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Bienvenidos a Monster Mash

En un juego de fantasía la mitad de la 
diversión son los muchos monstruos 
que pueden encontrarse los persona-
jes jugadores. Los monstruos pueden 
basarse en criaturas de la mitología, 
o versiones monstruosas de criaturas 
reales, o salir directamente de la ima-
ginación del Director de Juego. 

Para hacer más fácil la tarea del Di-
rector de Juego, este volumen contie-
ne 40+ monstruos para su uso en una 
campaña de Dungeonslayers. Obvia-
mente este volumen no puede cubrir 
la amplia gama de potenciales mons-
truos con base fantástica pero es un 
comienzo. 

Quisiera dar las gracias a Christian 
Kennig por su ayuda para perfeccio-
nar las estadísticas de los monstruos 
de Dungeonslayers. Sin esa ayuda, 
este PDF nunca habría sido posible. 

También quisiera dar las gra-
cias a todos aquellos que estuvie-
ron involucrados en la creación de 
Dungeonslayers en sus primeras eta-
pas. Es un juego maravilloso que hace 
que la imaginación vuele. 

Coge unos lápices, papel y dados, y 
prepárate para enfrentarte a las os-
curas catacumbas y combatir a los 
monstruos que aquí acechan. 

Tim Hartin 
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bugbear
Físico 10 Agilidad 10 Mente 4

Fuerza 3 Reflejos 3 Razón 2

Resistencia 2 Destreza 2 Aura 0

Ataque Melé: 14 (13 + 1 Mayal, Defensa 
Enemiga -1)

Esquivar:         11 (13 - 2 Tamaño)

Defensa:           14 (12 + 2 Piel como el cuero)

Puntos Golpe:        44 	             PE: 103

Sentidos Agudos Bugbear Buena vista y una 
nariz aguda para los olores da a los bugbear +4 
Percepción.

calamar colosal
Físico 14 Agilidad 12 Mente 0

Fuerza 4 Reflejos 3 Razón 0

Resistencia 3 Destreza 3 Aura 0

Ataque Melé:         21 (18 + 3 Tentáculos)

Esquivar:                11 (15 - 4 Tamaño) 

Defensa:                17

Puntos Golpe:       108 	             PE: 150

centauro
Físico 8 Agilidad 12 Mente 6

Fuerza 2 Reflejos 4 Razón 2

Resistencia 2 Destreza 2 Aura 1

Ataque Melé: 11 (10 + 1 Hacha)

Ataque Distancia: 16 (14 + 2 Arco Largo)

Esquivar:         14 (16 - 2 Tamaño)

Defensa:           10

Puntos Golpe:       30 	               PE:82

Cuerpo Equino: Pueden galopar a una tasa de 
+2m. por asalto (Velocidad: 9). Una coz se consi-
dera un Ataque Melé +4.

cíclope
Físico 12 Agilidad 6 Mente 2

Fuerza 3 Reflejos 2 Razón 1

Resistencia 3 Destreza 1 Aura 0

Ataque Melé:         17 (15 + 2 Gran Maza)

Ataque Distancia: 10  (7 + 3 Peñascos)

Esquivar:                 4 (8 - 4 Tamaño)

Defensa:           15

Puntos Golpe:       100	              PE:135

estrangulador pétreo
Físico 10 Agilidad 6 Mente 4

Fuerza 3 Reflejos 2 Razón 1

Resistencia 2 Destreza 1 Aura 1

Ataque Melé: 15 (13 + 2 tentáculo de pie-
dra)

Esquivar:         6 (8 - 2 Tamaño)

Defensa:           14 (12 + 2 Piel dura)

Puntos Golpe:        44 	               PE: 98

Limo Debilitante: El limo en el tentáculo de un 
estrangulador pétreo causa debilidad (-4 FIS du-
rante 1 asalto por cada 5 puntos de daño);

Ettin
Físico 12 Agilidad 6 Mente 2

Fuerza 4 Reflejos 2 Razón 1

Resistencia 2 Destreza 1 Aura 0

AtaqueMelé: 19 (16 +2 Dos Cabezas +1 
maza)

Esquivar:         6 (8 - 2 Tamaño)

Defensa:           15 (14 + 1 Piel como el cuero)

Puntos Golpe:        48 	               PE: 92

Dos Cabezas: Una cabeza siempre está alerta – 
difícil de sorprender (+2 Percepción); las dos ca-
bezas permiten al ettin usar su cuerpo con mayor 
intensidad (+2 Ataque Melé).

hobgoblin
Físico 8 Agilidad 6 Mente 4

Fuerza 2 Reflejos 3 Razón 2

Resistencia 2 Destreza 0 Aura 0

Ataque Melé: 13 (10 + 3 Glaive, -2 Iniciati-
va)

Esquivar:   7 (9 -2 Armadura de Malla)

Defensa: 12 (10 + 2 Armadura de Malla)

Puntos Golpe:       20	               PE: 52

hombre lagarto
Físico 8 Agilidad 6 Mente 4

Fuerza 2 Reflejos 2 Razón 2

Resistencia 2 Destreza 1 Aura 0

Ataque Melé: 11 (10 + 1 Lanza)

Ataque Distancia: 8 (7 + 1 Lanza)

Esquivar:          8 

Defensa:           12 (10 + 2 Escamas)

Puntos Golpe:        20	             PE: 61

Anfibio: Puede actuar de igual modo tanto bajo 
el agua como por encima de ella. Puede aguantar 
el aliento durante 20 asaltos.

hombre lagarto salvaje
Físico 10 Agilidad 8 Mente 2

Fuerza 2 Reflejos 3 Razón 1

Resistencia 3 Destreza 1 Aura 0

Ataque Melé: 14 (12 + 2 Garras)

Esquivar:         9 (11 - 2 Tamaño)

Defensa:          15 (13 + 2 Escamas)

Puntos Golpe:        46	               PE: 90

Anfibio: Puede actuar de igual modo tanto bajo 
el agua como por encima de ella. Puede aguantar 
el aliento durante 20 asaltos.

hongo gritón
Físico 8 Agilidad 0 Mente 8

Fuerza 2 Reflejos 0 Razón 0

Resistencia 2 Destreza 0 Aura 4

Defensa:                10

Puntos Golpe:       10	                PE: 50

Grito Estridente: El hongo puede emitir un agu-
do chillido que alerta a todos dentro de la dis-
tancia del sonido. La luz a 3m hace que el hongo 
grite: El movimiento a 1m también hace que el 
hongo gritón chille; el grito inflinge 1 punto de 
daño (sin Defensa) por asalto en a= pg/m; Pe-
queño: -2 a golpear.

lechúcido
Físico 12 Agilidad 4 Mente 2

Fuerza 3 Reflejos 2 Razón 1

Resistencia 3 Destreza 0 Aura 0

Ataque Melé: 17 (15 + 2 Garras Afiladas)

Esquivar:         4 (6 -2 Tamaño)

Defensa:          16 (15 + 1 Piel Dura) 

Puntos Golpe:      50	                PE: 80
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banshee
Físico 6 Agilidad 8 Mente 8

Fuerza 1 Reflejos 2 Razón 1

Resistencia 2 Destreza 2 Aura 3

Ataque Melé: 13 (7 + 6 Toque Escalofriante)

Esquivar:        10

Hechizo Dirigido:15 (10 + 5 Lamento de                   
Banshee)

Defensa:         8 (Incorpórea)

Puntos Golpe:       18	             PE: 112

Lamento de Banshee: El lamento funesto de 
una banshee es suficente para aterrorizar a sus 
oyentes hasta la muerte (+5 ataque de lamento 
de banshee); Vuela; Inmunidad Mental (contra 
hechizos que afectan a la mente como Dormir); 
Incorpórea: Sólo daño mágico



león de fuego
Físico 10 Agilidad 8 Mente 0

Fuerza3 Reflejos 2 Razón 0

Resistencia 2 Destreza 2 Aura 0

Ataque Melé: 18 (13 + 5 Mordisco ardiente)

Ataque Distancia: 18 (10 + 8 Aliento de Fue-
go)

Esquivar:          10

Defensa:           12 (Cuerpo de fuego)

Puntos Golpe:        22	             PE: 132

Aliento de Fuego: Puede usarse cada d20 asal-
tos; Alcance DEx10m; forma de cono; sólo De-
fensa mágica; Cuerpo de Fuego: Sólo puede ser 
dañado con armas mágicas o hechizos.

masa ocre (grande)
Físico 10 Agilidad 10 Mente 0

Fuerza 2 Reflejos 3 Razón 0

Resistencia 3 Destreza 2 Aura 0

Ataque Melé: 18 (12 + 6 6m Tentáculo co-
rrosivo)

Esquivar:      11 (13 - 2 Tamaño)

Defensa:      15 (13 + 2 Naturaleza amorfa)

Puntos Golpe:        46	              PE: 134

Ameba Gigante: La naturaleza amorfa de una 
masa ocre le permite fluir a través de espacios 
diminutos. También pueden escalar muros y te-
chos con facilidad; Período Reproductivo: Tras 
un Éxito Crítico en combate, la masa ocre se ceba 
con su ataque y activa su período reproductivo 
que causa que se divida en dos masas ocres de 
iguales estadísticas.

masa ocre (normal)
Físico 8 Agilidad 8 Mente 0

Fuerza 2 Reflejos 3 Razón 0

Resistencia 2 Destreza 1 Aura 0

Ataque Melé: 16 (10 + 6 4m Tentáculo co-
rrosivo)

Esquivar:      11 

Defensa:      12 (10 + 2 Naturaleza amorfa)

Puntos Golpe:        20	              PE: 102

Ameba Gigante: La naturaleza amorfa de una 
masa ocre le permite fluir a través de espacios 
diminutos. También pueden escalar muros y te-
chos con facilidad; Período Reproductivo: Tras 
un Éxito Crítico en combate, la masa ocre se ceba 
con su ataque y activa su período reproductivo 
que causa que se divida en dos masas ocres de 
iguales estadísticas.

masa ocre (pequeña)
Físico 8 Agilidad 6 Mente 0

Fuerza 2 Reflejos 2 Razón 0

Resistencia 2 Destreza 1 Aura 0

Ataque Melé: 16 (10 + 6 2m Tentáculo co-
rrosivo)

Esquivar:     8 (10 - 2 Tamaño)

Defensa:      12 (10 + 2 Naturaleza amorfa)

Puntos Golpe:       10	               PE: 89

Ameba Gigante: La naturaleza amorfa de una 
masa ocre le permite fluir a través de espacios 
diminutos. También pueden escalar muros y te-
chos con facilidad; Período Reproductivo: Tras 
un Éxito Crítico en combate, la masa ocre se ceba 
con su ataque y activa su período reproductivo 
que causa que se divida en dos masas ocres de 
iguales estadísticas.

Minotauro
Físico 10 Agilidad 8 Mente 4

Fuerza 3 Reflejos 2 Razón 2

Resistencia 2 Destreza 2 Aura 0

Ataque Melé: 16 (13 + 3 Hacha de Batalla)

Esquivar:         8 (10 -2 Tamaño)

Defensa:         13 (12 + 1 Piel Dura)

Puntos Golpe:        44	               PE: 91

Rastrear: Los Minotauros tienen unas habilida-
des de rastreo excelentes y un agudo sentido de 
la dirección (+4 Percepción).

Murciélago vampiro
Físico 4 Agilidad 8 Mente 0

Fuerza 2 Reflejos 4 Razón 0

Resistencia 0 Destreza 0 Aura 0

Ataque Melé: 9 (6 + 3 mordisco chupasan-
gre)

Esquivar:          16 (12 + 4 Tamaño) 

Defensa:         4

Puntos Golpe:        4	                                 PE: 25

Mordisco Vampírico: Una vez que un murciélago 
vampiro ha mordido a alguien permanece adhe-
rido y alimentándose hasta que la víctima realiza 
una acción para quitárselo. Una vez mordido, el 
personaje pierde 1 pg y 1 al valor de Ataque Melé 
por asalto. Una vez que el murciélago vampiro 
se desprende, el Ataque Melé vuelve a su valor 
completo.

pantera fase
Físico 8 Agilidad 10 Mente 2

Fuerza 2 Reflejos 3 Razón 0

Resistencia 2 Destreza 2 Aura 1

Ataque Melé: 14 (10 + 4 Tentáculos con 
púas)

Esquivar:         13

Defensa:         16 (10 + 6 aspecto cambiante)

Puntos Golpe:        20	                PE:66     

Cambio dimensional: Las Panteras Fase siempre 
parecen estar dentro y fuera de la vista ( +6 De-
fensa).

perro demonio
Físico 10 Agilidad 8 Mente 0

Fuerza 3 Reflejos 3 Razón 0

Resistencia 2 Destreza 1 Aura 0

Ataque Melé: 15 (13 + 2 Mordisco)

Ataque Distancia: 14 (9 + 5 Aliento de Fue-
go)

Esquivar:          11 

Defensa:           13 (12 + 1 Piel dura)

Puntos Golpe:        22	             PE: 107

Aliento de Fuego: Puede usarse cada d20 asal-
tos; Alcance DEx10m; forma de cono; sólo defen-
sa mágica. 
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medusa
Físico 8 Agilidad 6 Mente 8

Fuerza 1 Reflejos 2 Razón 2

Resistencia 3 Destreza 1 Aura 2

Ataque Melé: 11 (9 + 2 Serpientes Veneno-
sas por cabellos)

Esquivar:        8

Hechizo Dirigido:19 (9 + 10 Mirada Petrifi-
cante)

Defensa:         11

Puntos Golpe:     21	                               PE: 127

Mirada Petrificante: Cualquiera que mire a los 
ojos de la Medusa debe tirar su Razón como De-
fensa contra la Mirada Petrificante de la Medusa 
(su acción permanente & gratuita) o se converti-
rá en piedra. Un éxito significa que los efectos de 
petrificación se pierden durante un número de 
asaltos igual al valor de la diferencia; Serpientes 
Venenosas por Cabellos: Si hiere daño venenoso 
durante d20 asaltos (chequeo valor 11, Defensa 
permitida).



pirohidra
Físico 12 Agilidad 6 Mente 2

Fuerza 3 Reflejos 3 Razón 0

Resistencia 3 Destreza 0 Aura 1

Ataque Melé: 20 (15 + 5 Mordisco, +2 Ini-
ciativa)

Ataque Distancia: 12 (6 + 6 Aliento de Fue-
go)

Esquivar:               7 (9 - 2 Tamaño)

Defensa:               15

Puntos Golpe:      50	             PE:200

Aliento de fuego: Puede usarse cada d20 asal-
tos; Alcance DEx10m; forma de cono; sólo Defen-
sa mágica; Ataques Múltiples: 6 cabezas (éxitos 
críticos destruyen una cabeza); Por cada cabeza, 
la pirohidra gana un Ataque Melé adicional & 
+1 Iniciativa por 2 cabezas (redondeando hacia 
abajo).

sabueso infernal
Físico 8 Agilidad 8 Mente 2

Fuerza 2 Reflejos 3 Razón 0

Resistencia 2 Destreza 1 Aura 1

Ataque Melé:    12 (10 + 2 Mordisco)

Ataque Distancia: 13 (9 + 4 Aliento de Fue-
go)

Esquivar:               11

Defensa:                13 (10 + 3 Piel Infernal)

Puntos Golpe:      20	             PE:116

Aliento de fuego: Puede usarse cada d20 asaltos; 
Alcance DEx10m; forma de cono; sólo Defensa 
mágica; Inmune a Fuego: Los Sabuesos Inferna-
les son criaturas del Plano Elemental del Fuego. 
Fuego & calor no pueden dañar a un Sabueso 
Infernal.

salamandra
Físico 10 Agilidad 6 Mente 6

Fuerza 2 Reflejos 1 Razón 2

Resistencia 3 Destreza 2 Aura 1

Ataque Melé: 15 (12 + 3 Lanza abrasadora)

Ataque Distancia: 11 (8 + 3 Lanza abrasa-
dora)

Esquivar:              7

Defensa:              17 (13 + 4 Defensa Mágica)

Puntos Golpe:     23                                PE:86

Inmune a Fuego: Las salamandras son criaturas 
del Plano Elemental del Fuego. Fuego & calor 
no pueden dañar a una Salamandra. Inmunidad 
Mental (contra hechizos que afectan a la mente 
como Dormir).

sapo gigante
Físico 8 Agilidad 6 Mente 0

Fuerza 2 Reflejos 1 Razón 0

Resistencia 2 Destreza 2 Aura 0

Ataque Melé:   11 (10 + 1 Mordisco)

Ataque Distancia: 10 (7 + 3 Gran Lengua)

Esquivar:              9

Defensa:              11 (10 + 1 piel dura)

Puntos Golpe:     20                               PE:66

Lengua Apresante: +3 a golpear. Tira Ataque Dis-
tancia contra la fuerza de la victima para ver si el 
objetivo tiene un brazo atrapado por la lengua. 
Un éxito crítico implica que el objetivo tiene los 
dos brazos atrapados; Brinco: Un sapo gigante 
puede brincar a una tasa de +2m por asalto (Ve-
locidad: 6).

sapo gigante Venenoso
Físico 8 Agilidad 6 Mente 0

Fuerza 2 Reflejos 1 Razón 0

Resistencia 2 Destreza 2 Aura 0

Ataque Melé:   13 (10 + 3 Mordisco vene-
noso)

Ataque Distancia: 10 (7 + 3 Gran Lengua)

Esquivar:              9

Defensa:              11 (10 + 1 piel dura)

Puntos Golpe:     20                               PE:81

Lengua Apresante: +3 a golpear. Tira Ataque Dis-
tancia contra la fuerza de la victima para ver si el 
objetivo tiene un brazo atrapado por la lengua. 
Un éxito crítico implica que el objetivo tiene los 
dos brazos atrapados; Brinco: Un sapo gigante 
puede brincar a una tasa de +2m por asalto (Ve-
locidad: 6). Mordisco Venenoso: Si hiere causa 
daño venenoso (chequeo valor 13 -1 por asalto, 
Defensa permitida).

serpiente cornuda
Físico 10 Agilidad 8 Mente 0

Fuerza 3 Reflejos 2 Razón 0

Resistencia 3 Destreza 1 Aura 0

Ataque Melé: 14 (12 + 2 cuernos de carne-
ro)

Esquivar:              11

Defensa:              13

Puntos Golpe:     23                               PE:72

Constricción: Si la serpiente cornuda consigue 
un éxito crítico en combate, enrollará su flexible 
cuerpo alrededor del objetivo y causará daño de 
constricción (el personaje pierde 1 punto de gol-
pe y 1 al valor de Ataque Melé por asalto). Una 
vez que la serpiente cornuda se desprende, el 
Ataque Melé vuelve a su valor completo. 

serpiente jabalina
Físico 8 Agilidad 8 Mente 0

Fuerza 2 Reflejos 4 Razón 0

Resistencia 2 Destreza 0 Aura 0

Ataque Melé: 13 (10 + 3 Mordisco)

Esquivar:              12

Defensa:             11 (10 + 1 Piel Escamosa)

Puntos Golpe:     20                                 PE:78

Vuela: Velocidad x2. Sorprender desde arriba: 
A las serpientes jabalina les gusta ocultarse en 
lugares altos sobre el suelo para poder lanzarse 
contra sus objetivos con sorpresa adicional (Ini-
ciativa +2).

terror engarfiado
Físico 10 Agilidad 6 Mente 2

Fuerza 2 Reflejos 3 Razón 1

Resistencia 3 Destreza 1 Aura 0

Ataque Melé: 14 (12 + 2 Garfios, Defensa 
del Enemigo -2)

Esquivar: 7 (9 - 2 Tamaño)

Defensa: 15 (13 + 2 Piel como el cuero)

Puntos Golpe:     46                                 PE:98

Largas Manos como Garfios: Las manos del Te-
rror Engarfiado son extremadamente afiladas & 
peligrosas (-2 a la Defensa del Enemigo).
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tiburón
Físico 10 Agilidad 8 Mente 0

Fuerza 3 Reflejos 2 Razón 0

Resistencia 2 Destreza 2 Aura 0

Ataque Melé:        15 (13 + 2 Mordisco)

Esquivar:                10

Defensa:       13 (12 + 1 Piel dura de tiburón)

Puntos Golpe:       22 	              PE: 52

tiburón gigante
Físico 12 Agilidad 10 Mente 0

Fuerza 4 Reflejos 3 Razón 0

Resistencia 2 Destreza 2 Aura 0

Ataque Melé:        19 (16 + 3 Mordisco)

Esquivar:                11 (13 - 2 Tamaño)

Defensa:       15 (14 + 1 Piel dura de tiburón)

Puntos Golpe:      48	              PE: 105

Engullir: Puede engullir entera criaturas 
más pequeñas  con un éxito crítico.
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LICANTRÓPOS PNJ’S
hombre lobo (lobo)

Físico 8 Agilidad 10 Mente 6

Fuerza 2 Reflejos 5 Razón 0

Resistencia 2 Destreza 1 Aura 3

Ataque Melé:   12 (10 + 2 Mordisco)

Esquivar:          17 (15 + 2 Bono de Alerta)

Defensa:   11 (10 + 1 Pellejo Peludo de Lobo)

Puntos Golpe:     23                                 PE:94

Licántropo: Puede tomar tres formas – humano, 
hombre lobo tamaño humano, o lobo; debe cam-
biar a forma de lobo en luna llena; un licántropo 
escoge los PG totales mejores de todas sus tres 
formas y los aplica a sus Puntos Golpe a todas  
las formas. Infectar Licantropía Hombre Lobo: Si 
algún hombre lobo (en su forma de lobo o como 
hombre lobo) hiere a un oponente con un éxito 
crítico, la víctima tiene que hacer un chequeo de 
FIS+RES; fallar implica que el personaje ha sido 
infectado con la licantropía del hombre lobo.

hombre lobo 
Físico 10 Agilidad 8 Mente 6

Fuerza 2 Reflejos 3 Razón 1

Resistencia 3 Destreza 1 Aura 2

Ataque Melé:   14 (12 + 2 Mordisco)

Esquivar:          17 (15 + 2 Bono de Alerta)

Defensa: 14 (13 + 1 Pellejo Peludo de Lobo)

Puntos Golpe:     23                                 PE:97

Licántropo: Puede tomar tres formas – humano, 
hombre lobo tamaño humano, o lobo; debe cam-
biar a forma de lobo en luna llena; un licántropo 
escoge los PG totales mejores de todas sus tres 
formas y los aplica a sus Puntos Golpe a todas  
las formas. Infectar Licantropía Hombre Lobo: Si 
algún hombre lobo (en su forma de lobo o como 
hombre lobo) hiere a un oponente con un éxito 
crítico, la víctima tiene que hacer un chequeo de 
FIS+RES; fallar implica que el personaje ha sido 
infectado con la licantropía del hombre lobo.

hombre lobo (humano)
Físico 8 Agilidad 6 Mente 6

Fuerza 2 Reflejos 1 Razón 2

Resistencia 2 Destreza 2 Aura 1

Ataque Melé:   11 (10 + 1 Puño)

Esquivar:          7

Defensa:         10

Puntos Golpe:     23                                 PE:74

Licántropo: Puede tomar tres formas – humano, 
hombre lobo tamaño humano, o lobo; debe cam-
biar a forma de lobo en luna llena; un licántropo 
escoge los PG totales mejores de todas sus tres 
formas y los aplica a sus Puntos Golpe a todas  
las formas. Infectar Licantropía Hombre Lobo: Si 
algún hombre lobo (en su forma de lobo o como 
hombre lobo) hiere a un oponente con un éxito 
crítico, la víctima tiene que hacer un chequeo de 
FIS+RES; fallar implica que el personaje ha sido 
infectado con la licantropía del hombre lobo.

hombre oso (oso)
Físico 12 Agilidad 8 Mente 6

Fuerza 3 Reflejos 3 Razón 0

Resistencia 3 Destreza 1 Aura 3

Ataque Melé:   17 (15 + 2 Mordisco o Garra)

Esquivar:         9 (11 - 2 Tamaño)

Defensa:          16 (15 + 1 Pellejo Peludo)

Puntos Golpe:     50                                 PE:122

Licántropo: Puede tomar tres formas – humano, 
hombre oso tamaño humano, u oso; debe cam-
biar a forma de oso en luna llena; un licántropo 
escoge los PG totales mejores de todas sus tres 
formas y los aplica a sus Puntos Golpe a todas  
las formas. Infectar Licantropía Hombre Oso: Si 
algún hombre oso (en su forma de oso o como 
hombre oso) hiere a un oponente con un éxito 
crítico, la víctima tiene que hacer un chequeo de 
FIS+RES; fallar implica que el personaje ha sido 
infectado con la licantropía del hombre oso.

hombre oso 
Físico 10 Agilidad 8 Mente 6

Fuerza 2 Reflejos 3 Razón 1

Resistencia 3 Destreza 1 Aura 2

Ataque Melé:   14 (12 + 2 Mordisco o Garra)

Esquivar:          11

Defensa:            14 (13 + 1 Pellejo Peludo)

Puntos Golpe:    50                                   PE:119

Licántropo: Puede tomar tres formas – humano, 
hombre oso tamaño humano, u oso; debe cam-
biar a forma de oso en luna llena; un licántropo 
escoge los PG totales mejores de todas sus tres 
formas y los aplica a sus Puntos Golpe a todas  
las formas. Infectar Licantropía Hombre Oso: Si 
algún hombre oso (en su forma de oso o como 
hombre oso) hiere a un oponente con un éxito 
crítico, la víctima tiene que hacer un chequeo de 
FIS+RES; fallar implica que el personaje ha sido 
infectado con la licantropía del hombre oso.

hombre oso (humano)
Físico 8 Agilidad 6 Mente 6

Fuerza 2 Reflejos 1 Razón 2

Resistencia 2 Destreza 2 Aura 1

Ataque Melé:   12 (10 + 2 Espada Larga)

Esquivar:          7

Defensa:         10

Puntos Golpe:    50                                 PE:102

Licántropo: Puede tomar tres formas – humano, 
hombre oso tamaño humano, u oso; debe cam-
biar a forma de oso en luna llena; un licántropo 
escoge los PG totales mejores de todas sus tres 
formas y los aplica a sus Puntos Golpe a todas  
las formas. Infectar Licantropía Hombre Oso: Si 
algún hombre oso (en su forma de oso o como 
hombre oso) hiere a un oponente con un éxito 
crítico, la víctima tiene que hacer un chequeo de 
FIS+RES; fallar implica que el personaje ha sido 
infectado con la licantropía del hombre oso.

hombre rata (rata)
Físico 4 Agilidad 10 Mente 6

Fuerza 0 Reflejos 5 Razón 0

Resistencia 2 Destreza 0 Aura 3

Ataque Melé:   5 (4 + 1 Mordisco)

Esquivar:         15 (11 + 2 Tamaño + 2 Veloz)

Defensa:          6

Puntos Golpe:     20                                 PE:85

Licántropo: Puede tomar tres formas – humano, 
hombre rata tamaño humano, o rata; debe cam-
biar a forma de rata en luna llena; un licántropo 
escoge los PG totales mejores de todas sus tres 
formas y los aplica a sus Puntos Golpe a todas  
las formas. Infectar Licantropía Hombre Rata: Si 
algún hombre rata (en su forma de rata o como 
hombre rata) hiere a un oponente con un éxito 
crítico, la víctima tiene que hacer un chequeo de 
FIS+RES; fallar implica que el personaje ha sido 
infectado con la licantropía del hombre rata.

hombre rata 
Físico 6 Agilidad 8 Mente 6

Fuerza 1 Reflejos 3 Razón 2

Resistencia 2 Destreza 1 Aura 1

Ataque Melé:   8 (7+ 1 Espada corta)

Esquivar:          11

Defensa:            8

Puntos Golpe:    20                                  PE:81

Licántropo: Puede tomar tres formas – humano, 
hombre rata tamaño humano, o rata; debe cam-
biar a forma de rata en luna llena; un licántropo 
escoge los PG totales mejores de todas sus tres 
formas y los aplica a sus Puntos Golpe a todas  
las formas. Infectar Licantropía Hombre Rata: Si 
algún hombre rata (en su forma de rata o como 
hombre rata) hiere a un oponente con un éxito 
crítico, la víctima tiene que hacer un chequeo de 
FIS+RES; fallar implica que el personaje ha sido 
infectado con la licantropía del hombre rata.

hombre rata (humano)
Físico 8 Agilidad 6 Mente 6

Fuerza 2 Reflejos 2 Razón 2

Resistencia 2 Destreza 1 Aura 1

Ataque Melé:   12 (10 + 1 Espada Corta)

Esquivar:         8

Defensa:         10

Puntos Golpe:    20                                PE:71

Licántropo: Puede tomar tres formas – humano, 
hombre rata tamaño humano, o rata; debe cam-
biar a forma de rata en luna llena; un licántropo 
escoge los PG totales mejores de todas sus tres 
formas y los aplica a sus Puntos Golpe a todas  
las formas. Infectar Licantropía Hombre Rata: Si 
algún hombre rata (en su forma de rata o como 
hombre rata) hiere a un oponente con un éxito 
crítico, la víctima tiene que hacer un chequeo de 
FIS+RES; fallar implica que el personaje ha sido 
infectado con la licantropía del hombre rata
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hombre tiGRE (tiGRE)
Físico 12 Agilidad 10 Mente 6

Fuerza 4 Reflejos 5 Razón 0

Resistencia 2 Destreza 0 Aura 3

Ataque Melé:   18 (16 + 2 Mordisco, -1 del enemigo)

Esquivar:         13 (15 - 2 Tamaño)

Defensa:          14

Puntos Golpe:   48                                 PE:132

Licántropo: Puede tomar tres formas – humano, 
hombre tigre tamaño humano, o tigre; debe cam-
biar a forma de tigre en luna llena; un licántropo 
escoge los PG totales mejores de todas sus tres 
formas y los aplica a sus Puntos Golpe a todas  
las formas. Infectar Licantropía Hombre Tigre: Si 
algún hombre tigre (en su forma de tigre o como 
hombre tigre) hiere a un oponente con un éxito 
crítico, la víctima tiene que hacer un chequeo de 
FIS+RES; fallar implica que el personaje ha sido 
infectado con la licantropía del hombre tigre.

hombre tigre
Físico 10 Agilidad 10 Mente 6

Fuerza 3 Reflejos 3 Razón 1

Resistencia 2 Destreza 2 Aura 2

Ataque Melé:   15 (13 + 2 Mordisco)

Esquivar:          13

Defensa:            12

Puntos Golpe:    48                                  PE:119

Licántropo: Puede tomar tres formas – humano, 
hombretigre tamaño humano, o tigre; debe cam-
biar a forma de tigre en luna llena; un licántropo 
escoge los PG totales mejores de todas sus tres 
formas y los aplica a sus Puntos Golpe a todas  
las formas. Infectar Licantropía Hombre Tigre: Si 
algún hombre tigre (en su forma de tigre o como 
hombre tigre) hiere a un oponente con un éxito 
crítico, la víctima tiene que hacer un chequeo de 
FIS+RES; fallar implica que el personaje ha sido 
infectado con la licantropía del hombre tigre.

hombre tigre (humano)
Físico 8 Agilidad 8 Mente 6

Fuerza 2 Reflejos 1 Razón 3

Resistencia 2 Destreza 2 Aura 0

Ataque Melé:   11 (10 + 1 Puño)

Esquivar:          9

Defensa:         10

Puntos Golpe:    50                                 PE:101

Licántropo: Puede tomar tres formas – humano, 
hombretigre tamaño humano, o tigre; debe cam-
biar a forma de tigre en luna llena; un licántropo 
escoge los PG totales mejores de todas sus tres 
formas y los aplica a sus Puntos Golpe a todas  
las formas. Infectar Licantropía Hombre Tigre: Si 
algún hombre tigre (en su forma de tigre o como 
hombre tigre) hiere a un oponente con un éxito 
crítico, la víctima tiene que hacer un chequeo de 
FIS+RES; fallar implica que el personaje ha sido 
infectado con la licantropía del hombre tigre.

¿Sin tiempo para dibujar mapas...?

http://paratime.ca/rpg-games.html
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