la
portada). El oso Nanuk es un simbolo de fuerza y potencia. Cuando el joven esquimal alcanza la
edad para convertirse en cazador se le regala un latigo cuyo mango es el hueso peneano de un
0so polar. También se le atribuyen al oso ciertas cualidades curativas (por ejemplo, la mujer
estéril puede curarse si consume pene de oso polar). Del oso polar se aprovechan tanto la piel
como la grasa, la carne y los tendones.

FUE = 35 Ataques
CON =17 - Zarpazo MR 6; A% 55; Dafio 1D6 + 3D6
TAM =35 - Mordisco MR 9; A% 35; Dafio 1D10 + 3D6
INT=5
PER =13 Cuando cazan un ataque de garra suele ser suficiente para sacar del agua a una foca.
DES=11 Después de ese zarpazo, remata a la presa con un mordisco. En el caso de
Mov = 4 en tierra enfrentamiento con enemigos peligrosos, el 0so cuenta con dos ataques por asalto, bien
2 nadando zarpazo MR 6 y zarpazo MR 9 o con mordisco en lugar del zarpazo del MR 9.
Una de las cosas que convierten a este 0so en un animal muy peligroso es que no
Puntos de Fatiga = 52 muestra temor hacia el hombre.
( ) Su pelaje espeso le proporciona 4 PA.
Puntos de Vida = 26 C.aC. Proyectiles PA /PG
( ) Pata Trasera Derecha 01-02 01-02 417  ( )
Pata Trasera lzquierda  03-04 03-04 417  ( )
Habilidades Cuartos Traseros 05-07 05-09 4711 ( )
Nadar 90 Cuartos Delanteros 08-10 10-14 47111 ( )
Esconderse 37 Pata Delantera Derecha  11-13 15-16 al7 )
; ; Pata Delantera lzquierda 14-16 17-18 417  ( )
E es. Silencio 45 Cabeza 17-20 19-20 419 ( )
scuchar 30
Otear 40
Oler 40




Pantera de las nieves

Nombre cientifico: Uncia uncia

Localizacién: Cordilleras muy elevadas con nieves perpetuas.

Datos: Es un felino no demasiado grande (1,30 m de longitud, 70 cm. de altura hasta la cruz y 75 Kg. de
peso) con un pelaje de color gris palido moteado. Destaca por lo esquivo que resulta; pueden recorrerse
grandes distancias a la busqueda de este animal sin encontrar nada salvo, con suerte, algunas huellas.
En el verano la pantera de las nieves permanece en lo mas alto de las montafias (sobre el nivel de nieves
perpetuas), aprovechando su pelaje para camuflarse y pasar inadvertida. Durante el duro invierno
pueden descender hacia zonas de fondo de valle. Por lo comun el animal no tiene relacién alguna con el
hombre pero cuando éste acaba con sus presas y coloniza su territorio pueden producirse encuentros

peligrosos y ataques al ganado.

Notas: La pantera de las nieves es un importante recurso que el DJ debe aprovechar para crear
supersticiones y rumores en zonas frias. Los cazadores y rastreadores admiran la pericia de este animal
para acechar a las presas en la montafia nevada, asi como para escapar de cazadores y de otros
enemigos. La piel del animal puede emplearse para fabricar capas o abrigos encantados que haran a su
portador desaparecer, escapando a la mirada de otros en ambientes nevados. Relacionados con este
animal pueden generarse rumores de nifios desaparecidos, animales de granja muertos en extrafias

circunstancias, etc.

FUE =16
CON=14
TAM =14
INT=4
PER =13
DES =18
Mov =7

Puntos de Fatiga = 30

Ataques
- Ambas Garras MR 6; A% 65; Dafio 1D6 + 1D4

- Mordisco MR 9; A% 65; Dafio 4D6
- Rasgado MR 6; A% 91; Dafio 2D6 + 1D4

Acechan a la presa y luego saltan sobre ella. Primero deben lograr una tirada de saltar y
luego una de ataque con Ambas Garras.

Si logran ese primer ataque, muerden en el mismo asalto.

En el siguiente asalto combinan Rasgado y Mordisco.

( ) En caso de combatir a humanos y similares puede usar dos ataques de Garra en cada
asalto o un ataque de Garra y otro de Mordisco (siempre separando los ataques en 3
Puntos de Vida= 14 MR).
( )
C.aC. Proyectiles PA /PG
Habilidades Pata Trasera Derecha ~ 01-02 01-02 214 ( )
Trepar 72 Pata Trasera lzquierda  03-04 03-04 214 ( )
Esconderse 85 Cuartos Traseros 05-07 05-09 216 ( )
Des. Silencio 85 Cuartos Delanteros 08-10 10-14 216 ( )
Saltar 72 Pata Delantera Derecha 11-13 15-16 214 ( )
E h 58 Pata Delantera lzquierda 14-16 17-18 214 ( )
scuchar Cabeza 17-20 19-20 215 )
Otear 58
Oler ) 58 Su piel espesa le proporciona 2 PA.
Esquivar 55

VP




Tigre dientes de sable

Nombre cientifico: Smilodon varias especies

Localizacién: Bosques de zonas nortefias en épocas glaciares.

Datos: Aunque se le denomina popularmente “tigre”, no esta directamente emparentado con
éstos. Se trata de un peligroso depredador armado con poderosas garras y por 2 colmillos
especialmente desarrollados (con una longitud de hasta 20 cm.).

Notas: En cuanto a leyendas y creencias populares, muchas son similares a las que se cuentan
sobre el tigre. No obstante, el DJ puede sacar partido de las habladurias referentes a la
capacidad del tigre dientes de sable de chupar la sangre a través de sus colmillos (incluso hay
quien lo liga a cultos vampiricos). A veces sus colmillos se emplean para elaborar dagas rituales

de caza.

FUE = 38 Ataques

CON =17 - Ambas Garras MR 5; A% 61; Dafio 1D8 + 2D6

TAM = 32 - Mordisco MR 8; A% 51; Dafio 2D6 + 2D6

INT=4 - Rasgado MR 5; A% 91; Dafio 2D8 + 2D6

PER =13

DES =17 Acechan a la presa y luego saltan sobre ella. Primero deben lograr una tirada de saltar y
Mov =6 luego una de ataque con Ambas Garras.

Puntos de Fatiga = 55
(

Puntos de Vida = 25
(

Habilidades

Trepar 42
Esconderse 67
Des. Silencio 67

Saltar 52
Escuchar 40
Otear 40
Oler 40
Esquivar 27

)

)

Si logran ese primer ataque, muerden en el mismo asalto.

En el siguiente asalto combinan Rasgado y Mordisco.

En caso de utilizar los ataques para defenderse elige entre Garras o Mordisco (ambos en
el MR 5).

EI Mordisco puede empalar debido al tamafio de los caninos pero el arma nunca queda
atrapada en el cuerpo de la victima.

C.aC. Proyectiles PA /PG
Pata Trasera Derecha 01-02 01-02 3/6 )
Pata Trasera lzquierda  03-04 03-04 3/6 )
Cuartos Traseros 05-07 05-09 3/10 ( )
Cuartos Delanteros 08-10 10-14 3/10 ( )
Pata Delantera Derecha  11-13 15-16 3/6 )
Pata Delantera Izquierda 14-16 17-18 3/6 )
Cabeza 17-20 19-20 3/8 ( )

Su piel espesa le proporciona 3 PA.

VP




-
a8

\v\%

Tigre Siberiano

Nombre cientifico: Panthera tigris subespecie altaica

Localizacién: Bosques de zonas nortefias muy frias (sin llegar a los polos).

Datos: De entre todos los tigres existentes, algunos se han adaptado a la vida en lugares muy frios.
Poseen un mayor tamanfo y un pelaje mas largo y espeso. Asi, los tigres de Siberia y Manchuria pueden
alcanzar los 300 kilogramos de peso y mas de 3 metros de longitud. Sus grandes dimensiones unidas a
las terribles armas de que dispone (unos colmillos de casi 8 cm. y una terribles garras de varios
centimetros) convierten al tigre siberiano en un predador destacado.

Notas: Desde siempre el tigre ha formado parte de las leyendas y supersticiones humanas. En algunos
lugares ha sido siempre venerado por su potencia y habilidad. Se otorga valor magico a las parte de su
cuerpo: el higado proporciona valor y seguridad; su grasa es afrodisiaca y combate el reumatismo, sus
claviculas traen suerte, sus garras sirven como fetiche y los bigotes pulverizados son un potente veneno
(incluso en zonas de cultura muy avanzada se afirmaba que los bigotes eran tan duros que troceados y
mezclados con alimento provocaban perforaciones estomacales imposibles de detectar en la autopsia).
Por otro lado, en otros lugares el tigre provoca mas terror que admiracidon (seguramente contribuye a
ello el hecho de que los tigres viejos y heridos prefieran capturar presas faciles como el hombre).

En muy raras ocasiones aparecen tigres blancos (con pelaje blanco, pupilas rosas, iris azul acero y
bandas negras o gris tostadas). Este tipo de tigre podria utilizarse para alimentar leyendas en zonas
articas o en periodos glaciares.

FUE = 38 Ataques
CON =17 - Garra MR 5; A% 65; Dafio 1D8 + 2D6
TAM = 32 - Abrazo MR 6; A% 60; Dafio **
INT =4 - Mordisco MR 5; A% 55; Dafio 2D4 + 2D6
PER =13 - Rasgado MR 5; A% 90; Dafio 2D8 + 2D6
DES =17
Mov =6 ** E| tigre posee clavicula, al igual que los primates, eso le permite lanzarse sobre su

] presa y abrazarla. Cuando ese ataque no es evitado o detenido de algiin modo, el tigre
Puntos de Fatiga = 55 inmoviliza a la presa de modo que su ataque de mordisco se realice con +70%. El
( ) rasgado solo puede ser empleado en esos mismos casos (en el porcentaje de ese ataque

. ya ha sido incluido el +70%).
Puntos de Vida = 25 Cuando la opcion del Abrazo parece peligrosa para el tigre, éste se dedica a atacar con
( ) Garra y Mordisco en el mismo asalto (MR5 y MR8).
Habilidades C.aC. Proyectiles PA /PG
Trepar 45 Pata Trasera Derecha 01-02 01-02 3/7 | )
Esconderse 70 Pata Trasera Izquierda ~ 03-04 03-04 317 ( )
Des. Silencio 70 Cuartos Traseros 05-07 05-09 3/11 ( )
Saltar 50 Cuartos Delanteros 08-10 10-14 3/11 ( )
Escuchar 40 Pata Delantera Derecha 11-13 15-16 317 ( )
Otear 40 Pata Delantera lzquierda 14-16 17-18 317 | )
Oler 40 Cabeza 17-20 19-20 319 | )
Esquivar 30 ) )
Su piel espesa le proporciona 3 PA.
¢
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Zorro Artico

Nombre cientifico: Alopex lagopus
Localizacién: Habita en zonas polares.
Datos: Se trata de un pequefio zorro de

unos 6 kilogramos, con llamativo pelaje

blanco o, a veces, azulado.

Nota: No se incluye en este apartado 4‘ ’,
como presa habitual de cazador ni como J
predador peligroso sino como fuente de L J

supersticiones, rumores, y creencias
mitolégicas. Es un ser astuto y un
cazador inteligente. Tal vez es venerado .

por algunos pueblos. Tal vez se toma a oy

- 4

los zorros de pelaje azul como

encarnaciones de determinadas deidades. Todo queda en manos del DJ y sus jugadores.

FUE =3 Atagues

CON =10 - Mordisco MR 9; A% 45; Dafio 1D6 - 1D4

TAM =3

INT=5 Dispone de un ataque por asalto.

PER =10

DES=14 C.aC. Proyectiles

Mov =6 Pata Trasera Derecha 01-02 01-02
Pata Trasera Izquierda  03-04 03-04

Puntos de Fatiga = 13 Cuartos Traseros 05-07 05-09

( ) Cuartos Delanteros 08-10 10-14
Pata Delantera Derecha  11-13 15-16

Puntos de Vida=7 Pata Delantera Izquierda 14-16 17-18

( ) Cabeza 17-20 19-20

Habilidades

Esconderse 40

Des. Silencio 65

Escuchar 40

Otear 40

Oler 60

Esquivar 28

PA /PG
0/3
0/3
0/4
0/4
0/3
0/3
0/3

AN AN AN AN AN SN
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Dragon de las nieves, Dragdn de los hielos, Dragén blanco
Nombre cientifico: Draco albus
Localizacién: Zonas polares.
Datos: Se trata de un raro dragdn de escamas blancas. De habitos solitarios y
tamafio “pequefio”, este dragdn pasa la mayor parte del tiempo resguardado
en el interior de una profunda galeria que él mismo excava en el hielo.
Abandona su refugio el menor nimero de veces posible y principalmente
para alimentarse en las horas en las que las temperaturas son mas elevadas.
Notas: Tiene un papel destacado en las leyendas de los pueblos de las zonas
heladas. En épocas glaciares su numero se incrementd considerablemente.
Todas las partes de su cuerpo son apreciadas por sus propiedades magico-
medicinales. Algunos cazadores temerarios buscan las grutas de estos
dragones e intentan matarlos aprovechando que se encuentran aturdidos
cuando las temperaturas descienden mucho.




FUE =55 |

CON'= 30"
TAM =55

INT =10

PER =15

DES =11

Mov = 3 en tierra
=7 volando

Puntos de Fatiga = 85
(

Puntos de Vida = 43

(

Habilidades:
Escuchar 65
Otear 65
Oler 45

)

)

Atagues
- Aliento MR 3; A% 75; Dafo *3D6

- Mordisco MR 6; A% 45; Dafio 2D6 + 6D6
- Garra MR 6; A% 45; Daflo 1D10 + 6D6
- Coletazo MR 6; A% 40; Dafio 3D6

Puede realizar dos ataques por asalto, separados entre si 3 MR, eligiendo entre
Mordisco, Garra (x2) y Coletazo. Su aliento cuenta como dos ataques y le cuesta 1D6
puntos de fatiga. * El dragdn posee un aliento magico de frio extremo que dafia por
congelacion todo aquello que alcanza. Tiene un alcance igual a su PER y afecta a todas
las localizaciones de aquellos blancos con un TAM inferior a 20. Cada localizacién
recibe un dafio de 3D6 y la armadura puede reducirlo (aunque también recibe dafio). En
el caso de blancos de mayor TAM el DJ debe determinar la cantidad de localizaciones
afectadas (cubriendo aproximadamente un TAM de 20).

La cubierta de escamas rigidas le proporciona 20 PA.

C.aC. Proyectiles PA /PG
Cola 01-02 01 20/12 ( )
Pata Trasera Derecha 03-04 02 20/15 ( )
Pata Trasera lzquierda  05-06 03 20/15 ( )
Cuartos Traseros 07-08 04-08 20/18 ( )
Cuartos Delanteros 09-10 09-14 20/18 ( )
Aleta Derecha 11-12 15 20/12 ( )
Aleta lzquierda 13-14 16 20/12 ( )
Pata Delantera Derecha  15-16 17 20/15 ( )
Pata Delantera Izquierda 17-18 18 20/15 ( )
Cabeza 19-20 19-20 20/15 ( )

Dragon marino, Dragdn acuatico, Dragon azul
Nombre cientifico: Draco aquatilis
Localizacién: Cualquier lugar del océano.

Datos: Dentro del grupo del los dragones el Dragdn marino es el que
mejor se ha adaptado a la vida en el agua. Sus alas han evolucionado
hacia potentes aletas, su cola se ha comprimido lateralmente para
mejorar la natacién, y sus pulmones han experimentado cambios
drasticos que le permiten respirar agua. Su tamanio se ha incrementado
notablemente para aprovechar la facilidad de desplazamientos en el
medio acuoso, volviéndolos auténticos titanes que llegan a alcanzar las
150 toneladas de peso. Los Dragones marinos son animales solitarios
gue solo se rednen durante los periodos de reproduccién. En las zonas
frias se los puede ver siguiendo las rutas migratorias de las ballenas
para poder cazarlas (esto puede llevar a enfrentamientos con humanos
cazadores). Los dragones pasan la practica totalidad de su vida en el

agua, y solo la abandonan en raras ocasiones (una de ellas para realizar la puesta de huevos en alguna
gruta poco accesible). Pueden resistir varias horas sin respirar fuera del agua.

Notas: Como todos los dragones, los dragones marinos forman parte importante de las leyendas y de la
mitologia de muchos pueblos. Todas las partes de su cuerpo son apreciadas por sus propiedades
magico-medicinales. Sus huevos son codiciados por muchos y el comercio de éstos resulta muy

lucrativo.



FUE =90 |
CON'=45"
TAM =120

INT =10

PER =20

DES =11

Mov = 2 en tierra
=7 nadando

Puntos de Fatiga = 135

Ataques

- Aliento MR 3; A% 75; Dafio *3D6

- Mordisco MR 6; A% 40; Dafio 3D6 + 12D6
- Garra MR 6; A% 40; Dafio 1D10 + 12D6

- Coletazo MR 6; A% 60; Dafio 6D6

Puede realizar dos ataques por asalto, separados entre si 3 MR, eligiendo entre
Mordisco, Garra (x2) y Coletazo. Su aliento cuenta como dos ataques. * El dragén
puede almacenar una importante cantidad de agua en su interior y escupirla con un
sistema de mecanismo a presion. Se trata de un tipo de ataque contundente, de alcance

( ) igual a la mitad de su CON, que afecta a todas las localizaciones de aquellos blancos

con un TAM inferior a 20. Cada localizacién recibe un dafio de 3D6 y la armadura
Puntos de Vida = 83 puede reducirlo. En el caso de blancos de mayor TAM el DJ debe determinar la
( ) cantidad de localizaciones afectadas (cubriendo aproximadamente un TAM de 20).

El cuerpo de estos titanes esta protegido por varias capas de escamas gigantes
Habilidades: superpuestas. Las escamas de dragén marino suelen ser mucho mayores que las de otros
Escuchar 85 dragones.
Otear 25 C.aC. Proyectiles PA /PG
Oler 45 Cola 01-02 01 26122 (

Pata Trasera Derecha 03-04 02 26/28 (

Pata Trasera lzquierda  05-06 03 26 /28 (

Cuartos Traseros 07-08 04-08 26 /34 (

Cuartos Delanteros 09-10 09-14 26/34 (

Aleta Derecha 11-12 15 26122 (

Aleta lzquierda 13-14 16 26122 (

Pata Delantera Derecha  15-16 17 26/28 (

Pata Delantera lzquierda 17-18 18 26/28 (

Cabeza 19-20 19-20 261/28 (

Gigante de las montaiias o Bergbui

Localizacidn: Cordilleras elevadas con una amplia franja de nieves perpetuas.

Datos: Son grandes humanoides extrafios, que normalmente se desplazan en solitario y
que habitan en hogares camuflados magicamente en lo alto de las montafias. En algunas
raras ocasiones entablan contacto con otras razas, e incluso, viven algln tiempo en sus

poblados.

Notas: Son un componente importante de la mitologia ndrdica. Su caracter, inteligencia,
magia, y habilidades resultan enormemente variables. Aunque pueden alcanzar una talla
enorme (15 metros de altura) solo se detalla aqui el caso de un gigante de 4 metros, el
gue mas tipicamente podra interactuar con los aventureros. Se dice que en lo alto de
algunas montanias existen ricas ciudades habitadas por muchos de estos seres.

FUE = 32

CON =26

TAM = 32

INT =11

PER=11

DES =11

ASP =7

Mov =4

Puntos de Fatiga = 58
( )
Puntos de Vida = 29

( )

Ataques
- Pufietazo MR 6; A% 40; Dafio 1D8 + 3D6

- Arma MR 5; A% 55; D%; Dafio 2D8 + 2 + 3D6

El gigante puede realizar un ataque por asalto. El tipo concreto de arma, la armadura
utilizada, las habilidades y la magia dependen del DJ.

C.aC. Proyectiles PA /PG
Pierna Derecha 01-03 01-02 /10 ( )
Pierna lzquierda 04-06 03-04 /10 ( )
Abdomen 07-09 05-08 /10 ( )
Pecho 10 09-13 112 ( )
Brazo Derecho 11-14 14-16 /8 ( )
Brazo Izquierdo 15-18 17-19 /8 ( )
Cabeza 19-20 20 /10 ( )




Gigantgjel hielo o Hrimthur

Localizacion: Grandes extensiones de hielo en

los polos.

Datos: Son grandes humanoides extrafos, de
piel palida-azulada, muy raros de ver. Viven en
poblados camuflados magicamente en medio
de grandes extensiones de hielo. En algunas
raras ocasiones entablan contacto con otras
razas, casi siempre por extrafios motivos.
Notas: Son un componente importante de la
mitologia nérdica. Su caracter, inteligencia,
magia, y habilidades resultan enormemente variables. Aunque pueden alcanzar una talla
enorme (mas de 20 metros de altura) solo se detalla aqui el caso de un gigante de 6 metros, el
gue mas tipicamente podrd interactuar con los aventureros. Se dice que consumir el corazén
de un Hrimthur otorga extrafios poderes sobre el clima polar.

FUE =48 Ataques
CON =39 - Pufietazo MR 6; A% 40; Dafio 1D10 + 5D6
TAM =48 - Arma MR 5; A% 55; D%; Dafio 2D10 + 2 + 5D6
INT =11
PER =11 El gigante puede realizar un ataque por asalto. El tipo concreto de arma, la armadura
DES=11 utilizada, las habilidades y la magia dependen del DJ.
ASP =7 El cuerpo del Hrimthur libera un frio magico que afecta a todos los que se encuentren
Mov =6 dentro de un radio en metros igual a los PV actuales del gigante. Cada asalto que un
aventurero permanezca dentro de ese radio perderd 1D6 puntos de fatiga. El area
Puntos de Fatiga = 87 afectada disminuye conforme el gigante se debilita.
( )
C.aC. Proyectiles PA /PG
Puntos de Vida =44 Pierna Derecha 01-03 01-02 /15 ( )
( ) Pierna lzquierda 04-06 03-04 /15 ( )
Abdomen 07-09 05-08 /15 ( )
Pecho 10 09-13 /18  ( )
Brazo Derecho 11-14 14-16 112 ( )
Brazo lzquierdo 15-18 17-19 112 ( )
Cabeza 19-20 20 /15 ( )
Kraken
Nombre cientifico: Kraken varias
especies.

Localizacion: Fondos submarinos,
a gran profundidad por todo el
mundo.

Datos: Se trata de un cefalépodo
similar a una sepia o pulpo de
tamafo colosal. Los individuos
adultos rara vez abandonan los
fondos abisales en busca de
alimento, pero algunos de los
individuos mas jovenes se ven obligados a cazar en la superficie, a veces cerca de la costa. Esto
podria provocar en muy contadas ocasiones un encuentro violento con humanos. El Kraken
puede encontrarse en la costa persiguiendo ballenas o grandes animales que descansen en las
orillas.

Notas: El Kraken es un importante componente mitoldgico y las leyendas al respecto deben ser
notables aunque poco frecuentes. El hueso de Kraken puede emplearse para realizar

2 .




encantamientos de fortalecimiento especialmente poderosos, su sangre permite elaborar
venenos muy potentes, su piel se utiliza para conjuros de camuflaje, y se dice que sus ojos
comidos en crudo otorgan una visiéon diferente del mundo.

FUE =70

CON =26

TAM =70
INT=7

PER =21

DES =22

Mov = 8 nadando
2 en tierra

Puntos de Fatiga = 96
(

Puntos de Vida = 48

(

Habilidades:

Otear 55
Buscar 55
Esconderse 90

)

)

Ataques

- Tentaculo MR 4; A% 80; Dafio 8D3
- Mordisco MR 4; A% 60; Dafio 8D6*
- Abrazo MR 4; A% 43; Dafio 8D6

Contra criaturas pequefias, el kraken realiza 3 ataques de tentaculo por asalto (MR 4, 7'y
10). No es capaz de controlar un nimero mayor de tentaculos al mismo tiempo para
combatir varios enemigos. ElI mordisco solo es empleado contra presas de un TAM
igual o superior a 35, e inyecta un veneno de POT 26.

El abrazo con todos los tentaculos a una misma presa solo es valido contra blancos de
TAM 35 o superior. Causa un dafio inicial por constriccion de 8D6 y permite cada
asalto un ataque Unico de mordisco con 130%.

El “punto débil” del kraken joven es su piel, pues ésta no alcanza un grosor ni dureza
importantes hasta bien entrada la edad adulta. El kraken joven solo posee 5 PA.

Un kraken adulto puede poseer 40 PA, 350 TAM y 240 PV.

C.aC. Proyectiles PA /PG
Tentaculos 01a16(1D8) 01a08 (1D8)
T1 57112 ( )
T2 57112 ( )
T3 57112 ( )
T4 57112 ( )
T5 57112 ( )
T6 57112 ( )
T7 57112 ( )
T8 57112 ( )
Cuerpo 17-18 09-13 5/20 ( )
Cabeza 19-20 14-20 5/20 ( )

Wyrm acuatico

Nombre cientifico: Wermidraco aquatilis

Localizaciéon: Zonas circumpolares.

Datos: Son grandes reptiles con cuerpo alargado, sin patas, con cabeza grande
de poderosas mandibulas y con dos fuertes aletas en lugar de alas. Viven en las
costas de zonas muy frias, agrupandose en torno a islas rocosas, ya sea en
parejas, en grupos de machos jovenes o en grupos de hembras. Cazan grandes
animales acuaticos o terrestres. Normalmente no se molestan en atacar al
hombre a menos que se sientan amenazados.

FUE =30

CON =20

TAM =30

INT =10

PER =15
DES=3

Mov = 2 en tierra
= 8 nadando

Puntos de Fatiga = 50
(

Puntos de Vida = 25
(

)

)

Ataques
- Mordisco MR 7; A% 60; Dafio 1D10 + 3D6

- Coletazo MR 7; A% 30; Dafio 1D6 + 3D6

Puede realizar un ataque por asalto.
Su cuerpo esta cubierto por pequefias escamas muy rigidas.

C. aC. yProyectiles PA /PG
Cola 01-02 9/9 ( )
Porcién Posterior 03-07 9/11 ( )
Porcién Delantera 08-11 9/11 ( )
Aleta Derecha 12-13 9/7 ( )
Aleta lzquierda 14-15 9/7 ( )
Cabeza 16-20 9/9 ( )




Yeti, Bigfoot, Alma, Sasquatch.

Nombre cientifico: Giganthopitecus varias especies.

Localizaciéon: Desde bosque a amplias estepas nevadas, siempre en zonas frias.

Datos: Es un simio bipedo de gran tamafio y fuerza, solitario, huidizo y dificil de encontrar. Su
densidad poblacional es muy baja y se desplazan como pequefios grupos familiares o, mas
comunmente, individuos aislados. Su gran tamafio, resistencia y pelaje largo y espeso le
permiten adaptarse a ambientes duros. El color de su pelaje varia del blanco al pardo.
Normalmente viven sin contactar con el hombre, no obstante, en ocasiones sin razén aparente
se producen ataques a los humanos o a sus cultivos y ganado. Se dice que algunos humanos
han podido capturar yetis jévenes y entrenarlos para el combate.

Notas: Todas las porciones del cuerpo del yeti son una importante fuente de magica, ya sea
medicinal o de cualquier otro tipo. Las leyendas que circulan alrededor de estos seres son
abundantes y muy variadas, a veces, son el origen de los rumores sobre gigantes de los hielos.
En todo caso, la magia es algo que acompafia al yeti y que explica el hecho de que pase
practicamente desapercibido a los humanos que habitan en sus mismas zonas (cada DJ puede
representar esto de la manera que le parezca mds oportuna).

FUE = 36 Ataques

CON =20 - Golpe de Brazo MR 6; A% 55; Dafio 1D6 + 3D6

TAM =28 - Mordisco MR 6; A% 40; Dafio 2D4 + 3D3

INT =8 - Abrazo MR 6; A% 45; Dafio * inmovilizacion.

PER =14

DES =12 Cada asalto puede realizar dos ataques separados entre si 3 MR, a elegir entre

Mov =3

Puntos de Fatiga = 56

dos golpes de brazo o un golpe de brazo y un mordisco. Ejecutar el abrazo
cuenta como 2 ataques. Un abrazo exitoso deja a la victima inmovilizada y
permite cada asalto un ataque de Mordisco con +70% (un total de 110%). Para

( ) escapar del abrazo hay que realizar un enfrentamiento FUE vs FUE o dafar al

Puntos de Vida = 24 yeti para que libere la presa.

( ) Su pelaje espeso le proporciona 3 PA.

Habilidades: C.aC. Proyectiles PA /PG

Escuchar 65 Pierna Derecha 01-03 01-02 3/8 ( )

Otear 65 Pierna lzquierda 04-06 03-04 3/8 ( )

Oler 45 Abdomen 07-09 05-08 3/8 ( )

Esconderse 85 Pecho 10 09-13 3710 ( )

Des. Silencio 55 Brazo Derecho 11-14 14-16 3/8 ( )

Esquivar 25 Brazo Izquierdo 15-18 17-19 3/8 ( )
Cabeza 19-20 20 3/8 ( )

" g




Ballena.azul

Nombre cientifico: Balaenoptera musculus

Localizacién: Se encuentra a veces en las
cercanias de las costas de lugares frios.

Datos: Es una enorme ballena de color azul-
grisdceo que alcanza los 30 metros de longitud
y los 130.000 kilogramos de peso. Es dificil que

los personajes tengan que luchar con uno de estos titanes pero nada es imposible en los

mundos de fantasia. Algunos cazadores polares especialmente poderosos pueden matar

ejemplares ocasionalmente. También puede suceder que una ballena muera embarrancada en

una playa de manera que algin poblado pueda beneficiarse enormemente por ello. Otra

opcion es que algunos cazadores intenten aprovecharse de parte de una ballena muerta

debido a algln depredador (pero también puede que el depredador ande cerca y sea

peligroso: por ejemplo un wyrm acuatico o un dragén marino). Sea como fuere una ballena

muerta proporciona una cantidad inmensa de carne, asi como grasa aprovechable para

alimentar fuegos y ldmparas, huesos para esculpir y fabricar herramientas y tripas secas que se

utilizan para trenzar cuerdas muy resistentes.

FUE =92

CON =60

TAM =100

INT=8

PER=14

DES =10

Mov =6

Puntos de Fatiga = 152
( )
Puntos de Vida = 80

( )

La ballena azul es un animal tranquilo y nada agresivo, no obstante, en tu partida puede
darse la situacion en la que se enfrente a alguien en combate. En ese caso hay que tener
en cuenta que puede atacar una vez por asalto:

Ataques
- Embestida MR 6; A% 56; Dafio 11D6
- Coletazo MR 6; A% 33; Dafio 11D6

La embestida solo funciona contra oponentes de TAM al menos igual a 50 (por ejemplo
barcas).
El coletazo solo sirve contra oponentes situados en superficie.

Posee una gruesa cubierta de piel y grasa subcutanea que le proporciona una proteccion
equivalente a 19 PA.

C. aC.yProyectiles PA /PG

Cola 01-03 19/27 ( )
Porcion Posterior 04-08 19/33 ( )
Porcion Delantera 09-13 19/33 ( )
Aleta Derecha 14 19/21 ( )
Aleta Izquierda 15 19/21 ( )
Cabeza 16-20 19/27 ( )




Ballena franca o Ballena de Groenlandia

Nombre cientifico: Balaena mysticetus
Localizacidn: Se encuentra a veces en las cercanias de las costas de lugares frios.

Datos: Es una gran ballena de color azul-grisaceo oscuro (que se aclara con la edad). Alcanza
los 20 metros de longitud y los 100.000 kilogramos de peso. Es dificil que los personajes tengan
qgue luchar con uno de estos titanes pero nada es imposible en los mundos de fantasia.
Algunos cazadores polares especialmente poderosos pueden matar ejemplares
ocasionalmente. También puede suceder que una ballena muera embarrancada en una playa
de manera que algun poblado pueda beneficiarse enormemente por ello. Otra opcidn es que
algunos cazadores intenten aprovecharse de parte de una ballena muerta debido a alguin
depredador (pero también puede que el depredador ande cerca y sea peligroso: por ejemplo
un wyrm acudtico o un dragdén marino). Sea como fuere una ballena muerta proporciona una
cantidad inmensa de carne, asi como grasa aprovechable para alimentar fuegos y ldamparas,
huesos para esculpir y fabricar herramientas y tripas secas que se utilizan para trenzar cuerdas
muy resistentes.

FUE =80 La ballena de Groenlandia es un animal tranquilo y nada agresivo, no obstante, en tu
CON =55 partida puede darse la situacion en la que se enfrente a alguien en combate. En ese caso
TAM =92 hay que tener en cuenta que puede atacar una vez por asalto:

INT =8

PER =14 Ataques

DES =10 - Embestida MR 6; A% 56; Dafio 10D6

Mov =7 - Coletazo MR 6; A% 33; Dafio 10D6

Puntos de Fatiga = 135

La embestida solo funciona contra oponentes de TAM al menos igual a 46 (por ejemplo

( ) barcas).

El coletazo solo sirve contra oponentes situados en superficie.
Puntos de Vida= 74 Posee una gruesa cubierta de piel y grasa subcutanea que le proporciona una proteccion
( ) equivalente a 18 PA.

C. aC.y Proyectiles PA /PG

Cola 01-03 18/25 ( )
Porcién Posterior 04-08 18/30 ( )
Porcién Delantera 09-13 18/30 ( )
Aleta Derecha 14 18/19 ( )
Aleta lzquierda 15 18/19 ( )
Cabeza 16-20 18/25 ( )




Beluga o Canario de mar

Nombre cientifico: Delphinapterus leucas

Localizacidn: Se encuentra a veces en las cercanias de las costas de lugares muy frios y llega a

remontar rios.

Datos: Es una pequeia ballena de hasta 5 metros de longitud y 700 kilogramos de peso, que
destaca por su color blanco limpio. También es conocida por los silbidos que emite y debido a

los cuales se le da el nombre de canario de mar. Ha resultado ser una pieza importante para la

economia de subsistencia de algunos pueblos de zonas articas. No resulta peligrosa para el

hombre pero la incluyo en el bestiario porque pueden originarse diferentes leyendas

relacionadas con las extrafias ballenas blancas y con sus silbidos, que tal vez den mucho juego

a la hora de ambientar partidas.

Nota: En el pasado llegd a desplazarse en grupos de mas de 10.000 ejemplares. La orca es su

mayor depredador.

FUE =35
CON =30
TAM =40
INT=8
PER =11
DES =10
Mov = 6

Puntos de Fatiga = 65
(

Puntos de Vida = 35
(

)

)

Es mas que poco probable que una beluga realice un ataque pero, en caso de resultar
herida puede que llegue a propinar algun coletazo (accidental) a los que se encuentren
cerca.

Ataques
- Coletazo MR 6; A% 34; Dafio 2D6

Puede atacar una vez por asalto.
El coletazo solo sirve contra oponentes situados en superficie.

Posee una cubierta de piel y grasa subcutadnea que le proporciona una proteccién
equivalente a 5 PA.

C. aC.yProyectiles PA /PG

Cola 01-03 5/12 ( )
Porcion Posterior 04-08 5/15 ( )
Porcion Delantera 09-13 5/15 ( )
Aleta Derecha 14 5/9 ( )
Aleta Izquierda 15 5/9 ( )
Cabeza 16-20 5/12 ( )
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Cachalote

Nombre cientifico: Physeter macrocephalus
Localizacién: Se encuentra a veces en las cercanias de las costas de lugares frios.

Datos: A diferencia de las otras “ballenas” incluidas en este documento, el cachalote posee dientes en
sus mandibulas por lo que puede morder. Si ademds tenemos en cuenta que se alimenta cazando
activamente calamares gigantes y que existen muchas leyendas respecto a los ataques de cachalotes
contra barcos balleneros, nos encontramos ante un animal mas que puede resultar mas que peligroso
en una aventura. Posee una cabeza voluminosa caracteristica y se puede distinguir a distancia cuando
resopla (por la orientacién de su conducto respirador). Alcanza los 20 metros de longitud y los 12.000
kilogramos de peso. Algunos cazadores polares especialmente poderosos pueden matar ejemplares
ocasionalmente, lo cual puede tomarse como un acto de suprema valentia. Un cachalote muerto
proporciona una cantidad inmensa de carne, asi como grasa aprovechable para alimentar fuegos y
lamparas, huesos para esculpir y fabricar herramientas y tripas secas que se utilizan para trenzar
cuerdas muy resistentes. Por otro lado es facil atribuir poderes magicos a ciertas partes del cachalote ya
gue se trata de un animal agresivo y cazador segun narran las leyendas.

Nota: Resiste hasta una hora bajo el agua antes de salir a respirar de nuevo.

FUE =74 Ataques

CON =50 - Embestida MR 6; A% 68; Dafioc 10D6

TAM = 84 - Mordisco MR 6; A% 48; Dafio 1D8 + 5D6

INT =8 - Coletazo MR 6; A% 33; Dafio 10D6

PER =14

DES =10 Puede atacar una vez por asalto.

Mov =7 La embestida solo funciona contra oponentes de TAM al menos igual a 42 (por ejemplo
barcas).

Puntos de Fatiga = 124 El mordisco solo es realmente eficaz contra oponentes de al menos TAM 42. Para

( ) oponentes inferiores el Dafio es la mitad.

El coletazo solo sirve contra oponentes situados en superficie.
Puntos de Vida = 67

( ) Posee una gruesa cubierta de piel y grasa subcutanea que le proporciona una proteccion

equivalente a 18 PA.

C. aC.yProyectiles PA /PG

Cola 01-03 18725 ( )
Porcién Posterior 04-08 18/30 ( )
Porcién Delantera 09-13 18/30 ( )
Aleta Derecha 14 18/19 ( )
Aleta lzquierda 15 18/19 ( )

( )

Cabeza 16-20 18 /25
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Narval o Unicornio marino

Nombre cientifico: Monodon monoceros

Localizacidn: Se encuentra a veces en las cercanias de las costas de lugares muy frios.

Datos: Es una pequeia ballena dentada emparentada con la Beluga. Los machos desarrollan

un colmillo recto con marcas espirales que alcanza hasta 2,70 metros de longitud, lo que ha

llevado a denominar al Narval como unicornio marino. Este animal que mide unos 5 metros de

longitud tiene grandes dotes para sumergirse asta zonas muy profundas y alimentarse de

sepias. En cuanto a la ambientacién, el unicornio marino debe ser considerado como un ser

mitico en primer grado, no en vano origind en época antigua la leyenda del Unicornio. Los

esquimales valoraban enormemente el marfil de su cuerno. Parece ldgico otorgar poderes

notables al cuerno del narval, tal y como se hace con el unicornio de tierra.

FUE = 35
CON =30
TAM =40
INT=8
PER=11
DES =10
Mov =6

Puntos de Fatiga = 65
(

Puntos de Vida = 35
(

)

)

Aunque el narval es un animal pacifico debemos proporcionarle una cierta capacidad
defensiva si es que vamos a otorgar poderes a su cuerno.

Ataques
- Coletazo MR 6; A% 34; Dafio 2D6
- Cornada MR 6; A% 55; Dafio 1D8 + 2D6

Puede atacar una vez por asalto.
El coletazo solo sirve contra oponentes situados en superficie.
La cornada tiene componente mas bien cortante que empalante.

Posee una cubierta de piel y grasa subcutdnea que le proporciona una proteccion
equivalente a 5 PA.

C. aC. yProyectiles PA /PG

Cola 01-03 5/12 ( )
Porcién Posterior 04-08 5/15 ( )
Porcién Delantera 09-13 5/15 ( )
Aleta Derecha 14 5/9 ( )
Aleta lzquierda 15 5/9 ( )
Cabeza 16-20 5/12 ( )




~Orca ../
Nombre cientifico: Orcinus orca

Localizacién: Se encuentra a veces en las
cercanias de las costas de lugares frios.

Datos: Se trata de un delfinido de hasta 9
metros de longitud y 8000 kilogramos de
peso. Se trata de un carnivoro dotado de
una poderosa mandibula con unos 50

dientes de hasta 14 centimetros. Es capaz de triturar pequefios mamiferos marinos y de
despedazar grandes presas como ballenas.

Notas: Ha sido conocida desde muy antiguo. Seguramente muchos pueblos cazadores rendiran
culto a la orca. No es normal que se la cace ya que su carne es poco apreciada pero en una
partida de rol puede ser perseguida para obtener su aceite (hasta una tonelada en un animal
adulto) o por motivos religiosos (convertirse en un gran cazador, obtener huesos magicos de
orca, etc.). Se dice que una orca herida puede dedicar su vida a la venganza.

FUE =51
CON =36
TAM =61
INT=8
PER=11
DES =10
Mov =10

Puntos de Fatiga = 87
(

Puntos de Vida = 49
(

)

)

Ataques

- Embestida MR 6; A% 68; Dafio 6D6

- Mordisco MR 6; A% 68; Dafio 1D8 + 6D6
- Coletazo MR 6; A% 43; Dafio 3D6

Puede atacar una vez por asalto.

La embestida solo funciona contra oponentes de TAM al menos igual a 30 (por ejemplo
barcas).

El mordisco solo es realmente eficaz contra oponentes de al menos TAM 30. Para
oponentes inferiores el Dafio es la mitad.

El coletazo solo sirve contra oponentes situados en superficie.

Posee una gruesa cubierta de piel y grasa subcutanea que le proporciona una proteccion
equivalente a 12 PA.

C. aC.yProyectiles PA /PG
Cola 01-03 12/17 ( )
Porcién Posterior 04-08 12/21 ( )
Porcién Delantera 09-13 12/21 ( )
Aleta Derecha 14 12/13 ( )
Aleta lzquierda 15 12/13 ( )
Cabeza 16-20 12/17 ( )




Las Criaturas
Por: El Mester Fer

DINOSAURIOS

GENERALIDADES

La palabra“dinosaurio” siempre nos lleva a pensar en grandes criaturas formidables. Los dinosaurios son
realmente seres espectacul ares desde pequefios como la palma de la mano a gigantescos como torres de castillos.
Mas de 140 millones de afios de evolucion los llevaron a explorar casi todos los nichos ecol 6gicos con enorme
variacion en sus formas, tamafios, alimentacién y modo de vida. Los dinosaurios se impusieron con autoridad
sobre los mamiferos que quedaron relegados a formas mindsculas del tamafio de musarafias.

Los dinosaurios dominaron la tierra, evolucionaron hasta las aves e incluso algunos comenzaban a
desarrollar unaimportante inteligenciay arecoger utensilios con sus garras delanteras. Pero desaparecieron.

DINOSAURIOSEN LOSMUNDOS DE RUNE QUEST

L os dinosaurios suponen un gran reto para €l guerrero, son criaturas temibles y el derrotarlas te “marca’
como valiente (o temerario). Pero ¢qué pintan los dinosaurios en una época mas 0 menos cercana a la Edad
Media?

Estos seres estaban demasiado bien adaptados. Diversificados por todo el mundo, con enorme tamafio,
defensas y armas de combate formidables, sangre caliente (permite una mayor actividad que la de otros reptiles),
un cuerpo recubierto de duras escamas y una forma de reproduccion ovipara con huevos grandes y de cascarén
verdaderamente resistente. Incluso desarrollaban comportamiento social!!

No, sin la desaparicion de los dinosaurios no se habrian desarrollado los mamiferos como los conocemos
en los mundos de RQ, de hecho, ni siquiera e hombre habria aparecido como especie. Para que la historia
evolutiva de la mayoria de las especies que conocemos concuerde, es necesario restringir el area habitada por los
dinosaurios (otra solucién es que € Master considere que se extinguieron totalmente, entonces no tendra que
seguir leyendo esto). Lo ideal es crear un “mundo perdido”, un lugar en el que estos reptiles han permanecido y
en € que contindan su dominio. Lo mas sencillo es pensar en una ida (una muy grande o un complgo
archipiélago, etc...). Facilmente podria tratarse de La Isla de Los Grifos, en la que, ademéds, existe una raza de
hombres lagarto, Los Slarge, que fécilmente podrian ser una de las Ultimas formas de evolucion de los
dinosaurios. Si una isla no tiene cabida en tu actual campafia, siempre puedes buscar otras ideas. un valle
profundo rodeado de descomunales montafias 0 una selva rodeada por un par de rios enormes y MUY
caudal osos. Es cuando un grupo de aventureros se ve obligado a pasar un tiempo en tierra de dinosaurios cuando
realmente se puede sacar partido a estas alucinantes criaturas.

SUS ARMAS (regla opcional)

Considero que €l dafio base del mordisco de los dinosaurios carnivoros depende del TAM del espécimen.
L as especies mas grandes poseen dientes mayores en sus mandibulas. La siguiente tabla resume los dafios.

IMORDISCO DE DINOSAURIOS CARNiVOROS
TAM

- de 10 - de 20 -de 30 -de 40 -de 50 -de 60 -de 70
|Daﬁo 1D4 1D6 1D8 1D10 2D6 3D6 4D6 5D6




LOCALIZACIONES DE GOLPE

Las Criaturas
Por: El Mester Fer

Para simplificar al mé&ximo y a pesar de la variedad de morfologias de los distintos
dinosaurios, considero los siguientes “tipo” de cuerpos:

TIPO CARNIVORO BIPEDO (gj: Tyrannosaurus)

Cuerpo a Cuerpo

Cola 01-02
Pierna Derecha 03-05
Pierna lzquierda 06-08
Abdomen 09-11
Pecho 12-15
Garra Derecha 16

Garralzquierda 17

Cabeza 18-20

PG respecto d totd
0,33
0,33
0,33
0,40
0,40
0,25
0,25
0,33

TIPO CUADRUPEDO DE CUELLO LARGO (g: Diplodocus)

Cuerpo a Cuerpo
Cola 01-02
Pata Trasera Derecha 03-04
Pata Trasera lzquierda 05-06
Cuartos Traseros 07-10
Cuartos Delanteros 11-14
Pata Delantera Derecha 15-16
Pata Delantera | zquierda 17-18
Cudllo (cabeza) 19-20

PG respecto d totd
0,33
0,33
0,33
0,40
0,40
0,33
0,33
0,33




Las Criaturas
Por: El Mester Fer

TIPO HERBIVORO CUADRUPEDO (g: Triceratops)

Cuerpo a Cuerpo PG respecto d totd
Cola 01-02 0,33
Pata Trasera Derecha 03-04 0,33
Pata Trasera lzquierda 05-06 0,33
Cuartos Traseros 07-09 0,40
Cuartos Delanteros 10-12 0,40
Pata Delantera Derecha 13-14 0,33
Pata Delantera I zquierda 15-16 0,33
Cabeza

TIPO HERBIVORO “BIPEDO” (g: Iguanodon)
Cuerpo a Cuerpo PG respecto d totd
Cola 01-02 0,33
Pata Trasera Derecha 03-05 0,33
Pata Trasera lzquierda 06-08 0,33
Abdomen 09-11 0,40
Pecho 12-14 0,40
Pata Delantera Derecha 15-16 0,25
Pata Delantera | zquierda 17-18 0,25
Cabeza 19-20 0,33

Los dinosaurios pueden ser animales reamente enormes y por tanto es dificil golpear ciertas
localizaciones de golpe. Cuaquier ser con TAM inferior a /3 del TAM del anima no usa las tablas de
localizaciones y simplemente golpea en lalocalizacion mas cercana.



Las Criaturas
Por: El Mester Fer

TIRANO CORREDOR (Albertosaurus varias especies)

GENERALIDADES
Gran carnivoro bipedo.
Longitud total: 9 metros
Alturatota: 3,6 metros
Peso: 2000 Kg

Animal de habitos solitarios que se encuentra principalmente en zonas boscosas espesas. Su alimentacion
es variada pero generalmente se basa en herbivoros medianos y grandes (hasta de 9000 kg).
Son animal es enormemente territorial es.

REPRODUCCION
Se reproducen en Primavera. El nimero de huevos es de es de 1D3+1. Las crias permanecen durante 4
afios bajo la proteccion de lamadre (el padre se desentiende de los cuidados).

CURIOSIDADES

Poseen mayor cantidad de dientes que el Tyrannosaurus.

En carrera alcanzan los 45 Km/h (es el més répido de los grandes carnivoros bipedos).

Como todos los grandes carnivoros bipedos utiliza su cola musculosa como timoén y para mantener €l
equilibrio en carrera. Posee una elevada tasa de recuperacién de piezas dentarias perdidas.

HABILIDADES
Esconderse 60
Dedlizarse en Silencio 40
Escuchar 30
Otear 40
Oler 30
CAZA

Cazan a acecho. Permanecen escondidos entre vegetacion muy ata esperando a paso de algun gran
animal y confiando en su velocidad a corta distancia (sdlo es capaz de mantener su carrera durante algunos
segundos). Es un cazador poco selectivo en cuanto a presas.

Su ataque se basa principalmente en un mordisco terrible que dgja herida de gravedad a la victima. Sus
garras delanteras (algo mas desarrolladas que en otros grandes carnivoros bipedos) le sirven para sujetar a sus
presas mientras las despedazan.



Las Criaturas
Por: El Mester Fer

COMBATE

CONTRA PRESAS DE GRAN TAMARNO
Se lanzan en carrera contra ellas confiando en sorprenderlas.
Utilizan su mordisco para provocar una herida capaz de incapacitar alavictima.

Mordisco MR 5 50% + 20% por sorpresa.
Si la presa cae, dirigen un mordisco ala cabeza (apuntan alalocalizacion).
Mordisco MR 10 25% + 20% blanco caido + 10% por apuntar.

Si lapresano cae pero el mordisco impacta, ataca con ambas garras y desgarrando con los dientes.
Ambas Garras MR 5 40%
Desgarrar MR 8 80%

La presa puede escapar o defenderse s sefallael primer mordisco.

CONTRA HUMANOS O SIMILARES
Un Albertosaurus sdlo atacaria a un humano en caso de recibir un ataque o de encontrarse en €l periodo de

celo (Primavera y Verano) durante € cua intentan a atacar a casi todo lo que se mueva por € interior de su
territorio. En estos casos sdlo utiliza €l mordisco o la patada (durante el celo siempre & mordisco).

Mordisco MR 5 50%
Patada MR 5 25%
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TIRANO REY (Tyrannosaurus rex)

GENERALIDADES
Gran carnivoro bipedo.
Longitud total: 12 metros
Alturatotal: 6 metros
Peso: 6400 Kg

Anima de héabitos algo gregarios que se encuentra ampliamente distribuido desde bosgue denso a matas
boscosas dispersas entre pastos. Su alimentacion se basa en presas de gran tamafio y muy a menudo en carrofia
(Ilegando a robarla a otros depredadores). Llega a atacar a animales de hasta 30000 Kg. Son marcadamente
territoriales.

REPRODUCCION

Se reproducen en Primavera. El nimero de huevos es de es de 1D4. Las crias permanecen casi toda su
vida ligadas a un grupo familiar de hasta 6 gemplares (aunque los machos y las hembra agresivas son
expulsados, sino muertos hacia los 3-4 afios). El grupo familiar esta formado por € padre, la madre y varios
juveniles.

CURIOSIDADES

Poseen dientes curvados de hasta 18 cm.

La fuerza del bocado de un T. Rex es cas 4 veces la de un ledn (13000 newtons para cada lado de la
boca). Dentro del grupo familiar son frecuentes los mordiscos en el morro para resolver las disputas (por eso
muchos jovenes mueren de infecciones).

Los méargenes de los dientes poseen crenulaciones que “facilitan” € que los restos de comida queden
atrapados. En este caldo de cultivo se desarrollan microorganismos patégenos que infectan las heridas producidas
por los dientes.

Como todos los grandes carnivoros bipedos utiliza su cola musculosa como timoén y para mantener €l
equilibrio en carrera. Posee una elevada tasa de recuperacién de piezas dentarias perdidas.

HABILIDADES
Esconderse 60
Dedlizarse en Silencio 30
Escuchar 30
Otear 40
Oler 50
CAZA

Se trata de cazadores muy selectivos y especializados en la captura de individuos heridos, viejos o
moribundos. Los grupos familiares pueden atacar conjuntamente alos herbivoros méas grandes.

Ocasionalmente atacan a animales con buen estado de salud. En estos casos solo intentan producir un
mordisco lo suficientemente profundo. Si e mordisco no incapacita ala presa, la dejan escapar, confiando en que
terminaré por morir 0 por caer presa de otro ataque cuando esté més debilitada debido alainfeccién de la herida

Muy frecuentemente consumen carrofia (en muchos casos de animales muertos por culpa de la infeccién
de una mordedura). También consumen a otros T. Rex muertos.



Las Criaturas
Por: El Mester Fer

COMBATE
CONTRA PRESAS DE GRAN TAMARNO
1 Se lanzan en carrera contra ellas confiando en sorprenderlas.
2 Utilizan su mordisco para provocar una herida capaz de incapacitar alavictima.
Mordisco MR 5 40% + 20% por sorpresa.
3 Si la presa cae, dirigen un mordisco ala cabeza (apuntan alalocalizacion).
Mordisco MR 10 20% + 20% blanco caido + 10% por apuntar.
4 Si lapresano cae y huye abandonan €l atague. De otro modo contintan lanzando bocados.

CONTRA HUMANOS O SIMILARES

Un Tyrannosaurus raramente se molesta en prestar atencion a un humano. Estos dinosaurios solo
malgastan energia en muy contadas ocasiones (por giemplo durante €l celo en Invierno y Primavera durante €l
cual intentan a atacar a casi todo lo que se mueva por €l interior de su territorio). En estos casos solo utiliza €l
mordisco o la patada (durante el celo siempre el mordisco).

Mordisco MR 5 40%

Patada MR 5 30%

MORDISCO “VENENOSO”

Una herida causada por mordisco y no curada adecuadamente es un foco de infeccion segura debido alos
microorgani smos patégenos que se encuentran entre los dientes. Cada hora debe realizarse una tirada de CONXx1.
Un fallo indica que se pierden 2PG en lalocalizacion herida debido a dafio por la terrible infeccion. Un acierto
supone que la infeccién progresa mas lentamente y sdlo se pierde 1PG. Si en dos horas consecutivas con las
tiradas de CONXx1 se consiguen criticos, la infeccion se detiene permanentemente y la herida podra curarse de
formanatural .
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REPTIL EXTRANO (Allosaurus varias especies)

GENERALIDADES
Gran carnivoro bipedo.
Longitud total: 12 metros
Alturatota: 4,3 metros
Peso: 1500 Kg

Anima de héabitos algo gregarios que se encuentra ampliamente distribuido desde bosgue denso a matas
boscosas dispersas entre pastos. Su alimentacién se basa en presas de gran tamafio (a las que caza en manada) y
muy a menudo en carrofia (llegando a robarla a otros depredadores). Llega a atacar a animales de hasta 12000
Kg. Son marcadamente territoriales.

REPRODUCCION

Se reproducen en Primavera. El nimero de huevos es de es de 1D6. Las crias permanecen casi toda su
vida ligadas a un grupo familiar de hasta 8 ejemplares (aunque los machos y las hembra agresivas son
expulsados, sino muertos hacia los 3-4 afios). El grupo familiar esta formado por € padre, la madre y varios
juveniles (aveces casi adultos).

CURIOSIDADES

Los méargenes de los dientes poseen crenulaciones que “facilitan” € que los restos de comida queden
atrapados. En este caldo de cultivo se desarrollan microorganismos patégenos que infectan las heridas producidas
por los dientes. Posee una elevada tasa de recuperacién de piezas dentarias perdidas.

Como todos los grandes carnivoros bipedos utiliza su cola musculosa como timoén y para mantener €l
equilibrio en carrera pero, ademas, € Allosaurio emplea su cola muy frecuentemente a modo de latigo para
resolver combates territoriales durante la época de celo y para acabar con peguefias molestias (humanos,
pequefios dinosaurios,...).

HABILIDADES
Esconderse 60
Dedlizarse en Silencio 30
Escuchar 30
Otear 40
Oler 60
CAZA

Se trata de cazadores muy selectivos y especializados en la captura de individuos heridos, vigjos o
moribundos. Los grupos familiares pueden atacar conjuntamente alos herbivoros méas grandes.

Ocasionalmente atacan a animales con buen estado de salud. En estos casos solo intentan producir un
mordisco lo suficientemente profundo. Si el mordisco no incapacita ala presa, la dejan escapar, confiando en que
terminara por morir o por caer presa de otro ataque cuando esté mas debilitada debido alainfeccion de la herida.

Muy frecuentemente consumen carrofia (en muchos casos de animales muertos por culpa de la infeccion
de una mordedura). También consumen a otros carnivoros muertos (pero sienten una particular repulsion hacia
los cadaveres de su propia especie).
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COMBATE
CONTRA PRESAS DE GRAN TAMARNO
1 Se lanzan en carrera contra ellas confiando en sorprenderlas.
2 Utilizan su mordisco para provocar una herida capaz de incapacitar alavictima.
Mordisco MR 5 40% + 20% por sorpresa.
3 Si la presa cae, dirigen un mordisco ala cabeza (apuntan alalocalizacion).
Mordisco MR 10 20% + 20% blanco caido + 10% por apuntar.
4 Si lapresano cae y huye abandonan €l atague. De otro modo contintan lanzando bocados.
5 Para acabar con presas caidas que aln se resisten a pesar de los anteriores ataques, el Allosaurio emplea
mordiscos aleatorios e intenta rasgar con una de sus patas traseras.
Mordisco MR 8 40% + 20% por blanco caido.
Rasgado MR 5 25% + 20% por blanco caido.

CONTRA HUMANOS O SIMILARES

Un Allosaurus raramente se molesta en prestar atencion a un humano. Estos dinosaurios solo malgastan
energia en muy contadas ocasiones (por gjemplo durante €l celo en Invierno y Primavera durante €l cual intentan
a atacar a cas todo lo que se mueva por €l interior de su territorio). En estos casos solo utiliza el mordisco o €
coletazo (durante €l celo siempre € coletazo a menos que se vea en peligro).

Mordisco MR 5 40%

Coletazo MR 5 50%

MORDISCO “VENENOSO”

Una herida causada por mordisco y no curada adecuadamente es un foco de infeccion segura debido alos
mi croorgani smos patdgenos que se encuentran entre los dientes. Cada hora debe realizarse una tirada de CONXx1.
Un fallo indica que se pierden 2PG en lalocalizacion herida debido a dafio por la terrible infeccion. Un acierto
supone que la infeccion progresa més lentamente y sélo se pierde 1PG. Si en dos horas consecutivas con las
tiradas de CONXx1 se consiguen criticos, la infeccion se detiene permanentemente y la herida podra curarse de
formanatural .
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GRAN TIRANO (Deinamorfosaurus maximus)

GENERALIDADES
Gran carnivoro bipedo.
Longitud total: 20 metros
Alturatotal: 12 metros
Peso: 13000 Kg

Animal de habitos solitarios que se encuentra principalmente en zonas boscosas espesas. Su se centra en
grandes herbivoros de cuello largo (de hasta de 70000 kg).

Son animales enormemente territoriales. Es un paso méas en la evolucion de los grandes dinosaurios
bipedos. Las pequefias extremidades delanteras han quedado totalmente reducidas, € cuerpo ha sufrido un
aumento de tamafio y masa muscular y las fauces son inmensas y repletas de dientes.

REPRODUCCION

Se reproducen en Primavera. El nimero de huevos es de esde 1D3. Las crias permanecen junto alamadre
durante 3 afios y luego son expulsadas. El padre no participa en € cuidado de las crias (aunque s protege los
huevos en un primer momento).

CURIOSIDADES

Cuando corre hace temblar € suelo, cuando muerde destroza totalmente la carne pero cuando cae a suelo
escas incapaz de levantarse.

Los méargenes de los dientes poseen crenulaciones que “facilitan” € que los restos de comida queden
atrapados. En este caldo de cultivo se desarrollan microorganismos patégenos que infectan las heridas producidas
por los dientes. La coevolucion hallevado a una “relacion mucho mas estrecha’ entre |os microorganismos de la
flora bucal y € dinosaurio: sus encias son carnosas y sangran con facilidad para preparar € “caldo de cultivo”
adecuado que mantenga una potente poblacion de patdégenos. Cuando ataca, € Deinamorfosaurus muestra sus
mandibulas abiertas en las que resaltan sus enormes dientes alineados y la sangre que chorrea por sus encias.

Como todos los grandes carnivoros bipedos utiliza su cola musculosa como timoén y para mantener €l
equilibrio en carrera.

HABILIDADES
Esconderse 60
Dedlizarse en Silencio 30
Escuchar 60
Otear 60
Oler 60
CAZA

Se trata de cazadores muy selectivos y especializados en la captura de individuos heridos, viejos o
moribundos. S6lo muy ocasionalmente atacan a animales con buen estado de salud. En estos casos sdlo intentan
producir un mordisco lo suficientemente profundo y luego puede observarse claramente como €l predador se
aparta para evitar cualquier herida en sus patas traseras (piernas). Si e mordisco no incapacitaalapresa, ladgan
escapar, confiando en que terminara por morir o por caer presa de otro atague cuando esté mas debilitada debido
alainfeccion delaherida.

Muy frecuentemente consumen carrofia (en muchos casos de animales muertos por culpa de la infeccion
de una mordedura). También consumen a sus propios congéneres.
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COMBATE
CONTRA PRESAS DE GRAN TAMARNO

1 Se lanzan en carrera contra ellas confiando en sorprenderlas.

2 Utilizan su mordisco para provocar una herida capaz de incapacitar alavictima.
Mordisco MR 6 50% + 20% por sorpresa.

Si lapresano cae incapacitadatras €l primer ataque la dejan escapar.

CONTRA HUMANOS O SIMILARES

Un Deinamorfosaurus raramente se molesta en prestar atencién a un humano. Estos dinosaurios solo
malgastan energia en muy contadas ocasiones. Si aln asi se ven obligados a combatir con humanos, intentara
pisotearlos 0 ,en casos extremos, utilizar el mordisco.

Mordisco MR 6 50%

Pisoton MR 6 30%

MORDISCO “VENENOSO”

Una herida causada por mordisco y no curada adecuadamente es un foco de infeccion segura debido alos
microorgani smos patdgenos que se encuentran entre los dientes. Cada hora debe realizarse una tirada de CONXx1.
Un fallo indica que se pierden 4PG en lalocalizacion herida debido a dafio por la terrible infeccion. Un acierto
supone que la infeccion progresa mas lentamente y sélo se pierde 2PG. Si en dos horas consecutivas con las
tiradas de CONXx1 se consiguen criticos, la infeccion se detiene permanentemente y la herida podra curarse de
formanatural.
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GARRA TERRIBLE (Deinonychus varias especies)

GENERALIDADES
Carnivoro bipedo ligero.
Longitud total: 3 metros
Alturatota: 2,1 metros
Peso: 30 Kg

Anima de hébitos totalmente gregarios que se encuentra ampliamente distribuido por cas todos los
habitats. Forman manadas constituidas por muchos individuos adultos y sus crias. Estos grupos familiares son
auténticas sociedades matriarcales. Una hembra dominante es la que se reproduce (si 1a comida abunda también
se reproducen las dos hembras con mas experiencia) y la encargada de dirigir las cacerias. Se trata de animales
peligrosamente inteligentes.

REPRODUCCION

Se reproducen en Primavera. El nimero de huevos es de es de 1D6. Las crias permanecen casi toda su
vida ligadas a un grupo familiar de hasta 25 gemplares (tipicamente 5 hembras adultas, 10 machos adultos y 10
juveniles). Lamortaidad entre las crias es muy elevada.

CURIOSIDADES

Su principal arma para la caza es la garra del primer dedo de las patas traseras, que se encuentra
especialmente desarrollada y llega a medir 15 cm. Estos animales marchadores deben evitar el desgaste de su
arma (los felinos hacen algo parecido a poseer garras retréctiles) y para ello siempre que caminan mantienen €l
primer dedo levantado.

Las articulaciones de su tohillo estan especialmente reforzadas por 1o que pueden alcanzar facilmente en
carreralos 40 Km/h.

Emplean su cola como timoén y contrapeso para mantener e equilibrio.

L as manadas son enormemente territoriales y con relativa frecuencia entablan combate con otras manadas
de Deinonychus.

Los “velociraptores de Jurasic Park” son sin duda Deinonychus.

Poseen grandes ojos y excelente vision.

HABILIDADES
Esquivar 70
Saltar 70
Esconderse 70
Dedlizarse en Silencio 70
Escuchar 50
Otear 50
Oler 50

CAZA

Son cazadores poco selectivos que se atreven hasta con las presas mas enormes (pero siempre
seleccionando aindividuos heridos o enfermos). Lainteligencia de la matriarca lleva a elegir técticas de combate
apropiadas para cada ocasién. Preparan emboscadas en zonas de paso, realizan maniobras de distraccion para
rodear a sus victimas, etc...

Su “fuerza’ en el combate se basa en la coordinacion del grupo familiar.



Las Criaturas
Por: El Mester Fer

COMBATE
CONTRA PRESAS DE GRAN TAMARNO
1 Se lanzan en carreray saltan sobre ellas confiando en sorprenderlas.
2 El primer atague consiste en emplear una de sus temibles garras.
Garra D MR 6 50% + 20% por sorpresa.
3 Si se consigue €l primer impacto y se logra provocar dafio, € animal queda enganchado y la presa debe

soportar su peso (el TAM del predador se resta a los Puntos de Fatiga de la victima). En € siguiente asalto ataca
con la otra garra y con € mordisco. Si se falla € primer ataque, se seguira intentando de nuevo en asaltos
SuCcesivos.

Garral MR 6 50%

Mordisco MR 9 30%

Un Deinonychus enganchado a su victima no la suelta a menos que reciba un golpe.

Cuando una presa es seleccionada por la matriarca, todos los cazadores intentaran acabar con ella. A
medida que los dinosaurios se enganchan a su cuerpo, 1os puntos de fatiga disminuyen y puede acabar cayendo
fatigada (si las heridas no la han matado antes).

CONTRA HUMANOS O SIMILARES

Todo grupo de Deinonychus atacara a cualquier humano que penetre en su territorio. Si estén demasiado
cerca de las crias puede que se lancen a un atague conjunto de frente. Si no es €l caso, o norma son las
emboscadas y |as maniabras de distraccion.

En combate cada animal esquiva a un enemigo y ataca con una de las garras y con € mordisco en €
mismo asalto. Si logran acercarse por la espalda a un enemigo, probablemente salten sobre é de la manera
descrita contra presas de gran TAM.

GarraD MR 6 50%

Mordisco MR 9 30%

Las afiladas y grandes garras son armas con capacidad empal ante (aunque ho quedan atrapadas en € cuerpo dela
victima).
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ASESINO VELOZ (Velociraptor varias especies)

GENERALIDADES
Carnivoro bipedo ligero.
Longitud total: 1,8 metros
Alturatotal: 1 metros
Peso: 8 Kg

Animal de habitos totalmente gregarios que se encuentra principamente en zonas de selva. Forman
manadas constituidas por muchos individuos adultos y sus crias. Estos grupos familiares son auténticas
sociedades matriarcales. Todas las hembras se reproducen (a menos que la comida escasee, en cuyo caso solo una
hembra dominante es la que se reproduce). La hembra dominante también es la encargada de dirigir las cacerias.
Se trata de animal es peligrosamente inteligentes.

REPRODUCCION
Se reproducen durante todo € afio. El nimero de huevos es de es de 1D6. L as crias permanecen casi toda
su vida ligadas a un grupo familiar de hasta 40 gjemplares. La mortalidad entre crias y adultos es muy elevada.

CURIOSIDADES

Su principal arma para la caza es la garra del primer dedo de las patas traseras, que se encuentra
especiamente desarrollada. Estos animales marchadores deben evitar €l desgaste de su arma (los felinos hacen
algo parecido al poseer garras retréctiles) y para ello siempre que caminan mantienen el primer dedo levantado.

Las articulaciones de su tobillo estén especiamente reforzadas por lo que pueden alcanzar facilmente en
carreralos 50 Km/h (aunque sdlo en cortas distancias).

Emplean su cola como timoén y contrapeso para mantener e equilibrio.

Los “velociraptores de Jurasic Park” son sin duda Deinonychus.

Poseen grandes ojos y excelente vision.

HABILIDADES
Esquivar 70
Saltar 80
Esconderse 80
Dedlizarse en Silencio 70
Escuchar 50
Otear 50
Oler 50

CAZA

Son cazadores poco selectivos que se atreven a atacar a presas bastante mayores que ellos. Suelen preparar
emboscadas y atacan a cualquier presa potencial que pase por € lugar. La inteligencia de la matriarca lleva a
elegir tacticas de combate apropiadas para cada ocasion.

Su “fuerza’ en el combate se basa en la coordinacion del grupo familiar.
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COMBATE
CONTRA PRESAS DE GRAN TAMARNO
1 Se lanzan en carreray saltan sobre ellas confiando en sorprenderlas.
2 El primer atague consiste en emplear una de sus temibles garras.
Garra MR 7 50% + 20% por sorpresa.
3 Si se consigue € primer impacto y se logra provocar dafio, el animal queda enganchado y la presa debe

soportar su peso (el TAM del predador se resta a los Puntos de Fatiga de la victima). En € siguiente asalto ataca
con €l mordisco. Si sefalael primer atague, se seguiraintentando de nuevo en asaltos sucesivos.
Mordisco MR 7 30%

Un Ve ociraptor enganchado a su victima no la suelta a menos que reciba un golpe.

Cuando una presa es seleccionada por la matriarca, todos los cazadores intentaran acabar con ela. A
medida que los dinosaurios se enganchan a su cuerpo, los puntos de fatiga disminuyen y puede acabar cayendo
fatigada (s las heridas no la han matado antes).

CONTRA HUMANOS O SIMILARES

Cuando los Velociraptores “cazan” a humanos o animales de TAM relativamente pequefio, intentan
acabar con varios g.emplares (para obtener comida suficiente). Asi, usualmente intentan un ataque de 2 contra 1
intentando acabar con varias de |as presas.

Todo grupo de Ve ociraptores atacara a cualquier humano que penetre en su territorio. Si estan demasiado
cerca de las crias puede que se lancen a un atague conjunto de frente. Si no es € caso, o normal son las
emboscadas y las maniabras de distraccion.

En combate cada animal esgquiva a un enemigo y ataca con una de las garras y con € mordisco en €
mismo asalto. Si logran acercarse por la espalda a un enemigo, probablemente salten sobre é de la manera
descrita contra presas de gran TAM.

Garra MR 7 50%

Mordisco MR 10 30%

Las afiladas y grandes garras son armas con capacidad empal ante (aunque nho quedan atrapadas en € cuerpo dela
victima).
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LADRON DE HUEVOS (Oviraptor varias especies)

GENERALIDADES
Carnivoro bipedo ligero.
Longitud total: 1,8 metros
Alturatotal: 1 metros
Peso: 11 Kg

Animal de habitos nocturnos. Es un audaz ladrén de huevos de dinosaurio en los que se ha especializado
para su alimentacion. Viven en paregjas. Habita zonas cercanas a bosques y selvas espesas.

REPRODUCCION

Se reproducen durante todo €l afio. El nimero de huevos es de es de 1D4+1. Las crias permanecen durante
2 afios con sus progenitores y luego son expulsadas. El padre y la madre cuidan con esmero de cada cria durante
los 2 primeros afios.

CURIOSIDADES

Carecen de dientes y ,en su lugar, poseen dos puas en el paladar afiladas como dagas para romper huevos.

Son muy veloces para escapar de los “duefios’ de los huevos que roban (hasta 60 Kmv/h).

Los machos poseen protuberancias nasales en forma de cresta coloreada (relacionada con € ritua de
cortgjo y apareamiento).

Poseen grandes ojos y excelente visién. Ven perfectamente en la oscuridad siempre que exista alguna
fuente de luz por minima que sea (no ven en la oscuridad total).

L os huesos de su mufieca estan adaptados para sujetar objetos.

HABILIDADES
Esquivar 70
Saltar 40
Esconderse 60
Dedlizarse en Silencio 80
Escuchar 60
Otear 60
Oler 20

RELACION CON LOSHUMANOS

Muchos humanos conocen la fama de estos animales en cuanto a “robo” de objetos. Durante las noches
suelen acercarse a los campamentos humanos. Amparandose en la oscuridad y en silencio, suelen coger objetos
que les llaman la atencion (generalmente cantimploras y otros objetos redondeados pero a veces otros objetos
brillantes). Los objetos de los que no puede alimentarse son apilados arededor de su nido.

Si se ve obligado a combatir (Io hard solo como defensa) utiliza su mordisco y esquiva.
Mordisco MR 7 30%
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CUADRUPEDOS DE CUELLO LARGO

CUELLOSLARGOS (Brachiosaurus varias especies)
(Diplodocus varias especies)
(Ultrasaurus varias especies)

GENERALIDADES
Brachiosaurus.
Longitud total: 22,5 metros
Alturatotal: 16 metros
Peso: 30000 Kg

Diplodocus.
Longitud total: 27 metros
Alturatotal: 10 metros
Peso: 12000 Kg

Ultrasaurus.
Longitud total: 30 metros
Alturatotal: 28 metros
Peso: 70000 Kg

Cualquiera de las tres especies se corresponde con la siguiente descripcién generalizada.

Se trata de enormes dinosaurios de cabeza pequefia y largos cuellos y colas. Pastan en grandes rebafios
alimentandose de la vegetacién mas ata. El grupo de bestias colosales ofrece proteccion frente a grandes
carnivoros. Se encuentra ampliamente extendidos. Pasan todo € dia comiendo para mantener su enorme cuerpo.

Agotan rgpidamente los recursos de la vegetacion, por eso se desplazan continuamente de unas masas
boscosas a otras. Muchas criaturas mas pequefias se desplazan tras ellos para aprovecharse cazando a los
animaillos que intentan escapar asustados por los temblores de suelo que provocan los Cuellos largos
(dinosaurios atronadores) a su paso.

REPRODUCCION

Se reproducen sincronizando sus puestas durante la Primavera para una mejor proteccion conjunta de los
huevos y las crias. EI nUmero de huevos es de 1D3+1. Las crias suelen permanecer toda la vida en € grupo
familiar.

CURIOSIDADES

Al igua que los elefantes, estos dinosaurios deben mantener sus patas rectas la mayor parte del tiempo
porque si no sus huesos terminan partiéndose.

Durante su vida realizan grandes desplazamientos pudiendo cubrir muchos kilémetros a la semana.

Al contrario de ciertas creencias generales, estos animales no se introducen en aguas profundas pues la
presion sobre sus pulmones seria tan elevada que no podrian respirar (2 atmosferas).

Generalmente su tamafio y el desplazamiento en manadas son suficientes para disuadir a la mayoria de
depredadores pero alin asi pueden defenderse de un atague con su cola a modo de gigantesco létigo y con una ufia
gue poseen en las patas delanteras (en € caso del Ultrasaurus € espolon alcanza unos 19 cm de longitud).

HABILIDADES
Escuchar 40
Otear 40

Oler 20



Las Criaturas
Por: El Mester Fer

RELACION CON HUMANOS

Generalmente un ser de tamafio humano pasa desapercibido para estos tranquilos gigantones. Sdlo
reaccionan agresivamente en caso de recibir un atague lo suficientemente dafiino o de ver en peligro a alguna de
sus crias.

Ciertas sociedades humanas o “humanoides’ (slarges) capturan a estos animales desde jovenes para
adiestrarlos como monturas de carga.

COMBATE

CONTRA GRANDES DEPREDADORES
Utilizan un atague por asalto.

Coletazo MR 7 40%
Espolon MR 7 30%

El coletazo contra grandes normales actla como arma contundente normal.
El espol6n es un arma cortante no empalante.

CONTRA MOLESTOS PEQUENOS ANIMALES

Utilizan un atagque por asalto.
Coletazo MR 7 60%
Pisoton MR 7 75%

Utilizae coletazo como arma de barrido cuando los enemigos son numerosos.
Utiliza el pisoton para acabar con enemigos aislados (como los que son sorprendidos junto a sus crias o
huevos).
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CERATOPSIDOS

SAURIO TORO (Torosaurus varias especies)
(Triceratops varias especies)

GENERALIDADES

Herbivoros cuadripedos cornudos

Torosaurus.

Longitud total: 7,6 metros

Alturatota: 4,7 metros

Peso: 3500 Kg
Triceratops.

Longitud total: 9 metros

Alturatotal: 4 metros

Peso: 5400 Kg

Cualquiera de las dos especies se corresponde con |la siguiente descripcion generalizada.

Son gruesos y muscul osos cuadripedos armados con afilados y largos cuernos sobre la cabeza. Su cuello
esta cubierto por una prolongacion 6sea planay ancha. Dicha “cresta’ es irrigada abundantemente por sangre en
determinados momentos y adquiere ciertas tonalidades |lamativas relacionadas con € ritua de cortejo y con los
intentos de intimidar a posibles agresores. Podria pensarse que la“ cresta’ supone un tremendo inconveniente por
ser demasiado Ilamativa, pero los ceratépsidos estan demasiado bien armados como para temer a otros grandes
animales. Forman manadas familiares que protegen temerariamente a los juveniles. Los grandes machos suelen
cargar contra cualquier posible amenaza (sobre todo durante €l celo). Cada macho protege un harén de hembrasy
crias. Se alimentan de plantas bajas, hojasy brotes.

REPRODUCCION

Se reproducen durante en Invierno y Primavera (periodo de celo). El nimero de huevos es de 1D4+2. Las
crias suelen permanecer 3 afios en € grupo. Al llegar a esa edad los machos son expulsados y las hembras
permanecen en el grupo familiar. Durante el celo los enfrentamientos entre machos son habituales.

CURIOSIDADES

Tienen un cerebro mas bien pequefio.

Los dos grandes cuernos de la frente alcanzan 1 metro de longitud y el cuerno situado sobre € hocico
hasta 18 cm.

Pocos depredadores se atreven a atacar a un adulto sano de ceratdpsido. Son enemigos temibles que
cargan a 35 km/h contra cualquier enemigo y con |os tres cuernos por delante.

HABILIDADES
Escuchar 60
Otear 40
Oler 30

RELACION CON HUMANOS

Durante la época de celo los machos atacan a cualquier cosa que se sitlie demasiado cerca. Las hembras
protegen tremendamente a sus crias.

Ciertas sociedades humanas o0 “humanoides’ (slarges) capturan alos Triceratops jovenes para adiestrarlos
como monturas de guerra. Los Torosaurus no se utilizan con este fin porque es imposible “ domarlos”.

COMBATE
CONTRA GRANDES DEPREDADORES
Utilizan primero un ataque a a cargay en asaltos posteriores usan cornadas.
Carga MR 6 60%
Cornada MR 6 40%
CONTRA PEQUENOS ANIMALES
Cornada MR 6 40%
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CERATOPSIDOS
SAURIO TORO ENANO (Protoceratops varias especies)

GENERALIDADES
Herbivoros cuadripedos sin cuernos
Longitud total: 1,8 metros
Alturatotal: 0,68 metros
Peso: 150 Kg

Son “hermanos’ menores de otros ceratdpsidos. Carecen de cuernos pero tienen un poderoso pico 0seo
reforzado. Su cuello esta cubierto por una prolongacion Osea plana y ancha. Dicha “cresta’ es irrigada
abundantemente por sangre en determinados momentos y adquiere ciertas tonaidades llamativas relacionadas
con €l ritual de cortgjo y con los intentos de intimidar a posibles agresores. Forman grandes manadas familiares.
Cada macho protege un harén de hembras y crias. Se alimentan de plantas bajas, hojas duras, ramas lefiosas y
brotes. Viven en lugares de clima caluroso.

REPRODUCCION

Se reproducen sincronizadamente durante el Invierno y Primavera. EI ndmero de huevos es bastante
elevado (1D10+10). Los huevos y las crias mueren con enorme facilidad debido a numerosos depredadores
(Velociraptor, Oviraptor, pequefios mamiferos, etc...). Varias hembras comparten un mismo nido para aumentar
las posibilidades de sacar adelante los huevos. Las crias suelen permanecer 2 afios en € grupo. Al llegar a esa
edad los machos son expulsados y las hembras permanecen en e grupo familiar. Durante € celo los
enfrentamientos entre machos son habituales.

CURIOSIDADES
L os nidos se encuentran concentrados en determinadas zonas. Cada nido compartido puede contener unos
30 huevos.

HABILIDADES
Escuchar 60
Otear 40
Oler 20

RELACION CON HUMANOS
Ciertas sociedades humanas o “humanoides’ (slarges) utilizan a los Protoceratops como ganado y
alimento féacil.

COMBATE
Su Unico arma es el mordisco con el pico corneo.
Mordisco MR 5
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SAURIO DE PLACAS (Stegosaurus varias especies)

GENERALIDADES
Herbivoros cuadripedos acorazado
Longitud total: 9 metros
Alturatotal: 4 metros
Peso: 2200 Kg

Cabeza pequefia, cuerpo grueso y patoso, enormes placas 6seas romboidales aineadas en € lomo y una
cola acabada en cuatro grandes espinas. Esta es la descripcién morfol égica de estos animales enormes y lentos.
Se trata de herbivoros sociadles que se desplazan en grupos. Son tranquilos y pastan en rebafios comiendo
helechos, hojasy tallos tiernos.

Forman parejas de por vida para la reproduccion. Suelen desplazarse junto a otros grandes herbivoros.

Su cola es gruesa y musculosa constituyendo un arma mortal debido alas cuatro plas del extremo.

Se encuentran ampliamente extendidos por multitud de habitats.

REPRODUCCION
Durante todo € afio. El nimero de huevos es de 1D4. Tras 3 afios las crias se separan de los padres.

CURIOSIDADES

Sus placas romboidales no son una mera proteccién sino que actian como refrigeradores/calefactores y
toman colores [lamativos relacionados con € cortgjo y que muestran € estado de animo.

Su cerebro es del tamarfio de una nuez.

Cada una de las espinas de su colamide 1 metro de longitud.

HABILIDADES
Escuchar 50
Otear 20
Oler 20

RELACION CON HUMANOS
S6lo se enfrentan a humanos en caso de resultar heridos o de que supongan una amenaza para las crias.

COMBATE
Su Unico arma es € poderoso coletazo que mantiene algjados ala mayoria de los carnivoros.
Coletazo MR 6 60%

El coletazo con las espinas puede empalar (y produce triple dafio en ese caso).
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SAURIO ACORAZADO (Ankylosaurus varias especies)

GENERALIDADES
Herbivoros cuadripedos acorazado
Longitud total: 10,7 metros
Alturatota: 3,6 metros
Peso: 12000 Kg (la mayorias en placas Oseas y espinas).

Los Ankylosaurios son grandes herbivoros de movimientos lentos que mordisquean helechos y otras
plantas mientras se desplazan pesadamente de un lado para otro. Habitan en selvas poco densas y son auténticos
tanques acorazados. Enormes placas 6seas alineadas en placas cubren su lomo, gruesas espinas cortas nacen
alrededor de su cabezay recorren ambos laterales de su cuerpo. Su larga 'y gruesa cola acaba en una porra 6sea
empl eada eficazmente por estos animales como arma contundente.

Forman pargjas de por vida para la reproduccién. Suelen desplazarse junto a otros grandes herbivoros.

REPRODUCCION
Durante todo € afio. El nimero de huevos es de 1D4. Tras 2 afios las crias se separan de los padres.

CURIOSIDADES

A pesar de ser lentos y pesados, son o suficientemente &giles como para esquivar golpes.

Estan tan bien protegidos que casi ningln animal se atreve aintentar cazarlos. Sin embargo, la parte baja
de su cuerpo carece de la proteccién Gsea (sus patas y vientre son puntos débiles y un gran carnivoro que logre
darlela vuelta podra acabar con €l).

HABILIDADES
Esquivar 40
Escuchar 40
Otear 40
Oler 20

RELACION CON HUMANOS
Dificilmente un Ankylosaurio se comportara violentamente contra algo que no sean grandes carnivoras,
pero, s por algunarazon se le logra hacer enfurecer lo bastante, su ataque puede ser demoledor.

COMBATE

Su Unico arma es € poderoso golpe de cola con su porra 6sea (arma contundente).
Porra 6sea MR 6 60%
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GRANDES HERBIVOROS BiPEDOS

SAURIOSPICO DE PATO (Maiasaura varias especies)
(Lambeosaur us varias especies)
(Parasaurolophus varias especies)
(Anatosaur us varias especies)
(Anatotitan varias especies)
(Hadrosaurus varias especies)
(lguanodon varias especies)

GENERALIDADES

Estos son los animales que sirven de alimento principal para los grandes dinosaurios carnivoros. Hay
muchas especies de dinosaurios herbivoros bipedos pero no voy a desarrollar completamente cada una porque
seria un documento demasiado extenso y probablemente poco Util (s hay aguien interesado en € tema puedo
pasarle informacién: feflor@jet.es ). Son dinosaurios no armados que recurren a la huida ante €l peligro grave.
Suelen formar grupos de gran cantidad de individuos y muy a menudo mezclando varias de las especies. Sus
sentidos desarrollados y capacidad de huida son lo que les permite escapar de los atagues. Suelen caminar a 4
patas pero corren sobre 2.

Maiasaura (el saurio maternal).

Longitud total: 9 metros

Alturatota: 3,5 metros

Peso: 3000 Kg

Grandes congregaciones se sincronizan para construir sus nidos de barro y redizar las puestas (1D6+10
huevos). Las madres realizan turnos de guardia. Los padres protegen fuertemente tanto a las crias como a las
madres (forman parejas mondgamas. de por vida). Siempre regresan a mismo lugar en €l interior de los bosgues
pararealizar sus puestas. Tienen sentidos bien desarrollados y nadan para escapar de predadores.

Lambeosaurus (crestudo comun).

Longitud total: 15 metros

Alturatotal: 6,5 metros

Peso: 9000 Kg

Ligado a zonas acudticas. Poseen una extrafa cresta aplanaday corta en la cabeza que les permite realizar
ciertos sonidos (por ejemplo de alarma) y que es mayor en los machos. Tienen un pico plano y carecen de
dientes. Nadan hacia zonas profundas para escapar de depredadores.

Parasaurol ophus (crestudo largo).

Longitud total: 10 metros

Alturatota: 5,7 metros

Peso: 4600 Kg

Frecuente en rios y lagos. Posee una larga cresta tubular de 1,8 m orientada hacia la parte posterior de la
cabeza que les permite redlizar ciertos sonidos (por gemplo de alarma) y que es mayor en los machos. Comen
ramasy frutos.

Anatosaurus (saurio pico de pato).

Longitud total: 12 metros

Alturatota: 3,8 metros

Peso: 3000 Kg

Frecuente en zonas permanentemente inundadas. Posee un pico de pato con dientes en forma de laminillas
parafiltrar el agua. Su dedos estan palmeados. Es un gran nadador.
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Anatotitan (saurio pico de pato mayor).

Longitud total: 12,2 metros

Alturatotal: 4 metros

Peso: 4000 Kg

Frecuente en tierras bgjas y marismas estacional mente inundadas. Forma grandes rebafios. Posee pliegues
hinchables en la boca que le permiten emitir bramidos para comunicarse. Come ramas duras y pifias. ES un gran
nadador.

Hadrosaurus (narizon).

Longitud total: 12,2 metros

Alturatotal: 4 metros

Peso: 4000 Kg

Frecuentemente ligado a zonas acuéticas. Se desplaza lgjos del agua para alimentarse de robles. También
come hojas de sauce. Posee una protuberancia sobre las fosas nasales. Forma grandes rebafios. Para escapar de
los depredadores se introduce en e agua.

| guanodon (porta dagas).

Longitud total: 10 metros

Alturatotal: 5 metros

Peso: 5000 Kg

Uno de los dinosaurios més abundante y ampliamente extendido. Forma enormes manadas. Posee un
espol6n en cada uno de los dedos pulgares de las patas delanteras, lo que posibilita en cierta mediada su defensa
frente a depredadores.

RELACION CON HUMANOS

Estos animales suelen huir cuando escuchan ruidos extrafios. Pueden provocarse verdaderas estampidas.
Si se ven acorralados o deben defender alas crias pueden luchar. Generalmente intentan pisotear alos enemigos.
En algunos casos, poseen agin arma defensiva como por gjemplo el espolén del 1guanodon.

COMBATE

No combaten contra grandes depredadores, intentan la huida. Tan solo € Iguanodon puede intentar algin
tipo de defensa.
Pueden usar € pisotén contra enemigos de TAM bastante inferior a suyo.

Pisoton MR 7 40%
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EJEMPLAR DE TIRANO CORREDOR (ALBERTOSAURUS) MEDIO

FUE 6D6+36 57 Movimiento 8 (12 en carrera pero gasta 2PF/MR)
CON 4D6+20 34 Modificador de Ataque +23
TAM 4D6+36 50 Modificador de Agilidad  -10
INT 3 3 Modificador de Percepcion +5
PER 2D6+4 11 MR DES 2
DES 2D6+10 17 MR TAM 0
Modificador de Sigilo -34
PVida 42 ( ) Pfatiga 91 ( )
Cuerpo a Cuerpo PA /PG
Cola 01-02 10/14 ( )
Pierna Derecha 03-05 10/14 ( )
Piernalzquierda 06-08 10/14 ( )
Abdomen 09-11 10/17 ( )
Pecho 12-15 10/17 ( )
Garra Derecha 16 10/11 ( )
Garralzquierda 17 10/11 ( )
Cabeza 18-20 10/ 14 ( )
Ambas Garras MR 5 40% + 23  Dafio: 1D8 + 6D6
Mordisco MR 5 50% + 23  Dafio: 3D6 + 6D6
Desgarrar MR 5 80% + 23  Dario: 6D6
Patada MR 5 25%+23  Dafio: 1D6 + 6D6
Esconderse 26 Des. Silencio 06 Escuchar 35 Otear 45 Oler 35

EJEMPLAR DE TIRANO REY MEDIO

FUE 6D6+42 63 Movimiento 7 (10 en carrera pero gasta 2PF/MR)
CON 4D6+30 44 Modificador de Atague +26
TAM 6D6+40 61 Modificador de Agilidad  -16
INT 3 3 Modificador de Percepciéon +11
PER 2D6+6 13 MR DES 2
DES 2D6+9 16 MR TAM 0
Modificador de Sigilo -48
PVida 53 ( ) Pfatiga 107 ( )
Cuerpo a Cuerpo PA /PG
Cola 01-02 11/18 ( )
Pierna Derecha 03-05 11718 ( )
Piernalzquierda 06-08 11718 ( )
Abdomen 09-11 11/22 ( )
Pecho 12-15 11/22 ( )
Garra Derecha 16 11/14 ( )
Garralzquierda 17 11/14 ( )
Cabeza 18-20 11/18 ( )
Mordisco MR 5 40%+ 26  Dafio: 4D6 + 7D6*
Patada MR 5 30%+26  Dafio: 1D6 + 7D6

Esconderse 12 Des. Silencio 01 Escuchar 41 Otear 51 Oler 71
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EJEMPLAR DE REPTIL EXTRANO (ALLOSAURUS) MEDIO

FUE 6D6+32 53 Movimiento 6 (12 en carrera pero gasta 3PF/MR)
CON 4D6+21 35 Modificador de Ataque +20
TAM 4D6+32 46 Modificador de Agilidad -9
INT 3 3 Modificador de Percepcion +6
PER 2D6+6 13 MR DES 2
DES 2D6+9 16 MR TAM 0
Modificador de Sigilo -33
PVida 41 ( ) Pfatiga 88 ( )
Cuerpo a Cuerpo PA /PG
Cola 01-02 10/14 ( )
Pierna Derecha 03-05 10/14 ( )
Piernalzquierda 06-08 10/14 ( )
Abdomen 09-11 10/17 ( )
Pecho 12-15 10/17 ( )
Garra Derecha 16 10/11 ( )
Garralzquierda 17 10/11 ( )
Cabeza 18-20 10/ 14 ( )
Mordisco MR 5 40%+ 20  Dafio: 2D6 + 5D6*
Rasgado MR 5 25%+20  Dario: 5D6
Coletazo MR 5 50%+ 20  Dafio: 1D6 + 5D6
Esconderse 27 Des. Silencio 01 Escuchar 36  Otear 46 Oler 66

EJEMPLAR DE GRAN TIRANO (DEINAMORFOSAURUS) MEDIO

FUE 6D6+60 81 Movimiento 5 (10 en carrera pero gasta 3PF/MR)
CON 4D6+50 64 Modificador de Ataque +31
TAM 6D6+60 81 Modificador de Agilidad  -33
INT 3 3 Modificador de Percepciéon +21
PER 2D6+6 13 MR DES 3
DES 2D6+6 13 MR TAM 0
Modificador de Sigilo -71
PVida 73 ( ) Pfatiga 145 ( )
Cuerpo a Cuerpo PA /1 PG

Cola 01-02 14125 ( )

Pierna Derecha 03-05 14725 ( )

Piernalzquierda 06-08 14725 ( )

Abdomen 09-11 14730 ( )

Pecho 12-16 14/30 ( )

Cabeza 17-20 14125 ( )

Mordisco MR 6 50%+31  Dafio; 7D6 + 9D6*

Pisoton MR 6 30%+31  Dafio: 9D6
Esconderse 01 Des. Silencio 01 Escuchar 81 Otear 81 Oler 81
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EJEMPLAR DE GARRA TERRIBLE (DEINONYCHUS) MEDIO

Modificador de Ataque
Modificador de Agilidad

Modificador de Percepcion

Modificador de Sigilo

FUE 2D6+10 17 Movimiento
CON 2D6+10 17
TAM 2D6+10 17
INT 6 6
PER 2D6+8 15 MR DES
DES 2D6+12 19 MR TAM
PVida 17 ( ) Pfatiga 34 (
Cuerpo a Cuerpo
Cola 01-02
Pierna Derecha 03-05
Piernalzquierda 06-08
Abdomen 09-11
Pecho 12-15
Garra Derecha 16
Garralzquierda 17
Cabeza 18-20
Mordisco MR 6 30% + 8
GarraD MR 6 50% + 8
Garral MR 6 50% + 8
Esconderse 67 Des. Silencio 67 Escuchar
Esquivar 75  Sdtar 75

)

PA /| PG

4/6
4/6
4/6
4/8
4/8
4/5
4/5
4/6

AN AN AN AN AN AN AN S

9 (17 en carrera pero gasta 2PF/MR)
+8

+5

+1

2

1

-3

— N N N

Dafio: 1D6 + 1D6
Dafio: 1D6 + 1D6
Dafio: 1D6 + 1D6

51

Otear

51  Oler 51

EJEMPLAR DE ASESINO VELOZ (VELOCIRAPTOR) MEDIO

Modificador de Ataque
Modificador de Agilidad

Modificador de Percepcion

Modificador de Sigilo

FUE 1D6+6 9-10 Movimiento
CON 1D6+6 9-10
TAM 1D6+6 9-10
INT 6 6
PER 2D6+8 15 MR DES
DES 2D6+12 19 MR TAM
PVida 9 ( ) Pfatiga 19 (
Cuerpo a Cuerpo
Cola 01-02
Pierna Derecha 03-05
Piernalzquierda 06-08
Abdomen 09-11
Pecho 12-15
Garra Derecha 16
Garralzquierda 17
Cabeza 18-20
Mordisco MR 7 30%+5
Garra MR 6 50% + 5
Esconderse 85 Des. Silencio 75 Escuchar
Esquivar 80  Sdtar 90

)

PA /PG

3/3
3/3
3/3
3/4
3/4
3/3
3/3
3/3

AN AN AN AN AN AN SN

Dafo: 1D4
Dafo: 1D6

49

Otear

9 (18 en carrera pero gasta 2PF/MR)
+5

+10

-1

2

2

+5

— N N N N N

49  Oler 49
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EJEMPLAR DE LADRON DE HUEVOS (OVIRAPTOR) MEDIO

FUE 1D6+6 9-10 Movimiento 9 (18 en carrera pero gasta 2PF/MR)
CON 1D6+4 7-8 Modificador de Ataque +3
TAM 1D6+6 9-10 Modificador de Agilidad  +10
INT 4 4 Modificador de Percepcion -4
PER 2D6+6 13 MR DES 2
DES 2D6+12 19 MR TAM 2
Modificador de Sigilo +7
PVida 9 ( ) Pfatiga 17 ( )
Cuerpo a Cuerpo PA /PG

Cola 01-02 3/3 ( )

Pierna Derecha 03-05 3/13 ( )

Piernalzquierda 06-08 3/13 ( )

Abdomen 09-11 314 ( )

Pecho 12-15 314 ( )

Garra Derecha 16 3/3 ( )

Garralzquierda 17 3/3 ( )

Cabeza 18-20 3/3 ( )

Mordisco MR 7 30% + 3 Dario: 1D6
Esconderse 67 Des. Silencio 87 Escuchar 56  Otear 56 Oler 16
Esquivar 80  Sdtar 50

EJEMPLAR DE BRACHIOSAURUS (CUELLO LARGO) MEDIO

FUE 6D10+70 91 Movimiento 2
CON 2D10+50 61 Modificador de Ataque +26
TAM 6D10+70 91 Modificador de Agilidad  -48
INT 3 3 Modificador de Percepcién +19
PER 1D6+8 11-12 MR DES 4
DES 1D6 34 MR TAM 0
Modificador de Sigilo -89
PVida 76 ( ) Pfatiga 152 ( )
Cuerpo a Cuerpo PA /PG
Cola 01-02 14726 ( )
Pata Trasera Derecha 03-04 14726 ( )
Pata Trasera |zquierda 05-06 147126 ( )
Cuartos Traseros 07-10 14732 ( )
Cuartos Delanteros 11-14 14/32 ( )
Pata Delantera Derecha 15-16 14726 ( )
Pata Delantera lzquierda 17-18 14726 ( )
Cuédllo (cabeza) 19-20 14726 ( )
Coletazo (golpe) MR 7 40%+ 26  Dafio: 10D6
Coletazo (barrido) MR7 60% + 26  Dafio: 8D6 #
Espolon MR 7 30%+26  Dafio: 1D6 + 10D6
Pisoton MR 7 75% + 26 Dario: 20D6 #

# s6lo contra blancos de tamarfio inferior a 30

Escuchar 59 Otear 59 Oler 39
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EJEMPLAR DE DIPLODOCUS (CUELLO LARGO) MEDIO

FUE 4D10+40 62 Movimiento 2

CON 2D10+30 41 Modificador de Atague +12

TAM 4D10+50 72 Modificador de Agilidad  -43

INT 3 3 Modificador de Percepcion +9

PER 1D6+8 11-12 MR DES 4

DES 1D6 34 MR TAM 0

Modificador de Sigilo -70
PVida 57 ( ) Pfatiga 103 ( )
Cuerpo a Cuerpo PA /PG

Cola 01-02 12/19 ( )
Pata Trasera Derecha 03-04 12719 ( )
Pata Trasera | zquierda 05-06 12719 ( )
Cuartos Traseros 07-10 12723 ( )
Cuartos Delanteros 11-14 12723 ( )
Pata Delantera Derecha 15-16 12719 ( )
Pata Delantera lzquierda 17-18 12719 ( )
Cuello (cabeza) 19-20 12/19 ( )
Coletazo (golpe) MR 7 40%+12  Dafo: 7D6
Coletazo (barrido) MR7 60% + 12  Dafio: 6D6 #
Espolon MR 7 30%+12  Dafio: 1D6 + 7D6
Pisoton MR 7 75% +12  Dafo: 14D6 #

# sdlo contra blancos de tamafio inferior a 24

Escuchar 49 Otear 49 Oler 29

EJEMPLAR DE ULTRASAUROS (CUELLO LARGO ENORME) MEDIO

FUE 8D6+80 108 Movimiento 2

CON 2D10+60 71 Modificador de Ataque +35

TAM 8D6+80 108 Modificador de Agilidad  -56

INT 3 3 Modificador de Percepcion +24

PER 1D6+8 11-12 MR DES 4

DES 1D6 34 MR TAM 0

Modificador de Sigilo -107
PVida 90 ( ) Pfatiga 179 ( )
Cuerpo a Cuerpo PA /PG

Cola 01-02 16/30 ( )
Pata Trasera Derecha 03-04 16/30 ( )
Pata Trasera | zquierda 05-06 16/30 ( )
Cuartos Traseros 07-10 16/ 36 ( )
Cuartos Delanteros 11-14 16/ 36 ( )
Pata Delantera Derecha 15-16 16/30 ( )
Pata Delantera lzquierda 17-18 16/30 ( )
Cuédllo (cabeza) 19-20 16/30 ( )
Coletazo (golpe) MR 7 40%+ 35  Dafio: 12D6
Coletazo (barrido) MR7 60% + 35  Darfio: 10D6 #
Espolén MR 7 30%+35  Dafio: 1D6 + 12D6
Pisoton MR 7 75% + 35  Dafio: 24D6 #

# sdlo contra blancos de tamafio inferior a 30

Escuchar 64  Otear 64  Oler 44




Las Criaturas
Por: El Mester Fer

EJEMPLAR DE SAURIO TORO (TOROSAURUS) MEDIO

FUE 6D6+40 61 Movimiento 7 (14 en carrera pero gasta 2PF/MR)

CON 3D6+22 32-33 Modificador de Ataque +18

TAM 6D6+35 56 Modificador de Agilidad -21

INT 3 3 Modificador de Percepcion +6

PER 2D6+8 15 MR DES 3

DES 2D6+3 10 MR TAM 0

Modificador de Sigilo -51
PVida 45 ( ) Pfatiga 93 ( )
Cuerpo a Cuerpo PG respecto d tota

Cola 01-02 10/15¢( )
Pata Trasera Derecha 03-04 10/15¢ )
Pata Trasera lzquierda 05-06 10/15¢ )
Cuartos Traseros 07-09 10/ 18 )
Cuartos Delanteros 10-12 10/18( )
Pata Delantera Derecha 13-14 10/15¢ )
Pata Delantera | zquierda 15-16 10/15¢( )
Cabeza 17-20 20/ 15¢( )
Carga MR 6 60% +18  Dafio; 1D8 + 3+ 6D6 #
Cornada MR 6 40%+18  Dafio: 1D8 + 3 + 6D6

# el ataque en cargade a menos un asalto de carrera produce empal amiento.

Escuchar 66 Otear

Oler 36

EJEMPLAR DE SAURIO TORO (TRICERATOPS) MEDIO

FUE 8D6+36 64 Movimiento 7 (14 en carrera pero gasta 2PF/MR)

CON 4D6+24 38 Modificador de Atague +20

TAM 8D6+32 60 Modificador de Agilidad  -22

INT 3 3 Modificador de Percepcion +8

PER 2D6+6 13 MR DES 3

DES 3D6 10-11 MR TAM 0

Modificador de Sigilo -52
PVida 49 ( ) Pfatiga 102 ( )
Cuerpo a Cuerpo PG respecto d totd

Cola 01-02 10/17( )
Pata Trasera Derecha 03-04 10/ 17 ( )
Pata Trasera lzquierda 05-06 10/ 17 ( )
Cuartos Traseros 07-09 10/ 21 ( )
Cuartos Delanteros 10-12 10/ 21 ( )
Pata Delantera Derecha 13-14 10/ 17 ( )
Pata Delantera | zquierda 15-16 10/ 17 ( )
Cabeza 17-20 20/17( )
Carga MR 6 60%+20  Dafio; 1D8 + 3+ 7D6 #
Cornada MR 6 40%+20  Dafio: 1D8 + 3 + 7D6

# el atague en carga de a menos un asalto de carrera produce empal amiento.

Escuchar 68 Otear

Oler 38




Las Criaturas
Por: El Mester Fer

EJEMPLAR DE SAURIO TORO ENANO (PROTOCERATOPS) MEDIO

FUE 5D6 17-18 Movimiento 4

CON 3D6+3 13-14 Modificador de Atague -2

TAM 4D6+6 20 Modificador de Agilidad -5

INT 3 3 Modificador de Percepcion -5

PER 3D6 10-11 MR DES 3

DES 3D6 10-11 MR TAM 0

Modificador de Sigilo -10
PVida 17 ( ) Pfatiga 31( )
Cuerpo a Cuerpo PG respecto d tota

Cola 01-02 4/15( )
Pata Trasera Derecha 03-04 4715/ )
Pata Trasera lzquierda 05-06 4/15( )
Cuartos Traseros 07-09 4/18( )
Cuartos Delanteros 10-12 4/18( )
Pata Delantera Derecha 13-14 4/15( )
Pata Delantera | zquierda 15-16 4715/ )
Cabeza 17-20 8/15¢( )
Mordisco MR 6 40%+ 18  Dafio: 1D4 + 1D6

Escuchar 55  Otear 35 Oler 15

EJEMPLAR DE SAURIO DE PLACAS (STEGOSAURUS) MEDIO

FUE 5D6+32 49-50 Movimiento 6 (12 en carrera pero gasta 3PF/MR)

CON 4D6+16 30 Modificador de Atague +13

TAM 5D6+32 49-50 Modificador de Agilidad  -19

INT 2 2 Modificador de Percepcion +2

PER 3D6 10-11 MR DES 3

DES 2D6+4 11 MR TAM 0

Modificador de Sigilo -39
PVida 40 ( ) Pfatiga 79 ( )
Cuerpo a Cuerpo PG respecto d totd

Cola 01-02 10/ 14 )
Pata Trasera Derecha 03-04 10/ 14 )
Pata Trasera |zquierda 05-06 10/ 14 )
Cuartos Traseros 07-09 20/17( )
Cuartos Delanteros 10-12 20/17( )
Pata Delantera Derecha 13-14 10/ 14 )
Pata Delantera lzquierda 15-16 10/ 14 )
Cabeza 17-20 10/ 14 )
Coletazo MR 6 60% +13  Dafio: 2D6 + 5D6 #

# el atague puede empalar y, en ese caso, triplica dafio.

Escuchar 52 Otear 22 Oler 22




Las Criaturas
Por: El Mester Fer

EJEMPLAR DE SAURIO ACORAZADO (ANKYLOSAURUS) MEDIO

FUE 4D6+35 49 Movimiento 4

CON 4D6+30 44 Modificador de Atague +15

TAM 5D6+32 49-50 Modificador de Agilidad  -18

INT 3 3 Modificador de Percepcién +10

PER 2D6+2 9 MR DES 3

DES 2D6+6 13 MR TAM 0

Modificador de Sigilo -36
PVida 47 ( ) Pfatiga 93 ( )
Cuerpo a Cuerpo PG respecto d tota

Cola 01-02 30/16( )
Pata Trasera Derecha 03-04 8/16( )
Pata Trasera lzquierda 05-06 8/16( )
Cuartos Traseros 07-09 30/20( )
Cuartos Delanteros 10-12 30/20( )
Pata Delantera Derecha 13-14 8/16( )
Pata Delantera | zquierda 15-16 8/16( )
Cabeza 17-20 30/16¢( )
Porra 6sea MR 6 60% + 15 Dario: 2D6 + 4 + 5D6

Escuchar 50  Otear 50 Oler 30  Esguivar 22

EJEMPLAR DE SAURIO MATERNAL (MAIASAURA) MEDIO

FUE 4D6+26 40 Movimiento 7 (14 en carrera pero gasta 2PF/MR)

CON 2D6+14 21 Modificador de Ataque +5

TAM 4D6+26 40 Modificador de Agilidad  -22

INT 3 3 Modificador de Percepcion -17

PER 2D6+2 9 MR DES 4

DES 2D6 7 MR TAM 0

Modificador de Sigilo -32
PVida 31 ( ) Pfatiga 61 ( )
Cuerpo a Cuerpo PG respecto al tota

Cola 01-02 10711 ¢( )
Pata Trasera Derecha 03-05 10/ 11 ¢( )
Pata Trasera lzquierda 06-08 10/ 11 ¢( )
Abdomen 09-11 10/ 14 ( )
Pecho 12-14 10/14¢( )
Pata Delantera Derecha 15-16 10/9¢( )
Pata Delantera I zquierda 17-18 10/9¢( )
Cabeza 19-20 10711 ¢( )
Pisoton MR 7 40%+5 Dafio: 8D6 #

# solo contra enemigos de TAM inferior a 13

Escuchar 53  Otear 33 Oler 33  Nadar 28




Las Criaturas
Por: El Mester Fer

EJEMPLAR DE CRESTUDO COMUN (LAMBEOSAURUS) MEDIO

FUE 6D6+50 71 Movimiento 6 (12 en carrera pero gasta 2PF/MR)

CON 4D6+30 44 Modificador de Atague +22

TAM 6D6+50 71 Modificador de Agilidad -34

INT 3 3 Modificador de Percepcién +10

PER 2D6+2 9 MR DES 4

DES 2D6 7 MR TAM 0

Modificador de Sigilo -64
PVida 58 ( ) Pfatiga 115( )
Cuerpo a Cuerpo PG respecto d tota

Cola 01-02 10/20¢( )
Pata Trasera Derecha 03-05 10/20¢( )
Pata Trasera lzquierda 06-08 10/20¢( )
Abdomen 09-11 10/ 24 ( )
Pecho 12-14 10/24( )
Pata Delantera Derecha 15-16 10/15¢( )
Pata Delantera | zquierda 17-18 10/15¢ )
Cabeza 19-20 10/20¢( )
Pisoton MR 7 40%+22  Dafio: 16D6 #

# solo contra enemigos de TAM inferior a23

Escuchar 80  Otear 60 Oler 60  Nadar 16

EJEMPLAR DE CRESTUDO LARGO (PARASAUROLOPHUS) MEDIO

FUE 4D6+46 60 Movimiento 7 (14 en carrera pero gasta 2PF/MR)

CON 2D6+10 17 Modificador de Atague +17

TAM 4D6+46 60 Modificador de Agilidad  -28

INT 3 3 Modificador de Percepcion -4

PER 2D6+2 9 MR DES 4

DES 2D6 7 MR TAM 0

Modificador de Sigilo -52
PVida 39 ( ) Pfatiga 77 ( )
Cuerpo a Cuerpo PG respecto d totd

Cola 01-02 10/13¢( )
Pata Trasera Derecha 03-05 10/ 13 ¢ )
Pata Trasera lzquierda 06-08 10/ 13 )
Abdomen 09-11 10/16¢( )
Pecho 12-14 10/16¢( )
Pata Delantera Derecha 15-16 10/10¢( )
Pata Delantera | zquierda 17-18 10/10¢( )
Cabeza 19-20 10/13¢( )
Pisoton MR 7 40%+ 17  Dafio: 12D6 #

# solo contra enemigos de TAM inferior a13

Escuchar 66  Otear 46  Oler 46  Nadar 22




Las Criaturas
Por: El Mester Fer

EJEMPLAR DE SAURIO PICO DE PATO (ANATOSAURUS) MEDIO

FUE 4D6+30 44 Movimiento 7 (14 en carrera pero gasta 2PF/MR)

CON 2D6+10 17 Modificador de Ataque +9

TAM 4D6+30 44 Modificador de Agilidad  -20

INT 3 3 Modificador de Percepcion -4

PER 2D6+2 9 MR DES 4

DES 2D6 7 MR TAM 0

Modificador de Sigilo -36
PVida 31 ( ) Pfatiga 61 ( )
Cuerpo a Cuerpo PG respecto d tota

Cola 01-02 10711 ¢( )
Pata Trasera Derecha 03-05 10/ 11 ¢( )
Pata Trasera lzquierda 06-08 10/ 11 ¢ )
Abdomen 09-11 10/ 14 ( )
Pecho 12-14 10/14¢( )
Pata Delantera Derecha 15-16 10/9¢( )
Pata Delantera | zquierda 17-18 10/9¢( )
Cabeza 19-20 10711 ¢( )
Pisoton MR 7 40%+9 Dafio: 8D6 #

# solo contra enemigos de TAM inferior a 15

Escuchar 66  Otear 46  Oler 46  Nadar 50

EJEMPLAR DE SAURIO PICO DE PATO MAYOR (ANATOTITAN) MEDIO

FUE 4D6+32 46 Movimiento 7 (14 en carrera pero gasta 2PF/MR)

CON 2D6+20 27 Modificador de Ataque +8

TAM 4D6+32 46 Modificador de Agilidad  -21

INT 3 3 Modificador de Percepcion +2

PER 2D6+2 9 MR DES 4

DES 2D6 7 MR TAM 0

Modificador de Sigilo -39
PVida 37 ( ) Pfatiga 73 ( )
Cuerpo a Cuerpo PG respecto al tota

Cola 01-02 10/13¢( )
Pata Trasera Derecha 03-05 10/ 13 ¢ )
Pata Trasera lzquierda 06-08 10/ 13 )
Abdomen 09-11 10/16¢( )
Pecho 12-14 10/16¢( )
Pata Delantera Derecha 15-16 10/10¢( )
Pata Delantera | zquierda 17-18 10/10¢( )
Cabeza 19-20 10/13¢( )
Pisoton MR 7 40% + 8 Dafio: 10D6 #

# solo contra enemigos de TAM inferior a 15

Escuchar 72 Otear 52 Oler

52

Nadar 49




Las Criaturas
Por: El Mester Fer

EJEMPLAR DE NARIZON (HADROSAURUS) MEDIO

7 (14 en carrera pero gasta 2PF/MR)

Modificador de Ataque +4
Modificador de Agilidad  -17
Modificador de Percepcién 0

4
0

Modificador de Sigilo -31

FUE 4D6+24 38 Movimiento

CON 2D6+16 23

TAM 4D6+24 38

INT 3 3

PER 2D6+2 9 MR DES

DES 2D6 7 MR TAM

PVida 31 ( ) Pfatiga 61 (

Cuerpo a Cuerpo

Cola 01-02
Pata Trasera Derecha 03-05
Pata Trasera lzquierda 06-08
Abdomen 09-11
Pecho 12-14
Pata Delantera Derecha 15-16
Pata Delantera | zquierda 17-18
Cabeza 19-20
Pisotén MR 7 40% + 4

# solo contra enemigos de TAM inferior a 13

Escuchar 70 Otear 50 Oler

)

PG respecto d tota
10711 ¢(
10711 ¢(
10711 ¢(
10/14¢(
10/14¢(
10/9¢(
10/9¢(
10711 ¢(

— N N N N N

Dafio: 6D6 #

50

Nadar 33

EJEMPLAR DE PORTA DAGAS (IGUANODON) MEDIO

6 (12 en carrera pero gasta 2PF/MR)

Modificador de Ataque +13
Modificador de Agilidad  -26
Modificador de Percepcion +3

4
0

Modificador de Sigilo -38

FUE 6D6+35 56 Movimiento

CON 2D6+22 29

TAM 6D6+35 56

INT 3 3

PER 2D6+2 9 MR DES

DES 2D6 7 MR TAM

PVida 43 ( ) Pfatiga 85 (

Cuerpo a Cuerpo

Cola 01-02
Pata Trasera Derecha 03-05
Pata Trasera lzquierda 06-08
Abdomen 09-11
Pecho 12-14
Pata Delantera Derecha 15-16
Pata Delantera | zquierda 17-18
Cabeza 19-20
Espolon MR 7 40% + 13
Pisoton MR 7 40% + 13

# sdlo contra enemigos de TAM inferior a19

Escuchar 73 Otear 53 Oler

)

PG respecto d totd
10/15¢(
10/15¢(
10/15¢(
10/18¢(
10/18¢(
10/12¢(
10/12¢(
10/15¢(

— N N N N N N

Dafio: 1D6 + 6D6
Dano: 12D6 #

53




Las Criaturas
Por: El Mester Fer

&Tus persongjes quieren intentar capturar un Saurio Toro? Ahi va la ficha (pero recuerda que lo normal es que

esté protegido a menos por su madre).

EJEMPLAR DE SAURIO TORO (TRICERATOPS) JUVENIL

FUE 46 Movimiento 7 (14 en carrera pero gasta 2PF/MR)

CON 30 Modificador de Atague +12

TAM 40 Modificador de Agilidad  -11

INT 3 Modificador de Percepciéon +4

PER 13 MR DES 3

DES 11 MR TAM 0

Modificador de Sigilo -32
PVida 35 ( ) Pfatiga 76 ( )
Cuerpo a Cuerpo PG respecto d totd

Cola 01-02 10/12¢( )
Pata Trasera Derecha 03-04 10/ 12 )
Pata Trasera lzquierda 05-06 10/12 ¢ )
Cuartos Traseros 07-09 10/15¢( )
Cuartos Delanteros 10-12 10/ 15¢ )
Pata Delantera Derecha 13-14 10/ 12 )
Pata Delantera | zquierda 15-16 10/ 12 )
Cabeza 17-20 20/12¢( )
Carga MR 6 60%+12  Dafio; 1D8 + 3+ 4D6 #
Cornada MR 6 40%+12  Dafio: 1D8 + 3 + 4D6

# el atague en carga de a menos un asalto de carrera produce empal amiento.

Escuchar 58 Otear 38 Oler

28

Tal vez tus persongjes han encontrado una cria de Tyrannosaurus (la que se puede liar si los padres huelen €

peligro !11).

EJEMPLAR DE TIRANO REY JUVENIL

FUE 48 Movimiento 7 (10 en carrera pero gasta 2PF/MR)
CON 34 Modificador de Ataque +18
TAM 46 Modificador de Agilidad  -11
INT 3 Modificador de Percepcion +6
PER 12 MR DES 2
DES 16 MR TAM 0
Modificador de Sigilo -32
PVida 40 ( ) Pfatiga 82 ( )
Cuerpo a Cuerpo PA /PG

Cola 01-02 11/14 ( )

Pierna Derecha 03-05 11714 ( )

Piernalzquierda 06-08 11714 ( )

Abdomen 09-11 11/17 ( )

Pecho 12-15 11/17 ( )

Garra Derecha 16 11/11 ( )

Garra lzquierda 17 11/11 ( )

Cabeza 18-20 11/14 ( )

Mordisco MR 5 40%+ 18  Dafio: 2D6 + 5D6*

Patada MR 5 30%+ 18  Dafio: 1D6 + 5D6
Esconderse 22 Des. Silencio 07 Escuchar 31 Otear 43 Oler 65




Las Criaturas
Por: El Mester Fer

Es importante para |los grandes depredadores que el Master tenga en cuenta que esconderse en
vegetacion espesa supone un bonus de entre +30 y +50 a Esconderse (y o mismo pero en
“malus’ para Dedlizarse en silencio).

NOTAS SOBRE EL CALCULO DE MODIFICADORES
El sistema empleado difiere del basico en el siguiente punto:

No existe un méximo que se puede afiadir por influencia secundaria.
Regla basica FUE36 +10% aAgilidad
Mi regla FUE36 +13% aAgilidad

Gran parte de los datos aportados estédn obtenidos de diversas fuentes bibliogréficas de
caidad comprobada. Existe el problema de la interpretacion de los restos fosiles de
dinosaurio. Como no queda ningun gjemplar vivo, es necesario deducir cébmo vivian a partir
de los restos fésiles encontrados. Mucha de la informacion presentada se basa en las Ultimas
opiniones (o tendencias) de los paleontdlogos y zodlogos. En ciertos casos, |aimaginacion del
autor ha servido para completar los datos.

La metodologia utilizada no intenta ser la Unica vdida. Cada master empleara |os datos
de este documento como crea conveniente.

Mucha de la informacion no relacionada con e combate puede parecer para ciertos
Masters algo carente de utilidad pero, muchos otros sabran sacarle partido a la hora de
preparar la trama argumental de diversas aventuras.

No existe por mi parte ningin problema en cuanto al uso y distribucion de los datos del
presente documento.

Para cualquier comentario: feflor@jet.es  (se agradecen criticas)
Paravisitar mi web sobre rol: http://personales.jet.es/femar

ESPERO SINCERAMENTE QUE ESTE
DOCUMENTO OSSEA DE UTILIDAD Y QUE
DISFRUTEISUTILIZANDOLO EN VUESTRAS
PARTIDAS DE ROL

El “Mester” Fer




