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En este pequefio pero util tomo recogemos un buen pufiado de criaturas, bestias inmundas las
mas, amén de otros monstruos variados, algunos de ellos clasicos donde los haya, que serviran
para complementar y detallar vuestras campanas de juego en el salvaje y misterioso mundo de la

Marca del Este.
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Clase de armadura: 4 (armadura natural)
Dados de golpe: 5d8 (39 pg)
Movimiento: 9 metros

Ataque: 2 golpetazos

Dafio: Golpetazo 1d10

Salvacién: Guerrero nivel 5

Moral: 10

Valor del tesoro: Especial
Alineamiento: Cadtico

Valor P.X: 600

Los algoides son colonias aglomeradas vivientes de algas
fungosas que adquieren la leve apariencia de una criatura
humanoide semoviente. Estos bichos son oriundos del
Gran Pantano, extendiéndose hoy por todos los marjales
y esteros de Valion. En su entorno natural, se camuflan
a la perfeccion y son extremadamente dificiles de locali-
zar. Son criaturas moderadamente inteligentes, y algunos,
muy pocos, han desarrollado la capacidad de comunicar-
se con las plantas y arboles. Los algoides sélo reciben la
mitad de dafio de ataques contundentes, y son inmunes al
fuego y la electricidad. Una vez al dia los algoides pueden
realizar una ataque mental en un cono de diez metros,
toda criatura que falle la tirada de salvacién contra pa-
ralisis quedard aturdida durante 3d4 asaltos. El conjuro
de mago de nivel 7 abrir las agnas provocara a un algoide
1d6 puntos de dafio por nivel del lanzador sin derecho de
tirada de salvacion para la criatura. 4
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Clase de armadura: 4 (armadura natural)
Dados de golpe: 6d8 (45 pg)
Movimiento: 9 metros

Ataque: 2 mordiscos

Dafio: Motdisco 1d6 mas veneno
Salvaciéon: Guerrero nivel 4

Moral: 9

Valor del tesoro: Especial
Alineamiento: Neutral

Valor P.X: 600

La anfisbaena es una de las mas mortiferas y grandes set-
pientes presentes en Valion, y lo es porque en lugar de
cola presente una segunda cabeza, y ambas estan dotadas
de poderosos colmillos capaces de inocular un veneno
mortal de necesidad. Alcanzan una longitud de casi cua-
tro metros, y su cuerpo es poderoso, capaces de apresar y
aplastar a sus oponentes. Cada una de las dos cabezas de
la criatura es independiente. De hecho, si una anfisbaena
es cortada por la mitad continuara moviéndose de forma
auténoma, con sus cabezas, siendo capaz de volver a unir-
se a voluntad, en un proceso natural que dura un par de
dias. Cualquiera que sufra el mordisco venenoso de esta
criatura deberd realizar una tirada de salvacién para no
morir al instante, sufriendo violentas convulsiones fruto
del poderoso veneno de la anfisbaena.




rﬁ"— i ?,‘E_/ ANEMONA \—i&“ S

GIGANTE

Y Clase de armadura: 4 (armadura natural)
- Dados de golpe: 11d8 (73 pg)
Movimiento: 9 metros

Ataque: 4 tentaculos

Dafio: Tentaculo 1d8 mas veneno
Salvacion: Guerrero nivel 11

Moral: -

Valor del tesoro: Especial

Alineamiento: Neutral

Valor PX: 2.300

Estas enormes criaturas viven en los lechos coralinos, ali-
mentandose gracias al poder de sus tentdculos urticantes
paralizantes. Ademas, son capaces de lanzar una nube t6-
xica que causa 1d8 puntos de dafios a toda criatura pre-
sente en un radio de seis metros durante 1d6 asaltos. Una
victima apresada por uno de los tenticulos de la anémo-
na debe realizar una tirada de salvacién para no quedar
paralizada y ser engullida entera por la enorme criatura,
comenzado a sufrir el proceso de digestién, provocando
1d12 puntos de dafio por asalto.

" Clase de armadura: 5 (armadura natural)

Dados de golpe: 8d8 (52 pg)

Movimiento: 9 metros

Ataque: 6 golpetazos, o armas (espadas cortas o dagas)
Dafo: Golpetazo 1d6, o dafio del arma empleada
Salvacion: Guerrero nivel 8

Moral: 10

Valor del tesoro: Especial

Alineamiento: Cadtico

Valor PX: 1.100

Estas criaturas malignas son muy poco conocidas, pues apenas
quedan unas colonias de las mismas dispersas por las tierras
orientales de Valion. Su principal y mas notoria caracteristica
es su constituciéon musculosa, alcanzando los casi dos metros
y medio de envergadura, disponiendo de tres pares de bra-
zos. Sus cabezas son angulosas, con ojos ladinos y grandes de
color negro profundo. Sus potentes hombros estan dotados
de salientes 6seos pronunciados. Visten ropajes elaborados,
cuero repujado y metal brufiido. Ademas son muy inteligentes
y portan armas, algunas de ellas mégicas. Pueden luchar con
sus seis brazos a la vez, s6lo empleando los pufios o asiendo
armas, generalmente espadas cortas o dagas, que suelen em-
ponzonar con el veneno que ellos mismos segregan en sus
bocas (un mordisco de estas criaturas es muy venenoso). Y
por si fuera poco, los arach pueden lanzar conjuros de manera
. innata como se si tratara de hechiceros o magos de nivel 6.




Es bien sabido por todo amante de la aventura, as{ como
por los estudiosos de la cosa, que no hay nada que ofrezca
mayor seguridad que llevar un arma de naturaleza magica
pendiendo del cinto. Pero a veces los encantamientos no sa-
len como se quiere, o puede que si. Hay muy pocas de estas
armas repartidas por el mundo. Cuentan, ademas de su na-
turaleza magica, con un alma que mora en ellas y las anima.

Una espada de hoja curva podria estar habitada por un
gran demonio, que espera a un duefio que la doblegue
para estar dispuesto a servirle. Un espadon podria ser el
hogar espiritual de un elemental de aire, que busca quien
lo blanda con la fuerza necesaria. Una espada recta e in-
flexible podria ser la carcel de un ser celestial, servidor
de la ley, que espera a que alguien le demuestre que sus
manos son capaces y sus objetivos altruistas.

El combate con un arma animada es una prueba de capa-
cidad y conocimiento, pues se manejan con gran soltura
en el tipo de combate para el que fueron disefiadas. Un
mandoble golpeara sin piedad, asestando bestiales golpes a
su adversario, mientras que una daga podtia portar veneno
y atacar sibilinamente, evitando ser detectada. Cuando los
PG de un arma animada quedan reducidos a 0, se entiende
que el combatiente ha ganado el duelo y, por consiguiente,
podra optar a portar dicha arma, aunque habria que tener
e en cuenta los alineamientos de ambos y que estos fueran
. compatibles para que asi fuera.

ARMA
ANIMAOA

ANIMADAS
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Cada arma animada posee una CA relacionada con la
cantidad de dafio que pueda llegar a realizar, descrita en
la siguiente tabla:

owfo cA |osmo cA |oamo ca
14 0/190 | 1d8  2/17 | 1diz_ 4/15
16 1718 | 1d10 3716 | 2d6 /15

Clase de armadura: Segin tabla
Dados de golpe: 6d8 (39 pg)
Movimiento: 9 metros

Ataque: 1 segin arma

Daflo: Golpetazo, dafio segin tabla
Salvacion: Guerrero nivel 6

Moral: 12

Valor del tesoro: Ninguno
Alineamiento: Cadtico

Valor PX: 300

NOTA: Las armas animadas siempre tienen, ademas del
hecho de estar animadas, otras caracteristicas magicas que
habrfa que tener en cuenta, tanto en dafilo como en la ha-
bilidad para atacar (efectos como flamigera, +1, +2, etc).

En la mitologfa existen una enorme cantidad de arma-
duras animadas. Unas han sido creadas por hechiceros,
entre las que podemos encontrar una variedad enorme;
otras estan habitadas por los espiritus de quienes murie-
ron con ellas puestas (probablemente por estar haciendo
algo impio en el momento de su muerte); y otras han sido
creadas por métodos mas extrafios. Sea como fuere, todas
estas armaduras tienen en comudn que, hasta que se po-
nen en movimiento, son practicamente indistinguibles de
armaduras decorativas. Las armaduras animadas tienen,
generalmente, varios origenes, bien pueden ser creadas o
animadas por magos, fantasmas o entes del caos.

A muchos hechiceros les gusta crear armaduras animadas
por magia para que protejan sus torres y sus estudios. Y
no solo eso, sino que mas de un poderoso mago real ha
creado armaduras similares para guardar aquellos lugares
que estime oportuno.

En otras ocasiones, cuando un guerrero muere con su
armadura puesta y tiene un gran odio o un motivo para
convertirse en fantasma, en lugar de ello se transforma en
una armadura animada por un espectro. Otras veces un
fantasma anima la armadura que usaba en vida gracias al
vinculo espiritual que tenfa con este objeto en vida. Sea
como fuere, esta clase de criatura es tremendamente peli-
grosa, mucho mas que una armadura animada por magia
o que un fantasma, pues combinan lo mejor de ambas
criaturas en un antagonista realmente poderoso.




_Y De todas las armaduras animadas, la armadura anima-
" da del caos es la mas peligrosa, y a diferencia del resto
no suelen crearse para dejarse quietas vigilando un lugar
(aunque nada impide que sea asi), sino que suelen con-
feccionarse para formar parte de ejércitos del caos (si hay
algo asi en tu ambientacion, sino sustituyelo por la fuerza
maligna que consideres apropiada), aunque no como sol-
dados, sino como fuerzas de choque de especial poder.

Crear una armadura animada del caos no es una tarea menor.
La armadura en si misma no es un problema, aunque obvia-
mente cuando mayor calidad tenga, mejor. Normalmente para
estas criaturas se usan corazas o armaduras similares, pero nada
impide usar otras armaduras. Lo complicado es conseguir la
esencia de caos solidificada (muchas veces llamada piedra dis-
forme, o también piedra verde, pues tiene un malsano brillo
de ese color). Pero también puede crearse extrayendo la sangre
de seres vivos y transmutandola por medios tanto alquimicos
como magicos en esencia de caos solidificada. Este ritual es
mucho mas efectivo si la sangre proviene de doncellas o de
seres tocados por el caos, por lo que no es raro que una secta
que no tiene piedra verde rapte a doncellas para mutarlas y una
vez el caos esté en su cuerpo sacrificarlas para crear esencia de

Tipo oe ARMADURA ARMADURA ANIMADA POR

caos solidificada. Tampoco es raro que los creyentes se
sactifiquen voluntariamente para que su sangre sea usada
para animar una armadura, sobre todo los seguidores de dio-
ses malvados, como Penumbra, y las armaduras animadas del
caos as creadas son mas poderosas aun.

Clase de armadura: Segin tabla

Dados de golpe: Segun tabla

Movimiento: 9 metros

Ataque: 1 segin arma

Dafio: Golpetazo, dafio segin tabla

Salvacién: Guerrero nivel 5, 6y 7

Moral: -

Valor del tesoro: La armadura en sf, una vez despejada su
fuerza malévola, puede ser adaptada para ser equipada.
Siempre sera considerada una armadura magica.
Alineamiento: Cadtico

Valor PX: Segun tabla

NOTA: Las armaduras del caos tienen resistencia natural
a la magia. A las armaduras animadas por fantasmas ha-
bria que anadir las caracteristicas, habilidades y poderes
de estos seres preternaturales.

ARMADURA ANIMADA POR ARMAOURA OEL CAOS

Golpetazo 1d6+2

MAGIA FANTASMA
CA 1 0 -1
41 52 63

AZER

Golpetazo 1d8+1 Golpetazo 1d12+1

375

Clase de armadura: O (armadura natural)

Dados de golpe: 4d8 (22 pg)

Movimiento: 9 metros

Ataque: 1 arma (generalmente lanzas o martillos)
Dafo: 1d6 mas dafio por fuego

Salvacion: Guerrero nivel 4

Moral: 10

Valor del tesoro: Especial

Alineamiento: Neutral

Valor PX: 135

Los azers son seres de tamafio medio nativos del plano
elemental de fuego. Similar en proporcion y apariencia a
los enanos, los azers poseen cabello y barbas en llamas.
Otra similitud con los enanos es el amor que demuestran
a las gemas y metales preciosos. Estas criaturas emplean
normalmente faldas de latén, bronce o cobre, y favorecen
el uso de lanzas y martillos en combate. El cuerpo de un
azer esta intensamente caliente, asi que los ataques de esta
criatura causan 1d6 extra de dafio debido al calor irradia-
do por su cuerpo. Las armas empufiadas por estos seres
también conducen este calor y reciben la misma bonifica-
ci6én al dafio. Los azers son inmunes a todo dafio basado
en el fuego, pero sufren el doble de dafio de los ataques
basados en frio.




" BANOGRLOG |

Clase de armadura: 5 (armadura natural)
Dados de golpe: 4d8 (22 pg)

Movimiento: 9 metros

Ataque: 1 mordisco, o armas (coco o porra)
Dafio: Mordisco 1d6, o dafio del arma, 1d6 (coco o po-
rra)

Salvacién: Guerrero nivel 4

Moral: 8

Valor del tesoro: Especial

Alineamiento: Neutral

Valor P.X: 120

Los banderlog estan emparentados con los ba-
buinos, aunque son mucho mas inteligentes

que estos, capaces de crear comunidades algo

mas organizadas. Pueden servirse de su inteligen-
cia para emplear armas, aunque tan rudimentarias
como sencillas porras o palos. Ademas suelen lanzar
objetos para defenderse, tipicamente cocos, con los
Jerce  que son especialmente diestros. Los baderlog son
oriundos de las tierras de Barambali, y se han exten-
,clido por toda Cirinea.

T8 7 BARBEGAZ et NG

Clase de armadura: 8

Dados de golpe: 2d8 (12 pg)
Movimiento: 6 metros
Ataque: 1 armas

Dafo: Espada corta 1d6
Salvacién: Guetrrero nivel 2
Moral: 8

Valor del tesoro: Especial
Alineamiento: Neutral
Valor PX: 60

Los barbegazi, también conocidos como gnomos de hie-
lo, son una rama de esta especie adaptada para vivir en
climas articos muy frios. Su piel es de un color cetrino,
generalmente, y sus ojos abatcan todas las tonalidades de
azul, desde el indigo oscuro hasta el vivido celeste. Son
excelentes cazadores y rastreadores, muy resistentes al
frio, y pueden caminar en la nieve sin ningun impedimen-
to y con inusitada rapidez. Ademas, de manera innata,
pueden lanzar una variacion del conjuro de manos ardientes
(manos gélidas), pero en lugar de despedir llamas desde las
palmas, lanzan ahusadas esquirlas de hielo provocando
1d4+1 por nivel de la criatura. No pocos barbegazi desa-
rrollan la capacidad de lanzar de manera innata algunos
conjuros de druida.




" Clase de armadura: 8

Dados de golpe: 5d8 (36 pg)
Movimiento: -

Ataque: Ataque nube alucinatoria
Dafio: Especial

Salvacién: Guerrero nivel 8
Moral: -

Valor del tesoro: Especial
Alineamiento: Neutral

Valor PX: 800

Los basidiron son hongos muy peculiares, y dificiles de en-
contrar, y podriamos dar gracias a los dioses por ello, ya que
son criaturas muy peligrosas. Viven en dungeons y cuevas
oscuras y himedas, creciendo generalmente en el techo o
las paredes. Se asemejan a conos membranosos oscuros,
como paraguas invertidos, de cuyo interior sobresalen pe-
dinculos peludos. Estas criaturas son capaces de lanzar
una nube téxica que causa alucinaciones a todos aquellos
dentro del radio de accién de la misma, generalmente en un
area de seis metros cuadrados. Los efectos pueden ser muy
diversos, tal y como recogemos en esta tabla:

108 ALUCINACION

1 | Lavictima cree que se encuentra en una laguna o matjal y se esta hundiendo en el fango, de manera que empieza a desves-
tirse frenéticamente

5 |12 victima cree que esta siendo atacada por cientos de arafias pequefias, asi que empieza a asestar mandobles a diestro y
siniestro

3 | La victima cree que un objeto que porta en su mano es una serpiente, asi que lo suelta y se aleja del mismo

4 | La victima cree que se ahoga, as{ que empieza a respirar pesadamente cogiéndose de la garganta y gritando

5 | La victima cree que ha sido envenenada, asi que empieza a aullar de terror intentando provocarse el vomito

6 La victima cree que sus compafieros han contraido una enfermedad muy contagiosa, asi que se aleja de los mismos des-
pavorido

2 |1a victima cree que esta ardiendo, asi que comienza a lanzarse todo tipo de liquidos encima para intentar apagar las llamas,
arrojandose al agua si hubiera posibilidad, como un rfo o similar en las proximidades

g |2 victima cree que esta infestado por sanguijuelas o similares, asf que comienza a quitarse la ropa y su armadura para intentar eliminar
todos los bichos de su cuerpo, al iempo que gtita y danza alocadamente




Clase de armadura: 2 (armadura natural pegajosa)
Dados de golpe: 9d8 (72 pg)

Movimiento: 9 metros

Ataque: 2 golpetazos

Dafo: Golpetazo 2d8

Salvacién: Guerrero nivel 9

Moral: -

Valor del tesoro: Especial

Alineamiento: Cadtico

Valor PX: 800

No son pocos los que han confundido a estas criaturas
con golems o constructos magicos, pero nada mas lejos
de la realidad, pues las bestias de brea son seres mas rela-
cionados con los elementales de lo que pudiera parecert,
de hecho podria considerarlos parientes de los elementa-
les de tierra. Como tales, son peligrosos y ladinos, y po-
dremos encontrarlos en pozos de brea o lugares volcani-
cos, también en desiertos.
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Las bestias de brea son bichos muy pegajosos, y hacen
uso de esta cualidad, intentando atrapar a sus victimas
tras un ataque exitoso para sometelas con una presa (la
victima tendra derecho a una tirada DES para evitar que-
dar atrapada y sufrir 1d8+2 puntos de dafio adiciona-
les por cada asalto que permanezca apresada). Ademas,
cualquier golpe infligido a la criatura puede acabar con el
arma adherida a la misma, teniendo el atacante que rea-
lizar una tirada de FUE para desprender el arma de la
bestia de brea.

Hay muchos tipos de bestias de brea, y segin la proce-
dencia y estructura de la brea, la misma es susceptible
de arder, asi que el fuego es un arma muy eficaz contra
estas criaturas. Pero el fuego en realidad no las dafia, sino
que las consume, y mientras que esto sucede, proceso que
puede tardar muchas horas en consumarse, las bestias de
brea pueden coger fragmentos ardientes de sus propio
cuerpo y lanzarlos contra sus contrincantes, produciendo
mucho dafio, ya que estas bolas se adhieren inflamadas
a la piel, ropajes y armaduras, produciendo 1d12+2 de
dafio cada asalto. Asi que, tal vez, no sea buena idea com-
batir con fuego a estos bichos, al fin y al cabo.

Clase de armadura: 2 (incorpéreo)




Dados de golpe: 7d8 (42 pg)
Movimiento: 9 metros (levitando)
Ataque: 1 golpetazo

Dafio: Golpetazo 1d12
Salvacién: Elfo nivel 7

Moral: -

Valor del tesoro: Especial

Alineamiento: Cadtico
Valor PX: 800

Se trata en realidad de una manifestacion fantasmal que
puede tomar muchas formas, tipicamente la de un huma-
no embozado de rasgos cadavéricos. Evidentemente nos
topamos ante un muerto viviente. La bruma del olvido
puede encontrarse en cementetios, lugares solitarios o pa-
ramos escenatios de batallas y grandes escabechinas. La
criatura puede generar a voluntad una niebla densa y fria
que no puede ser disipada de ningiin modo. Ademas, toda
victima golpeada por la bruma del olvido debera realizar
una tirada de salvacién contra conjuros para no olvidar
de forma permanente todo lo ocurrido en las ultimas 24
horas. Estas apariciones son inmunes a todos los ataques
que se produzcan con armas no magicas, y tienen una
resistencia a la magia del 35%.

" Quiza fruto de los experimentos de un chiflado, este cere-
bro se conserva en perfecto estado en un liquido amarillen-
to, mezcla de salmuera y urea, perfectamente almacenado al
vacio en una redoma de al menos tres galones de capacidad.
Este 6rgano encarcelado es, a simple vista, inofensivo, aun-
que oculta una peligrosa realidad. Cualquier individuo detec-
tado por el cerebro (a diez metros de distancia, el cerebro
“siente” a los seres vivos e inteligentes) debe pasar una tirada
de salvacion contra conjuros o quedard a merced del cere-
bro, que revelara, ahora si, la cruda verdad a su presa: en rea-
lidad se trata de la mente de una poderosa hechicera muerta
hace tiempo. Fue su aprendiz quien preservé el cerebro de
su difunta seflora, quiza planeando algun dfa su vuelta. La
poderosa hechicera Umnugoris habfa desarrollado poderes
psiquicos poco antes de su muerte, poderes que sus sesos
patecen seguir conservando, ain en un tarro.

El individuo recibe recuerdos casi inconexos en forma de
reviviscencias, mientras la hechicera Umnugoris toma con-
trol absoluto de su cuerpo. A cualquier facultad fisica (como
atributos o habilidades derivadas de clase o raza) que posea
el recipiente, se le sumara la capacidad de lanzar hechizos
como un mago o elfo de nivel 10 (la hechicera no puede
recurrir a su poder total, mas bien a una fraccién del mismo).

Destruir o incapacitar al incauto que haya sido poseido
_ sOlo hara que la esencia de Umnugoris vuelva a su ce-
rebro, mientras que destruir la redoma y, por consi-

TS BRUMA DL S A TTTNGE
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CONSERVADO

guiente, el 6rgano que
contiene,  acabarin
con la hechicera por
completo.

Cabria la  posibili-
dad de negociar con
Umnugoris una vez
que posea un cuet-
po, pero la hechicera
es dura de roer y no
se vendera por lo que
ella considere un bajo
precio. Podria ser una aliada temporal del grupo que la
salvo (aunque no tuvieran la menor intencién) a cambio
de poder quedarse con su nuevo cuerpo, €so como poco...

Tesoro: ninguno

PX: 100 si no hay lucha (simplemente destruir la redoma).
1.800 si Umnugotis posee a alguien y hay que reducir / des-
truir al cuetpo recipiente. 900 si se utiliza el camino de la ne-
gociacion (poca expetiencia por la pérdida de un compafiero).

NOTA: Obviamente, podemos cambiar la historia de Um-
nugoris por cualquier otra que se nos ocurra, trocando la
naturaleza, raza y demds del cerebro conservado. Las posi-
bilidades son muy amplias, como podran imaginar.
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Clase de armadura: 5 (incorpéreo)
Dados de golpe: 6d8 (35 pg)
Movimiento: 9 metros (levitando)
Ataque: 1 golpetazo

Dafio: Golpetazo 1d6

Salvacién: Elfo nivel 5

Moral: -

Valor del tesoro: Especial
Alineamiento: Cadtico

Valor PX: 600

Esta criatura es un muerto viviente, una suerte de apati-
cién fantasmal que, desde tiempo inmemorial, ha servido
a juglares y bardos, madres y abuelas, para asustar a los
niflos, en canciones populares y nanas de cuna. Cono-
cido segun el lugar como el coco, o el cuco, o incluso el
hombre del saco, esta criatura malévola se sitve de sus
habilidades maléficas para crear ilusiones horribles, soni-
dos funestos, o mover objetos a voluntad, apareciéndo-
se en lugares oscuros y silenciosos, tomando el aspecto
de individuos demacrados, con muecas hotrribles. Todo
aquel que se encuentre con esta aparicién debe realizar
una tirada de salvacién para no huir despavorido, como si
estuviera bajo los efectos de un conjuro de miéedo. Ademas
ignora todo ataque que no se produzca con armas magi-
cas. El coco puede crear cualquier tipo de ilusion terrori-
fica a voluntad.

Clase de armadura: 3 (armadura natural)
Dados de golpe: d8 (23 pg)
Movimiento: 9 metros

Ataque: 2 golpetazos garras o mordisco
Dafio: Golpetazo 1d4 mas drenaje de sangre 1d4 adicio-
nal, 1d4 mordisco

Salvacion: Guerrero nivel 4

Moral: 9

Valor del tesoro: Especial

Alineamiento: Cadtico

Valor PX: 300

Los chupacabras son criaturas insidiosas que suelen ron-
dar alrededor de asentamientos humanos. Son parecidos
a perros, pero de aspecto desagradable, con rasgos demo-
niacos y ojos rojos que brillan en la oscuridad. Caminan
a cuatro patas muy silenciosamente, abalanzandose sot-
presivamente sobre sus victimas, siernpre ala noche. Con
un ataque con ¢éxito, el chupacabra logra morder a sus
victima produciendo 1d4 puntos de dafio por drenaje de
sangre hasta que, con una tirada de FUE, el objetivo logre
desembarazarse de esta bestia inmunda.

Muy rara vez, los chupacabra pueden estar dotados de alas co-
ridceas, siendo capaces de volar, aunque de manera muy torpe.

Algunos sabios apuntan a que estos bichos son oriundos

del planeta Rastilon, traidos aqui por obra y gracias de
los temidos y odiados rastilones.




Clase de armadura: -1 (armadura natural magica)
Dados de golpe: 8 (56 pg)
Movimiento: 9 metros
Ataque: 2 armas, conjuros de mago
Dafio: 1d6 +2
Salvacién: Elfo nivel 8
Moral: -
Valor del tesoro: Sus armas generalmente son magicas y
poderosas
Alineamiento: Cadtico
. Valor PX: 800

7" Clase de armadura: 2 (armadura quitinosa)
Dados de golpe: 6 (43 pg)
Movimiento: 9 metros
Ataque: 2 pinzas, aguijon
Dafio: 2d6 pinzas / 1d8 + 2 (veneno)
Salvacion: Guerrero nivel 6
Moral: 10
Valor del tesoro: Sus placas quitinosas, extremadamente
duras y resistentes al fuego, pueden ser empleadas para
confeccionar armaduras.
Alineamiento: Neutral
Valor P.X: 700

Los dracoescorpiones son una suerte de amalgama extra-
fia entre los dracos comunes voladores y los escorpiones
gigantes de Visirtan. Son criaturas temibles, pues sus agui-
jones estan ahitos de uno de los mas poderosos y letales
venenos de todo Valion. Una picadura de estas monstruo-
sidades equivale a una pronta y dolorosa muerte, si se falla
la preceptiva tirada de salvacién contra veneno. La toxina
actua muy rapidamente, paralizando a la victima de inme-
diato para después morir sin remision en 1d4 asaltos. Por
si fuera poco, estds criaturas son especialmente resistentes
al fuego, pues estan habituadas a morar en desiertos muy
calurosos y aridos, tipicamente en Neferu y Visirtan. Ade-
mas, su sangre es acida, asi que cualquier herida que se les
. provoque abierta tiene un 45% de posibilidades de alcan-
zar a aquel que la haya causado, dafiando al mismo con
1d6+3 puntos de dafio por acido.
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Estas criaturas son convocadas por poderosos conjura-
dores para guardar tesoros o lugares de especial relevan-
cia. Estos demonios van armados con todo tipo de armas
magicas, normalmente dagas o espadas cortas, ademas
pueden lanzar algunos conjuros a voluntad, aquellos ele-
gidos por el mago encargado de convocarles. Del mismo
modo, son inmunes al 4cido y todo tipo de venenos, y re-
sistentes a la magia. No se les puede encantar y tampoco
dormir por medios arcanos. S6lo pueden ser dafiados por
armas magicas +1 o superior. Ademads, tienen un contac-
to telepatico con el hechicero que los convocé.
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- tipo como un verdadero dragdn elegido en la creacién
" del personaje (por ejemplo, un cono de fuego como
un dragén rojo). Este ataque de aliento provoca 1d6 de
dafio, siendo utilizable una vez al dia, con la mitad del
area del arma de aliento del verdadero dragén. El dafio
mejora a 2d6 a nivel 4, y 3d6 a nivel 8. El draconiano
podra obtener dos usos por dia de su arma de aliento
a nivel 2, tres en el nivel 6 y cuatro al llegar al nivel 12.
El 4rea afectada aumenta equiparindose a la del arma de
aliento de un dragén normal a nivel 10. Los objetivos del
arma de aliento tienen derecho a una tirada de salvacién
contra conjuros para mitad de dafio y, por supuesto, los
dracénidos son inmunes a su propia arma de aliento, asi
como el arma de aliento de un dragén de su misma tona-
lidad cromatica. Por ejemplo, un dragén nacido con un
arma de aliento tipo dragdn rojo es inmune a todo fuego
ordinario. Sin embargo, los draconianos podran sufrir la
mitad del dafio de los ataques basados en magia que son
similares a la naturaleza de sus ataques de aliento, asi por
ejemplo, un dragén nacido con aliento de dragén azul, no
sufrira dafio por un rayo natural, pero sufrira la mitad del
dafio del rayo del hechizo.
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Requisitos: Fuerza (FUE) 14, Carisma (CAR) 12
Caracteristica principal: Fuerza (FUE)

Dado de golpe: 1d8

Nivel Maximo: 12

Lo que ofrecemos aqui no es exactamente un monstruo,
sino una nueva clase de personaje completa para su uso. Eso
si, dadas las especiales caracteristicas de esta criatura, roga-
mos se emplee con la suficiente frugalidad y bajo permiso
del Narrador, que decidira si se adapta o no a su campafia.

El dracénido empleard las tiradas de salvacién de los ena-
nos. Y la tabla de ataque de los guerreros, asi como la
tabla de progresion de los magos. Pueden usar todas las
armas y armaduras, aunque las mismas deben ser hechas
a medida, dada la particular anatomia de los dracénidos.

Vamos a dejar el origen de estas criaturas al arbitrio y
buen criterio del Narrador.

Las habilidades especiales de estas criaturas son las siguien-
tes: los draconidos estan entrenados en técnicas para luchar
contra dragones y ganan un +1 en sus tiradas de ataque
cuando se enfrentan a los mismos, aumentando a +2 a ni-
vel 7y +3 a nivel 12. Estas criaturas hablan la lengua de los
dragones y pueden entenderse con todos ellos.

Los dracénidos, también conocidos como draconia- e
nos, poseen un arma de aliento propia, de un solo
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Algunos draconianos, muy excepcionalmente, pue-

den emplear conjuros de mago, hasta un maximo de
dos conjuros por nivel. Sélo podrian emplear conjuros
de nivel 1 al 5, usando la siguiente tabla de progresion
de conjuros:
Nivel | 1 2 3 4 5 J b
1 1 3t
2 2 A
A
3 2 1 \
4 2 2 R
5 2 2 1
6 2 2 2
7 2 2 2 1
8 2 2 2 2
9 2 2 2 2
10 2 2 2 2




' Es sabida la capacidad magica de los dragones. Las le-
yendas hablan de dragones que han llegado a hacer un
pacto con la mismisima Muerte para alcanzar un poder
mayor. Si bien son muy pocos, los dracoliches son exacta-
mente lo que su nombre indica: dragones que han entre-
gado su vida y han abrazado la no-muerte, convirtiéndose
en liches con increibles capacidades magicas.

¢El precio? Muy bajo, segin los pocos que se conocen.
Un dracoliche es un dragén anciano que, en el ocaso de
su vida, abraza la magia oscura. A cambio de un acto tan
depravado, el dragbn gana la inmortalidad, la no-muerte,
perdiendo asi parte de su esencia pero aumentando las
cotas de poder magico que puede alcanzar. Asi, el draco-
liche emergente sera capaz de lanzar mas conjuros, segun
su color:

Blanco: 4 de nivel 1, 3 de nivel 2y 3 de nivel 3
Negro: 4 de nivel 1, 4 de nivel 2 y 3 de nivel 3
Verde: 4 de nivel 1, 4 de nivel 2, 3 de nivel 3 y 3 de nivel 4
Azul: 4 de nivel 1, 4 de nivel 2, 4 de nivel 3 y 4 de nivel 4
Rojo: 4 de nivel 1, 4 de nivel 2, 4 de nivel 3, 3 de nivel
4, 3 de nivel 5

Un dracoliche conservari cualquiera de sus capa-

cidades anteriores, ademds de pasar a ser inmune a
venenos, ctiticos, suefio, efectos de muerte y conjuros
2. de nivel 4 o inferior. Ademas, el ataque de las garras
. de un dracoliche, asi como su mordisco (pero no su

Ademas, 1 vez al dfa, el dracoliche puede invocar muertos
vivientes como lo hatfa un liche, lanzando 1D20 y levan-
tando el tipo de muerto viviente que se indica: 1-5 esque-
leto (1D20), 6-9 zombi (1D20), 10-12 necréfago (1D10),
13-15 sombra (1D10), 16-17 momia (1D4), 18 fantasma
(1D4), 19 vampiro (1D6), 20 ojo tirano no muerto. La
invocacion se materializa en 1D100 turnos desde que se
lleva a cabo, aunque este tiempo puede verse reducido a
la mitad si el dracoliche cuenta a su alrededor con los ca-
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aliento), pasaran a infligir 1d10 de dafio necrético ex-  §__
tra. Este daflo extra no podra ser curado por medios
normales hasta que el sujeto herido no reciba un conjuro
de guitar maldicion.
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daveres suficientes, convirtiendo asi el efecto en levantar
muertos vivientes, en lugar de invocatlos.

Los dracoliches, al igual que los liches, dependen del per-
fecto estado de una filacteria, a la que su alma, ahora in-
mortal, estd atada. Si se destruye o controla esta filacteria,
se destruye o controla al dracoliche. Es por eso que sus
duefios las ocultan con gran celo.

Especial

Tesoro
PX

(20d6), inmune al
frio, resistencia a

conjuros
100.000
28.000

(20d6), inmune al
acido, resistencia a
conjuros

100.000
28.000
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(20d6), inmune a
veneno, resistencia
a conjuros

120.000
30.000

(20d8), inmune a
electricidad, resis-
tencia a conjuros

120.000
30.000

BlLANnCO NEGRO VERDE Azul ROIO
DG 20 20 20 20 20
Movimiento Spie/ 10 /50 / 20 10 /50 / 20 10 /50 / 20 10 /50 / 20 10 /50 / 20
vuelo / nado)
CA -3/22 -3/22 -4 /23 -4 /23 -4 /23
Ataques (2 garras / | 2d6+1d10 /2d8+ 2d6+1d10/2d8+ 3d4+1d10/1d12  3d4+1d10/1d12  2d8+1d10/2d10
cola / mordisco) | 1d10/3d6+1d10  1d10/3d6+1d10  +1d10/3d6 + 1d10 + 1d10/3d6 + 1d10  + 1d10/ 4d6 +1d10
Aliento de frio Aliento de 4acido Aliento de veneno Aliento eléctrico Aliento de fuego

(20d10), inmune a
fuego, resistencia a
fuego

130.000
32.000

A
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ORAGON De S G
huesos :

Un dragén muerto es como una chucherfa para un au-
téntico nigromante. El proceso de creaciéon de una de es-
tas colosales y terrorificas criaturas es costoso en recursos
materiales y energfa, pero sin duda el alarde de habilidad y
derroche merece la pena. Un dragdén de huesos puede ser
elevado desde los restos de un dragén que no lleve mas
de un dia muerto utilizando un conjuro de levantar muertos
vivientes con un 70% de probabilidad de éxito. Esta pro-
babilidad decrece en un 1% por cada dia siguiente hasta
un minimo de 20%. Un dragén de huesos es exactamente
igual que su contrapartida viva, con una penalizacién de
2 DG pero ganando las siguientes inmunidades propias
de los muertos vivientes: inmunidad al suefio, efectos de
muerte, criticos, venenos, hechizar. Ademas, un dragén
de huesos puede ser expulsado como otros muertos vi-
vientes.

Tesoro: como su version viva.
PX: como su version viva.

e P M‘ C€SCARABAJO N3¢ "“‘ % NOXES

CORNUDO ©O€ NeFeERrRu

Clase de armadura: -3 (armadura natural)
Dados de golpe: 4 (25 pg)

Movimiento: 9 metros

Ataque: Golpetazo, mordisco

Dafio: 2d6 / 2d8

Salvacion: Guerrero nivel 4

Moral: 8

Valor del tesoro: Sus placas quitinosas pueden set em-
pleadas para confeccionar armaduras de gran dureza.
Alineamiento: Neutral

Valor PX: 125

» Estos enormes escarabajos son oriundos de
Neferu, y pueden encontrarse en todos sus
desiertos. Su armadura natural pasa por ser una de
las mas duras conocidas, destacando también sus dos
cuernos frontales, as{ como multitud de pinchos que
erizan sus placas de quitina, sélida como el acero de
Ungoloz. Estas criaturas son sagradas en el pafs, y no
se las puede molestar.
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Clase de armadura: -1 (armadura natural o armadura magica)
Dados de golpe: 12 (98 pg)
Movimiento: 9 metros

Ataque: Golpetazo, arma, mordisco

Dafio: 2d6 / 2d8 + 1 (espada larga) \
Salvacion: Guerrero nivel 12 \| /
Moral: - |
Valor del tesoro: Especial I \
Alineamiento: Cadtico ‘

A\
Valor P.X: 1.000 \

Se llama esqueleto de Giil-Thias a una
extrafia clase de muerto viviente que
es creada a partir de otra criatura de
la noche: un vampiro. El primer es-
queleto de Gtl-Thias fue el propio
Giil-Thias, un vampiro, y la forma en
que se cred, fruto de un accidente, es
como se han pergefiado, ya de manera
consciente, el resto de monstruosidades
que llevan este nombre.

Giil-Thias estaba en su guarida cuando un
grupo de aventureros entré y le atacé. Aun-
que acabd con todos ellos, el ultimo, un drui-

da de nombre perdido en el tiempo, le clavé una estaca
en su corazén con su ultimo aliento. Pero no era una
estaca normal, sino que se trataba de una estaca creada
a partir de un treant, de una madera viva. Todos los
sirvientes de Giil-Thias habian sufrido una muerte
verdadera, y no habfa nadie que pudiese quitarle
la estaca y terminar con su tormento. Y duran-
te varias décadas permanecié solo en su cripta,
sin nadie que le rescatase, pero no permanecié
inmutable. De alguna forma, su sangre empezd

a corromper la madera mdgica de la estaca, que

empez06 a crecer por sus venas, a extenderse por
el interior de su cuerpo, y un dia la madera se acabé
volviendo vampirica, alimentindose de la carne y la
sangre de Giil-Thias, hasta que solo quedé de él un
esqueleto unido por tendones hechos con la madera
que habia crecido dentro de él.

Un tiempo después de que no le quedase carne en el
cuerpo, poco a poco, Giil-Thias fue recuperando la
movilidad. Su sed de sangre se habia transformado en
sed de carne de seres inteligentes, y su apariencia se
habia convertido en algo horrible. La estaca se clavd
en su corazon mientras estaba cambiando de forma, y
sus piernas se parecian mas a las del esqueleto de un
hombre lobo que a las de un humano. La estaca ya no
sobresalia de su pecho, sino que se habia introducido
en su cuerpo, habia formado una cidscara protectora
alrededor de su corazon y la madera magica habia sus-
tituido a su cuello y su columna vertebral, que se habia
vuelto extrafiamente alargado.

Con el tiempo, otros vampiros han intentado convertirse
conscientemente en esqueletos de Giil-Thias, o, lo mas
habitual, han intentado convertir a otros vampiros menos
poderosos para usarlos de carne de caiidn. Estos intentos
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han tenido resultados muy distintos, cosa que puedes usar
bl
para crear tus propias variantes de esta criatura.

El esqueleto de Giil-Thias conserva una considerable pa-
noplia de los poderes que tenfa como vampiro, pues ain
se puede convertir en niebla a voluntad, dominar a otras
criaturas, etcétera, aunque otras de sus capacidades han
cambiado considerablemente, o directamente las ha per-
dido, a criterio del narradot.




7" Clase de armadura: -3 (armadura de hierro colado)
Dados de golpe: 20 (151 pg)

Movimiento: 9 metros

Ataque: 2 cafiones (distancia) / 2 golpetazos (cuerpo a

cuerpo)

Darfio: 8d6 / 3d8 + 8 (3d6 + 4 si el cafidon ha sido des-
truido)

Salvacion: Guerrero nivel 15

Moral: -

Valor del tesoro: 160.000 mo, después de trabajar el mitral
del que esta compuesto el golem (sélo un enano de nivel
10 o superior puede llevar a cabo tal obra)

Alineamiento: Legal

Valor PX: 6.000

De algo mas de tres metros de altura, el golem de bom-
bardas es una obra maestra, mezcla de la mas fina arte-
sanfa y alta magia. Su cuerpo estd hecho de una aleacion
de hierro frio y mitral, lo que hace que el valor de este
coloso de metal alcance cotas inimaginables, ademas de
conferirle una resistencia sin parangén, que lo colocan en
una posiciéon muy cercana a la indestructibilidad.

El golem de bombardas posee sendas piernas bajas y an-
chas, que le confieren una gran estabilidad. Su cabeza es
pequefia y su torso no alberga puntos débiles ni brecha
_alguna. A ambos lados del cuerpo, cuelgan dos brazos
terminados en un orificio que mide cerca de dos cuat-
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Clase de armadura: 2 (armadura magica)
Dados de golpe: 4 (36 pg)

Movimiento: 9 metros

Ataque: Golpetazo, arma (katana)
Dafio: 1d6 / 1d8 + 2 (espada larga)
Salvacién: Guerrero nivel 4

Moral: -

Valor del tesoro: Especial
Alineamiento: Cadtico

Valor PX: 250

El gaikotsu samurai es un tipo de muerto viviente que
se puede crear cuando un samurai muere a causa de
una traicion de su sefior y su ansia de venganza es tan

fuerte que le impide morir por completo. El espiritu
del samurai no llega a salir de su cuerpo, sino que este se
convierte en un gaikotsu. Toda la carne desaparece del
cuerpo en un plazo de unas horas, y lo que queda es un

esqueleto de ojos rojos que porta la misma armadura y

arma que en vida (aunque no la llevase puesta al morir).
La criatura sabra siempre donde se encuentra el objeti-
vo de su venganza, avanzando de manera inexorable
hacia €l. Solo parard cuando acabe con la vida del
seflor que le traiciond, momento en que el gaikot-

su samurai se convierte en cenizas, si es destruido,

cosa harto complicada, pues sélo se le puede matar con
el arma que le dio muerte originalmente. -
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tas de diametro. Estos orificios son, como no podria ™
ser de otra forma, dos bombardas de gran calibre, que
ademas se ahmentan mediante dos bolsas de contencién
implementadas en los brazos del constructo, por lo que
su municion es virtualmente inagotable.

Los golem de bombardas, al igual que sus homénimos, son
constructos, creados ex profeso para custodiar algo, ya sea
un lugar, un objeto o lo que su creador haya juzgado opot-
tuno. Es por eso que esperan en un estado de semicons-
ciencia hasta que alguien ose poner en peligro aquello que
guardan. El golem de bombardas puede detectar lo invisi-
ble y no puede ser afectado por conjuros que engafien a los
sentidos. Igualmente, el golem de bombardas es inmune a
venenos y a conjuros de sueflo, hechizar, o cualquiera que
altere su estado (como conjuros de parélisis o miedo).

Este tipo de golem tiene sélo un punto débil, del que no hay
forma de darse cuenta. Sélo los personajes mas inteligentes
e intrépidos pueden llevar a cabo la maniobra necesaria. Si
uno de los cafiones del golem de bombardas es obstruido
por un objeto lo suficientemente grande y resistente (algin
objeto invocado, una gran pieza de armadura, una roca,
etc) y el ser intenta disparar, sufre automaticamente 8d6
puntos de dafio y dicho cafién deja de ser util. El golpetazo
asociado a ese brazo baja de dafio. Ambos cafiones pue-
den ser destruidos de la misma forma, pues el golem de <
bombardas carece de la inteligencia necesaria para darse
cuenta de que una argucia asi esta llevandose a cabo.




0c¢ hielo

Clase de armadura: 0 (armadura natural)
Dados de golpe: 12d8 (99 pg)

Movimiento: 12 metros

Ataque: 1 mordisco o arma de aliento

Dafio: Mordisco 4d6, arma de aliento 4d12+6
Salvacién: Guerrero nivel 12

Moral: 11

Valor del tesoro: Especial

Alineamiento: Cadtico

Valor PX: 1.500

Los gusanos de hielo, gracias a los dioses, son criaturas
muy raras de encontrar, pues habitan, que se sepa, unos
pocos glaciares en la Marca de los Titanes o la isla de
Boreal. Son enormes criaturas de cuerpos blindados re-
cubiertos de placas oseas celestes o blancas de dureza
increible. Atacan con sus fuertes mandibulas, siendo ca-
paces de tragar a una presa entera con un 19-20 en 1d20.
Y por si fuera poco, dos veces al dia pueden lanzar un
terrible ataque de aliento en forma de granizo que cau-
sa mucho dafio (tirada de salvacién para mitad de dafio).
Estos bichos son inmunes a todo ataque basado en frfo o
hielo, pero reciben el doble de dafio de ataques de fuego.




"Clase de armadura: 3 (armadura natural)

Dados de golpe: 7d8 (47 pg)

Movimiento: 9 metros

Ataque: 1 golpetazo o arma

Dafio: Golpetazo 2d6, arma 1d8+4 (consuncion de nivel)
Salvacién: Guerrero nivel 7

Moral: -

Valor del tesoro: Especial

Alineamiento: Cadtico

Valor P.X: 1.000

Cuando en un campo de batalla alguien se comporta de
manera especialmente deshonrosa, y pese a sus arteros
métodos (o quizas debido a ellos) perece en el conflic-
to, puede que su comportamiento irrite a alguno de los
dioses que contemplaban la batalla, y que este castigue al
guerrero sin honor transformandole en un hraefn.

Los hraefn son muertos vivientes con cara de esquele-
to, pero con una enorme melena de plumas de cuervo.
Su cuerpo es fibroso y su piel es a veces negra y a veces
de un azul muy oscuro. Parecen llevar una capa atada al
cuello, pero esta capa estd compuesta de miles de plumas
de cuervo y forma parte de su cuerpo, pudiendo transfor-
matla en alas de cuervo para volar.

A los hraefn les consume una insaciable hambre de al-
mas, pero no de cualquier alma, sino que su ansia voraz
solo se centra en personas que han traicionado a sus com-
pafieros de armas. Los hraefn viajan buscando traidotes y
combatientes sin honor, y cuando detectan a uno lo pet-
siguen sin cesar hasta que consiguen matar a su objetivo
absorbiendo su alma. Todas las personas que mueren asi
quedan completamente consumidas, casi esqueléticas, y
sus bocas estan siempre llenas de plumas de cuervo. El
ataque con éxito de un hraefn consume un nivel si no se
supera la tirada de salvacién contra muerte.

Los hraefn pueden usarse de diversas formas en partida. Por
un lado pueden emplearse como antagonista personal de al-
gun jugador que traicione a alguien en combate (sea a los
otros aventureros, o, lo mas probable, a un grupo de ANJs,
que pueden ser personajes de la trama o antiguos compafie-
ros de armas). Pero el uso mas comun es usarlo como mo-
tor de una partida. Quizas los jugadores lleguen a un lugar
donde estan produciéndose extrafias muertes, fruto de un
traicién que los asesinados (y otros que atin no han muerto)
cometieron hace unos cuantos afios. O quizas haya algunos
ANJs que han traicionado a los jugadores sin que estos lo
sepan, y antes de que la traicién sea desvelada empiezan a
ser eliminados por un hraefn, y al investigar los jugadores las
muertes de sus conocidos acaben desvelando que estin mu-
riendo por haberles traicionado. Lo que plantea la duda de
si salvarlos o dejar que el hraefn consuma a los traidores.
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Clase de armadura: 6 (armadura natural)
Dados de golpe: 4d8 (25 pg)
Movimiento: 9 metros o 20 volando
Ataque: 1 golpetazo o arma

Dafio: Golpetazo 1d6, arma 1d8
Salvacién: Guetrero nivel 4

Moral: 10

Valor del tesoro: Especial
Alineamiento: Legal

Valor P.X: 150

Los hombres halcén son criaturas inteligentes aladas,
con cabeza de rapaz, que habitan lugares montafiosos
y sierras. Vuelan con gracejo y habilidad, pudiendo ma-
niobrar con inusitada velocidad. Disponen de una visiéon
aguda, pudiendo distinguir detalles en la distancia, como
sus pequefias hermanas rapaces. Ademas, usan armas con
gran pericia, pudiendo incluso disparar arcos en vuelo.
Los hombres halcén son criaturas honorables y buenas,
amigos de los elfos, y siempre en guardia para cuidar las
florestas y paramos naturales.

s il
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Clase de armadura: 4 (armadura de latén)
Dados de golpe: 10d8 (81 pg)
Movimiento: 9 metros

Ataque: 1 golpetazo o arma

Dafio: Golpetazo 3d6, arma 3d6
Salvacién: Guerrero nivel 10

Moral: -

Valor del tesoro: Especial

Alineamiento: Cadtico

Valor PX: 2.000

Los hombres de latén son poderosos constructos magi-
cos fabricados por hechiceros nirmalies. Miden mds de
dos metros y pueden llegar a pesar unos 700 kilos. Es por
ello que se mueven pesadamente, pero pueden realizar
movimientos inusitadamente rapidos para su envergadura
y peso. Generalmente portan armas tipicas de la region,
como un tridente o trishila o una lanza ceremonial, llama-
da vela en Nirmala. Los hombres de latén sélo reciben
dafio de armas maégicas +1 o superiores, siendo inmunes
a casi todos los conjuros. Sin embargo, conjuros eléctri-
cos puede ralentizar su movimiento, mientras que los he-
chizos basados en fuego lo regeneran y curan. Ademas,
cada 1d4 asaltos pueden lanzar un ataque de aliente de
latén incandescente en un cono de seis metros de largo
causando 6d6 puntos de dafio.
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Clase de armadura: 3 (armadura natural glutinosa o pe-
gajosa)

Dados de golpe: 4d8 (30 pg)
Movimiento: 9 metros
Ataque: 2 golpetazos

Dano: Golpetazo 1d4
Salvacién: Guetrero nivel 4
Moral: 10

Valor del tesoro: Especial
Alineamiento: Cadtico
Valor P.X: 300

Los glutinosos son aberraciones magicas que bien po-
drian ser confundidas con momias, aunque no son muer-
tos vivientes. Su piel pegajosa y gomosa forma pliegues
naturales semejantes a los vendajes mugtientos de las mo-
mias, exudando a su vez una sustancia pegajosa, con un
potente olor acido. Cualquiera que sufra el ataque de uno
de estos monstruos debera realizar una tirada de salva-
cién contra paralisis para no quedar adherido a la criatura,
sufriendo 1d4 de puntos de dafio adicionales. Ademas,
cualquiera que golpee a esta bestia inmunda debe realizar
una tirada de DES para no perder el arma, quedando la
misma pegada al glutinoso. El pegamento natural de estos
monstruos sélo puede ser retirado con agua hirviendo.

CARRONA

Clase de armadura: 7 (armadura natural glutinosa o pe- ™
gajosa)

Dados de golpe: 3d8 (26 pg)

Movimiento: 9 metros

Ataque: 1 mordisco

Danio: Golpetazo 1d6 mas consuncién de magia
Salvacion: Guerrero nivel 3

Moral: -

Valor del tesoro: Especial

Alineamiento: Cadtico

Valor PX: 275

Estos bichos, horribles de apariencia, tienen el cuerpo de
un mastin, recubierto de pustulas y heridas abiertas, putri-
das; y en lugar de cabeza poseen una especie de acimulo
asqueroso de gusanos bamboleantes, como si se tratase
de miles de pequefios tentaculos. En verdad son una suer-
te de apéndices capaces de adherirse la piel de la criatura
atacada para succionar su sangre. Pero estas criaturas ha-
cen algo mas que succionar la sangre, pues se alimentan
de magia, atacando casi exclusivamente a los lanzadores
de conjuros, especialmente magos. Con cada ataque con
éxito, son capaces de borrar dos conjuros al azar de la
lista de hechizos memorizados para el dia. Ademas, ya
que poseen la habilidad innata de detectar magia, pueden
localizar a grandes distancias a los magos y clérigos, u
otro tipo de lanzadores de conjuros, con excepciéon de <
los tiefling, a los que temen.
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Clase de armadura: 3 (armadura natural)
Dados de golpe: 3 (16 pg)

Movimiento: 9 metros

Ataque: 1 golpetazo/arma

Dafio: 1d6+2 / 1d8 lanza o tridente
Salvacién: Guerrero nivel 3

Moral: 9

Valor del tesoro: Especial
Alineamiento: Legal

Valor PX: 150

Los orcinus, también conocidos como odontocetos, son
un pueblo marino humanoide que habita en zonas cos-
teras y cuevas submarinas, acantilados y escolleras. No
pocos son los que creen que el origen de este pueblo an-
cestral estan en las orcas asesinas (tal vez un experimento
magico fallido o fruto de la evolucién natural), dadas las
semejanzas con estos ceticeos enormes, principalmente
en los dibujos y tonalidades de su piel gomosa y ruda
como la propia de las ballenas asesinas. Algo que compar-
ten también ambas especies es la agresividad y territoriali-
dad que muestran, y ademas es raro no encontrar ballenas
asesinas u orcas cerca de los pueblos submarinos orcinus,
pues ambas especies muestran una rara complicidad.

Con todo, y siempre que uno no los incordie o agreda en
su territorio, los orcinus se mostraran tranquilos y poco
dados a trifulcas, ocupados en sus quehaceres, cazan-
do focas y leones marinos. Pero, ay de aquel que decida
arrostrarlos, pues su furia y fuerza son legendarias.

Pueden encontrarse orcinus podo todo Valion, especial-
mente en la costa sur cirinea, donde se dice se encuentran
sus ciudades mas populosas.

Los orcinus pueden aprender magia, y veneran a sus pro-
pios dioses. Podemos encontrar orcinus clérigos o drui-
das, guerreros y exploradores, hembras o varones. Son
seres inteligentes y hablan su propia lengua. Pueden co-
municarse con todo tipo de cetaceos, y ademas pueden
subsistir fuera del agua muchas horas sin apenas menos-
cabo, siempre que mantengan su piel hidratada.
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Clase de armadura: 1 (armadura preternatural)
Dados de golpe: 10d8 (81 pg)

Movimiento: 9 metros

Ataque: 1 golpetazo o arma

Dafio: Golpetazo 3d6 mas dafio especial
Salvacién: Guerrero nivel 10

Moral: -

Valor del tesoro: Especial

Alineamiento: Cadtico

Valor PX: 2.000

Las oscuridades vivientes son unas criaturas de dificil cla-
sificacion. Algunos piensan que son en realidad alguna
clase de muerto viviente, no muy distinto a una sombra;
y es cierto que tienen la capacidad de absorber la fuer-
za vital de una forma muy similar. Otros piensan que se
trata de alguna clase de demonio, quizas sirvientes de Pe-
numbra, e incluso algunos sabios mantienen que son una
version de infiltracion de los shoggoths (seres arcaicos);
y es cierto que pueden parecer criaturas sin una forma
concreta, y son capaces de cambiar de tamafio, aunque
no pueden emitir pseudépodos y su forma es mucho mas
definida de lo que se cree. Por ultimo, hay quien piensa
que se trata de una especie de ser artificial creado con
tecnologfa tan avanzada que es indistinguible de la magia
(tal vez obra de los rastilones); y es cierto que todos los
intentos de adivinacion lanzados sobre ellos muestran la
misma imagen: una amplia sala con extrafios aparatos lle-
nos de luces que parpadean, y en medio de la sala una es-
pecie de silla de tamafio humanoide con un extrafio casco
que parece flotar sobre la silla.

 OSCURIOAD
VIVIENTE

En realidad, las oscuridades vivientes son una creacion
de los mi-go, que idearon una manera de extraer todos
los impulsos negativos de los espiritus. Cientos de cria-
turas fueron sometidas a este procedimiento, extrayendo
la maldad que habia en su interior y acumulandola en un
lugar teéricamente seguro. Este result6 no ser tan seguro
como pensaban sus creadores y la maldad acumulada en
su interior se liberd, destruyendo todo a su paso, y libe-
rando a estas criaturas por todo el universo conocido.

Las oscuridades vivientes son capaces de crear una copia
de si mismas durante breves instantes, y mas de un incau-
to que se crefa preparado para enfrentarse con una oscu-
ridad viviente ha caido al darse cuenta de que arrostrar a
una siempre es enfrentarse a dos.

Este monstruo puede usarse como un sirviente Penum-
bra, segiin necesites en tu campafia. Cada oscuridad vi-
viente es una entidad de maldad hecha de sombra sélida.
Existe para consumir vida, pero no son entidades que
estén dominadas por hambre continua ni nada similar.
Son capaces de viajar por el vacio estelar, asi que se han
desplazado a muchos planetas y mas de uno ha sido con-
sumido ya por ellas.

El toque de una oscuridad viviente es terrible, ya que
consume la esencia vital de su victima, restando 2d6 pun-
tos de vida, 2d6 afios de vida y 1d6 de puntos de ca-
racteristicas aleatorias o a discrecion del narrador. Estos
monstruos, por si fuera poco, son muy resistentes a la
magia, e ignoran un 25% de todo golpe fisico

dirigido hacia ellas.
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" Dados de golpe: 6d8 (35 pg) menores que el animal con el que lo com-
Movimiento: 9 metros o8 paramos, compensa dicha carencia con
Ataque: 2 garras/coletazo una musculada cola, y una protuberancia
Dafio: Golpetazo 1d8+2/1d6+2 osea en su hocico. Y si las similitudes son
Salvacién: Guerrero nivel 6 notorias, mas lo es la diferencia, pues el
Moral: 8 cuerpo del pangoliath estd totalmen-
Valor del tesoro: Ninguno, aun- te cubierto de unas grandes escamas
que sus robustas escamas pue- quitinosas, fuertes como una cota de
den ser muy apreciadas para malla recién forjada, amén de un duro
la fabricacién de armaduras pelaje de color ceniciento que recu-
especiales utilizadas por al- bre su piel escamada.
gunos druidas de las zonas
donde habitan
Alineamiento: Neutral
Valor P.X: 600

Como un carro acorazado, el
pangoliath camina por la selva to-
talmente ajeno a cuantos seres o
enseres osen ponerse en su ca-
mino. Se ha visto a algunos de
los mayores ejemplares cami-
nando por el territorio selvatico
tumbando los arboles a su paso,
en lugar de rodearlos, y se cree
que podtian tener una

El pangoliath es una her-
mosa ctiatura que habita
en las mas recénditas sel-
vas de Ofir, asf como algu-
nas de las islas del Mar del
Dragén. Esta criatura al-

canza el tamafio de un oso _>—— gran utilidad en la crea-
grizzly, y podriamos decir ' ci6n de sendas y cami-
que guarda ciertas semejan- S..> nos transitables en este

zas con €él, empero posee tres
& pares de patas, dotadas de
. poderosas garras y, aunque

( \\ _  tpo de terreno. Hasta la

@-— fecha, nadie ha podido
amaestrar a uno para

su cabeza y mandibulas sean demostrar esta teotia.

PLAGAS Y N
. Clase de armadura: 6/13 ENJ AMBKGS
7" Dados de golpe: 8d8 (42 pg)
Movimiento: 9 metros

Ataque: 2 mordiscos o picotazos
Dafio: 1d8+2 especial (ver tabla)
Salvacién: Guerrero nivel 8
Moral: 10

Valor del tesoro: -

Valor PX: 600

Luchar contra un sélo enemigo de gran tamafio y poder
tiene sus complicaciones, pero también te da la tranqui-
lidad de saber lo que tienes que hacer en cada momento.
Esquiva el fuego del dragén y hiérele en el vientre, esqui-
va las garras del oso y ataca a su cuello, evita el tajo cer-
tero del espadachin enemigo y trata de desarmatle lo mas
rapido posible... ¢pero como lucharfas contra un cente-
nar de enemigos de tamafilo minusculo? Muchos son los
grandes combatientes y las grandes guerreras que han cai-
do presa de un enjambre de avispas que se ha colado en
su armadura, o porque la plaga de ratas del sétano de una
mazmorra portaba una grave enfermedad.

Las plagas y enjambres son dificiles de combatir, pues tu
ataque no debe centrarse en un solo enemigo al que des-
truir, si no en un sinfin de ellos. Las plagas son faciles de
atacar, pero por contra, dificiles de mermar; asi, cualquier
. plaga recibira siempre la mitad de dafio de cualquier
dafio fisico o magico que no sea capaz de herir en
area, ya sea esta mayor o menor.
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Ademias, las plagas pueden tener diferentes tipos de efectos adicionales, segtin su naturaleza. Dichos efectos se recogen
en la siguiente tabla, pero siéntete libre de afladir o inventar otros a tu eleccién:

Tipo ©€ PLAGA|  €recto .
IPCI
O ENJAMBRE AODICIONAL OGSCKPC ON
Veneno Si el objetivo no pasa una tirada de salvacién contra venenos, recibe un -1 a todas sus accio-
Avispas nes durante 1d8 asaltos, debido al dolor causado por las picaduras. Sucesivas inoculaciones
de veneno pueden aumentar la penalizacién hasta un maximo de -5.
Arafias Veneno Si el objetivo no pasa una tirada de salvacién contra venenos, queda paralizado durante el
turno siguiente.
Veneno Si el objetivo no pasa una tirada de salvacion contra venenos, suftird alucinaciones durante

1d6 horas. Dichas alucinaciones hacen que haya un 20% de probabilidad de fallo en cada ac-

Hormigas de cién que quiera realizar y requiera tirada, asi como cada vez que declare que intenta moverse

kbom L. . : S e
a su maximo de velocidad. Una tirada de salvacion exitosa hace que el objetivo no tenga que
volver a realizar dicha tirada durante una semana.
Veneno Si el objetivo no pasa una tirada de salvacion contra venenos, el objetivo duerme duran-
Moscas del suefio te 1d4 horas. Una tirada de salvacion exitosa hace que el objetivo no tenga que volver

a realizar dicha tirada hasta pasada una semana.

Enfermedad  Siel objetivo no pasa una tirada de salvacion contra enfermedad, el objetivo pasa a contraer
la rabia. La enfermedad causa la muerte en 1d4 meses si no se trata con un hechizo de curar
enfermedad. En el transcurso de la enfermedad, el sujeto sera contagioso, ademas de ir su-
friendo penalizadores a medida que la enfermedad avanza. Una tirada de salvacion exitosa
inmuniza al sujeto durante un mes. '
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CAVERNOSA GIGANTE

Clase de armadura: 8 (armadura natural)

Dados de golpe: 5d8 (36 pg)

Movimiento: 9 metros
Ataque: 2 golpetazos tentaculos o mordisco
Dafo: Golpetazo 1d4 mas drenaje de sangre 1d4
adicional, 1d6 mordisco
Salvacién: Guerrero nivel 5

Moral: 9

Valor del tesoro: Especial
Alineamiento: Cadtico

Valor PX: 400

Estas asquerosas criaturas pueden llegar a medir
casi dos metros, arrastrandose por el suelo caver-
noso con su cuerpo segmentado de color grisaceo,
dotado de una terrible boca erizada de dientes y sen-
dos tentaculos que emplean para chupar la sangre a
sus presas. También se les puede encontrar en cursos de
agua subterranea, ya que pueden persistir bajo la misma
muchas horas.
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Clase de armadura: 4 (armadura natural)
Dados de golpe: 7d8 (57 pg)
Movimiento: 9 metros

Ataque: 2 golpetazos

Dafio: Golpetazo 1d12+2

Salvacién: Guerrero nivel 7

Moral: 10 =l R -
Valor del tesoro: Especial “W‘\' A ) |
Alineamiento: Cadtico ,K ‘\* é
Valor PX: 600 N 7 :

Estas criaturas parecen cimulos de plantas retorcidas
conformando una forma aparentemente humanoide,
moviéndose con inusitada velocidad para su tamano. En
su entorno natural, selvas y pantanos, apenas son distin-
guibles, y siempre atacaran valiéndose de la sorpresa y
ganando la iniciativa. Pueden hacer uso de su arma de
aliento dos veces al dfa, exhalando una nube de gas de
esporas que al inhalarse provoca tos y mareo, vomitos y
visién borrosa, incapacitando a las victimas durante 1d12
asaltos si no superan una tirada de salvacién contra arma
de aliento.

- Clase de armadura: 2 (armadura natural)
7" Dados de golpe: 9d8 (66 pg)
Movimiento: 9 metros, volando 20 metros
Ataque: 2 golpetazos (coces)

Dafio: Golpetazo 1d6+4

Salvacién: Elfo nivel 9

Moral: -

Valor del tesoro: Especial

Alineamiento: Legal

Valor PX: 2.300

Con el cuerpo de un toro, enormes alas de aguila, y
la cabeza barbuda de un humano, rematada con un
particular tocado, los shedu son criaturas beatificas
oriundas de otros planos de existencia que ocasional-
mente se pueden encontrar en el plano matetial, siem-
pre combatiendo el mal. Cuando se hacen presentes
en nuestra realidad, estas criaturas pueden encontrarse
en ruinas de templos consagrados a dioses benignos o en
otras construcciones similares. Los shedu hablan cientos
de idiomas y son criaturas de una sabiduria tal que no son
pocos los que buscan a estos setes para peditles consejo y
asistencia. Los shedu pueden cambiar de plano a voluntad,
y tornarse invisibles, emiten un aura de protecciéon con-
tra el mal que alcanza los 30 metros, ademas pueden lan- /
zar cualquier conjuro de mago hasta nivel 5 a voluntad,
pudiendo detectar el mal y la magia de manera innata,

. ademas de comunicarse telepaticamente a voluntad con
cualquier criatura de su elecciéon.
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__Y Requisitos: Destreza (DES) 12, Inteligencia (INT) 14
" Caracteristica principal: Destreza e inteligencia

Dado de golpe: 1d4

Nivel Maximo: 10

Lo que ofrecemos aqui no es exactamente un monstruo,
sino una nueva clase de personaje completa para su uso.
Eso si, dadas las especiales caracteristicas de esta criatura,
rogamos se emplee con la suficiente morigeracién y bajo
permiso del Narrador, que decidira si se adapta o no a su
campafia.

Los tiefling atacan como un ladrén, y emplean las tiradas
de salvacién de los magos. No pueden usar armaduras

‘CIerING

ni escudos, pero pueden emplear todas las armas que
deseen. Los tieflings tienen una infravision de hasta 20
metros y disponen de una bonificacién racial de +4 a los
tiros de salvacién contra fuego, el frio y la electricidad.
Tienen el abisal como idioma adicional. Pueden usat to-
das las habilidades de ladrén pero a un nivel mas bajo (ni-
vel minimo 1). Pueden aprender y lanzar hechizos como
un mago, y conocen automaticamente un hechizo por
nivel de personaje, pero no pueden aprender hechizos de
ninguna manera ademas de ganar niveles.

Como sabran, un tiefling es un cruce antinatural entre
un ser infernal y un humano, dando como resultado un
hibrido, generalmente tocado con cuernos y una fuerte
cola, vestigios de su herencia infernal.
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REGLAS OE CONVERSION D€
PERSONAJES Y MONSTRUOS D€
AVENTURAS €N LA MARCA D€l €STe
A leyenoag e LA MARCA D€l €5te

Algunos jugadores querran usar esta aventura con otros regla-
mentos de fantasfa, como por ejemplo nuestro Leyendas de la
Marca del Este, o incluso otros sistemas publicados por terce-
ras editoras y que beben también de la fuente original, como
Labyrinth Lord (editado por Nosolorol bajo licencia). Todos
los monstruos y personajes presentes en este médulo son por
completo compatibles con Labyrinth Lord, y no hay que hacer
cambio alguno. Sin embargo, para adaptar los mismos a Leyen-
das de la Marca del Este, hay que realizar unas pocas modificacio-
nes que se detallan a continuaciéon:

Los personajes y monstruos presentes en Aventuras en la
Marca del Este son, casi por entero, compatibles con el re-
glamento de Leyendas de la Marca del Este, aplicando unos
pocos y sencillos cambios. Para convertir la Categorfa de
Armadura de todas las criaturas de Aventuras en la Marca
del Este a Leyendas de la Marca del Este solo tendremos que
sustraer a 19 la CA de Awventuras en la Marca del Este. Por
ejemplo, un monstruo de Aventuras en la Marca del Este con
una CA de 5 quedaria convertido para su uso en Leyendas de
la Marca del Este con una CA de 14 (el resultado de restar 5
a 19). Otro ejemplo, un monstruo con CA de -3 en Leyen-
das de la Marca del Este seria CA 22, esto es, el resultado de
sumar 3 a 19. De igual modo, las tiradas de salvaciéon son

facilmente convertibles siguiendo esta sencilla regla: si la
criatura salva como un guerrero, ladrén, enano o halfling,
su atributo primario es fisico. Si la criatura salva como elfo,
clérigo, druida o mago, su atributo primario es mental. Una
vez catalogada la criatura en una de estas dos categorias,
solo tendremos que usar sus dados de golpe (DG) como
bonificador a sus tiradas de salvacién.

Todos los demas datos relevantes, como Puntos de Golpe y
puntos Experiencia, velocidad, ataques y dafio no deberfan
ser modificados.

CONVERSION D€ TRRADAS O€
SADVACION D€ AVENTURAS €N LA
MARCA el €5te A leyenoag oe
LA MARCA O€l €STe

TLa conversién de las tiradas de salvacidon desde _Aventuras en
la Marca del Este a 1eyendas de la Marca del Este no debetfa su-
poner mayor problema. Aventuras en la Marca del Este dispo-
ne de 5 salvaciones mientras en Leyendas de la Marca del Este
tenemos 6 asociadas a la media docena de caracteristicas
basicas. Las salvaciones de Aventuras en la Marca del Este son
las siguientes y se convierten a Leyendas de la Marca del Este
de esta manera:

Paralisis (FUE)

Arma de aliento (DES)

Veneno, muerte (CON)

Varitas, cetros, ilusion (INT)

Conjuros (SAB)

Conjuros de encantamiento y miedo (CAR)
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procedures, processes and routines to the extent such content does
not embody the Product Identity and is an enhancement over the
prior art and any additional content clearly identified as Open Game
Content by the Contributor, and means any work covered by this
License, including translations and derivative works under copyright
law, but specifically excludes Product Identity. (¢) “Product Identity”
means product and product line names, logos and identifying
marks including trade dress; artifacts; creatures characters; stories,
storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, language,
artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses,
concepts, themes and graphic, photographic and other visual or
audio representations; names and descriptions of characters, spells,
enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special
abilities; places, locations, environments, creatures, equipment,
magical or supernatural abilities or effects, logos, symbols, or
graphic designs; and any other trademark or registered trademark
clearly identified as Product identity by the owner of the Product
Identity, and which specifically excludes the Open Game Content;
(f) “Trademark” means the logos, names, mark, sign, motto, designs
that are used by a Contributor to identify itself or its products or
the associated products contributed to the Open Game License
by the Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means to use,
Distribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwise
create Derivative Material of Open Game Content. (h) “You” or
“Your” means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content
that contains a notice indicating that the Open Game Content may
only be Used under and in terms of this License. You must affix
such a notice to any Open Game Content that you Use. No terms
may be added to or subtracted from this License except as described
by the License itself. No other terms or conditions may be applied
to any Open Game Content distributed using this License.

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You
indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use
this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide,
royalty-free, non-exclusive license with the exact terms of this
License to Use, the Open Game Content.

5.Representation of Authority to Contribute: If You are contributing
original material as Open Game Content, You represent that Your
Conttibutions are Your original creation and/or You have sufficient
rights to grant the rights conveyed by this License.

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT
NOTICE portion of this License to include the exact text of
the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You
are copying, modifying or distributing, and You must add the
title, the copyright date, and the copyright holder’s name to the
COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you
Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product
Identity, including as an indication as to compatibility, except as
expressly licensed in another, independent Agreement with the
owner of each element of that Product Identity. You agree not
to indicate compatibility or co-adaptability with any Trademark
or Registered Trademark in conjunction with a work containing
Open Game Content except as expressly licensed in another,
independent Agreement with the owner of such Trademark or
Registered Trademark. The use of any Product Identity in Open
Game Content does not constitute a challenge to the ownership of
that Product Identity. The owner of any Product Identity used in
Open Game Content shall retain all rights, title and interest in and
to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must
clearly indicate which portions of the work that you are distributing
are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may
publish updated versions of this License. You may use any
authorized version of this License to copy, modify and distribute
any Open Game Content originally distributed under any version
of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License
with every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise
the Open Game Content using the name of any Contributor unless
You have written permission from the Contributor to do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with
any of the terms of this License with respect to some or all of the
Open Game Content due to statute, judicial order, or governmental
regulation then You may not Use any Open Game Material so
affected.

13 Termination: This License will terminate automatically if You
fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach
within 30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses
shall survive the termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to be
unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent
necessary to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE
Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast,
Inc.

System Reference Document Copyright 2003. Wizards of the
Coast Inc. Authors Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams,
Rick Baker, Andy Collins, Dave Noonan, Rick Redman, Bruce
R. Cordell, John D. Rateliff, Thoma Reid, James Wyatt, based on
original material from Ernest Gary Gygax and Dave Arneson.

Aventuras en la Marca del Este 2014. Aventureros Errantes de la
Marca del Este A.C.
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En este pequefo pero util tomo recogemos un buen punado de
criaturas, bestias inmundas las mas, amén de otros monstruos
variados, algunos de ellos clasicos donde los haya, que serviran
para complementar y detallar vuestras campafias de juego en el
salvaje y misterioso mundo de la Marca del Este.
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