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Bienvenidos a Monster Mash

En un juego de fantasia la mitad de la
diversidn son los muchos monstruos
gue pueden encontrarse los persona-
jes jugadores. Los monstruos pueden
basarse en criaturas de la mitologia,
o versiones monstruosas de criaturas
reales, o salir directamente de la ima-
ginacion del Director de Juego.

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

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

También quisiera dar las gra-

cias a todos aquellos que estuvie-
ron involucrados en la creacion de
Dungeonslayers en sus primeras eta-
pas. Es un juego maravilloso que hace
gue la imaginacidn vuele.

Coge unos lapices, papel y dados, y
preparate para enfrentarte a las os-
curas catacumbas y combatir a los
monstruos que aqui acechan.

Tim Hartin
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HOMBRE LAGARTD

Fisico 6 Agilidad 8 | Mente 8 Fisico 12 Agilidad 6 Mente 2 Fisico 8 Agilidad 6 | Mente 4
Fuerza 1 Reflejos 2 Razén 1 Fuerza 3 Reflejos 2 Razon 1 Fuerza 2 Reflejos 2 Razén 2
Resistencia 2 | Destreza 2 | Aura 3 Resistencia 3 Destreza 1 Aura 0 Resistencia 2 | Destreza 1 | Aura 0

Ataque Melé: 13 (7 + 6 Toque Escalofriante)

Ataque Melé: 17 (15 + 2 Gran Maza)

Esquivar: 10

Ataque Distancia: 10 (7 + 3 Pefiascos)

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

Defensa: 8 (Incorporea)

Puntos Golpe: 18 PE: 112

Esquivar: 4 (8 - 4 Tamafio)
Defensa: 15
Puntos Golpe: 100 PE:135

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);
Incorpédrea: Sélo dafio magico

ESTRANGULADOR PETREQ

BUGBEAR

Fisico 10 Agilidad 10 Mente 4
Fuerza 3 Reflejos 3 Razoén 2
Resistencia 2 Destreza 2 Aura 0

Enemiga -1

Ataque Melé: 14 (13 + 1 Mayal, Defensa

Esquivar:

11 (13 - 2 Tamafio)

Defensa:

14 (12 + 2 Piel como el cuero)

Puntos Golpe:

44

PE: 103

Percepcion.

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

GALAMAR GOLOSAL

Fisico 14 Agilidad 12 Mente 0
Fuerza 4 Reflejos 3 Razén 0
Resistencia 3 Destreza 3 Aura 0
Ataque Melé: 21 (18 + 3 Tentaculos)
Esquivar: 11 (15 - 4 Tamafio)
Defensa: 17
Puntos Golpe: 108 PE: 150

GENTAURD

Fisico 8 Agqilidad 12 Mente 6
Fuerza 2 Reflejos 4 Razon 2
Resistencia 2 Destreza 2 Aura 1

Ataque Melé: 11 (10 + 1 Hacha)

Ataque Distancia: 16 (14 + 2 Arco Largo)

Esquivar: 14 (16 - 2 Tamafio)
Defensa: 10
Puntos Golpe: 30 PE:82

Fisico 10 Agilidad 6 Mente 4
Fuerza 3 Reflejos 2 Razon 1
Resistencia 2 Destreza 1 Aura 1

Qgg?ue Melé: 15 (13 + 2 tentaculo de pie-

Esquivar: 6 (8 - 2 Tamafio)

Defensa: 14 (12 + 2 Piel dura)

Puntos Golpe: 44 PE: 98

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

Fisico 12 Agilidad 6 Mente 2
Fuerza 4 Reflejos 2 Razdn 1
Resistencia 2 Destreza 1 Aura 0

AtaqtjeMe/é: 19 (16 +2 Dos Cabezas +1
maza

Esquivar: 6 (8 - 2 Tamaiio)

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

Puntos Golpe: 48 PE: 92

Dos Cabezas: Una cabeza siempre esta alerta —
dificil de sorprender (+2 Percepcion); las dos ca-
bezas permiten al ettin usar su cuerpo con mayor
intensidad (+2 Ataque Melé).

HOBGOBLN

Fisico 8 Agilidad 6 Mente 4
Fuerza 2 Reflejos 3 Razon 2
Resistencia 2 Destreza 0 Aura 0

Ié\gﬁmue Melé: 13 (10 + 3 Glaive, -2 Iniciati-

Esquivar: 7 (9 -2 Armadura de Malla)

Defensa: 12 (10 + 2 Armadura de Malla)

Puntos Golpe: 20 PE: 52

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

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 LAGARTa SALYAJE

Fisico 10 Agilidad 8 | Mente 2
Fuerza 2 Reflejos 3 Razon 1
Resistencia 3 | Destreza 1 | Aura 0

Ataque Melé: 14 (12 + 2 Garras)

Esquivar: 9 (11 - 2 Tamafio)

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.

HONGQ GAGTON

Fisico 8 Agilidad 0 Mente 8
Fuerza 2 Reflejos 0 Razon 0
Resistencia 2 Destreza O 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 gritén chille; el grito inflinge 1 punto de
dafio (sin Defensa) por asalto en a= pg/m; Pe-
quefio: -2 a golpear.

EGHUGIDO

Fisico 12 Agilidad 4 Mente 2
Fuerza 3 Reflejos 2 Razon 1
Resistencia 3 Destreza 0 Aura 0

Ataque Melé: 17 (15 + 2 Garras Afiladas)

Esquivar: 4 (6 -2 Tamafio)

Defensa: 16 (15 + 1 Piel Dura)

Puntos Golpe: 50 PE: 80




LEON DE FUEGO

MASA OGRE (PEQUENA)

MURGIELAGO YAMPIRO

Fisico 10 Agilidad 8 | Mente 0 Fisico 8 Agilidad 6 | Mente 0 Fisico 4 Agilidad 8 | Mente 0
Fuerza3 Reflejos 2 Razon 0 Fuerza 2 Reflejos 2 Razén 0 Fuerza 2 Reflejos 4 Razon 0
Resistencia 2 | Destreza 2 | Aura 0 Resistencia 2 | Destreza 1 | Aura O Resistencia O | Destreza O | Aura 0

Ataque Melé: 18 (13 + 5 Mordisco ardiente)

éggque Distancia: 18 (10 + 8 Aliento de Fue-

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

/é\}‘g)que Melé: 9 (6 + 3 mordisco chupasan-

Esquivar: 8 (10 - 2 Tamaiio) Esquivar: 16 (12 + 4 Tamanio)
Esquivar: 10 Defensa: 12 (10 + 2 Naturaleza amorfa) Defensa: 4
Defensa: 12 (Cuerpo de fuego) Puntos Golpe: 10 PE: 89 Puntos Golpe: 4 PE: 25

Puntos Golpe: 22 PE: 132

Aliento de Fuego: Puede usarse cada d20 asal-
tos; Alcance DEx10m; forma de cono; sélo De-
fensa magica; Cuerpo de Fuego: Sélo puede ser
dafiado con armas magicas o hechizos.

MASA OGRE (GRANDE)

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; Periodo Reproductivo: Tras
un Exito Critico en combate, la masa ocre se ceba
con su ataque y activa su periodo reproductivo
que causa que se divida en dos masas ocres de
iguales estadisticas.

Mordisco Vampirico: Una vez que un murciélago
vampiro ha mordido a alguien permanece adhe-
rido y alimentdndose hasta que la victima realiza
una accién para quitarselo. Una vez mordido, el
personaje pierde 1 pgy 1 al valor de Ataque Melé
por asalto. Una vez que el murciélago vampiro
se desprende, el Ataque Melé vuelve a su valor
completo.

Fisico 10 Agilidad 10 | Mente 0
Fuerza 2 Reflejos 3 Razén 0
Resistencia 3 | Destreza 2 | Aura 0

PANTERA FASE

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

Fisico 8 Agilidad 6 | Mente 8 Fisico 8 Agilidad 10 | Mente 2
Fuerza 1 Reflejos 2 Razén 2 Fuerza 2 Reflejos 3 Razon 0
Resistencia 3 | Destreza 1 | Aura 2 Resistencia 2 | Destreza 2 | Aura 1

Esquivar: 11 (13 - 2 Tamafio)

Defensa: 15 (13 + 2 Naturaleza amorfa)

Ataque Melé: 11 (9 + 2 Serpientes Veneno-
sas %‘cl)r cagel'los]j ( P

Puntos Golpe: 46 PE: 134

Esquivar: 8

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; Periodo Reproductivo: Tras
un Exito Critico en combate, la masa ocre se ceba
con su ataque y activa su periodo reproductivo
que causa que se divida en dos masas ocres de
iguales estadisticas.

Hechizo Dirigido:19 (9 + 10 Mirada Petrifi-
cantef

Atagsle Melé: 14 (10 + 4 Tentaculos con
pua

Esquivar: 13

Defensa: 16 (10 + 6 aspecto cambiante)

Defensa: 11

Puntos Golpe: 20 PE:66

Puntos Golpe: 21 PE: 127

MASA OCRE (NORMAL)

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

Fisico 8 Agilidad 8 | Mente 0
Fuerza 2 Reflejos 3 Razon 0
Resistencia 2 | Destreza 1 | Aura O

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

MINaTRURO

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

PERRQ DEMONIO

Fisico 10 Agilidad 8 | Mente 0
Fuerza 3 Reflejos 3 Razén 0
Resistencia 2 | Destreza 1 | Aura 0

Ataque Melé: 15 (13 + 2 Mordisco)

é\ctgque Distancia: 14 (9 + 5 Aliento de Fue-

Esquivar:

11

Defensa:

13 (12 + 1 Piel dura)

rrostvo Eisico 10 Agilidad 8 | Mente 4
Esquivar: 11 Fuerza 3 Reflejos 2 Razdn 2
Defensa: 12 (10 + 2 Naturaleza amorfa) Resistencia 2 | Destreza 2 | Aura O

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; Periodo Reproductivo: Tras
un Exito Critico en combate, la masa ocre se ceba
con su ataque y activa su periodo reproductivo
que causa que se divida en dos masas ocres de
iguales estadisticas.

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

Esquivar: 8 (10 -2 Tamafio)

Puntos Golpe: 22 PE: 107

Aliento de Fuego: Puede usarse cada d20 asal-
tos; Alcance DEx10m; forma de cono; sélo defen-
sa magica.

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 direccion (+4 Percepcidn).




PIROHIDRA

SAPQ GIGANTE

SERPIENTE GORNUDA

Fisico 12 Agilidad 6 | Mente 2 Fisico 8 Agilidad 6 | Mente 0 Fisico 10 Agilidad 8 | Mente 0
Fuerza 3 Reflejos 3 Razén 0 Fuerza 2 Reflejos 1 Razén 0 Fuerza 3 Reflejos 2 Razén 0
Resistencia 3 | Destreza O | Aura 1 Resistencia 2 | Destreza 2 | Aura O Resistencia 3 | Destreza 1 | Aura 0

Atague Melé: 20 (15 + 5 Mordisco, +2 Ini-
uahva%

Ataque Melé: 11 (10 + 1 Mordisco)

éggque Distancia: 12 (6 + 6 Aliento de Fue-

Ataque Distancia: 10 (7 + 3 Gran Lengua)

/lf\gquue Melé: 14 (12 + 2 cuernos de carne-

Esquivar: 9
Esquivar: 7 (9 - 2 Tamafio) Defensa: 11 (10 + 1 piel dura)
Defensa: 15 Puntos Golpe: 20 PE:66

Esquivar: 11
Defensa: 13
Puntos Golpe: 23 PE:72

Puntos Golpe: 50 PE:200

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

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 critico 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).

Constriccion: Si la serpiente cornuda consigue
un éxito critico en combate, enrollara su flexible
cuerpo alrededor del objetivo y causara dafio de
constriccion (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.

SABUESQ INFERNAL

SAPQ GIGANTE VENENOSO

SERPIENTE JABALNA

Fisico 8 Agilidad 8 | Mente 2 Fisico 8 Agilidad 6 | Mente 0 Fisico 8 Agilidad 8 | Mente 0
Fuerza 2 Reflejos 3 Razon 0 Fuerza 2 Reflejos 1 Razén 0 Fuerza 2 Reflejos 4 Razon 0
Resistencia 2 | Destreza 1 | Aura 1 Resistencia 2 | Destreza 2 | Aura 0 Resistencia 2 | Destreza O | Aura O

Ataque Melé: 12 (10 + 2 Mordisco)

,é\(l;zgque Distancia: 13 (9 + 4 Aliento de Fue-

Ataqs;e Melé: 13 (10 + 3 Mordisco vene-
noso

Ataque Melé: 13 (10 + 3 Mordisco)

Ataque Distancia: 10 (7 + 3 Gran Lengua)

Esquivar: 12

Esquivar: 11

Defensa: 11 (10 + 1 Piel Escamosa)

Defensa: 13 (10 + 3 Piel Infernal)

Puntos Golpe: 20 PE:78

Puntos Golpe: 20 PE:116

Esquivar: 9
Defensa: 11 (10 + 1 piel dura)
Puntos Golpe: 20 PE:81

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

SALAMANDRA

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 critico 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
dafio venenoso (chequeo valor 13 -1 por asalto,
Defensa permitida).

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).

Fisico 10 Agilidad 6 | Mente 6
Fuerza 2 Reflejos 1 Razon 2
Resistencia 3 | Destreza 2 | Aura 1

Ataque Melé: 15 (12 + 3 Lanza abrasadora)

ﬁtagjle Distancia: 11 (8 + 3 Lanza abrasa-
or:

Esquivar: 7
Defensa: 17 (13 + 4 Defensa Magica)
Puntos Golpe: 23 PE:86

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

TERROR ENGARFIADO

Fisico 10 Agilidad 6 | Mente 2
Fuerza 2 Reflejos 3 Razon 1
Resistencia 3 | Destreza 1 | Aura O

éé?%ﬁgrlr\ﬂgééizy (12 + 2 Garfios, Defensa

Esquivar: 7 (9 - 2 Tamafio)

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).




TiBURON

Fisico 10 Agilidad 8 Mente 0
Fuerza 3 Reflejos 2 Razén 0
Resistencia 2 Destreza 2 Aura 0
Ataque Melé: 15 (13 + 2 Mordisco)
Esquivar: 10
Defensa: 13 (12 + 1 Piel dura de tiburdn)

Puntos Golpe:

22

PE: 52
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TiBURON GIGANTE

Fisico 12 Agilidad 10 Mente 0
Fuerza 4 Reflejos 3 Razén 0
Resistencia 2 Destreza 2 Aura 0

Ataque Melé: 19 (16 + 3 Mordisco)
Esquivar: 11 (13 - 2 Tamafio)
Defensa: 15 (14 + 1 Piel dura de tiburdn)

Puntos Golpe: 48 PE: 105

Engullir: Pyede engullir. entera criaturas
mas pequenas con uUn éxito critico.

(-
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LICANTROPDS PNJ’S

HOMBRE 1280 (1B0)

HOMBRE RATA (RATA)

Fisico 8 Agilidad 10 | Mente 6 Fisico 12 Agilidad 8 | Mente 6 Fisico 4 Agilidad 10 | Mente 6
Fuerza 2 Reflejos 5 Razén 0 Fuerza 3 Reflejos 3 Razén 0 Fuerza O Reflejos 5 Razén 0
Resistencia 2 | Destreza 1 | Aura 3 Resistencia 3 | Destreza 1 | Aura 3 Resistencia 2 | Destreza O | Aura 3

Ataque Melé: 12 (10 + 2 Mordisco)

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

Ataque Melé: 5 (4 + 1 Mordisco)

Esquivar: 17 (15 + 2 Bono de Alerta) Esquivar: 9 (11 - 2 Tamaiio) Esquivar: 15 (11 + 2 Tamafio + 2 Veloz)
Defensa: 11 (10 + 1 Pellejo Peludo de Lobo) Defensa: 16 (15 + 1 Pellejo Peludo) Defensa: 6
Puntos Golpe: 23 PE:94 Puntos Golpe: 50 PE:122 Puntos Golpe: 20 PE:85

Licantropo: Puede tomar tres formas — humano,
hombre lobo tamafio humano, o lobo; debe cam-
biar a forma de lobo en luna llena; un licantropo
escoge los PG totales mejores de todas sus tres
formas y los aplica a sus Puntos Golpe a todas
las formas. Infectar Licantropia Hombre Lobo: Si
algun hombre lobo (en su forma de lobo o como
hombre lobo) hiere a un oponente con un éxito
critico, la victima tiene que hacer un chequeo de
FIS+RES; fallar implica que el personaje ha sido
infectado con la licantropia del hombre lobo.

Licantropo: Puede tomar tres formas — humano,
hombre oso tamafio humano, u oso; debe cam-
biar a forma de oso en luna llena; un licdntropo
escoge los PG totales mejores de todas sus tres
formas y los aplica a sus Puntos Golpe a todas
las formas. Infectar Licantropia Hombre Oso: Si
algin hombre oso (en su forma de oso o como
hombre 0so) hiere a un oponente con un éxito
critico, la victima tiene que hacer un chequeo de
FIS+RES; fallar implica que el personaje ha sido
infectado con la licantropia del hombre oso.

Licantropo: Puede tomar tres formas — humano,
hombre rata tamafio humano, o rata; debe cam-
biar a forma de rata en luna llena; un licantropo
escoge los PG totales mejores de todas sus tres
formas y los aplica a sus Puntos Golpe a todas
las formas. Infectar Licantropia Hombre Rata: Si
algin hombre rata (en su forma de rata o como
hombre rata) hiere a un oponente con un éxito
critico, la victima tiene que hacer un chequeo de
FIS+RES; fallar implica que el personaje ha sido
infectado con la licantropia del hombre rata.

HOMBRE 1980

HOMBRE RATA

Fisico 10 Agilidad 8 | Mente 6 Fisico 10 Agilidad 8 | Mente 6 Fisico 6 Agilidad 8 | Mente 6
Fuerza 2 Reflejos 3 Razon 1 Fuerza 2 Reflejos 3 Razon 1 Fuerza 1 Reflejos 3 Razon 2
Resistencia 3 | Destreza 1 | Aura 2 Resistencia 3 | Destreza 1 | Aura 2 Resistencia 2 | Destreza 1 | Aura 1

Ataque Melé: 14 (12 + 2 Mordisco)

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

Ataque Melé: 8 (7+ 1 Espada corta)

Esquivar: 17 (15 + 2 Bono de Alerta) Esquivar: 11 Esquivar: 11
Defensa: 14 (13 + 1 Pellejo Peludo de Lobo) Defensa: 14 (13 + 1 Pellejo Peludo) Defensa: 8
Puntos Golpe: 23 PE:97 Puntos Golpe: 50 PE:119 Puntos Golpe: 20 PE:81

Licantropo: Puede tomar tres formas — humano,
hombre lobo tamafio humano, o lobo; debe cam-
biar a forma de lobo en luna llena; un licantropo
escoge los PG totales mejores de todas sus tres
formas y los aplica a sus Puntos Golpe a todas
las formas. Infectar Licantropia Hombre Lobo: Si
algun hombre lobo (en su forma de lobo o como
hombre lobo) hiere a un oponente con un éxito
critico, la victima tiene que hacer un chequeo de
FIS+RES; fallar implica que el personaje ha sido
infectado con la licantropia del hombre lobo.

Licantropo: Puede tomar tres formas — humano,
hombre oso tamafio humano, u oso; debe cam-
biar a forma de oso en luna llena; un licdntropo
escoge los PG totales mejores de todas sus tres
formas y los aplica a sus Puntos Golpe a todas
las formas. Infectar Licantropia Hombre Oso: Si
algin hombre oso (en su forma de oso o como
hombre o0so) hiere a un oponente con un éxito
critico, la victima tiene que hacer un chequeo de
FIS+RES; fallar implica que el personaje ha sido
infectado con la licantropia del hombre oso.

Licantropo: Puede tomar tres formas — humano,
hombre rata tamafio humano, o rata; debe cam-
biar a forma de rata en luna llena; un licantropo
escoge los PG totales mejores de todas sus tres
formas y los aplica a sus Puntos Golpe a todas
las formas. Infectar Licantropia Hombre Rata: Si
algin hombre rata (en su forma de rata o como
hombre rata) hiere a un oponente con un éxito
critico, la victima tiene que hacer un chequeo de
FIS+RES; fallar implica que el personaje ha sido
infectado con la licantropia del hombre rata.

HOMBRE 1280 (HUMANQ)

HOMBRE 050 (HUMANQ)

HOMBRE RATA (HUMANQ)

Fisico 8 Agilidad 6 | Mente 6 Fisico 8 Agilidad 6 | Mente 6 Fisico 8 Agilidad 6 | Mente 6
Fuerza 2 Reflejos 1 Razon 2 Fuerza 2 Reflejos 1 Razon 2 Fuerza 2 Reflejos 2 Razon 2
Resistencia 2 | Destreza 2 | Aura 1 Resistencia 2 | Destreza 2 | Aura 1 Resistencia 2 | Destreza 1 | Aura 1

Ataque Melé: 11 (10 + 1 Pufio)

Ataque Melé: 12 (10 + 2 Espada Larga)

Ataque Melé: 12 (10 + 1 Espada Corta)

Esquivar: 7 Esquivar: 7 Esquivar: 8
Defensa: 10 Defensa: 10 Defensa: 10
Puntos Golpe: 23 PE:74 Puntos Golpe: 50 PE:102 Puntos Golpe: 20 PE:71

Licantropo: Puede tomar tres formas — humano,
hombre lobo tamafio humano, o lobo; debe cam-
biar a forma de lobo en luna llena; un licantropo
escoge los PG totales mejores de todas sus tres
formas y los aplica a sus Puntos Golpe a todas
las formas. Infectar Licantropia Hombre Lobo: Si
algin hombre lobo (en su forma de lobo o como
hombre lobo) hiere a un oponente con un éxito
critico, la victima tiene que hacer un chequeo de
FIS+RES; fallar implica que el personaje ha sido
infectado con la licantropia del hombre lobo.

Licantropo: Puede tomar tres formas — humano,
hombre oso tamafio humano, u oso; debe cam-
biar a forma de oso en luna llena; un licdntropo
escoge los PG totales mejores de todas sus tres
formas y los aplica a sus Puntos Golpe a todas
las formas. Infectar Licantropia Hombre Oso: Si
algin hombre oso (en su forma de oso o como
hombre 0so) hiere a un oponente con un éxito
critico, la victima tiene que hacer un chequeo de
FIS+RES; fallar implica que el personaje ha sido
infectado con la licantropia del hombre oso.

Licantropo: Puede tomar tres formas — humano,
hombre rata tamafio humano, o rata; debe cam-
biar a forma de rata en luna llena; un licantropo
escoge los PG totales mejores de todas sus tres
formas y los aplica a sus Puntos Golpe a todas
las formas. Infectar Licantropia Hombre Rata: Si
algin hombre rata (en su forma de rata o como
hombre rata) hiere a un oponente con un éxito
critico, la victima tiene que hacer un chequeo de
FIS+RES; fallar implica que el personaje ha sido
infectado con la licantropia del hombre rata




HOMBRE TIGRE (TIGRE)

Fisico 12 Agilidad 10 | Mente 6

Fuerza 4 Reflejos 5 Razén 0

Resistencia 2 | Destreza O | Aura 3

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

Esquivar: 13 (15 - 2 Tamaiio)

Defensa: 14
Puntos Golpe: 48 PE:132

Licantropo: Puede tomar tres formas — humano,
hombre tigre tamafio humano, o tigre; debe cam-
biar a forma de tigre en luna llena; un licantropo
escoge los PG totales mejores de todas sus tres
formas y los aplica a sus Puntos Golpe a todas
las formas. Infectar Licantropia Hombre Tigre: Si
algun hombre tigre (en su forma de tigre o como
hombre tigre) hiere a un oponente con un éxito
critico, la victima tiene que hacer un chequeo de
FIS+RES; fallar implica que el personaje ha sido

infectado con la licantropia del hombre tigre.

HOMBRE TIGRE

Fisico 10 Agilidad 10 | Mente 6

Fuerza 3 Reflejos 3 Razon 1

Resistencia 2 | Destreza 2 | Aura 2

Ataque Melé: 15 (13 + 2 Mordisco)

Esquivar: 13
Defensa: 12
Puntos Golpe: 48 PE:119

Licantropo: Puede tomar tres formas — humano,
hombretigre tamafio humano, o tigre; debe cam-
biar a forma de tigre en luna llena; un licantropo
escoge los PG totales mejores de todas sus tres
formas y los aplica a sus Puntos Golpe a todas
las formas. Infectar Licantropia Hombre Tigre: Si
algiin hombre tigre (en su forma de tigre o como
hombre tigre) hiere a un oponente con un éxito
critico, la victima tiene que hacer un chequeo de
FIS+RES; fallar implica que el personaje ha sido
infectado con la licantropia del hombre tigre.

HOMBRE GRE (HUMANQ)

Fisico 8 Agilidad 8 | Mente 6
Fuerza 2 Reflejos 1 Razon 3

Resistencia 2 | Destreza 2 | Aura O

Ataque Melé: 11 (10 + 1 Pufio)

Esquivar: 9

Defensa: 10
Puntos Golpe: 50 PE:101

Licantropo: Puede tomar tres formas — humano,
hombretigre tamafio humano, o tigre; debe cam-
biar a forma de tigre en luna llena; un licantropo
escoge los PG totales mejores de todas sus tres
formas y los aplica a sus Puntos Golpe a todas
las formas. Infectar Licantropia Hombre Tigre: Si
algun hombre tigre (en su forma de tigre o como
hombre tigre) hiere a un oponente con un éxito
critico, la victima tiene que hacer un chequeo de
FIS+RES; fallar implica que el personaje ha sido
infectado con la licantropia del hombre tigre.
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iMAS MONSTRUOS!

LA MITAD DE LA DIVERSION EN CADA PARTIDA DE DUNGEONSLAYERS SON LOS MUCHOS
MONSTRUOS QUE LOS PERSONAJES JUGADORES PUEDEN ENCONTRARSE (Y RAJARLOS -
POR EJEMPLO)

PARA HACER UN POCD MAS FACIL LA TARER DEL DIRECTOR DE JUEGD (Y MAS DIFICIL LA
DE LS JUGADORES), ESTE VOLUMEN CONTIENE NAS DE UD NUEVOS MONSTRUDS PARA SU
US0 EN CADA CAMPANA DE DUNGEONSLAYERS.

ASI QUE COGE UNDS LAPICES, PAPEL Y DADDS - PREPARATE PARA POBLAR TUS DSCURAS
CATACUMBAS Y CONDUGIR A TUS JUGADORES A LUCHAR CONTRA LOS MONSTRUOS QUE AQUI
ACECHAN.

DUNGEONSLAYERS

UN JUEE0 OE pot g 1y nnm

EN EL QUE LOS PERSONAJES MATAN MONSTRUDS Y
SAQUEAN MAZMORRAS A LA ANTIGUA. EL SISTEMA DE
REGLAS DE DUNGEONSLAYERS FUE DISENADO PARA SER
MUY RAPIDD Y SINPLE - EN MENOS DE 5 MINUTDS TU
PERSONAJE ESTARA LISTD PARA SU PRIMER VIAJE A
UNA MAZMOBRA.

DUNGEONSLAYERS S UN JUERD DE ROL DE LAPYZ Y PAPEL, n"“f s |

ASI QUE, PONTE TU COTA DE MALLAS, TOMA T ESPADA.
ARCO O LIBRO DE HECHIZOS - LAS MATMORRAS TE
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