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Nota de contenido

Aunque la Aventura de Pathfinder: Lo que se arrastra contiene la accion y aventura tipicas de Pathfinder, también
incluye tematicas de contagio y cuarentena. Antes de empezar, tienes que entender que el consentimiento de los
jugadores (incluyendo al Director de Juego) es vital para una experiencia de juego segura y divertida para todos.
Deberias hablar con tus jugadores antes de empezar la aventura y modificar las descripciones o escenarios segun

sea mas apropiado.

ENPORTADA

El terror ataca un bullicioso
mercado, arrojando comer-
ciantes y compradores y pro-
vocando un caos de gritos
mientras un cieno surge del
cuerpo de un mercader en
esta emocionante portada de
Setiawan Lie.
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Capitulo 1: Rastreando la maldicion 4

Los héroes presencian una extrafia maldicién en los mercados de Kibwe y se les

solicita que la investiguen. Los héroes descubren que el Consorcio de Aspis adqui-
ri6 un artefacto que esta propagando la maldicion y buscan una estatua encantada
que puede curar a los afectados. Al aventurarse en un antiguo archivo, jdescubren
que la estatua ha desaparecido!

Capitulo 2: Viaje a la Sagrada Xatramba 24

Los héroes rastrean la estatua perdida hasta la peligrosa ciudad conocida como

la Sagrada Xatramba. Se enfrentan a numerosos peligros durante su viaje por la
jungla y deben adentrarse en la endemoniada ciudad para recuperar la estatua de
la secta de Angazhan, el Rey Voraz. Sin embargo, la estatua no es un objeto inani-
mado, sino un constructo magico que quiere regresar a Kibwe.

Capitulo 3: Contra los aspis 40

Los héroes regresan a Kibwe junto al gélem y se encuentran con que la ciudad estd

padeciendo ataques de cienos en cada distrito. El gélem se dirige directamente a

agentes del Consorcio de Aspis, jlos héroes deben enfrentarse a ellos y devolver al

|
los archivos de los que fue robado. Como el archivo estd ahora en manos de los
gblem a su lugar de origen para detener la maldicién!

SE ARRASTR
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Caja de herramientas
de la aventura

NO SE PERMITEN HUMANOS
Lo que se arrastra es una aventura <
inusual en la que a los jugadores no se les
permite jugar con personajes humanos.
La maldicion que se desata en esta
aventura afecta especificamente a los
humanos. Los personajes no humanos
tienen la posicion especial de poder salvar
la ciudad y romper la maldicion, mientras
que los humanos sdlo enfermarian,

quiza incluso en el primer encuentro. Los
personajes pregenerados del suplemento
web para esta aventura en https:/bit.ly/
DriveThruRPG-Devir tienen excelentes
opciones para jugar, pero cualquier per-
sonaje no humano de 5° nivel sirve. Esta
restriccion se aplica a cualquier personaje
con el rasgo humano, por lo que quedan
prohibidos también los semielfos y los
semiorcos, por ejemplo, pero el DJ puede
decidir que permite estos personajes
mientras que prohibe personajes con
ascendencia exclusivamente humana.

GUIA DE AVANCES

Lo que se arrastra esta disefiado para cuatro personajes.

5 Los héroes comienzan la aventura en el 5.° nivel.

6 Los héroes deberian alcanzar el 6.° nivel antes de abandonar la Sagrada

7

Los héroes deberian alcanzar el 8.° nivel justo cuando terminen esta aventura.

Xatramba en el Capitulo 2.

o

Los héroes deberian alcanzar el 7.° nivel antes de regresar a Kibwe en el

Capitulo 3.

MAPA DESPLEGABLE DE
LOQUE SE ARRASTRA

Esta aventura usa un mapa
desplegable personalizado,
disponible donde compres tus

juegos. Cada lado ilustra una

localizacion importante de esta

aventura. También dispones

de cada mapa en la parte

interior de las portadas de

este libro. iCon estos mapas

desplegables no necesitas

dibujar las localizaciones!




CAPITULO L.
RASTREANDO LA MALDICION

En la ciudad de Kibwe, de la Extensién de Mwangi se ha
producido un reciente aumento tanto poblacional como
de atenci6n. Al ser una estacion de paso bien fortificada,
protegida por enormes y ancestrales muros de granito, es
segura y prospera a la vez. El Consejo Representativo que
gobierna la ciudad trabaja para equilibrar las rebeldes
facciones mientras preservan el libre comercio que trae ri-
queza tanto desde la Extension de Mwangi como desde el
resto de Garund. Pero los problemas en la ciudad de Usaro
han traido a cientos de refugiados en busca de asilo tras los
muros de Kibwe, y la reciente prohibicién del consejo de
comerciar con esclavos no ha tenido una buena acogida en
su asentado mercado de esclavos. Sin embargo, la mayor
amenaza para Kibwe podria ser una organizacién que lleva
presente mucho tiempo en la ciudad.

El Consorcio de Aspis tiene la reputacion, por toda la
Region del mar Interior, de ser unos duros y despiadados
esclavistas, y su postura en Kibwe no es diferente. Uno de

e
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sus agentes, llamado Tomil Jabrin, se abrié camino hasta
la cima de las operaciones del consorcio en Kibwe hacien-
do uso de una crueldad amoral oculta bajo una fachada
caritativa. Tomil crecid en la ciudad infestada de demonios
llamada la Sagrada Xatramba, a 140 millas (225 km) al
sureste de Kibwe, dentro de una secta que adoraba a An-
gazhan, el Rey Voraz. Tomil adopt6 la doctrina de tirania
y dominacién del sefior demoniaco, pero, en lugar de re-
forzarla mediante la fuerza bruta, Tomil planea derrotar
personalmente Kibwe con un plan que demuestre su astu-
cia y su poder.

Tomil asentd la reputacion del Consorcio de Aspis en
Kibwe con grandes inversiones en infraestructuras, con la
venta de cafierias que distribuian agua desde los pozos de
la ciudad hasta los distritos mds desesperados y con finan-
ciaciones privadas para nuevas construcciones. Estos es-
fuerzos estan enfocados principalmente en los vecindarios

cercanos a los cuarteles del Consorcio de Aspis, conocido




como el Bloque de Bronce, donde consideran a Tomil como el lider de facto. El
Consorcio de Aspis tiene mayor control de Kibwe de lo que el Consejo Represen-

tativo sospecha, y Tomil esta preparado para su préoximo movimiento.

EL SINUOSO ENCARGO DE TOMIL

Tomil planea asesinar a los principales lideres de Kibwe, pero decide no hacer uso
de asesinos corrientes, ya que podrian levantar sospechas, o peor atin, evidenciar
su culpa. En cambio, buscé un contacto de Aspis en Nex para que fabricara una
maldicion letal que hiciera parecer que las muertes eran un castigo sobrenatural.
Debido a que todos sus objetivos eran humanos, Tomil solicité una maldicién que
fuera letal tinicamente para los humanos; aunque él mismo es humano, su ego no
le permiti6 ver que podia ser susceptible a ella. Su contacto nexiano envié por bar-
co un tipo de piedras cenagosas magicas que provocarian una terrible maldicion,
llamada lo que se arrastra, que transforma a sus victimas en cienos en un rango
de tiempo que abarca desde minutos a algunos dias. El mago afiadi6 una nota ad-
virtiendo que no se debian dejar las piedras juntas durante mucho tiempo, ya que
podria incrementar su poder hasta niveles potencialmente peligrosos. La caravana
privada que portaba las piedras se retrasd varios dias en su camino a Kibwe, por
lo que el encargo lleg6 més tarde de lo que Tomil esperaba.

Pero Tomil no perdié el tiempo; averigu6 que las misteriosas estatuas que ador-
nan las paredes y los pilares de los alrededores de Kibwe, llamadas Pilares Guar-
dianes, son algo mds que hitos dejados por los antiguos edificadores de Kibwe y
tienen poderes mégicos latentes que protegen la ciudad. Tomil entendié que nece-
sitaba eliminar al Pilar Guardian llamado Quebrantamaldiciones antes de poder
desatar sus asesinatos mdgicos, por lo que se reunié con unos pocos agentes de
confianza y se aventur6 en el abandonado Archivo del Sol en el que se custodiaba a
Quebrantamaldiciones. Tomil estaba demasiado concentrado en llegar a la estatua
como para preguntarse por qué Quebrantamaldiciones estaba solo dentro de un
edificio en lugar de estar en un pilar alto.

Aunque la primera reacciéon de Tomil fue destruirlo, se dio cuenta de que, al
esconderlo, podria romper la maldicién cuando le viniera mejor y convertirse en
el salvador de Kibwe. Llevé la estatua a la ciudad de la Sagrada Xatramba, don-
de su familia le recibié gratamente, escondiendo por él la extrafia estatua; luego,
sacrificé a todos los agentes de Aspis que le acompafiaron y resultaban prescindi-
bles. S6lo Tomil regresé a Kibwe justo a tiempo para recibir su retrasado encargo
desde Nex en un caravasar anodinoa. Sin embargo, las piedras cienagosas pasaron
mucho tiempo empapandose de su magia, y la maldicién de lo que se arrastra se
transformo en una plaga virulenta.

EL DESTINO DE MATALA

Una porteadora humana llamada Matala es la causante de la propagacion de lo que
se arrastra en Kibwe. Matala trabajaba en el caravasar Khalibi, empleada por el
Consorcio de Aspis. Sabia que el secretismo y la discrecion eran parte de su trabajo,
pero su naturaleza era curiosa. Cuando lleg6 el paquete de Tomil con las piedras
cenagosas, no pudo evitar echar un vistazo al misterioso cargamento. Las piedras
cenagosas tenian tanto poder concentrado que la leve inspeccion de Matala fue sufi-
ciente como para desatar la maldicién en todo el caravasar, transformando a Tomil
al instante, ya que se encontraba sentado en su oficina. La maldiciéon podria haber
terminado alli, pero Matala (quien se convirti6 en portadora de la maldicién, pero
no llegd a sucumbir en el acto) huy6 a la ciudad.

Matala visitd primero a su hermano, un acélito que sigue a un popular mistico
pro-humanos llamado Baats’ulan, pero él admite que los acélitos de Baats’ulan
no tienen ningdn poder sobrenatural. Acudi6 luego a un viejo amigo, un orco lla-
mado Grisshuk que trabajaba como matén a sueldo en el vecindario del Bloque

Bekyar. A cambio de que le ayudase a intimidar a algunas personas en el Bloque,

Capitulo 1:

Rastreando

la maldicion
SINOPSIS DEL CAPITULO 1 s
Esta aventura da comienzo cuando un Capitulo 2:

mercader se transforma en un cieno ante Viaje a la Sagrada

los ojos de los personajes. Este mercader ﬂ

Xatramba
es la victima mas reciente de la expansiva y')
maldicién llamada lo que se arrastra, y Capitulo 3:
una representante del consejo de lideres Contra los

de Kibwe encarga a los héroes que Aspis
busquen informacidn. Tras investigar por
la ciudad, los héroes encuentran la fuente Atlas
dela maldlc.lon en un. caravasar anodino de Kibwe
del Consorcio de Aspis. Cuando los héroes
informan sobre la maldicion, la repre- ' b
Caja de herramientas

sentante les solicita activar una estatua
dentro de un edificio abandonado llamado
el Archivo del Sol. Pero cuando los héroes
se abren camino luchando contra los < =
ocupantes del archivo, idescubren que la
estatua ha desaparecido!

de la aventura

TESOROS DEL CAPITULO 1
Amuleto de plumas (abanico)
Botas élficas

Botdn aceitoso

Cinta escurridiza

Coraza +1

Gran clava +1 de golpe
Insignia de diplomatico
Multiusos del viajero
Pergamino de indetectabilidad
Pocién curativa moderada
Pacicn de piel robliza

Varita de dcido fétido




Grisshuk le sugirié que buscara a una sanadora en el Cam- atencion y evitan que se pasee por el mercado. El cieno

pamento Bwamandu. Para cuando Matala lleg6 a la lucha hasta la muerte. Prestan atencién a los héroes

sanadora, una elfa llamada Numu, la maldicion ya y espectadores que sean golpeados por el pudin

se habia apoderado de ella; murid y se transfor- negro o que le golpeen con un ataque natural

mé en un cieno. Llegado a este punto, Matala y realiza una salvacién de Fortaleza secreta
ya habia contagiado la maldicién a muchas por cada uno de ellos; estdn expuestos a lo
personas de Kibwe. Matala no le contd a que se arrastra. Como no son humanos, los
nadie donde contrajo la maldicion, pero los héroes no corren riesgo de transformarse en
héroes pueden rastrear sus movimientos y cienos, pero podrian convertirse en porta-

dores de la maldicion.

PUDIN NEGRO CRIATURA?

Bestiario, pag. 64
Iniciativa Percepcion +9

encontrar pistas que los lleven hasta el ca-
ravasar Khalibi.

TERROR EN EL MERCADO
MODERADA 5

Esta aventura comienza con los

héroes reunidos en el Mercado Tesoro: cuando los héroes aniquilen

Central cerca del Pabellén de al pudin negro, los mercaderes cer-
Adayenki, en el corazén de Ki- canos les felicitardn por su rdpida
bwe. Han llegado a un tendere- reaccion. Planean hacerse cargo
te perteneciente a un vendedor de las mercancias de Kendi y ase-

de maderas raras llamado Ken- gurarse de que lleguen a sus he-

di Risa Larga, quien cuenta rederos, pero insisten en que los

ABAYONE

intrincados a madera oscura de la ciudad. Los del viajero como recompensa.

con existencias de las tallas mds aventureros acepten un multiusos

héroes podrian estar buscando armamento o tallas hechas

en este extraino material. LA PET‘C‘O" DEL CONSEJO

Para comenzar la aventura, lee o parafrasea lo siguiente. No pasard mucho hasta que un miembro del Consejo Re-
presentativo de Kibwe, una afable humana de mediana
"0Oh, no es un cliente, jsois muchos!", exclama Kendi Risa Larga, el edad llamada Abayone Munme (politica humana LB), oiga
propietario de este espacioso puesto del atestado Mercado Cen- la hazafia de los héroes. Como es la representante formal
tral de Kibwe. Sus llamativas gesticulaciones atraen vuestra aten- de la Alianza Comercial Zenj de Kibwe, se encontraba cer-
cion a sus exuberantes y raras tallas de maderas, incluida madera ca del mercado.
oscura. "Por favor, sentios libres de curiosear y de preguntar lo Abayone se apresura a llegar para conocer a los héroes
que deseéis..." Kendi emite un gorgoteo extrafio y profundo jus- y presentarse. Lleva unos gruesos guantes que esconden las
to cuando sus rasgos comienzan a fundirse y derretirse como si dolorosas cicatrices que tiene en las manos y en los brazos
fuera de cera. Os mira con expresién de lastima mientras los ojos por haber trabajado en la refineria de oro de Kibwe en su
se |le caen y se lician. En cuestién de segundos, el comerciante juventud. Aunque es muy amable y amistosa, se niega a to-
se convierte en una pila temblorosa de baba oscura en su puesto. car o a llevar cualquier cosa (un hébito que podria salvarla
La sustancia pegajosa se agita repentinamente antes de que un de lo que se arrastra). Tiene un oscuro sentido del humor
pseuddpodo salga de ella y se deslice hacia adelante. y un inquebrantable deseo de hacer lo que sea mejor para
la ciudad.

Kendi acaba de convertirse en una victima de lo que se Abayone saluda a los héroes del siguiente modo.
arrastra y realiz6 su letal transformacién final en un pudin
negro. Todos los recuerdos de Kendi y su naturaleza se han Una mujer zenj de mediana edad vestida con coloridas telas
perdido, y el cieno es una criatura violenta y descerebrada. os saluda desde unos puestos de distancia: «jAh! jHéroes! iNe-
Durante la transformacién de Kendi, todas las carisimas cesito hablar con vosotros!» Cuando la mujer se acerca, se
tallas de madera oscura quedan desperdigadas y destruidas inclina y se presenta: "Soy Abayone Munme, y tengo el placer
por los 4cidos del cieno. de servir en el Consejo Representativo que administra Kibwe.

Varios mercaderes y compradores del mercado atesti- ¢Podrias robaros un poco de vuestro tiempo? Esa infortunada
guan la horrible muerte de Kendi. Los mds sabios se dis- transformacion que acabais de presenciar no ha sido, por des-
persan o se esconden, aunque unos pocos curiosos se acer- gracia, un hecho aislado".
can a mirar.

Criaturas: el pudin negro ataca agresiva e indiscrimi- Abayone ha oido que otras personas en la ciudad se
nadamente, aunque los héroes que le ataquen captan su transformaron espontdneamente en cienos y le preocupa




que haya alguna peligrosa plaga o maldicion en curso. A
la inteligente Abayone no se le escapa el hecho de que, en
una ciudad repleta de ascendencias diversas, sélo los hu-
manos se han visto afectados por esta transformacion. Por
ello considera que los héroes son los agentes idoneos para
investigar este problema. Abayone continda hablando.

"Corren varios rumores de estas espantosas transformaciones por
toda la ciudad; a diferencia de mi, sin embargo, la mayoria de la gen-
te cree que se trata de alguna broma o lo achacan a los efectos del
alcohol», os sonrie mientras se toca un lado de la nariz. «Al princi-
pio, yo pensaba lo mismo. Pero esto no es una broma. Me gustaria
contrataros para que lo investiguéis. Puedo ofreceros un estipendio
de 10 piezas de oro por dia para gastos, ademas de la gratitud del
Consejo Representativo, la cual encontraréis muy valiosa".

Kibwe es una ciudad afamada por sus negociadores y los
héroes pueden regatear con Abayone un pago de hasta 12
po por dia (para el grupo, no por cada héroe) si los héroes
tienen éxito en una prueba de Diplomacia CD 20, pero es
todo lo que pueden conseguir. Independientemente de lo
acordado, Abayone les entrega 5 dias de paga por adelan-
tado (de 50 a 60 po).

"Excelente, amigos mios. De momento tengo dos pistas; me gus-
taria que las siguierais y que investigarais cualquier otra cosa que
podais al indagar por la ciudad. Primera, escuché que un mistico
llamado Baats'ulan predica en el Pabellon Adayenki cada atarde-
cer. Los acolitos de Baats'ulan son numerosos y discretos, pero
varios de ellos parecen haber sufrido esta transformacion. Segun-
da, se sabe que la nacion de Nex crea cienos, y un enviado nexiano
llamado Mafzat A'Haddin tiene una oficina en las lindes del Bloque
Iwisa, cerca de la puerta norte. Creo que vuestras investigaciones
daran mejores frutos alli si evitais mencionar que estais trabajan-
do a favor de la ciudad; Mafzat siente un odio irracional hacia su
posicion v, por tanto, hacia el gobierno de Kibwe".

"Si lograis encontrar algun origen a estas transformaciones y
ponerle fin, o si os encontrais en un callejon sin salida, venid a
verme al mercado del este. Mi casa esta cerca al Pilar Guardian que
parece un rinoceronte de pie; ah, mirad, podéis verlo desde aqui".

Rechazar la propuesta de Abayone: es posible que los hé-
roes rechacen la oferta de Abayone y sigan los rumores por
si mismos. Abayone no tiene problemas con ello; de todos
modos, les pagard 10 po simplemente por escucharla. Man-
tendra vigilados a los héroes para ver qué descubren. En
este caso, los héroes deberdn indagar por la ciudad (mira el
recuadro lateral de la pdgina 8) para descubrir las dos pistas
que ella les habria dado.

PABELLON ADAYENKI

El corazon de Kibwe es una enorme area comunal sembrada
de pétalos de flores. Esta drea cubierta de pieles y tapices
colgantes es conocida, por el mercado que la rodea, como

LO QUE SE ARRASTRA
Lo que se arrastra es una maldicién magica creada por un ma-
go-alquimista nexiano a un gran coste. Tomil Jabrin, el lider
local del Consorcio de Aspis, esperaba usar lo que se arrastra
para atacar especificamente a los lideres humanos de Kibwe,
pero la maldicion era mas peligrosa que lo que imagind; ahora
Tomil esta maldito, junto a una parte de la poblacion de Kibwe
mucho mayor de lo esperado. La maldicion es tan poderosa
que muchos de los que entran en contacto sufren un fallo cri-
tico en su salvacion de Fortaleza e inmediatamente pasan a
la Etapa 2. Aquellos que resisten la maldicién soélo terminan
convirtiéndose en cienos mas poderosos cuando terminan su-
cumbiendo. Los humanos malditos que sufren un gran estrés
o ira son los primeros en transformarse.

LO QUE SE ARRASTRA

[ onico | mawpiciow |

Tirada de Salvacion Fortaleza CD 37. Los no humanos sélo
sufren la Etapa 1; Incubacién 1d6x10 minutos; Etapa 1
Portador sin sintomas, pero cualquiera que sea tocado
por el portador (contacto piel con piel) tiene que hacer
una salvacién contra la maldicién (1d4 dias); Etapa 2
El objetivo muere y se transforma en un cieno de nivel
no mayor al nivel del objetivo mas 1 por cada dia desde
gue se contrajo la maldicion.

AFLICCION 15

Pabell6n Adayenki. Aunque suele albergar grandes festiva-
les y espléndidas ceremonias, principalmente es un lugar de
oracion y de debate publico. Los predicadores y misticos se
apostan en el pabellén alrededor del reloj para recitar sus
escrituras y ofrecer verdades misticas a los transeuntes.

Uno de estos misticos es un intimidante hombre barbu-
do llamado Baats’ulan (N predicador humano). Baats’ulan
predica sobre la necesidad de renunciar a los bienes mun-
danos para lograr la iluminacién espiritual arraigada en
las tradiciones mwangi. Sus inigualables sermones atraen
a grandes multitudes cada atardecer. Unos pocos de sus
adeptos han renunciado a sus posesiones para convertirse
en sus acolitos y s6lo visten una tinica sencilla con muchos
hilos de color dorado en el interior para marcar su estatus.
Como los acélitos mantienen estos hilos dorados ocultos,
se mueven entre la poblaciéon de Kibwe sin que se les de-
tecte y mantienen a Baats’ulan bien informado acerca de
los sucesos recientes.

Baats’ulan predica sobre la unién vy el sacrificio, pero su
énfasis en la tradicién mwangi es humanocentrista. Consi-
dera que los no humanos no son merecedores de la ilumi-
nacién y que tampoco pueden alcanzarla, por lo que uni-
camente acepta acélitos humanos. Uno de sus acodlitos es
el hermano de Matala, la porteadora que contagio lo que
se arrastra a éste y a otros. Baats’ulan advirtié el problema
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RASTREAR LA MALDICION

Si los héroes no obtienen las pistas iniciales de Abayone o
si solo quieren recorrer las calles para encontrar mas infor-
macion, pueden hacer una prueba de Diplomacia CD 20 para
Reunir informacion. Con un éxito, el héroe obtiene un rumor
al azar que aun no sepa de la siguiente lista; con un éxito
critico, obtiene dos rumores. Con un fallo critico, el héroe es-
cucha un rumor falso de tu invencion.

» Baats'ulan es un mistico influyente que predica en el
Pabellon Adayenki cada dia al atardecer. Algunos de sus
adeptos mas devotos han desaparecido y se rumorea que
han sufrido una misteriosa enfermedad que obliga a Ba-
ats'ulan a tenerlos escondidos (puedes encontrar mas in-
formacion sobre el Pabellén Adayenki en la pagina 7).

« Oenopion es una ciudad nexiana conocida por su creacion
de cienos. Incluso cuenta con todo un lago en medio de
Oenopion que no es mas que un jenorme cieno consciente!
El enviado nexiano, Mafzat A'Haddin, podria tener mas
informacion (ve al encuentro del Enviado nexiano en la
pagina 9).

+ Un fuerte orco del Blogue bekyar llamado Grisshuk se ha
vuelto tan aterrador que sus enemigos se han derretido,
literalmente, hasta convertirse en cienos (ve al encuentro
del Blogue bekyar en la pagina 10).

+ Una elfa sanadora llamada Numu, del Campamento bwa-
mandu, ha estado estudiando una extrafia enfermedad
que hace que la piel de sus victimas se transforme en un
limo (ve al encuentro del Campamento bwamandu en la
pagina 11).

+ La Compafiia Minera de Mwangi del Este tiene varios alma-
cenes en la ciudad. En uno de los viejos almacenes del cam-
pamento minero pueden oirse extrafios ruidos de chapoteo.

(ve al encuentro del Almacén minero en la pagina 12).

que habia en sus filas y rapidamente aislé a sus acdlitos
en un almacén abandonado de la Compafia Minera de
Mwangi del Este, pero no desea compartir este escandalo,

ya que teme que pueda dafiar su imagen publica.

Reunirse con Baats'ulan

Los héroes pueden encontrar a Baats’ulan en el Pabell6n
Adayenki cualquier dia al atardecer. Es un hombre impo-
nente con una larga barba que viste de dorado y blanco
y al que siempre sigue una gran multitud. Después de un
breve sermdn sobre como las monedas son representaciones
materiales del pecado, pide a la multitud que den sus testi-
monios y peticiones de oraciones. Este es un buen momento
para que los héroes saquen a relucir lo que se arrastra, aun-
que podrian querer aguardar hasta que Baats’ulan termine
el serm6n publico. Sin importar como aborden el tema, les

echa un vistazo y habla.

"¢ Preguntais por las transformaciones? jMiraos a vosotros mis-
mos! Los mwangi del pasado eran honorables y sabios, los hom-
bres y mujeres deberian buscar inspiracion en ellos. Aquellos
que no son mwangi carecen de esta sabiduria. ¢Vosotros, que
no sois humanos y por ende sois incapaces de alcanzar la ver-
dadera benevolencia del pasado humano, os llamais buscadores
de la sabiduria? Yo digo que no podéis serlo. Marchaos".

Si los héroes se enfurecen ante esta dura respuesta,
Baats’ulan sonrie y les ofrece a los héroes enfrentarse
en un debate publico ante la multitud. Si logran conven-
cer a la multitud de que los no humanos no son menos
iluminados ni menos merecedores que los humanos, en-
tonces él les dira lo que sabe; de lo contrario, Baats’ulan
asume la derrota ptblica de los héroes como prueba de

su argumento.

Debate publico

Durante el debate publico, los héroes deben ensalzar las
virtudes de no ser humano, o de tener diversas ascenden-
cias dentro de una comunidad. Baats’ulan rebate sus pun-
tos, insistiendo en que los no humanos no son iluminados
y son inferiores. Baats’ulan estd dispuesto a mentir para
remarcar sus puntos, atribuyendo incorrectamente erro-
res pasados a los no humanos.

Utiliza las siguientes reglas para contar con cierta es-
tructura en este encuentro social. Primero, haz que Ba-
ats’ulan y cada héroe tiren iniciativa usando su habilidad
de Engafio o de Diplomacia (Baats’ulan cuenta con En-
gafio +12 y Diplomacia +14); todos los presentes pueden
hablar por turnos. Los héroes comienzan con 5 Puntos
de Debate.

Durante su turno, Baats’ulan resta automaticamente 1
de los Puntos de Debate de los héroes con sus palabras
malintencionadas sobre la mezquindad, indignidad o ca-
rencia de historia honorable. Baats’ulan también hace
una prueba de Diplomacia o de Engafio CD 20. Con un
éxito, resta 1 Punto de Debate adicional. Con un éxito
critico, en cambio, resta 2 Puntos de Debate. Con un fallo
critico, crece el descontento hacia su retérica por parte de
la multitud y los héroes ganan 1 Punto de Debate.

Cada héroe puede hacer una de las siguientes acciones
en su turno para hablar:

Demostrar un talento: el héroe hace una prueba de
Acrobacias, de Atletismo o de Interpretacién CD 20
para demostrar sus capacidades fisicas a la multitud.
La multitud normalmente sélo responde a un intento de
demostrar talento, ya que esto es un debate y no una
exhibicién. Un éxito suma 1 Punto de Debate, mientras
que un éxito critico suma 1 Punto de Debate y entretie-
ne lo suficiente a la multitud como para aceptar otra
demostracion de otro héroe. Un fallo critico en cambio
resta 1 Punto de Debate.

Desacreditar a Baats’ulan: el héroe puede intentar
atacar los puntos de Baats’ulan haciendo una prueba de




Diplomacia o de Engafio CD 20. Un éxito pone a Ba-
ats’ulan a la defensiva y el resultado de su préxima
prueba del mismo tipo (Diplomacia o Engafio) se
reduce en un grado de éxito (por ejemplo, de
un fallo a un fallo critico). Si el héroe obtiene
un fallo critico, Baats’ulan se aprovecha del
error del héroe y el resultado de su proxima
prueba de ese mismo tipo aumenta en un
grado de éxito.

Apoyar un argumento: el héroe intenta
apoyar el argumento de un aliado identifi-
cando a otro héroe y haciendo una prueba
de Diplomacia, de Engafio o de un Saber
relevante CD 20. Con un éxito, la
proxima prueba del aliado para in-
fluenciar a la multitud cuenta con
un bonificador +1 por circuns-
tancia. Con un éxito critico,

ademds, suma 1 Punto de
Debate por el apoyo cer-
tero. Con un fallo criti-

co, la proxima prueba

del aliado para influen-
ciar a la multitud, en cambio, cuenta con un pe-
nalizador -1 por circunstancia.

Influenciar a la multitud: el héroe realiza una prueba
de Diplomacia, de Sociedad o de un Saber relevante CD
20 para convencer a la multitud de las contribuciones
de los no humanos, del valor de la diversidad o de un
tema similar. La primera vez que el héroe mencione una
maldicién que parezca estar afectando tnicamente a los
humanos en Kibwe, la CD es s6lo de 18; la multitud ha
oido estos rumores y el héroe aprovecha la preocupacién.
Un éxito suma 1 Punto de Debate, mientras que un éxito
critico suma 2 Puntos de Debate. Un fallo critico, en cam-
bio, resta 1 Punto de Debate.

Si los Puntos de Debate quedan reducidos a 0, la multi-
tud considera a Baats’ulan vencedor del debate. El misti-
co expulsa a los héroes del lugar con arrogancia y no les
proporciona ninguna informacion.

Si los Puntos de Debate llegan a 10, los héroes ganan
el debate. Aunque malhumorado, Baats’ulan mantiene su
palabra. En confianza admite a los héroes que tiene unos
pocos acélitos que sucumbieron a esta extrafia trans-
formacion, que él considera una enfermedad, y que los
tiene en cuarentena en un antiguo almacén de la Compa-
fifa Minera Mwangi del Este. Les brinda la direccién del
almacén; consulta el encuentro del Almacén minero en
la pagina 12. Baats’ulan también menciona que escuché
que habia una infeccién similar en el Campamento Bwa-
mandu y cree que una elfa sanadora de kallijae, llamada
Numu, podria saber mas; consulta el encuentro del Cam-
pamento Bwamandu en la pagina 11.

Recompensa en PX: Si los héroes ganan el debate, con-
cédeles 80 PX.

BAATSULAN

EL ENVIADO NEXIANO

Mafzat A’Haddin (LN diplomatico humano) odia su traba-
jo. Proviene de la cosmopolita metrépoli de Quan-
tium en Nex, pero se encuentra como enviado
desde el afio pasado en lo él que considera el
aburrido remanso de Kibwe. Su apenas disi-
mulado disgusto le ha hecho ganarse un trato
frio por parte del Consejo Representativo y los
representantes mercantiles tienen poco interés
de tratar con un enviado de una nacién rival.

Por ello, Mafzat pasa sus dias en su miserable
‘ y acalorada oficina urdiendo como escapar de
su posicion sin sufrir serias consecuencias al
volver a casa.

Lo que es peor, el enviado descu-
brié recientemente que un encar-
go nexiano lleg6 a Kibwe sin su
aprobacién oficial. Cree que
esto es una sefial de que sus
superiores le estin dejando
de lado, lo que le enfure-
ce y le frustra. De hecho,

el cargamento fue encargado
secretamente por Tomil Jabrin del Consorcio de
Aspis para traer las piedras cenagosas de su fabricante ne-
xiano (y, de todos modos, los superiores de Mafzat en Nex
ya se han olvidado de él).
Cuando los héroes lleguen a la oficina de Mafzat, lee o
parafrasea lo siguiente.

Esta oficina esta repleta de papeles, pergaminos y pilas de folios.
Incluso los papeles parecen marchitarse con el himedo y caliente
aire de la oficina. Sobre un armario yace un gato, inmovil salvo
por su cola.

El tnico ocupante, ademas del hastiado gato, es Mafzat.
Es un hombre delgado con gafas de media luna ante sus
ojos llorosos, de mentén débil y con el cefio siempre frun-
cido. Exige saber que asuntos se traen los héroes con la
Burocracia Elogiosa de Nex y les asegura que toma notas
meticulosas de las importaciones de la ciudad. Mafzat ha-
bla como si rindiera cuentas directas a los gobernantes de
Nex, pero una prueba de Percepcién CD 18 con éxito para
Averiguar intenciones revela que Mafzat no tiene tanta in-
fluencia como asegura.

Cuando los héroes mencionen la extrafia plaga de trans-
formaciones en cienos que azota Kibwe, Mafzat supone
que estdn culpando a su nacién (o, peor atn, a él mis-
mo) de estas muertes y su comportamiento se vuelve mds
distante. En un principio, Mafzat se muestra distante con
los héroes, y tendran que hacerle cambiar de parecer para
convencerle de que comparta lo que sabe.

La Voluntad de Mafzat es 20, cifra que también es la
CD para las pruebas de Intimidacién para Obligarle a re-

velar informacién y para las pruebas de Diplomacia para
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Causar impresion. Cualquier personaje que hable con Ma-

fzat acerca de la maravillosa magia nexiana, sus fabulosos
inventos o el legado de su gente, puede hacerle cam-
biar de actitud. Un héroe puede intentar Causar
impresion usando Arcanos, Artesania
o Sociedad contra la misma CD. Ba-
raja otras opciones (como encantar a
Mafzat o distraerlo mientras los héroes
revisan sus notas) como creas conveniente.

Mafzat no tiene mucho que hacer, lo que
da a los héroes suficiente tiempo como para
realizar varios intentos de Causar impre-
sion. Solo los echa de su oficina si
su actitud hacia él se vuelve
hostil, en cuyo caso, de-
cide no volver a hablarles
nunca mas.

Distante: mientras se
mantenga distante con los
héroes, Mafzat desvia Ila
mayoria de las preguntas ha-
blando de la grandeza y la gloria
de Nex.

Indiferente: si Mafzat permanece indiferente,
estard mas interesado en hablar de sus propios enemigos
(de lo mucho que le desagrada la ciudad y de cudnto an-
hela regresar a Nex, de la poca consideracién que le tiene
el Consejo Representativo y de que supo de la llegada de
un cargamento nexiano sin que le informaran). Un héroe
que se enfoque en una de las preocupaciones especificas
de Mafzat, ofreciéndose a hablar bien de él con Abayone,
obtiene un bonificador +2 por competencia en una prue-
ba de habilidad para Causar impresiéon a Mafzat.

Amistoso: si los héroes logran que Mafzat se torne
amistoso con ellos, éste comparte con ellos dos infor-
maciones de interés. Primero, una elfa sanadora llamada
Numu del Campamento Bwamandu estuvo asistiendo a
personas que sufrian una extrafia enfermedad de cieno;
esta pista los lleva al encuentro del Campamento Bwa-
mandu de la pagina 11. Segundo, un bruto del Bloque
Bekyar, llamado Grisshuk, convierte en cienos a quienes
se cruzan en su camino, una habilidad que no habia mos-
trado antes. Esta pista los lleva al encuentro del Bloque
Bekyar (ver a continuacion).

Servicial: Mafzat les brinda a sus nuevos aliados la co-
pia de su insignia de diplomadtico, descrita en la siguiente
seccion de Tesoro.

Tesoro: si los héroes vuelven con Mafzat tras explorar el
caravasar Khalibi y le informan sobre la caravana nexia-
na, Mafzat se da cuenta de que su pais natal no lo estaba
excluyendo. Esto lo reconforta tanto que otorga a los hé-
roes la copia de su insignia de diplomdtico como agradeci-
miento (también se las otorga si los héroes encuentran una

forma directa de que cambie su actitud hacia ellos hasta

volverse servicial).

GRISSHUK

Recompensa en PX: si los héroes consiguen que Mafzat
se torne amistoso con ellos, concédeles 30 PX.

BLOQUE BEKYAR

El Bloque Bekyar es la mayor concen-
tracion de humanos de bekyar que
hay en la ciudad. Hasta hace poco, se
trataba del mayor mercado de esclavos de
la ciudad. La esclavitud siempre fue ilegal
en Kibwe, pero el Bloque Bekyar era donde
/ se comerciaba con los esclavos capturados
4 en otros lugares. El Consejo Representativo
de Kibwe establecié la ilegalidad del
comercio de esclavos hace unos
afios, por lo que los escla-
vistas iniciaron negocios
de proteccién, «contra-
tando» a sus antiguos es-
clavos como matones.
Los héroes se dirigen al Blo-
que Bekyar en busca de un orco
llamado Grisshuk (CN caudillo orco;
Bestiario, pag. 270), sea por la recomenda-
cion del enviado nexiano Mafzat o por informa-
cion recabada en las calles. Grisshuk estd vinculado a las
inusuales transformaciones por su alianza temporal con
Matala, pero es algo que desconoce. Cree que los dioses
lo maldijeron por el mal que habia causado en su vida y
estd esforzandose para redimirse, aunque como portador
de lo que se arrastra, estd propagando mas la maldicion de
forma inconsciente.

No es dificil encontrar a Grisshuk. Unas preguntas
casuales por el Bloque Bekyar son mds que suficiente
para que obtengan su descripcidn y su ubicacién actual.
Tiene cerca de 7 pies (2,1 m) de alto y unos misculos
poderosos, y de las orejas y la nariz le cuelgan anzuelos.
Todos en el bloque saben que frecuenta un pequeiio al-
tar dedicado a un dios llamado Abuela Gracia, lo cual
es extraio para un matdn tan amoral y antirreligioso

como Grisshuk.

Altar de Abuela Gracia Moderado 5

Un grupo de esclavos osirianos liberados establecieron
un altar dedicado a Sarenrae en el Bloque Bekyar cuan-
do se les liberd. Al llevar tantos afios sin tener contacto
con clérigos oficiales de la Flor del Alba, mezclaron un
poco de la fe que recordaban con costumbres religiosas
ancestrales locales y veneran a Sarenrae como una gentil
mujer que ofrece la redencién a quienes la busquen. El
altar de «Abuela Gracia» no es popular, pero la mayoria
de las personas del Bloque Bekyar saben en qué callejon

se encuentra.

La puerta del altar del callejon se encuentra abierta. Sobre ésta
hay tallado un simbolo estilizado de una anciana sonriente que




sostiene un orbe luminoso a la altura del pecho. Dentro sélo hay
una habitacion grande de paredes bajas que establecen separacio-
nes y unas pocas mantas. En el extremo mas lejano hay una fuente
de piedra que rebosa agua frente a una gran caja de arena. Un
musculoso orco que viste una armadura de pieles ensangrentada
se encuentra arrodillado frente a la fuente mientras vierte agua en
la arena reverentemente.

Un héroe que tenga éxito en una prueba de Religion
CD 18 advierte que la Abuela Gracia es una interpretacion
local de Sarenrae, con un foco especial en su faceta reden-
tora. La libacién de agua en arena es una costumbre local
utilizada por algunos chamanes mwangi y osirianos.

Grisshuk, el orco, se vuelve hacia los héroes cuando se le
acercan o tras unos minutos de meditacion si le permiten
proseguir con su devocion. Cuando los héroes le hablan so-
bre sus investigaciones, una expresién de remordimiento se
apodera de su rostro y responde lo siguiente.

"¢Gente que se convierte en limo? Si, soy yo. La mayor par-
te de mi vida la he pasado rompiendo piernas y esclavizan-
do gente. Nunca crei que esto me afectaria, pero asi fue. Los
dioses me han maldecido, y con dureza. Ahora, cuando me
encuentro con alguien, se convierte en limo. Puede que a vo-
sotros tamhbién os pase sdlo por estar conmigo. Creo que tengo
que arrepentirme del mal y rogar piedad a los dioses. No se me
ocurre nada mas".

Una breve investigacion prueba que Grisshuk no es el
foco de la maldicién. No tiene relacién con los acolitos
de Baats’ulan, ni con el mercader Kendi Risa Larga del
mercado; de hecho, hace meses que no abandona el Blo-
que Bekyar. Puede que el grupo quiera dejar que Grisshuk
contintde con sus erradas deducciones para no coartar su
genuino intento de redencién.

Pista del nombre: si los héroes preguntan a Grisshuk
cuando contrajo la maldicién o quién podria haber inicia-
do esto, narra su encuentro con Matala.

"Me maldijeron cuando me reuni con mi vieja amiga Matala.
Matala estaba trabajando para alguien llamado Khalibi en algin
lugar de la ciudad, hasta hace unos dias, cuando enfermo. La
envié al Campamento Bwamandu, con una sanadora de la que
oi hablar llamada Numu y no volvi a verla. Quiza haya muer-
to. Quiza deberia ir a ver a ese tal Khalibi y preguntar si esta
buscando gente para contratar. Tal vez los dioses quieran que
consiga un trabajo honrado".

Esta pista apunta al Campamento Bwamandu, del
cual los héroes pueden haber oido ya. Lo mds importan-
te es que apunta a «Khalibi» como una fuente potencial
de la «enfermedad» de Matala, que, en efecto, es lo que
se arrastra. Grisshuk estd equivocado y cree que Khalibi
es una persona, pero en realidad es un lugar: el carava-
sar Khalibi.

Capitulo 1:

Rastreando
la maldicion

Criaturas: cuando la conversaciéon con Grisshuk esté I
llegando a su fin, dos humanos irrumpen por la puerta del Capitulo 2:

altar portando garrotes. Uno de ellos grita «jGrisshuk! Viaje a la Sagrada

Necio, te dijimos que no habiamos acabado contigo. Te Xatramba
dijimos que, si no volvias a trabajar para nosotros, te...».
La maldicion de lo que se arrastra que contrajeron ambos Capitulo 3:
comienza a transformarlos en jalea ocre. Con su tltimo Contralos

recuerdo de hostilidad, estos cienos luchan hasta ser des-

Aspis
truidos. Grisshuk se une a los héroes en su lucha, usando
su Grito de guerra en cada turno si hay algin orco entre Atlas
los héroes. de Kibwe
JALEAS OCRE (2) CRIATURA 5 : .
Caja de herramientas

Bestiario, pag. 64
Iniciativa Percepcion +7

de la aventura

Recompensa en PX: si los héroes encuentran la pista del < =
nombre Khalibi, otorga 30 PX a los héroes.

CAMPAMENTO BWAMANDU N

El Campamento Bwamandu, que otrora fuera un pequeiio
arrabal de tiendas y chozas de refugiados con suerte sufi-
ciente como para escapar de Usaro, ha aumentado mucho
su tamaiio. Las recientes revueltas de Usaro han facilitado
la huida, y muchos han llegado hasta aqui. El Campamen-
to Bwamandu ha hecho todo lo posible para absorber este
influjo, pero sus recursos se estan agotando.

Numu (CB elfa sanadora) es una elfa kallijae que ayud6
a liberar a muchos prisioneros en Usaro y los escolt6 hasta
aqui. Tiene rasgos afilados y una linea capilar muy alta con
un blanco cabello lacio que lleva atado con un mofio apre-
tado. Al ver el sufrimiento del Campamento Bwamandu,
Numu decidié quedarse en Kibwe para ayudar. Establecio
un hospital rudimentario conectando entre si varias tien-
das donadas y trata de asistir a tantos heridos y enfermos
como le es posible.

Cuando los héroes preguntan a Numu acerca de las
transformaciones, la elfa les confirma que ha visto gente
muriendo de ello y que se alegra haberse traido la maza
ligera que usaba en Usaro para aplastar las cabezas de los
esclavistas. A Numu le gustaria seguir hablando con los
héroes, pero hay mucha gente que requiere de sus cuida-
dos. Si los héroes quisieran ayudarle, Numu podria tener
mds tiempo para hablar.

Los enfermos y heridos se encuentran desperdigados en
tres tiendas diferentes, al menos uno de los héroes debe
tener éxito asistiendo a los pacientes en cada una de las
tiendas para ayudar a Numu lo suficiente. Esta cuenta con
bastante material de curas para cumplir con los requisitos
de las pruebas de Medicina si los héroes no cuentan con las
suyas. Si ningun héroe tiene éxito al ayudar a los pacientes
de una tienda o si alguien sufre un fallo critico en una
prueba de Medicina, Numu tiene que cubrir sus carencias.
Si tiene que cubrir dos o mds fallos, no tiene tiempo para

hablar con los héroes.




Enfermos: el pobre sistema de drenaje de residuos del Cam-

pamento Bwamandu ha provocado que varios residentes
contraigan fiebre de la mugre. Es necesario tener éxito
en una prueba de Medicina CD 20 para Tratar enfer-
medad, el uso de un conjuro de quitar enfermedad o

un antiplaga de .6.° nivel para esta gente.

Heridos: la primera tienda cuenta con varias
personas heridas en una trifulca iniciada por los
residentes del Bloque Bekyar. Es necesario tener
éxito en una prueba de Medicina CD 15 para Tratar
heridas, el uso de al menos tres conjuros de curacién
de 2.° nivel o superior o tres objetos de curacién de 3¢
nivel o superior para esta gente.

Intoxicados: uno de los refugiados se llevd, sin
saberlo, un saco de huevos de una arana vene-
nosa de la jungla y sus arafias eclosiona-
ron y mordieron a varias personas del
campamento antes de que se descu-
briera. Es necesario tener éxito en
una prueba de Medicina CD 18 para
Tratar veneno, el uso de un conjuro
de neutralizar veneno o restable-
cimiento o un contraveneno de

6.° nivel para esta gente.
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NUMUL

edificio y duermen comunitariamente aqui tras renunciar a
sus hogares para unirse a Baats’ulan.

Ambas puertas de piedra del almacén, tan anchas
como para que pase un carromato, estan cerradas
con cerrojo desde el interior, pero los goznes
son viejos y se romperan con un buen em-
pujon. Un héroe puede abrir una puerta si
tiene éxito en una prueba de Atletismo CD
18 para Abrir por la fuerza.

Este cavernoso almacén contiene cinco catres,
cada uno cubierto profusamente de moho y hon-

gos, pero poco mas. El aire esta embriagado por un
polen extrafio y un olor fétido.

Criaturas: los cinco acélitos que alguna
vez vivieron aqui se han transformado
en mohos mucilaginosos. Estos mohos
se encuentran en los catres, similares a
una capa de moho y hongos. En cuanto
dos criaturas entren al almacén, los cie-
nos reptan y se esparcen para pelear con
tantos oponentes como les sea posible
hasta ser destruidos.

Pista del dltimo aliento: si los héroes ayudan
al menos en dos tiendas, Numu tiene tiempo para hablar
con ellos. Les cuenta que ha visto algunas victimas de la
transformacién en cieno y puede confirmar que se trata
de una maldicién y no de una enfermedad. La primera
victima fue una mujer llamada Matala, que no estaba
muy licida cuando la encontrd, pero Numu asegura que
se dedicaba al comercio. Cuando Numu le pregunté por
su afliccién, Matala sélo dijo «Aspid Carmesi» antes de
morir; momentos después, se alz6 como un cubo gelati-
noso que Numu y sus asistentes destruyeron. Numu no
tiene idea de qué es el «Aspid Carmesi» (consulta Cémo
unir las pistas a continuacion.)

Si los héroes tienen éxito en las tres tiendas, Numu
también les ofrece las pertenencias de Matala, ya que aun
las conserva. El unico objeto de interés entre los efectos
de la porteadora es una pequena llave que abre las puer-
tas de las dreas A3, A6 y A9 del caravasar.

Recompensa en PX: Concede 10 PX a cada héroe por
cada tienda en la que ayuden con éxito y otros 30 PX si
encuentran la pista sobre el nombre Aspid Carmesi.

ALMACEN MINERO MODERADA 5

Los héroes escuchan hablar del almacén de la Compaiiia
Minera de Mwangi del Este cuando ganan el debate con
Baats’ulan o si Retnen informacién en las calles. Sea cual
sea el caso, encuentran sin mayores problemas el edificio
de piedra achaparrado. Aunque este edificio de una sola
habitacion se construyd para mantener el mineral y el pol-
vo de oro lejos de las manos de ladrones, ahora no tiene

nada de valor. Los acélitos de Baats’ulan se apoderaron del

MOHOS MUCILAGINOSOS (5)
Bestiario 2, pag. 193
Iniciativa Percepcion +6

CRIATURA 2

Pista de la carta: la gente que muri6 en este lugar tenia
instrucciones de dedicarse a Baats’ulan, pero uno de ellos
mantuvo contacto en secreto con su hermana. Bajo una
manta hay notas manuscritas de alguien llamado «M»,
una porteadora de un caravasar desconocido. El ultimo
contacto de «M>» menciona que se entregd un cargamento
confidencial al caravasar y que ella tenia curiosidad. Un
héroe que Registre esta habitacion encuentra las notas au-
tomaticamente.

Recompensa en PX: concede 30 PX a los héroes si en-
cuentran la pista sobre el caravasar.

COMO UNIR LAS PISTAS

Tres pistas apuntan a la fuente de lo que se arrastra. La
primera hace referencia a alguien llamado Khalibi, pero
se trata del nombre de un negocio, no de una persona. La
segunda pista es el nombre Aspid Carmesi, que remite a
una oscura calle del Bloque de Bronce llamada Camino
del Aspid Carmesi. La tltima pista apunta al caravasar,
pero no aclara a cudl.

Por separado, ninguna de estas pistas lleva a los hé-
roes al caravasar Khalibi del Camino del Aspid Carmesi.
Cuando los héroes tengan dos pistas, pueden intentar
una prueba de Sociedad CD 25 para advertir que re-
miten a un lugar y poder sefialar su ubicacién. Cuando
los héroes tengan las tres pistas, la CD de Sociedad se




reduce a 10. Si los héroes se bloquean con las pistas,
Abayone puede unirlas.

Recompensa en PX: cuando los héroes identifiquen que
el caravasar Khalibi de la Calle de la Aspid Carmesi es el
origen de lo que se arrastra, concédeles 30 PX.

CARAVASAR KHALIBI

El Consorcio de Aspis dirige este pequefio caravasar cerca
de la puerta oeste de la ciudad para recibir cargamentos
clandestinos. El caravasar Khalibi aparenta ser otro mds
del montén de caravasares de Kibwe, y publicamente se
desconoce que es el Consorcio el que lo dirige.

Tomil Jabrin plane6 en secreto el cargamento de las
piedras cienagosas desde Nex hasta el caravasar Khalibi,
pero una porteadora llamada Matala abrié la caja antes de
tiempo y liberd lo que se arrastra. Matala sobrevivi6 en el
momento en el que se liberd la maldicion y huyé, dejando
el rastro que los héroes siguieron hasta aqui.

El caravasar Khalibi es de piedra y se mantiene fresco
y agradable incluso en los dias mds célidos. El caravasar
no tiene ventanas; el aire fluye a través de unas estrechas
aberturas cerca del techo. El patio interior de las carava-
nas (drea AS) carece de techo, pero las otras habitaciones
tienen techos de 10 pies (3 m) de alto (en el ala oeste del
edificio) o de 15 pies (4,5 m) de alto (en las casetas para las
carretas en el ala este del edificio). Unas linternas de llama
continua iluminan todas las habitaciones.

Las puertas internas estin hechas de madera sélida y no
estan cerradas con llave, excepto las tres que llevan a los
cuartos del extremo norte: la oficina (drea A3), la bove-
da (drea A6) y la caseta norte (drea A9). Estas puertas se
abren tal como se describe en cada drea.

Al. Entrada

Esta habitacion de piedra es fresca y agradable. Hay estanterias
alineadas en dos de las paredes, y frente a ellas hay un gran escri-
torio con tomos voluminosos. Detras del escritorio hay una gran
silla. Las puertas llevan al norte y al sur; la puerta norte tiene un
letrero que dice «No pasar» en comun y mwangi.

Es en esta drea de recepcién donde los agentes del
Consorcio de Aspis se retinen con extrafios. Las estan-
terias contienen diarios de viaje y atlas baratos de la
regi6n circundante de Kibwe. Los registros del escritorio
son libros de notas y resimenes de cuentas. Todo lo que
hay en esta habitacién estd cuidadosamente dispuesto
(o perfectamente falsificado) para denotar que sélo hay
negocios legitimos.

A2. Sala de reuniones Moderada 5

Esta hahitacion cuenta con una gran mesa con varias sillas a su al-
rededor, aunque sélo una de las sillas se encuentra a un lado, como
si hubiera una entrevista o un tribunal. En una esquina se alza una

Capitulo 1:

Rastreando

la maldicion
estatua de madera y en la mesa se extiende un gran mapa. Hay AP ——
una mancha de humedad en el centro del suelo de piedra de la Capitulo 2:

habitacion. Una puerta de doble hoja conduce al sur y otras dos Viaje a la Sagrada

puertas conducen al este. Xatramba

Esta sala de reuniones se usa para miltiples fines. Ulti- Capitulo 3:

mamente se ha utilizado como cuarto de planificacion en Contra los

el que Tomil indic6é a sus agentes a donde llevar el Pilar

Aspis
Guardidn llamado Quebrantamaldiciones. El mapa sefiala
con claridad la ciudad de Kibwe y la ciudad en ruinas de Atlas
la Sagrada Xatramba, que estd aproximadamente a 140 de Kibwe
millas (225 km) de distancia. En el mapa estd marcado un
viejo camino que conecta ambas ciudades. Csja de foamlentas

Criaturas: en la esquina hay una estatua que representa e
a una gran chelaxiana cazadora de presas y aliada de Aspis
que legd al consorcio una pequefia fortuna. El legado fue
suficiente no sélo para erigir la estatua en su honor, sino <
también para animarla como un gélem de madera que pro-
tege esta habitacion. El gélem cobra vida si alguien que no
sea un agente de Aspis permanece en esta habitacién mds
de 2 asaltos.

El charco del suelo es un cieno gris. Alguna vez fue un
recepcionista de la casa, pero ahora es una criatura des-
cerebrada que atacard a cualquier cosa viva que detecte
(el gblem reconoce al cieno como una persona autorizada
y por eso no lo ataca). Tanto el gblem como el cieno per-
siguen a los enemigos que huyan y ambos luchan hasta
ser destruidos.

GOLEM DE MADERA

Bestiario 2, pag. 130
Iniciativa Percepcion +12

CIENO GRIS

Bestiario 2, pag. 193
Iniciativa Percepcion +8

CRIATURA 6

CRIATURA 4

Tesoro: bajo el mapa hay un amuleto de plumas (abanico).

A3. Oficina Moderada 5

La puerta a esta habitacion se encuentra cerrada. Un héroe
puede Abrir por la fuerza una puerta cerrada si tiene éxito
en una prueba de Atletismo CD 25 o en una prueba de La-
trocinio CD 25 para Forzar una cerradura. Es posible que
los héroes cuenten con la llave de Matala que tiene Numu,

que abre esta cerradura.

Esta oficina esta elegantemente amueblada con un gran escri-
torio de palisandro y una silla de cuero. Una extrana y grasien-
ta niebla rodea el escritorio en volutas delgadas. En la pared
oeste se alza una amplia estanteria junto a la Unica puerta de
la habitacion.

Esta era la oficina del gerente del caravasar. Tomil

uso esta oficina las tltimas semanas en lugar de usar su




By

otra oficina en la ciudad para supervisar personalmente
el envio de las piedras cenagosas. Por ello, uno de los
cajones del escritorio contiene varias notas de los planes
de Tomil.

En la pared este detrds de la silla hay una puerta secre-
ta que lleva a la boveda (drea A6). Un héroe que Busque
en la habitacién y tenga éxito en una prueba de Percep-
cion CD 20 detecta la puerta secreta.

Tomil Jabrin aun se encuentra aqui, por decirlo de
alguna manera. Lo que se arrastra lo transformé en un
poderoso cieno llamado lodo humeante. La silla del escri-
torio tiene marcas del cieno y esta claro que alguien que
se sentaba en ella se convirtié en un cieno que no andara
muy lejos.

Criaturas: el lodo humeante acecha bajo el escritorio y

es la causa de la niebla. Emerge para atacar a cualquiera

que esté en la habitacion y lucha hasta ser destruido.

LODO HUMEANTE CRIATURA?
Pagina 63
Iniciativa Percepcion +11

El tomo de Tomil: dentro del cajon superior del escri-
torio, un pesado libro de cuero cerrado con un cierre de
hierro encantado contiene los planes del lider de Aspis.
En lugar de tener un espacio para una llave u otro me-
canismo, este cierre magico tiene una hoja dentada que
sobresale junto al simbolo de una cara de un demonio
cornudo. Una prueba con éxito de Religion identifica
al demonio cornudo como una representacion del sefior
demoniaco Angazhan. Un éxito en una prueba de Ocul-
tismo o de Latrocinio CD 20 (o un éxito critico en la
anterior prueba de Religién) revela que este cierre se
puede abrir de dos modos: con un simbolo religioso de
Angazhan que toque la hoja o bien haciendo que la hoja
derrame sangre (causando 1d3 de dafio persistente por
sangrado). En cualquier caso, el libro se abre. Si todo
falla, un héroe puede Abrir por la fuerza el cierre magico
con un éxito en una prueba de Atletismo CD 235, pero en
cada intento la hoja dentada se mueve, causando 1d8 de
dafio persistente por sangrado con un fallo en la prueba
de Atletismo (2d8 de dafio persistente por sangrado si se
sufre un fallo critico).




El libro contiene anotaciones de un cargamento de va-
rias piedras de sangre magicas que provienen de la ciudad
de Oenopion en Nex, que pudieron haberse usado para
infligir una fatal maldicién llamada lo que se arrastra. Lo
que se arrastra afecta Gnicamente a humanos y los trans-
forma en cienos descerebrados, pero Tomil pensé que po-
dria controlar la maldicion y afectar s6lo a sus enemigos.
En el libro se encuentran los nombres de varios objetivos
humanos, incluyendo a la mayoria de los miembros del
Consejo Representativo de Kibwe. La tltima pagina tiene
escritas las siguientes palabras: «¢El Quebrantamaldicio-
nes podria ser un problema?».

El mapa de Tomil: un cajon bajo del escritorio contiene
un mapa que traza una vieja carretera desde Kibwe hasta
las ruinas acechadas por demonios de la Sagrada Xatram-
ba, a unas 140 millas (225 km) de Kibwe. En el mapa hay
marcadas varias paradas.

Tesoro: el libro sellado también contiene un pergamino
de indetectabilidad y una nota al portador de un presta-
mista en el Bloque de Iwisa por 250 po. Los héroes sélo
tienen que presentar la nota para obtener el dinero.

Otro cajon del escritorio contiene dos insignias de bron-
ce que llevan el simbolo de la serpiente del Consorcio de
Aspis. Esto significa que quienes lo portan son agentes de
bronce, el rango formal més bajo de la organizacién. Cada
uno tiene un valor de 1 pp sélo por el trabajo de grabado,
pero los enemigos del Consorcio de Aspis pagarian hasta
10 po por cada insignia, ya que les permitirian hacerse
pasar por sus enemigos con facilidad.

A4. Depasito Baja5

Hay varias cajas, urnas, barriles y jaulas sobre unos estantes resis-
tentes. Una puerta de doble hoja conduce al oeste y dos puertas de
doble hoja conducen al este.

El Consorcio de Aspis almacena mercancias mundanas
para caravanas en estas habitaciones. Una urna casi tan
grande como un hombre se encuentra almacenada contra
la pared norte y vibra ligeramente cuando alguien se acerca.

Criaturas: la urna contiene miles de voraces milpiés de
Mwangi. La urna estalla si se la toca o si sufre dafio y la
plaga de milpiés lucha hasta ser destruido.

PLAGA DE MILPIES MWANGI (2)

Plaga de milpiés de élite (Bestiary 6)
Iniciativa Percepcién +11

CRIATURA 4

Tesoro: en uno de los estantes hay ocho estrechas cajas
de madera. Siete de ellas contienen ramas de canela y es-
tan valoradas en 15 po cada una: la octava contiene una
pocién curativa moderada. Cualquier héroe que Busque en
esta habitacion descubre este tesoro.

Capitulo 1:

Rastreando

la maldicion

A5. Patio de caravanas Moderada 5

Capitulo 2:
Viaje a la Sagrada

Este amplio patio carece de techo. En el suelo, que esta cubier-
to de paja y arena, hay huellas de pisadas de humanos y de Xatramba
animales. Dos pares de enormes puertas de carga conducen al
este; las puertas situadas mas al sur estan ligeramente entre-
abiertas. Otras puertas que van hacia el oeste y el norte estan

marcadas como «Almacén» en comin y mwangi. Un abrevadero

Capitulo 3:
Contra los

Aspis
de agua estancada se interpone entre las dos puertas al oes-
te y, ocupando la esquina suroeste del patio, hay una mesa y Atlas
unas sillas endebles. En la esquina sureste del patio, debajo de de Kibwe
un toldo improvisado, hay apilada toda una montafia de cajas,
toneles y cajones. Caja de herramientas

. de la aventura
Las carretas de las caravanas se cargan o descargan di-

rectamente desde el almacén (drea A4) o la béveda (drea
AG6) hasta el patio central. El patio es lo suficientemente <
grande como para que las carretas puedan dar la vuelta,
lo que les permite entrar o salir por las dos casetas para
carretas conectadas (dreas A7 y A8). El abrevadero ofre-
cia agua a los animales que tiraban de los carromatos. En
la esquina sureste del patio hay amontonado equipo de
expedicién mucho mds protegido de los elementos que el
abrevadero de los animales o la mesa.

Peligro: los agentes de Aspis son los tinicos autorizados
a estar en el patio. En el suelo de piedra, oculto por la
arena y la paja, hay un gran sello tallado que proporciona
proteccién magica. Cuando una criatura que no lleve una
insignia del Consorcio de Aspis cruce el punto medio del
patio, se activa la trampa. Esta convoca a un acechador
invisible llamado Yashatto, que estd obligado a perseguir
y matar a los intrusos que haya en el patio de caravanas.
A Yashatto no le gusta ser convocado e interpreta la le-
tal instruccién en su mds amplio sentido, buscando matar
a tantos humanoides como encuentre y comenzando con
cualquiera que esté en el patio.

RUNA DE CONVOCACION DE ACECHADORES PELIGRO 7

[ compea | wicica |

Sigilo +15 (experto)

Descripcion La arena esconde una runa que convoca a un acecha-
dor invisible en este patio.

Inutilizar Acrobacias CD 25 para acercarse sin activar la trampa,
seguido de Arcanos CD 25 (experto) o Latrocinio CD 27 (exper-
to) para borrar la runa o disipar magia (4° nivel; contrarrestar
CD 25) para contrarrestar la runa.

Convocar Monstrue 2 (arcanos, conjuracion, convocacion);

Activador Cuando una criatura que no lleve abiertamente una
insignia del Consorcio de Aspis cruce el centro del patio;
Efecto La trampa invoca un acechador invisible (Bestiario,
pag. 144). El acechador invisible tira iniciativa y permane-

ce durante 2d6 asaltos, tras lo cual el conjuro finaliza y el
acechador invisible desaparece. El acechador invisible des-
aparece también si alguien desactiva la trampa antes de
que finalice la duracion. El acechador invisible puede usar 3

v—-——-—-——-



acciones cada asalto y puede usar reacciones, a diferencia de
la mayoria de las criaturas convocadas.

Rearme La trampa se rearma tras 24 horas.

Tesoro: el equipo de expediciéon del patio contiene ali-
mentos secos, toneles de agua y cerveza, sogas, palas, he-
rramientas, hierbas repelentes de insectos y otro equipo
mundano suficiente como para un viaje de varias semanas
atravesando la Extension de Mwangi. Su valor total es de
25 po y tiene un Peso de 20. Puede resultar util para el
viaje de los héroes del Capitulo 2 a la Sagrada Xatramba.

A6. Boveda

La puerta de doble hoja que conduce a esta habitacion se
encuentra cerrada con llave, al igual que la puerta de la
oficina. Si los héroes no tienen la llave de Matala, pue-
den Abrirla por la fuerza si tienen éxito en una prueba de
Atletismo CD 25 o si tienen cuatro éxitos en pruebas de
Latrocinio CD 25 para Forzar una cerradura.

En esta boveda se almacenan finas cortinas de tela, grandes cofres
de teca llenos de ropa y muebles finos. Los grilletes vacios atorni-
llados a la pared norte indican que a esta camara también podrian
habérsele dado otros usos mas brutales.

Esta b6veda almacena bienes valiosos o ilegales, entre los
que se incluian esclavos. El actual contenido de la habitacion
proviene de las posesiones de una familia noble Chelaxiana
llamada los Alteir, que murieron de una desagradable plaga
hace dos meses. Los leales sirvientes de la familia enviaron in-
mediatamente las pertenencias de regreso a Cheliax, pero el
Consorcio de Aspis interceptd el cargamento y retiene los bie-
nes aqui hasta poder venderlos discretamente. Cualquier héroe
que tenga éxito en una prueba de Sociedad CD 15 mientras
revisa estos bienes puede conocer la tragedia de los Alteir; con
un éxito critico, el héroe se da cuenta de que los bienes son
demasiado reconocibles como para venderlos en Kibwe.

Tanto la pared oeste como la pared este de la boveda
contienen puertas secretas que los héroes pueden descubrir
al Buscar en la habitacidn si tienen éxito en una prueba de
Percepcion CD 20.

Vender las posesiones de los Alteir: aunque el contenido
de esta habitacion puede valer una pequena fortuna en algin
momento, es demasiado voluminoso como para moverlo y es
demasiado ficil de reconocer como para venderlo. Cualquier
héroe que intente venderlo recibird una negativa cortés y se le
advertird sobre la venta de mercancias evidentemente robados
a una familia con conexiones infernales. Encontrar compra-
dor para esta mercancia puede ser una aventura en si misma,
involucrando chelaxianos vengativos e implacables diablos.

A7. Caseta de carretas sur

Esta larga hahitacion, con puertas de doble hoja que conducen al
oeste y al este, es una caseta lo suficientemente grande como para

albergar un carromato cargado. La puerta de doble hoja hacia el
oeste, que tiene un letrero que dice «S¢lo agentes autorizados» en
comun y mwangi, esta entreabierta, revelando un patio con arena
detras. Los estantes contienen herramientas para reparar carro-
matos, como palancas, martillos y ruedas de repuesto.

Los agentes metian los carromatos que llegaban en esta
habitaciéon para comprobar su contenido y prepararlos junto
a sus tripulantes. Luego, los trabajadores del Consorcio de
Aspis llevaban el carromato al patio adyacente (drea AS) y lo
descargaban antes de volver a cargarlo con otra mercancia,
devolviéndolo después a la cabina. Otro trabajador llevaria el
carromato cargado hasta la siguiente parada.

A8. Caseta de carretas central

En las paredes este y oeste de esta habitacion se alzan puertas de
doble hoja. La puerta oeste tiene un cartel que dice «Sélo agentes
autorizados» en comun y mwangi. Los estantes contienen varias
cajas y trapos, ademas de un eje de carro grasiento. En el centro
de la habitacion hay un reluciente charco de aceite amarillento, de
casi 12 pies (3,5 m) de ancho, que cubre el piso.

Esta habitacion tiene el mismo propésito que la caseta de
carretas sur. El charco es aceite de girasol que se derramé y

nunca se limpi6.

A9. Caseta de carretas norte Severa 5
La puerta de esta habitacion esta cerrada y atrancada desde
dentro. Si los héroes tienen la llave de Matala, pueden abrir
la cerradura, pero también pueden hacerlo si tienen éxito en
cinco pruebas de Latrocino CD 30 para Forzar una cerradu-
ra. Sin embargo, la puerta no se abre mientras siga atrancada;

para Abrirla por la fuerza necesitan una prueba de Atletismo
CD 30.

Un pequefio carromato, poco mas grande que un carro, se encuen-
tra junto a la pared oeste de esta gran sala. En el extremo este de
la habitacion hay una puerta de doble hoja. En el carromato hay
una caja de teca abierta y volcada con algunas piedras preciosas
de color rojo oscuro esparcidas a su alrededor.

Este es el carromato que trajo las piedras cenagosas desde
Oenopion hasta Kibwe. Las piedras atin se encuentran en el
carromato, pero su magia estd agotada y ahora sélo son gemas
valiosas. Descansan sobre un residuo violdceo que alguna vez
fue el preparado arcano que amplificaba su poder.

La caja estd visiblemente etiquetada como cargamento
desde Oenopion en Nex para Tomil Jabrin del caravasar
Khalibi en Kibwe. También contiene una nota de perga-
mino doblada, que nadie ley6 antes de que el desastre se
esparciera por el caravasar. El mensaje dice: «Ten cuida-
do, Tomil. Las piedras llevan mucho tiempo en la mezcla
(ganando poder) durante el viaje hasta Kibwe. No pue-

do saber cudnto poder; la maldicion puede potenciarse lo




suficiente como para no limitarse sélo a quienes toquen
las piedras, pudiendo llegar a transmitirse por contacto
o proximidad».

Criaturas: dos supervisores de la caravana estaban pre-
sentes cuando se abrid la caja de Oenopion, por lo que
fueron de las primeras victimas de la maldicion. Ahora
acechan en esta cdmara como cienos verdurosos y atacan
a cualquiera que entre a esta habitacion.

CIENOS VERDUROSOS (2)
CRIATURA 6

Bestiario 2, pag. 194
Iniciativa Percepcion +8

Tesoro: hay 10 gemas no
magicas que yacen en el carro-
mato; cada una de ellas vale
40 po. La estanteria de esta habi-
tacién contiene unas botas élficas.

REGRESAR CON ABAYONE

Guardiin con cabeza de eland conocido como Quebranta-
maldiciones. Se rumorea que la estatua pue-
de detener cualquier maldicién que
recaiga sobre la poblacién de
Kibwe, aunque su capaci-
dad no es nada especifica.
El Quebrantamaldiciones
también es el dnico Pilar
Guardian ubicado en el inte-
rior de un edificio en lugar de
estar sobre uno de los pilares de
piedra alrededor de Kibwe, pero
nadie sabe el motivo. Abayone
nunca entré al Archivo del Sol y no
sabe que hay en su interior. Cree que
el edificio estd abandonado, pero ase-
gura a los héroes que la insignia que
les dio prueba que tienen autorizacioén

oficial si alguien los cuestiona.

PIEDRAS CIENAGOSAS ~ ARCHIVO DEL SOL

Cuando los héroes visiten a Abayone
Munme en su casa y le informen de lo que
han descubierto en el caravasar Khalibi, lee o parafrasea
lo siguiente.

Abayone rie sombriamente. "Entonces, ¢quiénes querian liberar la
maldicion sobre sus enemigos cayeron victimas de la misma? Ese
es el precio de la maldad. Pero esta maldicion esta extendiéndose y
Kibwe esta en grave peligro. Por suerte, quienes construyeron esta
ciudad lo dejaron todo preparado para salvarla”.

"Las estatuas de las paredes y las columnas alrededor de la
ciudad son los Pilares Guardianes. Pertenecen a una magia muy
antigua, de la que hay mucho que podemos entender y mucho que
no. Hay un archivo abandonado que fue construido incluso antes
de que Kibwe fuera la capital de un gran imperio. Se llamaba Ar-
chivo del Sol jy supongo que asi se sigue llamando! Dentro hay un
Pilar Guardian con la cabeza de un eland. Se llama Quebrantamal-
diciones y su funcion es erradicar cualquier maldicion que pueda
amenazar la ciudad. Funcionara para detener la propagacion de la
maldicion de lo que se arrastra. Debéis ir al Archivo del Sol para
encontrar y activar al Quebrantamaldiciones".

Abayone les da la direccién del Archivo del Sol a los hé-
roes, que se encuentra en el extremo sur del vecindario del
Campamento Mozimba. También les da una insignia de oro
que lleva colgada del cuello con una cadena. Les explica
que los lideres de Kibwe llevan esas insignias para activar
los Pilares Guardianes en tiempos de necesidad. Cree que
los héroes podrian usarla para activar al Quebrantamaldi-
ciones, aunque no estd segura de como hacerlo, ya que hace
décadas que nadie activa un Pilar Guardién.

Acerca del Archivo del Sol: quizds El Archivo del Sol fue
un laboratorio o una biblioteca, pero ahora estd abandona-
do. S6lo se recuerda por ser el lugar de descanso del Pilar

El Archivo del Sol es una de las estructuras
mds antiguas de todo Kibwe. Estd hecha
con el mismo granito perdurable grabado con glifos que
las paredes y pilares ornamentales de la ciudad. Colinda
con una de las paredes internas de la ciudad en el extremo
sur del tradicionalista Campamento Mozimba. Sélo per-
manecen intactas las florituras mds robustas y los enormes
grabados de sol del suelo de las dos habitaciones principa-
les. Hay quien dice que alberga al Pilar Guardidn conocido
como Quebrantamaldiciones.

Lo cierto es que el Archivo del Sol no fue disefiado como
lugar de descanso del Quebrantamaldiciones. Por el con-
trario, el archivo es la instalacion en la que se imbuy6 de
poder cada Pilar Guardidn durante los dias de fundacion
de la ciudad. Hace tiempo que se perdié el conocimiento
para imbuir los Pilares Guardianes, y su redescubrimiento
podria traer una nueva era dorada a Kibwe al renovarse la
extenuada magia de cada estatua. Pero el Quebrantamal-
diciones, que se quedo en el Archivo del Sol hace siglos
cuando se abandono el edificio, atin conserva su poder. Las
leyendas sobre la capacidad que tiene el Quebrantamaldi-
ciones para detener las maldiciones son ciertas, pues per-
maneci6 conectado a la fuente de su poder (al menos hasta
que Tomil lo sac6 de la ciudad en secreto).

Habitantes actuales

Después de que Tomil sacara al Quebrantamaldiciones del
Archivo del Sol, quiso desalentar a quienes pudieran aden-
trarse en el edificio abandonado y descubrir la ausencia de
la estatua. Por ello, invité a un pequefio grupo de boggards
para que habitaran el archivo. Los boggards, liderados por
el jefe Globblit Come Renacuajos, guiaron a algunos agen-
tes del Consorcio de Aspis hasta unas ruinas en los panta-
nos de las afueras de Kibwe hace un afio a cambio de un
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MAPA DESPLEGABLE PARA LA OCASION

Al explorar el Archivo del Sol, los héroes no tienen motivos
para pensar que podrian tener que regresar. Sin embargo,
el Capitulo 3 de esta aventura aborda su regreso al Archivo
del Sol (en uno de las caras del Mapa desplegable: Lo que se
arrastra) cuando éste se encuentra bajo el control del Con-
sorcio de Aspis en lugar de bajo el de los boggards. Toma
nota de los pequefios cambios que los héroes puedan hacer
por aqui, como quemaduras de un conjuro de bola de fuego,
los espeluznantes restos de un impacto critico bien dado o
marcas similares de su visita. Cuando los héroes regresen
en el Capitulo 3, describe estos detalles de nuevo para que
puedan percibir el impacto de sus acciones.

favor a futuro. Tomil jamds tuvo la intencion de pagar a

los boggards, pero cuando Globblit se presentd en su ofi-
cina de Kibwe exigiendo una compensacién, Tomil se dio
cuenta de que podria solucionar dos problemas de una vez:
regald el Archivo del Sol magndnimamente a los boggards
y acordé proveerles de alimento y tesoros para asegurarse
de que mataran a cualquiera que irrumpiera en el edificio,
lo que a la vez extinguia su obligacién con Globblit.

Globblit es un boggard imperioso y exigente que disfru-
ta de la vida acomodada que le brindan la comida y tesoros
que se le entregan. Por ahora, el jefe estd conforme con
hacer lo que Tomil le pida, aunque el tltimo cargamento
de carne y chucherias se estd retrasando mucho. Globblit
cuenta con varios boggards y otras criaturas reptilianas a
sus 6rdenes.

Caracteristicas del Archivo del Sol

El Archivo del Sol consta de dos niveles, aunque el nivel su-
perior tiene s6lo la mitad de tamafio que la planta baja. La
estructura carece de ventanas e iluminacién, pero tanto el
Salén del Sol Inferior (drea B4), como el Salén del Sol Supe-
rior (drea B13) cuentan con profundas tallas en el suelo que
iluminan ambos cuartos con una luz brillante. Los techos
del Archivo del Sol estin a 12 pies (3,5 m) de altura. To-
das las puertas son de madera recia reforzada magicamente
para que sean duras como piedras y ninguna de ellas se en-
cuentra cerrada. Gran parte de la estructura tiene un leve
olor a humedad, pero las dreas en las que se asentaron los
boggards estdn impregnadas de un hedor mucho més agrio.

B1. Entrada

El Archivo del Sol es un impresionante edificio hecho de las
ancestrales piedras que lindan con los muros de la ciudad. Un
tunel cuadrado en el lado sur de la estructura sirve de entrada.
Al fondo, entre las sombras, hay una puerta al oeste y una puer-
ta de doble hoja al este.

La puerta que lleva desde la entrada hasta el cuarto de
guardia del oeste tiene un par de pequefos orificios a la al-
tura de los ojos de un humano, pero al mirar no se aprecia
nada destacable en esa habitacion. La puerta de doble hoja
que lleva al este tiene tallada la imagen de un sol ardiente
y se abre hacia dentro.

B2. Entrada al cuerpo de guardia

Esta gran habitacion sdlo cuenta con una entrada. Esta vacia,
a excepcion de dos viejos sacos de dormir (lo que indica que
unos okupas han dormido aqui) y una estatua muy realista de
una mujer con una mirada de disgusto en el rostro. La estatua
se encuentra de lado, cerca de la puerta, como si la hubiesen
apartado de la vista.

Esta habitacion la ocupaban los guardias que vigilaban
a cualquiera que entrase o saliese del Archivo del Sol, pero,
a lo largo de los afios, fue usada por vagabundos o para
encuentros amorosos. La estatua es una victima del basilis-
co de los boggards. A los boggards les resulta divertida su
expresion, y la dejaron en la entrada para desalentar a los
intrusos. La dltima vez que los agentes de Tomil entrega-
ron su pago a los boggards, éste exigié que quitaran la es-
tatua. Después de todo, se supone que la presencia de estos
tiene que pasar desapercibida. Los boggards simplemente
dejaron la estatua aqui y se olvidaron de ella.

B3. Camara de recepcion Baja5

Esta gran camara tiene puertas dobles que llevan al norte y al
oeste. La esquina sur se encuentra llena de escombros, lo que
indica que esa parte del edificio se derrumbo.

Hay tres grandes abrevaderos de metal colocados junto a
la pared sur que fueron arrastrados hasta esta habitacion.
Se encuentran llenos de un lodo viscoso que huele fatal, y
es donde descansan los boggards de esta cdmara. Para po-
der mover un abrevadero es necesario tener éxito en una
prueba de Atletismo CD 22y, al hacerlo, se derrama el lodo
resbaladizo cubriendo un tercio del suelo (el abrevadero al
oeste cubre 15 pies [4,5 m] del suelo al oeste, el abrevadero
central cubre 15 pies [4,5 m] del suelo central y el abreva-
dero al este cubre 15 pies [4,5 m] del suelo al este). El lodo
resbaladizo convierte la zona en terreno desigual (Reglas
bdsicas, pag. 476; Mantener el equilibrio CD 17) durante 1
hora, transcurrido ese tiempo serd barro seco.

Entre los abrevaderos hay pilas desordenadas de huesos
y cartilagos: son los restos de las comidas que les traen a
los boggards.

La esquina derrumbada de la habitacion tiene varias dé-
cadas y cubre completamente una estrecha puerta que lleva
al drea BS. Se requieren varios dias de trabajo para quitar
runa suficiente como para pasar, y los actuales habitantes

del archivo no tienen intencién de hacerlo.




Criaturas: aqui viven seis boggards batidores. Se supone
que estdn de guardia, pero estdn aburridos de su trabajo.
Tienen cuatro ratas que capturaron y ataron con cordo-
nes de cuero y constantemente organizan carreras, peleas
y festines de ratas y otras actividades para apostar grandes
sumas que en realidad no tienen.

Si los batidores detectan intrusos, se preparan para de-
fender la habitacion. La mitad de los boggards se abalan-
zan al ataque cuerpo a cuerpo, mientras uno usa su Croar
aterrador y los otros dos intentan volcar los abrevaderos
para dificultar el movimiento de los intrusos. La habilidad
Zancada pantanosa de los boggards no sirve en el terreno
desigual, por lo que esta treta hace que el suelo sea un reto
tanto para ellos como para los enemigos, pero los bog-
gards no pensaron bien esa parte del plan. Luchan hasta
la muerte.

BOGGARDS BATIDORES (6)

Bestiario, pag. 43
Iniciativa Percepcion +7

CRIATURA1

Tesoro: entre la pila de cartilagos del suelo, se encuentra es-
condida una varita de dcido fétido (pagina 61). Un héroe que
Busque en esta habitacién la encuentra automdticamente.

B4. Salon del Sol Inferior

Este gran salon esta iluminado por un enorme vy hrillante
simbolo de un sol en el suelo. El simbolo es una espiral con
ocho triangulos dispuestos a su alrededor como si fueran los
rayos. El techo tiene dos agujeros, de cerca de un pie (30
cm) de didmetro cada uno. Uno esta directamente encima del
centro del simbolo del sol que hay en el suelo, mientras que
el otro se aleja unos diez pies (3 m). En las esquinas suroeste
y sureste hay dos grandes fuentes de piedra con agua de
aspecto claro y limpio. Hay puertas dohles que conducen al
sur, al este y al oeste.

Este salon todavia conserva la ancestral magia presente
en el Archivo del Sol. Esta magia no sélo hace que el sol
brille, sino que también evita que el agua de las fuentes
se estanque y se llene de moho. El agua puede beberse. El
brillo del simbolo desconocido y la antinatural pureza del
agua de las fuentes hicieron que los boggards videntes de
la ciénaga declararan que este saléon traia mala suerte e
insistieron en que ningtn boggard entrara en él salvo para
atravesarlo rdpidamente.

Los agujeros del techo llevan al drea B13 a través de 10
pies (3 m) de piedra. Los personajes Pequefios que estén
entrenados en Acrobacias pueden intentar una prueba de
Acrobacias CD 20 para Escurrirse a través de uno de los
agujeros; un personaje Mediano necesita tener maestria en
Acrobacias para intentarlo.

La puerta sur lleva a la cdmara de recepcién (drea B3), la

puerta este lleva a la biblioteca (drea B6) y la puerta oeste

Capitulo 1:

Rastreando

la maldicion
lleva a la camara de los escribas (drea B7). Aunque hay () Sl i
criaturas en todas estas habitaciones, debido al grosor de Capitulo 2:

las paredes y de las puertas, ninguna criatura puede oir un Viaje a la Sagrada

combate que suceda en cualquier otro lugar. Xatramba
Activar el Simbolo Solar: aunque el brillo del sol es evi-
dentemente madgico, tiene otro poder mayor que se des- Capitulo 3:

cribe en el Salon del Sol Superior (drea B13), que requiere Contralas

que alguien se encuentre bajo el agujero central. Cualquier Aspis
héroe que examine el simbolo y tenga éxito en una prueba

de Naturaleza o de Religién CD 22 comprenderd que el Atlas
simbolo es parte de una red de poder que puede activarse, de Kibwe
pero desde otro lugar. Con un éxito critico, el héroe com-

prende que hay un segundo simbolo solar justo encima de Caia de herramientas

éste y que de algiin modo hay un intercambio de energias
vd & t & de la aventura

entre ambos a través de los agujeros del techo.

B5. Entrada lateral <

Esta pequefia entrada contiene una gran cantidad de es-
combros de un antiguo derrumbe. Una robusta puerta Ileva
al este y hay una abertura al norte apenas visible debido a
los escombros.

Dentro de la puerta hay apiladas unas cajas endebles y
un montén de envoltorios manchados de sangre. En este
lugar es donde los agentes del Consorcio de Aspis, bajo las
6rdenes de Tomil, dejaban patas de carne cruda y baratijas
brillantes y vulgares a los boggards. Todo esto lleva dias
aqui, pero atn apesta a carne podrida.

El derrumbe cubre una estrecha puerta que lleva al drea
B3. Se necesitan varios dias para quitar suficientes piedras
como para poder pasar.

Tesoro: un antiguo explorador perdié una cinta escurridi-
za (pagina 61) en esta habitacién, que nunca nadie volvi6 a
hallar. Un héroe que Busque en esta habitacién y tenga éxito
en una prueba de Percepcién CD 20 la encuentra.

B6. Biblioteca Moderada 5

Las paredes este y oeste de esta larga hahitacion estan cu-
biertas de cubiculos y estanterias. Todavia perduran algunos
trozos de cuero y pergamino, pero la mayoria de los mate-
riales que hay en esta habitacion estan amontonados en el
suelo y empapados con barro para hacer un nido. El extremo
sur de la habitacion sufrié un derrumbe y parece intransita-
ble. Cerca del derrumbe hay un gran charco de sangre y los
restos de un cadaver mutilado sobre los que revolotean unas
moscas gordas.

Dos boggards videntes de la ciénaga se hicieron con esta
biblioteca como sus aposentos personales para poder ser
ellos quienes distribuyeran los bienes que les entregaba el
Consorcio de Aspis por la entrada lateral (drea BS). Tri-
turaron los tomos ancestrales para armar sus abultados y
apestosos nidos.




Los videntes de la ciénaga se refugian aqui junto a dos

lagartos gigantes. Como llevan dias sin recibir comida ni
baratijas, mataron a uno de los lagartos para alimentar a
la tribu. Estdn a uno o dos dias de hacer lo mismo con el
otro lagarto.

El derrumbe del sur es lo suficientemente grande como
para ocultar el pasadizo hacia el drea BS5; sélo los héroes
que Busquen en esa esquina de la habitaciéon pueden en-
contrarlo, pero los boggards saben que esta ahi.

Criaturas: aqui viven dos boggards videntes de la ciéna-
ga llamados Lorgblo y Olbbit, y pasan el tiempo discutien-
do para ver a quién de los dos culpard el jefe Globblit por
la falta de entregas. Cuando los héroes llegan, los videntes
de la ciénaga ven la oportunidad de echar la culpa a otro y
les atacan. Prefieren mantenerse fuera del alcance y lanzar
flecha dcida, pero usaran su Croar aterrador y su Croar
destructivo contra los enemigos que entren a su alcance
cuerpo a cuerpo.

Los videntes de la ciénaga reciben la ayuda en combate
del altimo lagarto gigante. El lagarto ignora el destino
que le aguarda para los préoximos dias y sigue siendo leal
a los boggards.

Todos estos enemigos luchan hasta la muerte y persi-

guen a cualquier enemigo que huya.

LORGBLO Y OLBBIT CRIATURA3

Boggards machos videntes de la ciénaga (Bestiario, pag. 44)
Iniciativa Percepcion +11

LAGARTO CON CHORRERAS GIGANTE  CRIATURA 5

Bestiario, pag. 225
Iniciativa Percepcion +11

Tesoro: los boggards de esta habitacién se sienten cul-
pables porque estuvieron malversando los bienes del jefe
Globblit. Sus nidos contienen cinco estatuillas de insectos
de 6nice que valen 50 po cada una, un monedero que con-
tiene 99 po y un botdn aceitoso (pagina 60).

B7.Camara de los escribas Moderada 5

De las paredes de esta habitacion sobresalen cinco bloques que se
elevan a 3 pies (30 cm) del suelo. Las tallas de pergaminos de las
paredes por encima de ellos indican que posiblemente se hayan
utilizado como escritorios 0 mesas de trabajo, pero ahora estan cu-
biertas por una capa de cafas fangosas para que sirvan de repisas
para dormir. Unas puertas de doble hoja conducen al este y al sur.

La cdmara de los escribas estd ocupada por una de las
boggard vidente de la ciénaga y su séquito de guerreros.

No tienen mucho que hacer, salvo aguardar las 6rdenes

del jefe Globblit, y por ello suelen dormitar en sus yacijas.

Simbolos de pergaminos inestables: los boggards no sa-
ben que los simbolos de pergaminos sobre cada escritorio
pueden brillar (como el conjuro luz, si un personaje usa
una accién de Interactuar para pulsar un simbolo hacia
dentro). La luz se apaga si se vuelve a oprimir o pasadas
24 horas. Pueden saberlo si usan Detectar magia o Bus-
can en el drea; una prueba de Arcanos CD 20 o de un
Saber adecuado sugiere a los héroes que estas luces estdn
sobrecargadas debido a lo inestable que se ha vuelto la
magia imbuida con el paso del tiempo. Con un éxito, un
héroe advierte que si encienden las cinco luces a la vez
se crea una peligrosa sobrecarga. Con un éxito critico, el
personaje advierte que la sobrecarga se produce al pasar
1 asalto después de que se ilumine la dltima luz, dejando
apenas tiempo para salir de la habitacién.

Si se encienden las cinco luces a la vez, éstas comien-
zan a parpadear ominosamente. Un asalto m4s tarde, los
cinco simbolos de pergamino explotan en una descarga
cegadora. Las criaturas que estén en la habitacién su-
fren 5d8 de dafio por electricidad (salvacion bdsica de
Reflejos CD 22). Con un fallo, la criatura queda cegada
durante 1d4 asaltos (o durante 1 hora con un fallo criti-
co). Tras la explosion, las luces no pueden usarse hasta
pasada 1 semana.

Criaturas: Golga es una boggard corpulenta con una
risa chirriante. Los guerreros consideran que es bastante
atractiva y luchan hasta la muerte para defenderla de los
intrusos. Golga disfruta luchando detrds de sus guerreros,
pero es sumamente cobarde y se rinde si matan a todos
los guerreros. Golga da informacién sobre los otros bog-
gards con facilidad, pero sabe poco sobre el acuerdo del
jefe Globblit con el Consorcio de Aspis, aparte de que
realizan entregas regulares de comida y tesoros brillan-
tes. Aunque Golga quiere dar informacién de los otros
boggards, trata de mantener en secreto la presencia del
basilisco de la habitacién adyacente para que los intrusos
se lleven una desagradable sorpresa

GOLGA CRIATURA3

Boggard hembra vidente de la ciénaga (Bestiario, pag. 44)
Iniciativa Percepcion +11

BOGGARDS COMBATIENTES (4)

Bestiario pag. 43
Iniciativa Percepcion +8

CRIATURA 2

Tesoro: Golga lleva un collar de plata valorado en
150 po escondido bajo los pliegues de su cuello. Los
héroes pueden verlo si usa su Croar destructivo o su
Croar aterrador; de lo contrario, necesitan Buscar sobre
ella y tener éxito en una prueba de Percepciéon CD 15
para encontrarlo.




0 ]
B8. Sala de reflexion Moderada 5

En las paredes oeste y este se encuentran fijadas dos grandes plan-
chas de metal que se reflejan la una a la otra y la habitacion. Espar-
cidas por el extremo sur de esta habitacidn, junto a un gran nido de
hojas y barro, hay tres estatuas tan dafiadas que resulta imposible
identificarlas. Una puerta de doble hoja conduce al norte y una abertu-
ra al suroeste revela un tramo de escaleras que conduce hacia arriba.

Esta sala se usaba para meditacién y reflexion, pero
cuando el jefe Globblit encontr6 los espejos, vio que era
el lugar perfecto para dejar sus dos basiliscos. Globblit es-
pera emparejarlos y criar mds basiliscos, pero ain no han
puesto ningun huevo.

Las estatuas son tres vagabundos que buscaron refugio
en el Archivo del Sol hace unos dias, pero fueron captura-
dos por los boggards.

Criaturas: los dos hoscos basiliscos estdn entrenados
para no atacar a los boggards, pero se abalanzan contra
cualquier otra criatura que vean. Pueden mirar por los es-
pejos para ver los objetivos que quieran petrificar o usar
su Mirada petrificante, pero, al contrario de lo que supone
Globblit, esto no hace que sus ataques petrificantes sean
mas peligrosos de lo que ya son. Los basiliscos luchan has-
ta la muerte y por lo general persiguen a los enemigos que
huyen, pero saben que hay una trampa dolorosa en las es-
caleras y no perdiguen a nadie en esa direccion.

BASILISCOS (2) CRIATURA 5

Bestiario, pag. 38
Iniciativa Percepcion +11

B9. Escaleras Severa5

Esta larga escalera, con pasamanos salientes de piedra gastada va
de oeste a este.

Esta escalera cuenta con una trampa para mantener
alejados de las salas mds importantes a los intrusos. Las
escaleras son tan empinadas que el ascenso se considera
terreno dificil.

Un personaje que Busque cerca de la escalera puede in-
tentar una prueba de Percepcién CD 20 para detectar los
restos de unos pocos dardos pequefios de una activacién
anterior de la trampa. Con un éxito en una prueba de La-
trocinio CD 20, se identifican como dardos envenenados
disparados por una trampa cercana.

Peligro: la trampa de dardos envenenados no se desencade-
na hasta que una criatura pise los peldafios, pero sus ataques
afectan a las criaturas que estén en la escalera y a 10 pies cua-
drados (1 7?) de la parte inferior y superior de la escalera.

El Consorcio de Aspis encontrd esta trampa, asi como el
panel de control oculto en el pasamanos del oeste en la parte
superior de la escalera. Tomil le mencioné la trampa a Glob-

blit en una nota que éste ain conserva (consulta el drea B10).
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B10. Rellano

Viaje a la Sagrada
Xatramba

Capitulo 3:
Este rellano de forma extrafia tiene escaleras que descienden al
sur, una puerta estrecha con una pequefia ventana hacia el norte y

Contra los

Aspis
una gran puerta de doble hoja al este. La puerta de doble hoja lleva
un grabado de un sol resplandeciente con rayos que alejan unas Atlas
nubes de tormenta. Cerca de las puertas hay una alcoba irregular de Kibwe
en la que hay una mesita de piedra con un cofre abierto.
Caja de herramientas

El cofre contenia los primeros regalos de Tomil para el

de laaventura
jefe Globblit. Ahora, lo tnico que hay es una nota escrita
en Abisal que dice: «Las escaleras tienen una trampa, alia-
do jefe, el interruptor para desactivarlo esté cerca del pasa- <
manos del oeste en el rellano. Puede que quieras reactivar-
la si buscas aumentar las defensas del edificio. Sé que no
me fallards al mantener alejados del edificio a los intrusos,
o daré por terminado nuestro lucrativo acuerdo y dejaré
que la guardia de Kibwe se encargue de ti como lo haria
con cualquier otra sabandija de la ciudad». Si los héroes
revisaron entre las notas de la oficina de Tomil (drea A3),
reconocen la escritura. Globblit conserva la nota porque
no termina de entenderla, pero pronto se dio cuenta de que
la nota podria ser valiosa si Tomil intentara traicionarle.
Globblit no sabe que Tomil estd muerto.

Criaturas: una tnica boggard combatiente hace guardia
en la puerta de la antecdmara (drea B12). Si se activa la
trampa de las escaleras (drea B9) o si avista algin intruso,
se dirige al drea B12 para advertir a Globblit y se une a él
a la lucha desde ahi.

BOGGARD COMBATIENTE
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B11. Cuerpo de guardia superior

La puerta de esta habitacién tiene una pequeiia abertura a
la altura de los ojos de un humano, similar a la entrada del
cuerpo de guardia (drea B2). También se usa como cuerpo
de guardia, pero s6lo hay un banco de piedra.

B12. Antecamara Moderada 5

Esta amplia sala arqueada tiene una puerta de doble hoja que condu-
ce al oeste y dos puertas de doble hoja que conducen al este; todas
las puertas tienen un gran simbolo de un sol resplandeciente. Las
puertas de doble hoja del sur de la pared este estan desprendidas de
sus bisagras y yacen torcidas en el piso. Hay una elaborada silla de
madera junto a la pared norte colocada sobre un cofre de madera,
que a su vez esta colocado sobre una estanteria de piedra que se
derribo para usarse como base. La silla esta adornada con grandes
hojas y cafias para darle una apariencia mas ostentosa y dramatica.




Esta es la «sala del trono» del jefe Globblit, que tuvo que
construirse su propio trono usando cosas que encontrd en
el Archivo del Sol o que rob6 a los habitantes de la superfi-
cie. Al imperioso boggard le molesta tener que establecer su
sala del trono en una antecimara, pero la luz del adyacente
Salon del Sol Superior (drea B13) le intimida tanto que no
quiere poner un pie dentro y prohibe a sus stbditos bog-
gards que lo hagan.

Criaturas: el jefe Globblit da 6rdenes de forma ocasional
a dos leales boggards combatientes que lo protegen. Glo-
bblit es imperioso y holgazin, estd notablemente gordo y
en su redonda cabeza tiene una mancha descolorida que se

JEFE GLOBBLIT COMEDOR DE ESLIZONES

Al ‘ ~

asemeja a una libélula; una sefal, segin insiste, del favor
de Gogunta y su derecho divino a liderar. Globblit adora
aplastar a sus enemigos con su gran garrote y se abalanza
al combate para fanfarronear frente a sus combatientes. Sin
embargo, no llegé a jefe siendo imprudente, y se rinde si sus
combatientes mueren y sus Puntos de Golpe quedan reduci-
dos a menos de 20.

JEFE GLOBBLIT COMEDOR DE ESLIZONES ~ CRIATURAS

| owico [ wm ] wepiano | anrisio | soccaro | umanoioe |
Percepcion +13

Idiomas abisal, boggard, comdn, mwangi

HabilidadesAtletismo+14, Intimidacion+13,Saberdelasciénagas+8,
Supervivencia +11

Fue +5, Des +2, Con +3, Int -1, Sab +2, Car +2

Equipo coraza, gran clava +1 de golpe, jabalina (3)

CA 21; Fort +14, Ref +9, Vol +13

PG 85

Velocidad 20 pies (6 m), nadar 25 pies (7,5 m); zancada pantanosa

Cuerpo a cuerpo *¥ gran clava +15 (empujar, magica, revés), Dafio
2d10+5 contundente

Cuerpo a cuerpo *¥ lengua +14 (alcance 10 pies [3 m]), Dafio Apre-
sar con la lengua

A distancia *¥ jabalina +12 (arrojadiza 20 pies [6 m]), Dafio 1d6+5
perforante

Salto con rebote *¥® Globblit Salta dos veces; este movimiento
no provoca reacciones. Si termina su movimiento dentro de
alcance cuerpo a cuerpo de al menos un enemigo, puede dar
un Golpe contra ese enemigo.

Croar autoritario *® (auditivo) Globblit croa fuertemente para
obligar a sus aliados a actuar. Cada boggard en un radio de
30 pies (9 m) puede usar una reaccion para dar un Paso, una
Zancada o un Golpe.

Aplastar y sorber *¥ Frecuencia una vez por turno; Efecto
Globblit da un Golpe con su gran clava y un Golpe con su
lengua contra el mismo objetivo. Si acierta el Golpe con la
gran clava, el objetivo esta desprevenido contra el Golpe de
lengua. Esto cuenta como dos ataques de Globblit para el
penalizador por ataque multiple, pero el penalizador no au-
menta hasta terminar de Aplastar y sorber.

Zancada pantanosa Globblit ignora el terreno dificil provocado
por rasgos de terreno pantanoso.

Apresar con la lengua Si Globblit impacta a una criatura con su
lengua, dicha criatura pasa a estar apresada por éste. A dife-
rencia de una presa normal, la criatura no esta inmovilizada,
pero no puede moverse mas alla del alcance de la lengua de
Globblit. Una criatura puede cercenarla impactando con un
Golpe contra una CA 18 e infligiendo por lo menos 6 de dafio
cortante. Aunque esto no inflige dafo alguno a Globblit, le
impide dar Golpes con la lengua hasta que vuelva a crecerle,
lo que tarda una semana.

BOGGARDS COMBATIENTES (2)

Bestiario, pag. 43
Iniciativa Percepcion +8

CRIATURA 2




Interrogar a Globblit: si Globblit se rinde, se apresu-
ra a contarle a los héroes lo que sabe si le perdonan la
vida. Explica que alguien del Consorcio de Aspis llamado
Tomil les regal6 el edificio a su tribu y a él. Hace poco
Tomil rob6 algo de valor de este edificio y no queria que
nadie lo supiera, por lo que se suponia que los boggards
tenian que alejar a los intrusos. Globblit no sabe qué es
lo que rob6 Tomil o dénde lo tiene, pero el boggard estd
muy seguro de que se encontraba en el salén adyacente
al que tanto teme entrar. Globblit acepta de buena gana
cualquier otra condicién que los héroes pongan para su
rendicién, como abandonar Kibwe para no volver nunca,
aunque dificilmente respetard cualquier condicién duran-
te mas de uno o dos dias. Esta lealtad puede incremen-
tarse si se le ofrece carne o un tesoro, pero es un aliado
poco fiable.

Tesoro: el cofre que Globblit usa para elevar su extrafia
silla contiene el tesoro del jefe: varias esteras de juncos y
hierbas tejidas hdbilmente que son interesantes, pero que
carecen de valor, varias joyas falsas, una bolsa de cuero
maloliente que contiene 48 po, cinco pulseras de oro por
valor de 60 po cada una, ocho piezas de un juego de aje-
drez de marfil por valor de 12 po cada una, una pocion de
piel robliza y una coraza +1.

B13. Salon del Sol Superior

Esta hahitacion tiene un enorme simbolo del sol grabado en el
suelo, que brilla con una luz célida. El simbolo es una espiral
con triangulos dispuestos a su alrededor como rayos. El suelo
de piedra tiene dos agujeros sobre el simbolo: uno en su centro
y el otro al final de la espiral. Las paredes estan talladas con
intrincadas runas y miriadas de formas de guerreros huma-
noides animalisticos, no se necesita mas que un examen breve
para advertir que las formas representan los Pilares Guardianes
alrededor de Kibwe. En el otro extremo de la hahitacion hay
un estrado elevado que contiene un pedestal para una estatua,
pero no hay ninguna estatua sobre él.

Esta habitacidn se cre6 con el fin de encantar los Pilares
Guardianes de la ciudad, canalizando la energia del simbolo
solar hasta el pedestal del estrado. Aunque la gente de Kibwe
considera que las extrafias estatuas son referencias o indica-
dores, antafio eran defensores activos de la ancestral ciudad.
Los secretos para imbuir poder a los Pilares Guardianes lle-
van tiempo perdidos; recuperarlos e imbuir el poder perdido
a los Pilares Guardianes es otra aventura en si misma.

Los grabados de las paredes son un inventario escrito
en una version arcaica del mwangi que puede leerse con
magia o teniendo éxito en una prueba de Arcanos o de
Sociedad CD 20 para Descifrar escritura. Sin embargo, el
inventario no es exacto, ya que no estdn presentes algunos
de los Pilares Guardianes mds conocidos y otros ya no es-
tdn en la ciudad, ya sea porque fueron robados o porque

los destruyeron hace tiempo. Los Pilares Guardianes tienen

Capitulo 1:

Rastreando

la maldicion
nombres como «Buscahuesos», «Guardallantos» y «Porta- e ma—
dor de barbecho». Uno de los Pilares Guardianes listados Capitulo 2:

es Quebrantamaldiciones y la figura con cabeza de eland Viaje a la Sagrada

que muestra es tal como Abayone la describié a los héroes. Xatramba

Ademids del inventario de los Pilares Guardianes, los
grabados de la pared usan pictogramas para explicar un Capitulo 3:
ritual generador de poder a través del simbolo solar que Contralos

hay en esta cimara y en la inferior. Para entender el ritual

Aspis
no es necesario comprender el texto que lo acompaiia (los
pictogramas bastan para dar una idea general), pero un Atlas
héroe que también pueda leer el texto obtiene un bonifica- de Kibwe
dor +2 por circunstancia para activar el simbolo solar (ver
a continuacion). . ;
) Caja de herramientas

El agujero en el centro del simbolo permite ver hasta la

de la aventura
espiral del sol inferior, mientras que el agujero al final de la

espiral permite ver hasta el centro del sol inferior.

Activar los Simbolos Solares: los agujeros del simbolo < =
solar del suelo estdn situados directamente sobre el sim-
bolo solar del Salén del Sol Inferior (drea B4) de abajo.
Para activar los simbolos solares, los héroes primero tie- \
nen que realizar el ritual plasmado en los grabados de
la pared y tener éxito en una prueba de Naturaleza o de
Religion CD 22. Un héroe que tenga una conexién divina
o primigenia con el sol, como el dominio solar, tiene un
bonificador +2 por circunstancia a la prueba. Al menos
un personaje debe tener éxito en la prueba mientras se
encuentra en el centro de este simbolo, a la vez que otro
personaje también la lleva a cabo mientras se encuentra
en el simbolo solar de abajo. Si ambos personajes tie-
nen éxito, un orbe de luz intangible de 1 pie (30 cm) de
didmetro aparece alrededor del personaje que estd en el
centro del simbolo solar superior y se mueve a lo largo
de la espiral. Al llegar al final de la espiral, desciende por
agujero del suelo hasta el centro del sol inferior y realiza
un desplazamiento similar a lo largo de esa espiral. Cuan-
do el orbe llega al final, asciende a través del techo hasta
el centro del simbolo y comienza otra vez el recorrido.
El orbe se mueve rdpidamente, completando el circuito
del simbolo superior en 1 asalto y el circuito del simbolo
inferior en el asalto siguiente.

El orbe continda haciendo este recorrido durante 10 mi-
nutos, atravesando cualquier cosa que se interponga y sin
que se pueda tocar ni redireccionar. Pasados 10 minutos,
el orbe se disipa y no puede reaparecer hasta pasado 1 dia.

Cada vez que el orbe regrese al simbolo del sol superior,
el pedestal sobre el estrado del extremo este de la habi-
tacion, también resplandece. La luz alimenta el pedestal
al moverse, pero su efecto exacto no quedara claro hasta
que regrese Quebrantamaldiciones al final de la Parte 3.
Ademads de alimentar el pedestal, la energia del orbe ema-
na vida. Cada vez que el orbe entre en una habitacion, las
criaturas que estén alli recuperan una cantidad de Puntos
de Golpe igual a su nivel.

Recompensa en PX: otorga 80 PX a los héroes la prime-

ra vez que consigan activar los simbolos solares.




CAPITULO 2.

INFORMANDO DE LA DESAPARICION

Tras explorar el Archivo del Sol en el Capitulo 1, los hé-

roes deberian darse cuenta de que no estd el Pilar Guardidan
Quebrantamaldiciones e informar inmediatamente a Aba-
yone del robo.

Cuando los héroes regresen del Archivo del Sol para re-
unirse con Abayone, veran que ha estado ocupada. Mien-
tras los héroes exploraban y lidiaban con los desafios del
edificio ancestral, ella estuvo recabando informacién sobre
la Casa de Caravanas Khalibi y los agentes del Consorcio
de Aspis que la operaban. Abayone proporciona la siguien-

te informacién a los héroes.

"El lider del Consorcio de Aspis en Kibwe, un desagradahle
humano llamado Tomil Jabrin, esta muerto. Pero, vaya, estuvo
ocupado antes de morir. Hace poco dejo la ciudad junto a varios
agentes de Aspis en un largo viaje y regreso hace casi tres se-
manas ¢l solo. Salié con un carromato cargado hasta los topes,

pero regreso sin él. Los rumores dicen que se aventuro a la ciu-
dad endemoniada conocida como la Sagrada Xatramba en las
selvas al sureste. Resulta evidente que Ilevo algo grande hasta
alli, tal vez una estatua pesada.

Y éste no es el Unico vinculo que tiene Tomil con ese maligno
lugar: mientras estuvo en la ciudad, circularon varios rumores
de que fue criado en Xatramba junto a unos sectarios malignos
que veneran al sefior demoniaco Angazhan. Tomil nunca desmin-
tio formalmente estos rumores, ni que ¢l venerara a Angazhan,
por lo que tal vez conservar alguna conexion con su tierra natal.
Los exploradores afirman que hay un complejo llamado Plaza del
Demonio Devorador en el extremo norte de Xatramba, donde los
humanos rinden culto a Angazhan mediante horribles sacrificios
y conspiran para dominar a quienes los rodean. Parece que Tomil
no se alejo demasiado de sus ensefianzas.

Tomil se habia preparado para cuando esta vil maldicion se li-
berase, robando y escondiendo la Ginica cosa que podia detenerla.
Tenemos que recuperar esa estatua”.
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Si los héroes encontraron el mapa de Tomil que detallaba el viaje hasta la
Sagrada Xatramba, pueden confirmar que se preparado para dicho viaje e iden-
tificar el camino que tomo.

El proximo paso de los héroes es viajar hasta la Sagrada Xatramba para
recuperar el Pilar Guardidn robado. Abayone no ha perdido el tiempo y ha
preparado provisiones mundanas, un gran carromato y un buey de tiro. Se
necesita un carromato robusto para traer la estatua de regreso hasta Kibwe
una vez que la recuperen los héroes, y Abayone desconoce que los héroes
encontraron el carromato que usé Tomil para llevar el Pilar Guardidn Que-

brantamaldiciones.

VIAJE POR TIERRA

El viaje desde Kibwe hasta la Sagrada Xatramba es de unas 140 millas (225 k).
Por fortuna, hay una vieja carretera que antafio conectaba la capital de Xatram-
ba con el puesto provincial de Kibwe que permanece despejada, aunque en un
estado lamentable. La vegetacion crece libremente sobre el firme, pero gracias a
que Tomil la usé hace un aproximadamente un mes, la vegetaciéon no ha llegado a
crecer lo suficiente como para volver a cubrir la vieja carretera. Con el carromato
que llevan, el viaje de los héroes durard 9 dias. Sabiendo el peligro que representa
lo que se arrastra para la ciudad de Kibwe, los PJs querrdn apresurarse todo lo
que puedan para realizar el viaje y volver antes de que la maldicion afecte a una
gran cantidad de ciudadanos.

Los siguientes encuentros suceden durante el viaje a través de la jungla
hacia Sagrada Xatramba. El DJ puede usar estos encuentros en cualquier or-
den, pero no deberia haber mds de dos en un mismo dia de viaje. Si los PJs
no lograron llegar al 6.° nivel antes de empezar esta parte de la aventura,
puedes afiadir mds sucesos similares a lo largo del viaje para que alcancen el
6.° nivel antes de que entren a la ciudad maldita. También puedes buscar en el
Bestiario amenazas apropiadas para el nivel de desafio de los PJs y permitirles
obtener PX adicionales.

Campamento embrujado Severa 6

Los derruidos restos de la carretera atraviesan las ruinas de un gran edificio de piedra.
La mayor parte de la pared lateral del edificio ha desaparecido y hay claros indicios de
antiguas fogatas esparcidos en su interior.

Aunque en el dltimo siglo este refugio fue usado por la gente para acampar
en muchas ocasiones (incluyendo recientemente a Tomil y a su personal del Con-
sorcio de Aspis), no es un lugar seguro. El interior de las paredes del derruido
edificio estd cubierto con viejas pintadas en multiples idiomas, garabateadas por
numerosos viajeros de la zona. Un éxito en una prueba de Percepcion CD 20
revela que las mds recientes son palabras garabateadas con prisa en mwangi:
"i{Huid de las luces espectrales!".

Criaturas: tres fuegos fatuos acechan en el drea y saben que los viajeros
suelen ser una presa ficil. Estdn invisibles cuando llegan los héroes. Si parece
que los héroes van a acampar alli, aguardan hasta que la mayoria del grupo se
duerma antes de atacar a quien monte guardia. Si los héroes siguen de largo o
si encuentran la pintada de advertencia y discuten sobre el asunto en voz alta,
atacan inmediatamente. Prefieren atacar a los enemigos que usen proyectil md-
gico antes que a los demds objetivos porque saben que este conjuro es de los
pocos que puede dafiarles. Cuando derroten a dos fuegos fatuos, el tercero huye

si sus Puntos de Golpe quedan reducidos a 20 o menos.
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SINOPSIS DEL CAPITULO 2
En este capitulo, los héroes realizan un Capitulo 2:

peligroso viaje a través de la jungla desde i Viaje a la Sagrada

Kibwe hasta la endemoniada ciudad de Xatramba
la Sagrada Xatramba. Es alli donde crecid
Tomil Jabrin, y no se le ocurrié un lugar

mejor lugar en el que resguardar al Pilar

Capitulo 3:
Contra los

Guardian Quebrantamaldiciones. Los « Aspis
héroes deben enfrentarse a la secta'y a
sus demoniacos aliados para recuperar la Atlas
estatua. Aunque los héroes pueden llegar de Kibwe
a pensar que tendran que cargar con
Quebrantamaldiciones hasta Kibwe, al Y >

Caja de herramientas

liberarlo descubriran que la estatua esta
animada y que tiene un deseo implacable
de regresar a Kibwe, jle acomparien los

héroes o no! < =

de laaventura

TESOROS DEL CAPITULO 2
Antiplaga, menor

Runa +1 de armadura
Cuchillo desollador

Elixir de la vida menor

Elixir de seis dedos

Lanza de la gula

Malla de luz de luna

Orbe putrescente

Pergamino de miedo (3.)
Pergamino de oscuridad (4.)
Polvo de aparicion
Ungtiento contra la pardlisis
Varita de torrente fantasmal
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Tesoro: cerca de la fria fogata hay una mochila de cuero
medio enterrada; contiene una caja de mdsica de madera
oscura tallada con animales retozando valorada en 20 po,
una brujula lensética, un elixir de la vida menor, un vial
de antiplaga menor y una varita de torrente fantasmal (pa-
gina 61).

Puente oculto Severa 6

La carretera derruida termina al borde de un gran desfilade-
ro, que debe haber cortado el camino tras la construccion de
la carretera. Hay arboles y enredaderas por todo lo ancho que
esconden su profundidad, pero el distante sonido del agua co-
rriendo apresuradamente indica que hay un rio que fluye al fon-
do. Un puente ancho fabricado con cuerdas y tablas se sostiene
gracias a dos enormes postes, y su extremo opuesto se pierde
en la oscuridad dentro de la espesa jungla.

’
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Este puente fue construido hace muchos afos, pero
asombrosamente se encuentra en buen estado. S6lo puede
verse un tercio de sus 300 pies (90 m) de largo a tra-
vés del denso follaje de la jungla, por lo que se acabd
apodindose el «Puente oculto». Tomil us6 sin problemas
el puente, tanto para ir como para venir de la Sagrada
Xatramba, asi que los héroes pueden atravesarlo con su
carromato sin problemas. Una prueba con éxito de Ar-
tesania o de un Saber adecuado CD 22 revela que este
lado del mismo es estable, aunque cualquier personaje
que lo examine advierte que también se necesita verificar
el otro extremo (que tiene la misma CD). Un personaje
que obtenga un éxito critico no necesita verificar el otro
extremo del puente y advierte que pueden atravesarlo sin
peligro alguno. Realiza estas tiradas de Artesania o de
Saber en secreto.

Criaturas: el puente en si mismo es seguro, pero un
grupo de depredadores se mudo6 recientemente al drea.
Tres dracos selvaticos hermanos acechan entre el follaje y
estdn ansiosos por comer. Aguardan hasta tener la opor-
tunidad de contar con ventaja contra los PJs (por ejem-



plo, si uno de los PJs se separa para verificar el otro lado
del puente mientras el resto aguarda en el carromato) an-
tes de atacar. En lugar de atacar a un unico individuo en
conjunto, se dividen para atacar a diferentes miembros y

separar al grupo.

DRACOS SELVATICOS (3)
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Escenario de la masacre Severa 6

Brillantes manchas de sangre fresca color carmesi salpican
las piedras que marcan el recorrido de la antigua carretera.
Tendidas boca abajo entre la sangre se encuen-

tran los cadaveres de dos mujeres humanas que

visten armaduras de cuero. A ambos lados del

antiguo camino se extiende por millas (kilome-

tros) la exuberante jungla.

Hace unas semanas, cuando Tomil y su per-
sonal recorrian este camino desde Kibwe, se en-
contraron con un grupo de exploradores perdi-
dos que viajaban en otra direccién. El demacrado
grupo llevaba dias perdido y carecia de alimentos.

Al ver a Tomil y a su séquito acercarse, les roga-
ron que les ayudasen con su calamitosa situacidn.
En lugar de ayudar a los maltrechos viajeros, Tomil
ordend a sus guardias que les atacaran, empezando por
las gemelas que lideraban la expedicién. Los otros tres
exploradores, viendo que asesinaban tan ficilmente a
sus empleadoras y encontrdndose débiles y superados
en numero, se rindieron. Tomil captur6 a los tres y los
llev6 hasta la secta de Angazhan en la Plaza del Demo-
nio Devorador en Xatramba, los héroes podrian encon-
trarlos cautivos alli (drea C12).

Aunque este conflicto tuvo lugar hace semanas, pare-
ce que el asesinato hubiera ocurrido hace unos minutos.
Esto se debe a la persistente presencia de los espiritus de
las hermanas, que permanecen en el lugar debido a la
traicion de Tomil y a la desercién de sus compaiieros. Un
héroe que Investigue o Busque en el drea puede hacer una
prueba de Percepcion CD 22 o de Naturaleza CD 17. Con
un éxito, el héroe advierte que no hay insectos ni anima-
les carrofieros en el drea y que los cuerpos estdn intactos;
una clara seial que las cosas no son lo que parecen ser.
Con un éxito critico, el héroe advierte que este ataque su-
cedi6 hace varias semanas y que una maliciosa presencia
sobrenatural evita que se descompongan.

Criaturas: cuando se acerquen a los cuerpos, dos es-
pectros emergen y atacan. Los espectros se asemejan a
las hermanas muertas, hasta parecen portar espadas
roperas idénticas (que, sin embargo, se tratan como el
Golpe del toque vil del espectro). Luchan hasta ser des-
truidas, mientras gritan que dejen en paz a Dhira, Tavik y

)
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Wachira. Puede que ahora estos nombres no les suenen de

nada a los héroes, pero son los supervivientes que Tomil

se llevo a la prision de la secta.
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LA SAGRADA XATRAMBA
Esta aventura s6lo muestra una pequena parte de la extensa
ciudad en ruinas de la Sagrada Xatramba. La ciudad, fundada
en el 3699 RA, fue la capital del expansivo imperio del que
Kibwe no era mas que la capital de una provincia oriental.
La Sagrada Xatramba entré en guerra con la ahora extinta
nacion vecina de Rastel, que invocd legiones de demonios
para defenderse de su enemigo. Aunque su veneracion a los
héroes ancestrales y a la diosa Farasma era fuerte, Sagrada
Xatramba fue invadida y la ciudad cayd. Los pocos super-
vivientes huyeron, principalmente a Kibwe, y abandonaron
muchos secretos ancestrales y poderosas reliquias.

Desde entonces, los demonios deambulan en las ruinas
de la Sagrada Xatramba, mofandose del antiguo nombre de
la ciudad. Al lugar también llegan malignos sectarios para
adorar abiertamente a sefiores demoniacos. Sin embargo,
en el corazon de la Sagrada Xatramba aun habita un dragon
verde Illamado Olohimba (un devoto de Farasma que busca
descubrir los muchos secretos religiosos de la ciudad) que
lucha contra los demonios, los sectarios y los fantasmas que
residen en la perdida ciudad.

HERMANAS ESPECTRALES (2) CRIATURA?7
Espectro (Bestiario 2, pag. 248)
Iniciativa Percepcion +15

Tesoro: los agentes de Aspis saquearon pricticamente
todo objeto de valor a los cuerpos. Adn conservan sus es-
padas roperas quebradas y sus rasgadas armaduras, pero no
valen nada. Los agentes pasaron por alto un compartimento
secreto en el talon de la bota de una de las hermanas que
contiene 6 pp y una pequeia esmeralda valorada en 45 po.
Para encontrarlas hay que Buscar en los cuerpos y tener éxi-
to en una prueba de Percepcion CD 22.

PLAZA DEL DEMONIO DEVORADOR

La Plaza del Demonio Devorador se encuentra en el ex-
tremo norte de la ciudad de la Sagrada Xatramba. En la
cuspide de su desarrollo, la plaza era un punto impor-
tante de la ciudad (aunque se la conocia como la Plaza
de los Héroes Abundantes) y la mayoria del asentamien-
to creci6 a su alrededor. La plaza ahora esta cerrada por
tres lados y consiste en una serie de cimaras y habitacio-
nes bajo las sombras acechantes de edificios de piedra
desmoronados. La secta del seiior demoniaco Angazhan
se apoderé de ella hace generaciones ya que resulta fécil
de defender. Centralizan sus adoraciones en la plaza y
sus camaras aledafias, pero duermen, cocinan y reali-
zan otras actividades mundanas en los edificios que la
rodean. El culto se alia ocasionalmente con los discolos
infernales y los inquietos fantasmas de los barrios cer-
canos, pero estas alianzas poco fiables no fueron de mu-

cha ayuda recientemente. A peticién de Tomil, la secta

retiene el Pilar Guardidn Quebrantamaldiciones en una
de las habitaciones traseras de la plaza (drea C15) bajo
custodia demoniaca.

La ruta mds rdpida hasta la plaza lleva al drea C1, y
los héroes que accedan a la ciudad de la Sagrada Xatram-
ba desde el este encuentran esta ruta sin dificultades. Sin
embargo, incluso si exploran superficialmente la ciudad
descubren que hay otras dos formas de aproximarse a la
plaza: una desde el norte (que lleva al drea C4) y otra des-
de el sur (que lleva al 4rea C7). Estas vias son mds seguras
y son las que usan los miembros de la secta.

Caracteristicas de la Plaza

del Demonio Devorador

La Plaza del Demonio Devorador, que es como llaman a
la plaza y a las salas que la rodean, estd construida con
piedra antigua. Las cdmaras de entrada (dreas C1, C4 y
C7) y la plaza principal (drea C8) son de techo descubier-
to. Los techos de las otras camaras estdn apuntalados por
vigas de madera de 10 pies (3 m) de altura. La luz emana
de unas humeantes linternas de aceite que arden en cada
sala. Todas las puertas son de madera y no estdn cerradas
ni atrancadas, salvo que asi se indique. Las paredes de la
plaza cuentan con pintadas de Angazhan devorando mu-
chos tipos de criaturas. Debajo de éstas se encuentran, ya
descoloridas y desfiguradas hasta casi no poder reconocer-
se, las imagenes originales de fértiles campos, vacas gordas
y padres rodeados de numerosos y felices nifios.

C1. Entrada con trampa

Este amplio patio tiene una imponente puerta de doble hoja
de madera en el extremo occidental. Cada lado de la puerta
de doble hoja lleva un enorme grabado de una mano de seis
dedos con garras largas y curvas. Los mosaicos de las paredes
muestran un horrible humanoide con rasgos de saurio y simio,
largos vy afilados cuernos y manos con garras de seis dedos
devorando una gran variedad de criaturas. Unos estrechos ni-
chos al norte y al sur conducen a unas puertas pequefas, y la
puerta del norte se encuentra entreabierta.

Un héroe que tenga éxito en una prueba de Religion
o de un Saber apropiado CD 20 identifica que la cria-
tura representada es Angazhan, el sefior demoniaco de
las bestias, las junglas y los tiranos. Angazhan se suele
representar como un simio bestial, pero algunas de sus
sectas lo retratan como un dinosaurio humanizado. Inde-
pendientemente de su forma, tiene unos enormes cuernos
y seis dedos en cada garra.

Peligro: el dintel de la puerta de doble hoja esconde una
trampa que se activa cuando alguien pisa una gran placa
de presion que hay en el centro de la habitacién. La trampa
lanza a la habitacién seis cadenas, cada una de ellas rema-
tada con una garra de gruesos dedos de una enorme mano
que se balancean con ferocidad antes de volver al dintel.




TRAMPA DE RASTRILLO DE ANGAZHAN _ PELIGRO 7

Sigilo CD 27 (experto)

Descripcion Hay seis garras de metal escondidas en las paredes
que se balancean rastrillando la habitacion.

Inutilizar Latrocinio CD 25 (experto) para inutilizar cada garra

CA 25; Fort +18, Ref +10

Dureza 15, PG 60 (UR 30); Inmunidades dafio de precision, impac-
tos criticos, inmunidades de objeto

Golpe de rastrillo 2 (ataque) Desencadenante oprimir una de las
placas de presion; Efecto seis garras se balancean desde las
paredes, cada una golpea a una criatura diferente al azar en la

habitacion. No se puede golpear a una criatura mas de una vez
con mas de una garra hasta que cada criatura de la habitacion
sufra el atague de al menos una garra.

Cuerpo a cuerpo garra +22 (letal d10), Dafio 1d10+2 perforante; sin
penalizador por ataque multiple.

Rearme La trampa se rearma pasado 1 minuto.

Dinosaurio curioso: en cuanto se accione la trampa,
se acercan dos dinosaurios desde el drea C2 a investi-
gar. Nada mds abrir la puerta atacan a cualquier criatura
cuya esencia les resulte ajena. Reconocen la esencia de
todos los sectarios del lugar. Esto alerta al ahvothiano
del drea C2, que se acerca a investigar 1 asalto después
de los dinosaurios.

C2. Sala de entrenamiento Moderada 6

Esta gran sala cuenta con una mesa baja que tiene unas cuantas
rodajas de carne a medio devorar.

Durante muchos afios, la secta uti-
liz6 esta sala como cuerpo de
guardia, pero recientemente /f‘
le asignaron esta tarea de
poca importancia a un ahvothiano, un demonio reptilia-
no recién llegado desde Ahvoth-Kor, el reino Abisal de
Angazhan, para servir al culto.

Criaturas: el ahvothiano, llamado Gargzith, se aburrié
de su tarea de guardia y utiliza su tiempo para entrenar
a un par de deindnicos de élite para que sirvan como ca-
zadores para la secta. Los dinosaurios estdn alerta y son
mds curiosos que el ahvothiano y reaccionan rdpidamen-
te a los sonidos de intrusos en las habitaciones cercanas
(como el escdndalo del drea C1). Gargzith los sigue pa-
sado 1 asalto, tras preparar pacientemente sus armas. El
ahvothiano lucha hasta la muerte, pero si lo matan, los
dein6nicos huyen cuando sus Puntos de Golpe se reducen
a 20 o menos.

GARGZITH
Ahvothiano (Pagina 62)
Iniciativa Percepcion +18

CRIATURA?
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LOS HEROES COMO VECTORES

Los héroes pueden no ser conscientes de que portan lo que
se arrastra, pero podran descubrirlo mientras se encuen-
tren en la Plaza del Demonio Devorador. Si tocan o son to-
cados por un sectario humano (por ejemplo, si un sectario
lanza un conjuro con alcance de contacto como dafiar), éste
puede contraer lo que se arrastra. Puede que los héroes no
lleguen a advertir los efectos si eliminan rapidamente a los
sectarios, pero si los héroes se retiran o mantienen con vida
a alguno como prisionero, éste podria transformarse en un
cieno. El sectario se transformara en un cubo gelatinoso,
mientras que Nyamat Mshwe se transformara en un cieno
verduroso (o incluso en un pudin negro, si logra combatir la
enfermedad el tiempo suficiente).

Los sectarios infectados suelen permanecer en sus pro-
pias localizaciones y evitan estar en contacto con los de-
mas, lo que previene que la maldicion se propague.

Esta habitacion contiene provisiones variadas que la sec-

ta usa para sus excursiones a la jungla, aunque no son muy
diligentes con el mantenimiento ni la limpieza del equipo.
Como consecuencia, la mayor parte de éste carece de valor.

A menos que un héroe tenga especial cuidado al Buscar
entre las pilas de provisiones, inspeccionarlas podria pro-
vocar que se desmoronaran estruendosamente. Una prueba
con éxito de Acrobacias o de Latrocinio CD 22 evita que
la pila se desmorone.

Dinosaurios curiosos: si la pila hace ruido, los dinosau-
rios del drea C2 abren la puerta para investigar y atacan
a cualquiera cuya esencia no reconozcan. Esto alerta al
ahvothiano del drea C2, que se acerca a investigar 1 asalto
después de los dinosaurios.

Tesoro: un héroe que Busque en la pila descubre un un-
giiento contra la pardlisis etiquetado como «Prevenciéon
contra gul» y una bolsa con 12 fragmentos de obsidiana
pulida valorados en 40 po cada uno.

C4. Entrada Norte

Esta hahitacion de forma irregular otorga una buena vision de
las calles llenas de maleza de la Sagrada Xatramba. De las vigas
de madera del techo cuelgan dos antiguos cadaveres, ambos
con la piel amoratada y los pechos desnudos marcados con una
extrafia runa.

Ambos cuerpos son gules capturados mientras acecha-
ban por el drea; se encuentran colgados como advertencia
para cualquiera que quiera entrar en el territorio de la secta.
Cada gul tiene tatuado en su pecho el simbolo de Zura,
sefior demoniaco de los canibales, que llevan desde que es-
taban con vida. Un héroe que tenga éxito en una prueba

de Religion o de un Saber adecuado CD 22 identifica que

el simbolo pertenece a Zura. Un héroe que tenga éxito en
una prueba de Sociedad CD 20 comprende que el simbolo
pertenece a un grupo o a una banda rival y que los cuerpos

cuelgan a modo de advertencia.

C5. Carniceria Moderada 6
La puerta que conecta esta habitacion con el drea C1 estd
atascada debido a un poco de sangre seca. Un héroe nece-
sita tener éxito en una prueba de Atletismo CD 20 para
Abrirla por la fuerza.

El piso y la parte inferior de las paredes de esta habitacion
estan cubiertas de sangre seca. Varios cadaveres de animales
cuelgan de ganchos del techo de madera. Una mesa baja con-
tiene varias herramientas para trinchar carne y en una gran
cuba hay varias rebanadas de carne. La habitacion esta llena
de moscas.

Esta habitacion es el lugar en el que la secta trocea y
cura la carne para que los insectos que atrae no molesten
a los sectarios en otros lugares de la plaza. Las molestias
causadas por las picaduras de las moscas producen una
distraccién suficiente como para que un personaje que in-
tente Lanzar un conjuro necesite tener éxito en una prueba
plana CD 3 cuyo fallo interrumpe el hechizo.

Criaturas: un babau estd ensefiando a dos sectarios
angazhanos la mejor y mas eficiente manera de trocear
la carne. Se supone que todos estdn atentos por si irrum-
pieran intrusos, pero prestan tanta atencion a la clase
que dificilmente se percatardn de la presencia de los hé-
roes hasta que abran alguna puerta a esta habitacion.
Estos adversarios combaten con avidez y luchan hasta

la muerte.

BABAU

Bestiario 2, pag. 64
Iniciativa Percepcion +13

SECTARIOS DE ANGAZHAN (2)

E:epcién +11

Idiomas abisal, comun, mwangi

Habilidades Atletismo +12, Saber demoniaco +8, Diplomacia +8
(+10 contra demonios), Intimidacion +10, Religion +8, Sigilo +9,
Supervivencia +11

Fue +4, Des +1, Con +1, Int +0, Sab +3, Car +2

Objetos armadura de pieles, escudo de madera (Dureza 3, PG 12,
UR 6), lanzas (3), simbolo religioso de plata de Angazhan

CRIATURA 6

CRIATURA 4

CA 21; Fort +13, Ref +9, Vol +11

PG 60 cada uno

Fanatismo sangriento 2 Desencadenante E| sectario sufre un fa-
llo (pero no un fallo critico) en una salvacion de Voluntad contra
un efecto con el rasgo mental o miedo; Efecto El sectario sufre
2d8 dafio mental y tiene éxito en la tirada de salvacion.

Bloquear con el escudo 2
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Velocidad 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ lanza +14 (fatal d10), Dafio 2d6+6 perforante

A distancia *¥ lanza +11 (arrojadiza 20 pies [6 m], fatal
d10), Dafio 2d6+6 perforante

Conjuros divinos innatos CD 21, ataque +13,
2. dafiar, disipar magia, explosién de sonido;
1. curar, orden imperiosa, perdicién, rayo de
debilitamiento; Trucos (2.) atontar, custodia
amenazadora, estabilizar, luz

Fuerza demoniaca El sectario angazhano in-
flige 1d6 de darfio adicional con su lanza,
ademas, cualquier lanza obtiene el rasgo fatal
1d10 mientras el sectario la usa (ya se incluyen
tanto el dado de dafio del arma adicional como el
rasgo fatal en el Golpe de lanza anterior).

Tesoro: atascado entre la carne reba-
nada hay un cuchillo desollador (pa-
gina 60).

C6. Cuartos de invitados
Moderada 6

Xatramba referidos a las ruinas de Ademe (los cuales,
segln descubrieron, eran un puesto avanzado del imperio

de Xatramba). El astuto Nyamat le va entregando los
archivos poco a poco con la esperanza de tentar
a Ademe a quedarse aqui, pero la matriarca
lamia descubrié sus planes y estd perdiendo
la paciencia con el sectario.

Ademe tiene el aspecto de una mujer
mwangi con largos cabellos y unos grandes
ojos verdes, y estd sentada con las piernas

cruzadas en su colchén mientras estudia

unos ancestrales discos de plata tallados
con runas. Cuando llegan los héroes, finge
ser una erudita cautiva a quien Nyamat esta
obligando a traducir los discos. Si los héroes
se tragan la farsa, les dice que po-
drd salir ficilmente si los hé-
roes la ayudan y los invita
a analizar los discos con
ella. Usa sus hechizos de
hechizar y sugestion para
facilitar el engafio.

Los discos son himnos

En el lado oeste de esta habitacion hay un mon-

ton de gemas esparcidas sobre una mesa baja y sendas puer-
tas que conducen al oeste y al norte. En el lado este de la
habitacion hay una cama grande, aunque el colchon esta ti-
rado en el suelo y el armazon de la cama se encuentra de pie
en vertical y cubierto con una sabana a modo de gran dosel
improvisado sobre el colchon.

Aqui se hospedan los pocos visitantes que recibe la sec-
ta, alejados de las camaras personales de la secta. Esta ha-
bitacién se destina casi exclusivamente a criaturas mor-
tales, ya que los demonios que los visitan no necesitan
dormir y no requieren de una cama ni de las comodidades
de los reinos mortales. La extrafia configuracion de la
cama se debe al esfuerzo del actual ocupante para hacerla
més comoda. En el colch6n hay esparcidas varias escamas
de serpiente, lo que indica que su ocupante se aloja al
menos hace unas semanas.

Criaturas: una matriarca lamia llamada Ademe, que
normalmente anidaba en ruinas alejadas en las profundi-
dades de la jungla, lleg6 recientemente a la Sagrada Xa-
tramba en busca de ayuda. En su morada se activé una
trampa que llevaba muchos afios sin activarse y maté a
las lamias siervas de la matriarca, lo que obligé a Ademe
a salir. La matriarca lamia estaba a punto de rendirse en
sus negociaciones con los demonios y fantasmas de Sa-
grada Xatramba cuando conocié a Nyamat Mshwe, el
lider de la secta de Angazhan. Nyamat consideréd inteli-
gente aliarse con una criatura tan poderosa como Ademe
y se ofreci6 a ayudarla; Ademe reside aqui desde enton-
ces. Nyamat negoci6 con sus contactos demoniacos en la
ciudad y ofreci6 sus archivos personales de la Sagrada

ancestrales a Farasma escritos
en requiano, el idioma de los psicopompos de Farasma.
Ademis de ser himnos, cada uno funciona como un per-
gamino de conjuro (ver Tesoro, mds abajo). Con un éxito
en una prueba Religion CD 22 (CD 10 si el personaje
puede leer requiano) se puede traducir el texto. Ademe
se frustra mds con el resultado, ya que no tiene nada que
ver con sus ruinas. Este nuevo revés desata su ira contra
los héroes ya que piensa que éstos son unos bufones que
esconden algo, lanzdndoles leer la mente para determinar
la honestidad de la traduccién.

Si los héroes se dan cuenta del engafio de Ademe o
detectan que les ha lanzado conjuros, Ademe vuelve a su
forma natural y los ataca. Si algtin héroe en particular ha
mostrado ser muy ttil o sagaz, podria perdonarle mien-
tras comenta que es dificil encontrar eruditos aptos en
estas ruinas infestadas de demonios.

ADEME

Lamia matriarca mujer (Bestiario, pag. 227)
Iniciativa Engafio +20

CRIATURA 8

Ayudar a Ademe: si los héroes entablan conversacién
con Ademe, ésta podria contar que tiene unas ruinas con-
vertidas en mazmorras en otro lugar de la jungla y so-
licitarles ayuda para reclamarlas. No tiene escripulos en
brindar informacién sobre la secta y sus fuerzas a cambio
de la ayuda de los héroes. Ademe es desconfiada y desleal;
no revelara la localizacién de las ruinas hasta que no lleve
a los héroes al lugar, y lo més probable es que los traicione
en cuanto ya no le sean de utilidad. La localizacion de las
ruinas de Ademe va mds alld de esta aventura y deberia
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quedar claro a los héroes que las ruinas estdn lo bastante

lejos como para entender que primero tienen que ayudar
a Kibwe.

Tesoro: los dos discos tienen una Impedimenta de 1 en
conjunto y valen 100 po cada uno. Si se traducen, un héroe
puede encontrar escritos enlazados que incluyen un perga-
mino de miedo (3.°) en uno de los discos y un pergamino
de oscuridad (4.°) en el otro. Aunque se lancen los conju-
ros de los discos, éstos conservan su valor por su artesania

y su composiciéon de plata.

C7. Entrada Sur

Esta gran alcoba contiene una puerta que conduce al este. La parte
frontal de la puerta tiene unos arafiazos que la desfiguran, como si
alguien los hubiera hecho con un pico romo. Junto a la puerta hay
un monton de cestas de mimbre, cada una tefiida de un ominoso
color rojo.

Esta es una de las entradas que usa la secta para entrar
y salir de la Plaza del Demonio Devorador. Esta entrada
estd cerca de un antiguo parque de la ciudad que rara vez
estd ocupado, ni por demonios ni por fantasmas, y estd
repleta de arbustos de bayas, por lo que los cultistas los
dejan alli para cosecharlos. Las recolecciones son descui-
dadas y muchas de las extrafias cestas estin manchadas
de jugo de bayas ya que las cosechan apresuradamente.

Debido a la invitada que se aloja en los cuartos (drea
C6), los sectarios evitan usar esta entrada siempre que les
sea posible. Ademe insistié en que las cestas de recolec-
cion permanecieran fuera de su cuarto y probablemente
sea s6lo cuestion de tiempo que un saqueador o un van-
dalo de la ciudad se las lleve o las destruya.

Peligros: esta entrada no esta desprotegida. Los surcos
de la puerta esconden una serie de pequefios botones que,
al ser presionados en el orden correcto, permiten que la
puerta se abra sin causar dafio. De lo contrario, una rafa-
ga de fuerza surge de una trampa mégica que afecta a las
criaturas que se encuentren a 20 pies (6 m2) o menos de la
puerta. Como el culto busca disuadir el acceso a los de-
monios, prepararon la trampa para que fuera mas eficaz

contra los demonios.

TRAMPA EXPLOTADEMONIOS

Sigilo CD 25 (experto)

Descripcion Una explosion de energia dafia a todas las criatu-
ras en un radio de 20 pies (6 m), causando alin mas dafio a
los demonios.

Desarme Latrocinio CD 27 (experto) para identificar la secuen-
cia correcta de botones en los surcos o disipar magia (4. ni-
vel; contrarrestar CD 25) para eliminar los efectos magicos
durante 1 hora

Explosién de fuerza D (divino, evocacion) Desencadenante To-
car la puerta sin pulsar la combinacion correcta de botones;

PELIGRO7

Efecto Una explosion de energia surge de la puerta, causan-

do 4d10 de dafio de fuerza a todas las criaturas a 20 pies

(6 m) 0 menos y obligandolas a realizar una salvacion de For-

taleza CD 25. Los demonios aplican el resultado de su tirada

de salvacion como si éste fuese un grado peor.

Exito critico La criatura no sufre dafio.

Exito La criatura sufre la mitad del dafio.

Fallo La criatura sufre el dafio al completo y queda indispuesta 1.

Fallo critico La criatura sufre el doble de dafio y queda indispues-
ta 2; mientras esté indispuesta, también esta lentificada 1.

Rearme La trampa se rearma pasada 1 hora.

Alertar a Ademe: si los héroes disparan la trampa, la
trampa alerta a Ademe en el drea C6 y ésta se prepara con
su apariencia inocente como se describe en su seccion.

Tesoro: una de las extrafias cestas cerca de la base de la
pila contiene un orbe putrescente (pagina 61) descubierto
por uno de los sectarios en el parque.

C8. Plaza principal Severa 6

Esta enorme plaza tiene el techo abierto. En los bordes de la
plaza se alzan varios pilares delgados, cada uno de ellos con
el extremo roto a una docena de pies (unos 4 m) sobre el suelo.
El borde occidental de la plaza esta pintado con el rostro enor-
me y espantoso de una criatura simiesca de piel escamosa, con
la boca abierta y cuernos lo bastante largos como para cubrir
la plaza de un lado a otro hasta un par de puertas de doble
hoja. La boca abierta de la cara contiene una fuente semicircu-
lar adornada con pequefios picos de piedra que se asemejan a
dientes afilados. En el suelo de la plaza hay tallada una enorme
runa de una rudimentaria figura de palos con multiples extre-
midades; manchas de sangre atestiguan los antiguos sacrificios
realizados en este circulo.

Es aqui en donde la secta de Angazhan lleva a cabo
sus principales ceremonias, imitando la violenta sed de
sangre de su nefasto patron. La ocasional lluvia que cae
del cielo limpia la mayor parte de la sangre. Al igual que
las otras imdgenes que hay por el templo, una prueba con
éxito de Religion o de un Saber apropiado CD 20 identi-
fican a la figura como Angazhan.

Hay un extrafio cofre escondido en uno de los nichos
al este, y en su interior hay una perturbadora cantidad de
tambores hechos de piel humana.

Fuente: un manantial subterrdneo alimenta la fuente.
Encima de la fuente hay un dosel de piedra hemisférico
que la protege de la intemperie. Aunque aparenta tener
agua cristalina, estd contaminada por las retorcidas ce-
remonias de la plaza. Las criaturas malignas encuentran
que el agua es revitalizante; una criatura maligna que estd
junto a la fuente puede realizar una accion de Interactuar
para beber de la fuente y recuperar 1d8 Puntos de Golpe.
Las criaturas neutrales la encuentran desagradable, como

si supiera a sudor viejo. Las criaturas buenas que beben
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salvacion de Fortaleza CD 22 contra un efecto de poli-
morfar funesto para evitar transformarse en un animal
como un geco tambaleante o un lémur gordo (u otros
animales que puedan ser cazados y devorados por po-
derosos depredadores). Los sectarios disfrutan obligando
a sus victimas a beber las aguas contaminadas antes de
sacrificarlos. Las propiedades transmutadoras del agua
no surten efecto si ésta se saca de la plaza.

Criaturas: Nyamat Mshwe, un hombre alto e impo-
nente de cabello gris y barba tupida, lider de la secta de
Angazhan, se encuentra por aqui casi siempre. Como la
mayoria de los lideres de las sectas de Angazhan, cuen-
ta con seis dedos en cada mano. Luce ostentosamente
su simbolo religioso de Angazhan (una runa con aristas,
idéntica al simbolo grabado en el suelo de la plaza) en un
pesado collar de hierro dorado sobre el cuello.

En rara ocasién Nyamat se encuentra solo. Cuando
los héroes llegan, Nyamat esta oficiando una ceremonia
con dos sectarios (dos jovenes mujeres a quienes Nya-
mat favorece) y un gran ahvothiano. El demonio estd
presente para asegurarse que los métodos de sacrificio
de la secta sean los correctos para guiar las
almas de las victimas a Ahvoth-Kor, pero
estd impresionado por lo mucho que esta
aprendiendo de la vision de Nyamat de la
doctrina de Angazhan.

Todos ellos aborrecen a los intrusos, sobre todo
Nyamat, por lo que se lanzan al ataque en cuan-
to llegan. Un buen disfraz o ardid puede llamar la
atencién de Nyamat durante un momento, pero al
vivir en una ciudad llena de demonios cambiaformas y
demads habitantes traicioneros, tiene practica en detectar
estos trucos.

El ahvothiano da un paso al frente inflando el pe-
cho para exhibir el collar de manos humanoides que
lleva como trofeo. Las sectarias permanecen en la re-
taguardia lanzando conjuros y Nyamat se asegura de
permanecer junto a ellas todo lo que le sea posible para
usar su reaccion. Salvo Nyamat, todos luchan hasta la
muerte. Si los Puntos de Golpe de Nyamat se reducen
a 20 o menos, se rinde o huye hasta el taller (drea C9)

para buscar ayuda.
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Maestro sectario humano

Percepcion +16 (+18 para Averiguar intensiones)

Idiomas abisal, comun, mwangi

Habilidades Atletismo +12, Diplomacia +13 (+15 contra demonios),

CRIATURA?

CRIATURA 6

Fue +2, Des +1, Con +1, Int +1, Sab +4, Car +3

Equipo armadura de pieles, lanza de la gula (pagina 60), llave de ﬂ

celda de Quebrantamaldiciones, simbolo religioso de Angazhan

CA 23; Fort +13, Ref +11, Vol +16
PG 90

NYAMAT

Viaje a la Sagrada
Xatramba

Capitulo 3:
Contra los
Aspis

Atlas
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Proteger al maestro 2 (auditivo, emocional, lingiistico, movi-
miento) Desencadenante Nyamat es objetivo de un ataque y

hay un sectario de menor rango adyacente a él; Efecto Nyamat
ordena al sectario que dé una zancada al frente del ataque.
El sectario y Nyamat intercambian posiciones y el sectario se
convierte en el objetivo del ataque.

Velocidad 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ lanza +17 (fatal d10, magica), Dafio 3d6+4
perforante

A distancia *¥ lanza +16 (arrojadiza 20 pies [6 m], fatal d10, magi-
ca), Daio 3d6+4 perforante

Conjuros divinos preparados CD 24, atague de conjuro +16;

3 dafiar, miedo, oscuridad pavorosa; 2. arma espiritual, curar,
doblar a muerto, ver lo invisible; 1 bendecir, orden imperiosa,
perdicion, rayo de debilitamiento; Trucos (3.) atontar, custodia
amenazadora, estabilizar, luz

Rituales divinos CD 24, pacto abisal

Conjuros de dominio de clérigo 2 Puntos de Foco, CD 24; 3.” mi-
rada de obediencia (como toque de obediencia, Reglas bdsicas,
péag. 398, pero con un alcance de 30 pies [9m])

Fuerza demoniaca Nyamat inflige 1d6 de dario adicional con su
lanza y cualquier lanza obtiene el rasgo letal d10 mientras Nya-
mat la use (ya se incluyen tanto el dado de dafio del arma adicio-
nal y el rasgo fatal en el Golpe de lanza de Nyamat).

Lanzamiento de conjuros firme Cuando una reaccion fuese a per-
turbar el conjuro de Nyamat, este puede intentar una prueba
plana CD 15 v, si tiene éxito, evita que lo perturben.

SECTARIOS DE ANGAZHAN (2) CRIATURA 4
Pagina 30
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Interrogar a los sectarios: Los sectarios de bajo nivel
no tiene demasiada informacion de interés para los hé-
roes, sin embargo, pueden brindar informacién basica
de la disposicién del complejo del templo y describir la
mayoria de las amenazas a las que los jugadores se pue-
den enfrentar. Nyamat sabe donde se encuentra el Pilar
Guardidn Quebrantamaldiciones y que Tomil (uno de sus
antiguos acolitos del que se siente orgulloso porque prac-
tica una nueva forma de tirania en Kibwe) le pidié que lo
retuviera aqui.

Sin embargo, Nyamat no tiene intencién de ayudar a
los visitantes que Tomil le advirtié que podrian llegar y
miente todo lo que pueda para enviar a los héroes en la
direccién incorrecta. Pretende enviar a los héroes hacia
las fuerzas mds poderosas de la secta. Nyamat miente
muy mal, por lo que los héroes pueden desenmascarar-
lo, pero el feroz maestro sectario seguird escupiendo sus
mentiras tefiidas de odio y desprecio mientras los héroes
le permitan hablar.

Tesoro: hay un pequefio tubo de cobre con tapones de
zafiro a 8 pies (2,5 m) por debajo del estanque semicir-
cular. Cualquiera que Busque en la fuente lo ve de inme-

diato, pero es necesario nadar para alcanzarlo, a menos

que encuentren otro modo de sacarlo del agua. El tubo
tiene un valor de 350 po y contiene una dosis de polvo
de aparicion. Si el tubo se abre bajo el agua, el polvo

s€ estropea.

C9. Taller Moderada 6

Esta habitacion alargada y de forma extrafa tiene algunas
mesas estrechas hacia el este y estantes que recubren varias
paredes. En los estantes hay cajas de suministros como ro-
Ilos de tela, trozos de madera, clavos, cafias secas y trozos
de cuero; y en las mesas hay herramientas como martillos
y tenazas.

Este taller cuenta con las herramientas y suministros
necesarios para mantener los objetos del culto en buenas
condiciones, pero pocos se dedican a estas tareas munda-
nas a menos que Nyamat los obligue. Una de las mesas
contiene un libro a medio terminar de finas placas de metal
cosidas entre si con alambres y llenas de imagenes asom-
brosamente sangrientas de Angazhan, retratado como un
dinosaurio con seis garras en cada extremidad, desgarran-
do a todo tipo de criaturas. Cada pédgina tiene un aforismo
o una historia corta sobre Angazhan, como «Si el fuerte
no atormenta al manso, se amansa a si mismo» y «Las
palabras de Angazhan braman con tal fuerza que sélo los
tontos y los condenados las ignoran».

La puerta que lleva al oeste (drea C10) tiene unacam-
panilla de hierro que tafie cuando se abre la puerta,
advirtiendo a quienes se encuentran en esta habitacion
que alguien se acerca desde las viviendas y asi fingir que
estdn ocupados.

Criaturas: hay cuatro sectarios en esta habitacion. Se
les asigno vigilar la puerta y reparar objetos, aunque sobre
todo pasan el rato contando historias de los mejores sacri-
ficios en los que han participado, los actos més degradan-
tes que vieron perpetrar a los demonios de las cercanias de
la ciudad o sus hazafias en anteriores escaramuzas contra
sectas rivales. Cada uno de estos sectarios quiere que los
demds lo vean como el mds valiente, asi que ninguno se
echard para atrds en una pelea. Un unico sectario cuyos
Puntos de Golpe queden reducidos a 30 o menos, se rinde,
pero sélo hasta poder lanzar curar y volver a atacar a los

enemigos mds desprevenidos.

SECTARIOS DE ANGAZHAN (4)
Pagina 30
Iniciativa Percepcion +11

CRIATURA 4

Llaves: un personaje que Busque entre los estantes y
tenga éxito en una prueba de Percepciéon CD 22 encuen-
tra una vieja caja fuerte de metal olvidada y cubierta de
harapos. La caja fuerte contiene las llaves de las puertas
de la cdrcel (drea C12) y las llaves de todos los grilletes
que hay alli.
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Tesoro: un héroe que Busque en la habitacién descubre
un catalejo de buena artesania y una piedra rinica con
una runa de armadura +1 abandonadas en una caja de

trapos viejos.

C10. Entrada a las viviendas

Esta pequefia habitacion cuenta con puertas al este y al oes-
te. Las paredes norte y sur estan adornadas con pinturas de
manos de seis dedos con garras que se elevan del suelo, como
si estuvieran cargando con lo que se encuentra en el interior
la habitacion.

La puerta del este lleva a multiples edificios abando-
nados que sirven de viviendas y talleres y a otras cima-
ras mundanas que usan los sectarios. La puerta también
estd atrancada desde el otro lado, por lo que se requie-
re una prueba de Atletismo CD 25 para Abrirla por la
fuerza. Al otro lado de la puerta, en las viviendas que se
encuentran fuera del mapa, hay otra docena de sectarios
angazhanos que s6lo huyen hacia la Sagrada Xatramba
sin luchar si se fuerza la puerta. Los héroes deberian
advertir rapidamente que no hay nada de interés ni de
valor en estas habitaciones.

C11. Forja Moderada 6

En la esquina noreste de esta habitacion arde una fragua rodea-
da de varias clases de herramientas de hierro ennegrecido, aun-
gue ninguna de ellas hace juego con las otras y es evidente que
provienen de otras colecciones. Contra la pared sur hay unos
estantes con varios lingotes y trozos de chatarra, junto con
algunas toscas producciones, como clavos y puntas de lanza.

Es en esta forja en donde los sectarios fabrican las herra-
mientas que no llegan a robar a los mercaderes o a los explo-
radores. Ninguno de los sectarios es un herrero especialmente
habilidoso, por lo que el resultado final suele ser tosco.

Criaturas: un ahvothiano estd ensefiando cémo usar la
forja mds eficientemente a una sectario. Aunque los ahvo-
thianos no suelen forjar equipo de metal, el demonio conoce
los principios bésicos de la herreria que la sectaria descono-
ce. El demonio percibe la ensefianza como algo degradante
y frustrante, pero lo hace para que la secta se fortalezca. La
cultista se siente intimidada ante la presencia del demonio
y trata de prestar tanta atencién como le sea posible a sa-
biendas de que su ignorancia y falta de habilidad podrian
irritar a su maestro.

Ambos enemigos anhelan poder tomarse un descanso con
una buena pelea y atacan a cualquier desconocido con gran
entusiasmo. Ambos prefieren luchar hasta la muerte (el ah-
vothiano porque no quiere aceptar la derrota y la sectaria
porque siente que la muerte en batalla es mds excitante y
valorada por Angazhan) antes que seguir con las tediosas

lecciones de herreria.

AHVOTHIANO CRIATURA?
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Aspis
La insignia de Aspis: un héroe que Busque entre las es- « o
tanterias encuentra un gran simbolo de hierro de una ser- Atlas
piente enroscada. Se trata del simbolo del Consorcio de de Kibwe
Aspis y la clave para liberar al Pilar Guardidn Quebran-
tamaldiciones del drea C15. Si los héroes descubrieron la Caja de BMbarfientas

insignia de bronce de Aspis en la oficina de Tomil (4rea

N . . de la aventura
A3), se percatan de la similitud de inmediato, aunque

este simbolo de hierro es mds grande. De lo contrario,
un héroe necesita tener éxito en una prueba de Sociedad < =
CD 17 para darse cuenta de que el simbolo pertenece al

Consorcio de Aspis.

Tesoro: la sectaria y el demonio tienen una malla de luz \

de luna a medio terminar, s6lo tiene que enfriarse para

poder usarla. Los héroes pueden esperar una hora antes

de poder manipularla o enfriar el objeto para darle uso

inmediatamente con un éxito en una prueba de Artesania

CD 20. Con un fallo, la armadura sufre el estado rota;

con un fallo critico, la ineficiencia la destruye.

C12. Carcel

Esta pequefa y sordida carcel cuenta con hileras de grilletes
colocados contra los muros de piedra del este y el oeste. En la
base de las paredes hay unos canalones ruidosos que llevan los
desechos hacia pequerios desagles en el suelo. En el centro se
encuentra una ensangrentada estanteria. En el paredes norte y
sur se alinean estrechas puertas con unas pequefas ventanas
enrejadas a la altura de los ojos. Por el suelo hay esparcidas
varias hojas secas.

Aunque la habitacion cuenta con puertas en ambos ex-
tremos, los prisioneros estan engrilletados a la pared y
no pueden alcanzar a nadie que atraviese la habitaciéon
entre ambas puertas. Los sectarios suelen atravesar la ha-
bitacion para burlarse de los prisioneros, pincharles con
una lanza o insistir en que su debilidad les convierte en
completas victimas para Angazhan, el Rey Famélico.

Para liberar cualquier grillete se necesita obtener
cuatro éxitos en pruebas de Latrocinio CD 24 para
Forzar una cerradura. Esta CD aumenta en 10 si el per-
sonaje intenta Forzar la cerradura de su propio grillete.
Para abrir por la fuerza un grillete, se necesita tener
éxito en una prueba de Atletismo CD 32. Si el resultado
de la prueba es de al menos 27, el personaje que intente
abrir por la fuerza los grilletes puede arrancarlos de la
pared de piedra, aunque, en ese caso, estos permanece-

rdn en sus muiecas.




La llave de estos grilletes se encuentra en una caja fuer-

te en el taller (area C9).

Criaturas: aqui hay dos prisioneros que son supervi-
vientes del grupo de viajeros que los héroes descubrieron
en la jungla de camino a Xatramba desde Kibwe. Una de
ellos es una ritida erudita llamada Dhira Mejillasgrises y
el otro es un inquietante orco de cabellos oscuros llama-
do Tavik. Fueron capturados hace varias semanas junto
con su guia, un humano llamado Wachira Chombugu, y
se encuentran en un estado deplorable. Los sectarios se
llevaron a Wachira y lo sacrificaron, Dhira y Tavik sa-
ben que es s6lo cuestién de tiempo que sufran el mismo
destino. Ruegan a los héroes que les liberen y les cuentan
todo lo que saben.

Historia de supervivencia: Dhira y Tavik cuentan cémo
se unieron a las dos joviales hermanas en lo que les pro-
metieron que seria una expedicion hacia los lugares sa-
grados de Mwangi. Dhira queria ver los lugares para sus
investigaciones y a Tavik lo llevaron como proteccidn.
Wachira era su explorador, pero no era tan habilidoso
como prometié. Después de que el grupo se perdiera
durante varios dias, finalmente encontraron un viejo ca-
mino que Tavik sabia que los llevaria hasta Kibwe. Sin
embargo, cuando adn no se habian adentrado demasiado,
se encontraron con un humano acompafado de asisten-
tes y guardias que llevaban un carromato que contenia
una gran estatua encadenada hasta Xatramba. Tras dar-
se cuenta de su mala suerte, el humano gesticul6 a sus
guardias, que los atacaron. Las hermanas que lideraban
la expedicién murieron en combate y, después de rendir-
se, los tres supervivientes fueron maniatados, vendados
y traidos hasta aqui. Desde entonces estan en manos de
los cultistas y s6lo reciben un minimo de comida y una
asquerosa agua que sabe a sudor.

Héroes de reemplazo: si alguno de los personajes ju-
gadores cae preso de la secta, serd encadenado junto a
los prisioneros en este lugar hasta que los sacrifique en
la proxima luna nueva. Alternativamente, si alguno de
los personajes muere durante la aventura antes de este
encuentro, estos prisioneros ofrecen la oportunidad de
introducir un nuevo héroe en el grupo.

Recompensa en PX: concede a cada héroe 30 PX por
liberar a Dhira y Tavik, escuchar su historia y llevarlos a

un lugar seguro fuera de la Sagrada Xatramba.

C13. Galeria de mano

Esta habitacion cuenta con puertas al norte y al este y un
pasillo abierto al sur. La pared oeste tiene varios expositores
con manos momificadas con una pequefa placa junto a cada
una de ellas.

Tras la muerte del lider de la secta (que rara vez se debe

a causas naturales) se momifica su mano izquierda para

colgarla en este cuarto y honrar su memoria. Hay 38 ma-
nos fijadas en la pared, aunque la mas antigua ahora es
poco mds que unos huesos envueltos en vendajes. Cada
placa muestra un nombre, una fecha y, en casi todos los
casos, un logro destacable, como derrotar a una cébala ri-
val, expandir el territorio de la secta o invocar a un deter-
minado demonio poderoso. Una sorprendente cantidad de
manos cuentan con seis dedos; esta mutacion es tan valiosa
entre los sumos sacerdotes de Angazhan que muchos lide-
res del culto con la mala suerte de contar s6lo con cinco
dedos suelen afiadirse un sexto dedo quirdrgicamente para
demostrar su devocién al dios de seis dedos.

Tesoro: entre las manos hay una que no pertenece a un
antiguo lider de la secta, sino que se trata de una mano
hueca que contiene una dosis de elixir de seis dedos (pagi-
na 61). Su placa explica el efecto bésico del objeto y que
fue robada a una secta rival de Angazhan hace décadas.

C14. Santuario privado Moderada 6

En la pared sur de esta habitacion hay un pequefo altar de
metal. El astillado y desgastado santuario tiene la forma de
un musculoso dinosaurio humanoide inclinado usando su
ancha espalda como superficie del altar. Toda la estructura
parece exudar una antigua y opresiva maldad. Una puerta de
doble hoja lleva al este.

Este altar servia de punto central para las ceremonias
de adoracién cuando la secta de Angazhan era pequeiia.
Pero al crecer, se releg6 el altar como un pequefio santua-
rio que usa el lider de la secta en sangrientas ceremonias
privadas. La figura retratada es una version sdurica de
Angazhan, como se lo representa en documentos anti-
guos; si se la examina, se ve que la figura cuenta con los
amplios cuernos y las manos de seis dedos tan habituales
en las representaciones del sefior demoniaco.

El milenario altar adquiri6 tanta energia negativa que
constantemente emite una desagradable emanacién psi-
quica de brutalidad y crueldad a 15 pies (4,5 m). Los sec-
tarios de Angazhan sienten que las emociones negativas
del altar invaden sus mentes en una agradable experiencia
religiosa y Nyamat es muy inteligente como para desper-
diciarla. A veces ordena a los miembros mds reacios o
distantes de la secta que pasen dias o semanas en pre-
sencia del altar para que sus mentes se moldeen con la
brutalidad y malicia que Angazhan exige.

En los héroes, este efecto es sumamente desagradable y
no querran estar en presencia del altar los dias necesarios
para cambiar su alineamiento a ca6tico maligno.

Criaturas: el hijo més joven de Nyamat, Ngira, demos-
tré hace poco una sorprendente actitud de perdén (algo
totalmente inapropiado en una secta de Angazhan, espe-
cialmente por parte del hijo del lider de la secta). Nya-
mat espera cercenar estas tendencias dejando a su hijo en




presencia del altar unos pocos dias para que se rehabilite.
Por ello encomendé a Ngira que cumpliera con la tarea de
lijar y pulir el altar con un pafo carmesi para mantener la
mente ocupada mientras el altar efectia su retorcida labor.

Una sicubo llamada Sanura llegd recientemente a la
Plaza del Demonio Devorador, disfrazada como una hu-
mana adoradora de Angazhan que brinda ayuda de parte
de una secta en Usaro. En realidad, Sanura proviene de
otro barrio de la Sagrada Xatramba, en el que una in-
oportuna sublevacion contra unos demonios mds pode-
rosos oblig6 a Sanura a huir para salvar su vida. Espera
mantener un perfil bajo durante unos afios mientras sus
antiguos amos olvidan su transgresion y vuelven a acep-
tarla. Por ello, Sanura no suele hallarse en otro lugar que
no sea esta habitacién o la galeria de las manos contigua.
Siente que las emanaciones psiquicas del altar son rela-
jantes y una grata diferencia de las cambiantes y conflic-
tivas emociones que parecen surgir constantemente de las
mentes mortales.

Sanura pasa el tiempo avivando la lujuria de Ngira y
entreteniéndolo con historias inventadas sobre Usaro,
cuando no estd ocupada fisicamente con el joven. Nyamat
estd al tanto de estos coqueteos y no le preocupan, siem-
pre y cuando Ngira contintie cerca de las emanaciones
corruptoras del altar. Sanura entregd a Ngira su don pro-
fano, el cual pretende recuperar en cuanto se canse de él.

A menos que sean alertados por el ruido de un sonoro
combate cercano, es muy facil que ambos se sorprendan
con la intrusion de los héroes. Los héroes que aprovechen
esta ventaja obtienen un bonificador +2 por circunstan-
cia a sus tiradas de iniciativa. En combate, Ngira usa su
lanza mientras que Sanura intenta mantenerse a distancia
para convertir a los enemigos en aliados con sus hechizos.
Ambos adversarios luchan hasta la muerte (Ngira por de-
vocion y Sanura porque no cree que pueda huir a ningin
otro lugar).

NGIRA

Sectario de Angazhan (pagina 30)

Iniciativa Percepcion +11

Don profano El don profano de Sanura otorga a Ngira un bonifi-
cador profano de +1 a sus tiradas de ataque, pruebas de ha-
bilidades y tiradas de salvacion. Sanura puede comunicarse
telepaticamente con Ngira a cualquier distancia y Ngira trata
las tiradas de salvacion contra los conjuros de sugestion de
Sanura como si fuera un grado de éxito peor.

SANURA

Sticubo (Bestiario, pag. 72)
Iniciativa Percepcion +15

CRIATURA 4

CRIATURA?

Tesoro: una cesta cerca del altar contiene unos pocos uten-

silios de limpieza que trajo Ngira, y bajo los cuales hay un

peine enjoyado que pertenece a Sanura, valorado en 140 po.

Capitulo 1:

Rastreando

la maldicion

C15. Almacén de Quebrantamaldiciones Moderada 6

Capitulo 2:

Este almacén esta repleto de madera, fragmentos rotos de Viaje a la Sagrada
piedras antiguas y una gran variedad de extrafos trozos de ﬂ
metal. Apoyada contra la pared sur se halla una gran estatua
de esteatita de un humanoide con cabeza de eland que sostie-
ne un pequefio escudo en una mano cerca del pecho, con una

placa sobre este; la estatua se encuentra envuelta en cadenas

Xatramba

J

Capitulo 3:
Contra los

Aspis
y anclada al suelo. Las cadenas a su alrededor crujen con ra-
fagas de energia magica. Atlas
de Kibwe
Los sectarios angazhanos usan esta habitacién como
area de almacenamiento. Los veinte trozos de metal son e b
Caja de herramientas

candelabros de hierro forjado con forma de 4arboles llenos

K R . de la aventura
de frutas. Los sectarios los quitaron hace mucho tiempo

cuando renovaron la plaza para sus propios usos, ya que
las imdgenes de abundancia no se corresponden con la or- < =
namentacion de Angazhan, pero ain no los han fundido
para darles un mejor uso.
La estatua con cabeza de eland es Quebrantamaldicio- \
nes, pero se encuentra atado con las cadenas magicas que
usé Tomil Jabrin para transportarlo. Las cadenas se cruzan
en el pecho de la estatua sobre una placa de hierro de 3
pulgadas (7,5 cm) de espesor. La placa tiene una hendidura
con la forma de la serpiente del simbolo del Consorcio de
Aspis y es evidente que un simbolo idéntico podria encajar
en la hendidura. El simbolo que encaja estd en la forja
(area C11). Si los héroes descubrieron la insignia de bronce
de Aspis en la oficina de Tomil (drea A3), advierten que el
simbolo es idéntico, pero la insignia de bronce es demasia-
do pequefia como para encajar en la hendidura.
Las cadenas que envuelven a Quebrantamaldiciones
estdn sujetas al suelo con unos enormes candados de me-
tal. No son mas que candados normales reforzados con

° nivel. Para abrir los canda-

un conjuro de cerrar de 2.
dos del suelo se necesitan cuatro pruebas con éxito de
Latrocino CD 20 para Forzar la cerradura. Las cadenas
resuenan con una inofensiva energia mégica; cualquier
fallo en la prueba de Latrocinio para Forzar la cerradu-
ra, se considera un fallo critico. Sin embargo, aunque se
liberen las cadenas del suelo, el peso de éstas hace que
sea muy dificil mover la estatua durante mucho tiempo
sin ayuda.

Criaturas: los sectarios dejaron alli a dos babaus para
que custodiaran a Quebrantamaldiciones. Los demonios
se toman muy en serio su guardia y no abandonan la ha-
bitacién bajo ninguna circunstancia. Si detectan a algiin
intruso en el drea, se esconden detrds de las cajas y lo em-
boscan una vez que entre a la habitacién. Los demonios

luchan hasta la muerte.

BABAUS (2)

Bestiario 2, pag. 64
Iniciativa Sigilo +16

CRIATURA 6




Tesoro: entre los objetos almacenados hay un extrafio

cofre que contiene tres collares de platino manchados de
sangre, cada uno valorado en 250 po.

Liberar a Quebrantamaldiciones

Para liberar a Quebrantamaldiciones, los héroes tienen
que despojarlo de las cadenas mdégicas y abrir los can-
dados que lo apresan al suelo. Los héroes no tienen que
hacer nada con el simbolo que Abayone les entrego; el
mero hecho de tenerlo frente a Quebrantamaldiciones
despierta al Pilar Guardidn una vez que se libere.

El simbolo grande de Aspis que estd en el drea C11
desactiva las ataduras mdgicas si se inserta en la placa
que estd sobre el pecho de la estatua, aflojando las cade-
nas y evitando que los fallos en las tiradas de Latrocinio
rompan las ganzias (rompiéndose simplemente con un
fallo critico, como es habitual). Ahora puede Forzarse la
cerradura con normalidad, o los héroes pueden abrirla
facilmente con la llave que lleva Nyamat Mshwe.

Una vez que los héroes completen ambas tareas, Que-
brantamaldiciones despierta. Incluso estando a tanta
distancia de Kibwe, Quebrantamaldiciones sabe que la
ciudad requiere de sus servicios e intenta regresar. Lee o
parafrasea lo siguiente.

Quebrantamaldiciones se levanta con un repentino rechinar
de piedra, sus estrechos cuernos rozan el techo a 10 pies (3 m)
de altura. Gira la cabeza de un lado a otro para evaluar su en-
tornoy, durante un breve instante, su escudo resplandece bre-
vemente con el mismo simbolo del sol estilizado de los pisos
del Archivo del Sol de Kibwe. La estatua mira hacia el este y
entrecierra los ojos, como si intentara ver algo en la distancia,
después sale de la habitacion con paso lento pero decidido.

Los héroes deberian quedar sorprendidos al ver que
Quebrantamaldiciones es un goélem de piedra, por lo que
no es necesario usar cualquier transporte que trajeran.
No es posible refrenar a Quebrantamaldiciones en su de-
seo de volver a Kibwe. No tiene mente, no habla y no
se puede razonar con él; su tnica orden es regresar a la
habitacién en la cima del Archivo del Sol. Este atraviesa
o rodea metédicamente cualquier obstaculo con el que se
encuentre. Si el obstaculo es una criatura, Quebrantamal-
diciones gesticula a la criatura primero para que se mue-
va, luego la golpea ligeramente con su mano de piedra en
sefial de advertencia, seguidamente usa Marcha inexora-
ble hasta que la criatura se aparte. Los héroes deberian
darse cuenta que la implacable estatua estd regresando
a Kibwe.

QUEBRANTAMALDICIONES LEVEL9
| oco | f mebiavo | consreucto | oesceresrao | GoLem

Variante de golem de piedra (Bestiario, pag. 194)
Percepcion +18; vision en la oscuridad

Habilidades Atletismo +23, Saber de Kibwe +12

Fue +6, Des +0, Con +4, Int -5, Sab +3, Car -5

CA 27; Fort +21, Ref +17, Vol +20

PG 140; Inmunidades acido, ataques no letales, condenado,
curacion, drenado, efectos de muerte, enfermedad, fatigado,

inconsciente, indispuesto, magia (ver mas abajo), mental,
nigromancia, paralizacion, sangrado, veneno; Resistencias
fisico 10 (excepto adamantina)

Antimagia de gélem dafiado por el frio y el agua (5d8, 2d6 de-
bido a 4reas o0 a dafio persistente); curado por el acido (area
2d6 PG); lentificado por la tierra

Vulnerable a De la piedra a la carne Un conjuro de la piedra a
la carne niega la antimagia de gélem y la resistencia al dafio
fisico de este gélem durante 1 asalto. Un conjuro de la carne
a la piedra revierte este efecto inmediatamente.

Velocidad 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo *® pufio +21 (alcance 10 pies [3 m], magico), Dafio
2d10+10 contundente

Imponer paralisis 2 (incapacitacion) Desencadenante Que-
brantamaldiciones impacta a una criatura lentificada; Efecto
La criatura debe tener éxito en una salvacion de Fortaleza CD
27 o quedar paralizada durante 1 asalto.

Marcha inexorable *¥ Quebrantamaldiciones da una Zancada
de hasta su velocidad, empujando a todas las criaturas que

se encuentren en el espacio al que llega y dafnandolas si
éstas intentan detener su movimiento. Una criatura puede
bloquearle el paso si tiene éxito en una salvacion de Forta-
leza CD 32. En caso de sacar un éxito critico, la criatura que
se resiste no sufre dafio; de lo contrario, la criatura sufre el
mismo dafio que si hubiera sido impactada por el pufio de
Quebrantamaldiciones.

Pulso de lentitud *® (arcano, concentrar, transmutacion) Toda
criatura en una emanacion de 10 pies (3 m) debe tener éxito
en una salvacion de Fortaleza CD 27 o quedar lentificada 1
durante 1 minuto. Quebrantamaldiciones no puede volver a
usar su pulso de lentitud hasta pasados 1d4 asaltos.

Quebrar maldicion Quebrantamaldiciones puede lanzar a volun-
tad el conjuro de 10.” nivel quitar maldicion, teniendo como
objetivo a todos los residentes de la ciudad de Kibwe. Que-
brantamaldiciones tiene que estar en pie en la sala superior
del Archivo del Sol con los simbolos del sol activados para
usar esta habilidad.

Recompensa en PX: concede a los héroes 30 PX por
liberar a Quebrantamaldiciones.

REGRESAR A KIBWE

Quebrantamaldiciones avanza en linea recta hacia Kibwe,
s6lo se desvia para rodear o escalar algin obsticulo que
no pueda determinar cémo atravesar. Tampoco se detiene
para descansar, sus desvios planificados implican que se
mueve por tierra a la misma velocidad que un persona-
je con una Velocidad de 20 pies (6 m), a 16 millas (25

km) por dia. El simbolo que aparecié en el escudo de




Quebrantamaldiciones cuando fue liberado deja claro a los
héroes que el gélem se dirigird de regreso al Archivo del Sol
en cuanto le sea posible. Si ninguno de los PJs capta este
detalle o parecen confundidos respecto al motivo por el que
esta estatua animada avanza tan determinada en una dnica
direccién, permiteles realizar una prueba de Arcanos o de
Ocultismo CD 21 para que se percaten de esta informacion
y averigiien a donde se dirige Quebrantamaldiciones.

Si la Velocidad maxima del mdas lento de los héroes
es de 20 pies (6 m), pueden regresar a Kibwe uno o dos
dias antes que Quebrantamaldiciones. Esto les permitirad
explorar el Archivo del Sol con calma o incluso eliminar
a todos los agentes del Consorcio de Aspis que haya alli
antes de que llegue.

Si el mds lento de los héroes tiene una Velocidad de
20 pies (6 m), pueden seguir el paso junto a Quebran-
tamaldiciones o adelantarse una o dos horas si lo creen
necesario. Por ello, los héroes pueden tener un par de
horas en Kibwe para explorar el Archivo del Sol antes
de que llegue.

Los héroes pueden retrasar atin mds a Quebrantamal-
diciones en su viaje de regreso a Kibwe, golpedandole o
cortando el Puente Oculto. Esto le obliga a buscar un
camino por debajo y a través del desfiladero, lo que daria
dos dias de ventaja a los héroes.

Si el més lento de los héroes tiene una Velocidad me-
nor a 20 pies (6 m), Quebrantamaldiciones los sobre-
pasa y llega a Kibwe antes que ellos. En este caso, los
héroes encuentran a Quebrantamaldiciones destruido
en el drea B8, como se describe en la barra lateral de
la pagina 43.

Es comprensible que los PJs, que conocen la im-
portancia de Quebrantamaldiciones para solucionar
la catastrofica situacion de Kibwe, no quieran perder
de vista al Pilar Guardian. Los PJs pueden intentar
retenerlo usando quizd las mismas cadenas con las
que lo encontraron apresado. Para ello necesitan tener
éxito en una prueba de Atletismo CD 20. De forma
alternativa, pueden intentar que Quebrantamaldiciones
descanse con ellos durante la noche si hacer una prueba
de Arcanos CD 20. Si tienen éxito, Quebrantamaldiciones
permanece junto al grupo y no vuelve a andar hasta que
el grupo comience a movilizarse hasta Kibwe. Los héroes
tendrdn que hacer esta prueba cada vez que quieran que
el golem se detenga.

Capitulo 1:

Rastreando
la maldicion

Capitulo 2:
Viaje a la Sagrada

Xatramba
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QUEBRANTAMALDICIONES




CAPITULO 3.

Una vez que los héroes regresen a Kibwe, descubren que la
ciudad ha sufrido un cambio drastico. Lo que se arrastra se
ha propagado desde la partida de los héroes. Por suerte, los
sanadores de la ciudad determinaron que la maldicién se pro-
pagaba por contacto y alentaron a los habitantes de que per-
manecieran alejados los unos de los otros en un intento por
contener la maldicion. Pocas personas abandonan sus casas y
tiendas. Las personas que los héroes pueden ver en las calles
se mueven con un fin determinado y evitan tocar a otros.
Los héroes tienen que atravesar la ciudad hasta el Archivo
del Sol. Los transetintes nerviosos que se apartan a un lado
pueden ensefar a los héroes detalles que desconocian de lo
que se arrastra. Los siguientes encuentros pueden mostrar los
problemas de la ciudad a lo largo del trayecto. Tienes libertad
para introducirlos en el orden que consideres oportuno.

DINOSAURIO FURIOSO MODERADA 7

Mientras los héroes se mueven por una amplia calle de Kibwe,

CONTRA LOS ASPIS

ven a un mercader humano tirando de las riendas de su bestia de
carga: un hosco triceratops con rayas chillonas pintadas a lo lar-
go de su collar. El carromato tirado por el dinosaurio estd sobre-
cargado, incluso para un animal tan poderoso, pero el mercader
estd ansioso por marcharse de Kibwe lo antes posible. A medida
que los héroes se acercan, el hombre golpea al dinosaurio con
evidente rabia, y se convierte de inmediato en un cieno de cloa-
ca. El apaleado triceratops rompe su arnés y pisotea al cieno,
liberando una ola de suciedad que lo mancha y lo enfurece mas.

Criatura: el iracundo triceratops, que qued6 herido cuando
su amo se convirtié en cieno, acelera por toda la calle y se diri-
ge hacia los héroes para desahogar su ira. El furioso triceratops
lucha hasta morir o hasta que se lo apacigiie con un efecto de

calmar emociones o hechizar.

TRICERATOPS DE ELITE

Bestiary 6
Iniciativa Percepcion +18

CRIATURA 9




Cubierto de porqueria El triceratops fallé su tirada de salvacion contra la habilidad Ola
de porqueria del cieno de cloaca. Tiene un penalizador de -10 pies (-3 m) a su Velocidad
durante 1 minuto.

LLUVIA DE CIENO MODERADA 7

Por todo Kibwe se puso en cuarentena a los humanos o se pusieron ellos mismos
por voluntad propia. Los héroes atraviesan una alta torre de madera con un par
de orcos que portan cimitarras haciendo guardia en la tinica entrada. Desde una
amplia ventana a 30 pies (9 m) de altura, una muchedumbre de humanos que lleva
paiios sobre las narices y bocas mira sobre la ciudad observando el creciente caos.
Si el enviado nexiano, Mafzat A’Haddin, sobrevivié a su encuentro con los héroes
en el Capitulo 1, lo reconoceran entre la muchedumbre de la torre.

Los orcos son mercenarios contratados por los humanos para mantener a cual-
quier otra persona fuera, con la esperanza de permanecer a salvo hasta que la
maldicién acabe. Por desgracia, tres de los humanos ya se han contagiado de lo
que se arrastra, ya que uno de ellos los contagid y, al estar hacinados en la torre,
ésta se propago.

Criaturas: un grito de «jInfeccion!» surge desde el interior cuando los héroes
pasan cerca de la torre. Los mercenarios se apresuran a ayudar a evacuar a los
humanos. A medida que salen en fila, una pared de la torre de madera comienza a
chorrear, derramando tres cienos en el aire a 30 pies (9 m) de altura sobre la calle.
Los cienos caen y golpean el suelo con una salpicadura repulsiva antes de atacar
tanto a los héroes como a los humanos que van saliendo.

JALEAS OCRE (3)

Bestiario, pag. 64
Iniciativa Percepcion +7

DESFILE DE GORROS R0JOS BAJA T

No todos los residentes de Kibwe estdn descontentos con la propagacién de la

CRIATURA 5

maldicion y se ha descubierto a algunas criaturas malignas propagando lo que se
arrastra a tantos humanos como les sea posible. Entre ellos se encuentra una banda
de tres gorros rojos que saben que contrajeron lo que se arrastra y que no les causa
dafio. Vienen marchando por una calle bordeada de puestos de mercado con tos-
cos muifiecos con forma humana untados con un aceite viscoso en cada una de sus
guadafas. Los gorros rojos también tienen frases escritas con tizas en sus guadafas
como «jMirad donde pisdis, humanos!» y «jNuevo sabor: gelatina humana!».

Criaturas: los gorros rojos merodean por la calle y se abren paso para tocar a
tantos humanos como puedan, riéndose a carcajadas cada vez que lo hacen. Si los
héroes se enfrentan a ellos, deciden dar el ejemplo con los «amantes de humanos»
retirando las mufiecas de las guadafias y atacando. Los gorros rojos nunca recha-
zan un combate y luchan hasta la muerte.

GORRORO0JO (3)

Bestiario, pag. 197
Iniciativa Percepcion +12

EL ASESINO DE CIENOS

A medida que los héroes recorren la ciudad, se percatan de que el aire se ondula en

CRIATURA 5

el siguiente cruce de calles. Los héroes que sean expertos o tengan un grado mayor
en Percepcién o que tengan un éxito en una prueba de Percepciéon CD 18, advierten
que la onda es un cubo gelatinoso que se mueve calle abajo. Con un éxito critico,
los héroes advierten que estd gravemente herido.

Antes de que los héroes puedan acercarse, un grito de batalla resuena desde

la cima de un edificio cercano. Grisshuk, el orco rompepiernas salta desde un

Capitulo 1:

Rastreando
la maldicion
SINOPSIS DEL CAPITULO 3

Los héroes encuentran a Kibwe sumida

en el caos. Lo que se arrastra ha llegado

a una gran parte de la poblacion y los ﬂ
héroes deben sortear multiples peligros
a medida que atraviesan la ciudad para
llegar al Archivo del Sol. En estos mo-
mentos, el archivo es el cuartel general

de los miembros no humanos del Consor- «
cio de Aspis, quienes planean defender
el edificio y esperar a que termine la
maldicién. Sin embargo, para detener la
maldicion se requiere que Quebrantamal- @
diciones llegue a la cima del archivo, por
lo que el enfrentamiento con los agentes
de Aspis es inevitable.

En este capitulo, los héroes pudieron < =
aventajarse, retrasarse o hacer a la vez
el viaje con Quebrantamaldiciones. El
golem tiene sus propios planes, ajenos a
las acciones de los héroes, pero los juga-
dores astutos pueden usar al incansable
golem para que les ayude a recuperar el
Archivo del Sol.

Capitulo 2:
Viaje a la Sagrada

Xatramba

Capitulo 3:
Contra los
Aspis

Caja de herramientas

de la aventura

TESOROS DEL CAPITULO 3
Ahumadera, mayor

Antorcha siempre ardiente

Arco corto compuesto +1

Brazales de armadura tipo |

Cetro de las maravillas

Cubo de hierro

Cuero tachonado +1

Elixir del guepardo moderado

Elixir de ojo de bombardero menor
Elixir de la vida menor

Escudo recio menor

Espada ropera +1 de golpe

Hacha de batalla +1 de golpe
Latigo del cieno

Nudo del asesino

Pocion de rapidez

Pocidn de resistencia al dacido menor
Veneno de araria cazadora

Veneno de wyvern




edificio hacia el cubo gelatinoso mientras agita su gran ga-
rrote. El cubo gelatinoso amortigua su caida y unos cuan-
tos poderosos golpes de su clava provocan que el cubo se
deshaga en la calle, dejando una mancha de grasa.

Grisshuk estd encantado de ver de nuevo a los héroes.
Encontré su redencién, por decirlo de alguna manera,
usando su fuerza para cazar y destruir la amenaza de los
cienos de la ciudad. Ha estado viendo mucho movimiento
ultimamente vy, si los héroes mencionan al Consorcio de
Aspis, Grisshuk comparte con los PJs los rumores de que
el nuevo lider del Consorcio de Aspis es una mediana cuyo
nombre desconoce y que esta mediana ha reposicionado a
muchos de sus subordinados en un viejo edificio al sur del
vecindario del Campamento Mozimba (dénde los héroes
saben que se encuentra el Archivo del Sol).

Si los héroes no retrasaron el regreso de Quebranta-
maldiciones hasta Kibwe, Grisshuk también informa a los
jugadores de que vio al gélem avanzando a través de la
ciudad en esa direccion. Grisshuk puede ayudar a que los
héroes sepan a qué distancia se encuentran de Quebranta-
maldiciones, si no lo sabian ya.

Tesoro: Grisshuk recibié unas pocas recompensas de
los ciudadanos agradecidos que salvé en los dias anterio-
res. Se siente mal por todo ello (que le paguen por pelear
es un recuerdo de su pasado como mercenario), por lo
que quiere ddrselo a los héroes. Esto incluye 242 pp, una
ajorca valorada en 60 po y brazales de armadura tipo I
con un disefio que se asemeja a unas hojas de baobab
superpuestas.

BUSCAR A ABAYONE

Los héroes podrian buscar a Abayone antes de dirigirse al
Archivo del Sol, pero la mujer esta en cuarentena trabajan-
do para salvar la ciudad, junto con la mayoria de los miem-
bros humanos del Consejo Representativo de la ciudad. Los
héroes que insistan en intentar localizar a Abayone y tengan
éxito en una prueba de Diplomacia CD 25 para Reunir in-
formacion localizan a un mensajero que puede llevar una
misiva a la representante. Abayone responde con un mensa-
je rdpido para disculparse con los héroes por no estar dispo-
nible, pero hace énfasis en la confianza que deposit6 en ellos
para que usaran a Quebrantamaldiciones en el Archivo del




Sol para detener la maldicion. Si los jugadores desconocen
la responsabilidad del Consorcio de Aspis con respecto a lo
que se arrastra, los problemas de Kibwe o el siguiente paso
a seguir, la misiva de Abayone es una buena oportunidad
para informar acerca de cualquier cosa que desconozcan;
en este caso, no necesitan llegar hasta Abayone, ya que tiene
mensajeros no humanos esperandoles en las calles principa-

les de la ciudad.

REGRESO AL ARCHIVO DEL SOL

El Archivo del Sol no sufrié ningtin cambio, hablando en
sentido fisico, desde la tltima visita de los héroes. Los
lugarefos, quienes nunca tuvieron intenciones de acceder
al edificio abandonado, no le prestaron mds atencién, ya
que atn lidian con la desolacion de lo que se arrastra en

su ciudad.

Habitantes actuales

La oportunista mediana Paga Nikohian, la segunda al
mando de Tomil, desconocia los planes de su superior. Ig-
noraba que Tomil habia retirado a Quebrantamaldiciones
preventivamente del Archivo del Sol antes de que llegasen
las piedras cenagosas, pero sabe que el Archivo del Sol era
importante para Tomil. Acertadamente dedujo que lo que
se arrastra es un plan de Tomil que sali6 terriblemente mal
y supone que Tomil murié a causa de la maldicién que
planeaba lanzar.

Paga reuni6 a los agentes no humanos del Consorcio de
Aspis en Kibwe y, con la intencién de aprovecharse de la
situacion, se retir6 al Archivo del Sol. Si el ancestral archi-
vo es esencial para detener la maldicion, ella intentard rete-
nerlo a toda costa para que la maldicién acabe con hasta el
ultimo humano de Kibwe. En ese punto, intentard asegurar
todo el control que pueda sobre el diezmado gobierno.

Mientras tanto, Paga y sus agentes fortificaron el Ar-
chivo del Sol anadiendo nuevas trampas y monstruosas
criaturas guardianas. Tratardn de detener a todo aquel que
intente llegar al nivel superior del archivo, especialmente
a quienes pretendan detener la maldicion. Paga no esté se-
gura de cudl es la funcion del Archivo del Sol en los planes
de Tomil, pero confia en que tendrd tiempo de sobra para
averiguarlo tras la seguridad de sus trampas y guardias
mientras la ciudad de Kibwe se desmorona.

Los actuales habitantes del Archivo del Sol son enemigos
mds poderosos y atrincherados que la escoria de boggards
que lo ocupaban antes, asi que los héroes pueden tener ma-
yores dificultades. Paga tiene poco contacto con los otros
agentes de Aspis que hay desperdigados por la ciudad y no
puede pedir refuerzos para reemplazar a sus agentes caidos.

Caracteristicas del Archivo del Sol

Igual que antes, el Archivo del Sol cuenta con habitaciones
de piedra de 12 pies (3,5 m) de alto con pesadas puertas
de maderas reforzadas magicamente para ser duras como
piedras. Sin embargo, actualmente todas las habitaciones

ACOMPANANDO A

QUEBRANTAMALDICIONES
Los héroes pueden elegir acompariar a Quebrantamaldicio-
nes hasta el Archivo del Sol. Aunque esto asegura una ayu-
da adicional, no disminuye en gran medida el peligro, ya que
la mayoria de los enemigos atacan a los héroes en lugar de
al gdlem (ya sea porque creen que los héroes lo controlan o
porgue, como en el caso del aurumvorax y las medusas, pre-
fieren no atacarlo). Quebrantamaldiciones toma un camino
firme a través del Archivo del Sol, avanzando 20 pies (6 m)
cada asalto a través de las siguientes habitaciones: B1, B3,
B4, B7, B8, B9, B10, B12, y B13.. Una vez que esté en la Sala
del Sol Superior, permanecera inmovil en el estrado hasta
que alguien active los simbolos del sol. En su recorrido, se
detiene cuando encuentra enemigos y aguarda 1 asalto para
ver si los enemigos se hacen a un lado para dejarle pasar.
En caso contrario, lucha lo suficiente como para apartarlos
a un lado y continta avanzando. Es probable que deje a los
héroes a su paso para que se encarguen de los heridos y
furiosos agentes de Aspis.

DETRAS DE
QUEBRANTAMALDICIONES

Si los héroes no han aventajado a Quebrantamaldiciones
hasta el Archivo del Sol, encuentran evidencias del avance
del gélem en su camino. El aurumvorax del area B2 no tenia
intencion de luchar con un oponente de piedra, por lo que
no le ataco. El golem abrié de un golpe las puertas al area
B3 y mato¢ a los guardias del lugar; los cuerpos permanecen
en la habitacion. Luego, entro al area B4, donde quedd muy
dafiado por los técnicos antes de matarlos. Quebrantamal-
diciones avanzo por el area B7 sin activar la trampa y luego
luchd contra los adversarios del area B8. Los agentes de
Aspis tuvieron suerte y lo derrotaron alli; los técnicos lo
estan examinando con gran interés. Los guardias enanos,
preocupados por la deficiente seguridad, pidieron a las me-
dusas del area B11 que se dirigieran al area B4. Los guardias
regresaron al area B8, ya que no querian pasar mas tiempo
junto a las medusas, para proteger a los técnicos.

Los héroes deben llevar a Quebrantamaldiciones hasta
el estrado del area B13 para repararlo y reactivarlo. Esta
puede ser una tarea trabajosa dado el peso de Quebranta-
maldiciones, por lo que sera mejor que lo hagan una vez que

despejen todos los peligros del Archivo del Sol.

estdn iluminadas; el Consorcio de Aspis trajo varias antor-
chas siempre ardientes entre sus suministros. Las puertas no
estan cerradas con llave, salvo que se indique lo contrario.
Varios sonidos industriales (de guardias enanos que mueven
piedras y gnomos técnicos que construyen trampas y defen-
sas) resuenan por todo el edificio.
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la maldicion
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Las siguientes descripciones de las habitaciones son es-

casas v, si lo crees necesario, puedes completarlas con des-
cripciones actualizadas de la primera visita de los héroes
al Archivo del Sol.

Tesoro: cualquier tesoro que los héroes no descubrieran
en su primera visita al Archivo del Sol fue descubierto y
recogido por el Consorcio de Aspis, cuyos agentes los usan
contra los héroes si les conviene.

Bi. Entrada

Esta entrada al Archivo del Sol no es mas que un alcoba cua-
drada y profunda. En el suelo, cerca de la tnica puerta que hay,
yacen algunos frascos desechados. Frente a ella hay una puerta
de doble hoja con una quemadura solar que esta cerrada.

Los frascos contenian algo de grasa; los agentes de
Aspis engrasaron las bisagras de la puerta hacia el 4drea
B2 para que sus ocupantes pudieran abrirla facilmente
empujandola.

El guardia: si los héroes permanecen mas de uno o dos
asaltos aqui, el aurumvorax del drea B2 se abalanza a tra-
vés de la puerta y ataca.

B2. Entrada del cuarto de guardia Moderada 7

Los pisos de esta pequefia sala de guardia estan cubiertos de ji-
rones de tela.

Si los héroes dejaron la estatua aqui (descrito en la pagi-
na 18), el aurumvorax estuvo royéndole la cara.

Criaturas: en esta habitacion, el Consorcio de Aspis
mantiene a un aurumvorax a medio entrenar. Escucha a
cualquier intruso que haya en el drea B1 y se abalanza para
atacar y derrotar al enemigo mds cercano, pasando luego
al siguiente. El aurumvorax lucha hasta la muerte.

AURUMVORAX CRIATURA 9

Frente a la puerta de doble hoja que conduce al oeste hay tres
abrevaderos metalicos apilados. En la esquina sureste hay varias
pilas ordenadas de escombros que quedaron tras despejarse par-
cialmente la parte derrumbada.

Los guardias del Consorcio de Aspis apostados aqui vie-
ron el colapso de la parte sureste y se dieron cuenta de que
podian despejar los escombros con algo de trabajo. Sélo
llegaron a liberar los pocos primeros pies (los primeros
metros) justo delante de la puerta de madera que lleva a
la entrada lateral (drea B5). Esta puerta tiene una pequeiia
ventana que permite a los enanos ver, pero no acceder, al
area BS.

La puerta sur: si los héroes se tomaron el tiempo de
limpiar los escombros hasta liberar la puerta sureste hacia
el 4rea BS la dltima vez que estuvieron aqui, dejaron a los
enanos una ventaja significativa. En ese caso, los enanos
despejaron completamente la puerta y pueden usarla para
ir y venir hacia el drea B5 con facilidad.

Criaturas: los guardias son diligentes e ingeniosos.
Saben que posiblemente sean los principales soldados de
Paga tras la muerte de todos los humanos de Kibwe, por
los que se esfuerzan por demostrar su valia. Si avistan in-
trusos, buscan cobertura tras las pilas de escombros que
movieron y disparan a los héroes con virotes de ballesta
para mantener a sus enemigos con la guardia baja. Sin em-
bargo, prefieren luchar con sus hachas y se apresuran al
ataque cuerpo a cuerpo si los enemigos se acercan a sus
posiciones defensivas o tratan de llegar hasta una de las
puertas de doble hoja de la habitaciéon. Luchan hasta la
muerte, pero no persiguen a los enemigos si éstos huyen,
ya que no quieren que los engafien para dejar sus puestos.
Si logran reducir a los intrusos, los dejan prisioneros a las
afueras del Archivo del Sol, confiando en que los intrusos
hayan aprendido la leccién y en que no volveran a causar
més problemas al Consorcio de Aspis.

GUARDIAS DE ASPIS (4) CRIATURA 5

Bestiario 2
Iniciativa Percepcion +18

B3. Camara de recepcion Moderada 7
Los guardias de esta habitacion apilaron los tres abreva-
deros de metal contra la puerta, que no se abre mis que
una o dos pulgadas (2,5-5 ¢m) al empujarla. Se necesita
una prueba con éxito de Atletismo CD 28 para Abrir por
la fuerza la puerta, empujando los abrevaderos a un lado.
Si se vaciaron los abrevaderos en la primera visita de los
héroes (ya fueran los boggards o los propios héroes) la
CD es de 23. Alternativamente, un héroe que tenga éxito
en una prueba de Latrocinio CD 25 puede quitar las bi-
sagras de una puerta para abrirla, pero la pila de abreva-
deros ofrece cobertura y se considera terreno muy dificil

de atravesar.

ol wepiano | enano | uvavioe

Percepcion +14, vision en la oscuridad

Idiomas comun, enano, mwangi

Habilidades Atletismo +15, Intimidacion +10, Saber del Consorcio

de Aspis +9, Sociedad +9, Supervivencia +12

Fue +4, Des +1, Con +3, Int +0, Sab +3, Car +1

Equipoe armadura de placas y malla, ballesta (20 virotes), daga,
escudo pavés (Dureza 5, PG 20, UR 10), hacha de batalla +1
de golpe

CA 22; Fort +14, Ref +10, Vol +12 (valentia)

PG 80 cada uno

Ataque de oportunidad 2

Valentia Cuando el guardia obtenga un éxito en una salvacion de
Voluntad contra un efecto de miedo, en su lugar, obtiene un
éxito critico. Ademas, siempre que sufre el estado asustado, se
reduce en 1su valor.




Bloquear con el escudo 2

Capitulo 1:

Rastreando

7

la maldicion

TECNICOS DE ASPIS (2) CRIATURA?

Velocidad 20 pies (6 m), no impedido por el hierro

Cuerpo a cuerpo *® hacha de batalla +16 (barrido, magico), Dafio
2d8+8 cortante mas barrido poderoso

Cuerpo a cuerpo *® daga +15 (agil, versatil Cor), Dafio 1d4+8 per-
forante

A distancia ¥ ballesta +12 (incremento de rango de distancia 120
pies [36 m], recarga 1), Dafie 1d8+4 perforante

A distancia *¥ daga +12 (agil, arrojadiza 10 pies [3 m], versatil Cor),

Dafrio 1d4+8 perforante

Barrido poderoso Si los guardias impactan al dar un Golpe con
su hacha de batalla, pueden elegir una criatura adyacente al
objetivo y dentro de su alcance. Esa criatura sufre dafio cor-
tante igual al resultado del dado de dafio del hacha de batalla.

No impedido por el hierro El guardia ignora la reduccion por ar-
madura a su Velocidad y resta 5 pies (1,5 m) a cualquier pena-
lizador a su Velocidad que sufre.

B4. Salon del Sol Inferior Moderada 7

El simbolo del sol del suelo de esta habitacion aun brilla, aun-
que hay una red de cables esparcidos que chispean, silban
y bloguean el resplandor por donde pasan. Los cables estan
conectados a un artilugio de hierro y madera de unos 2 pies
cuadrados (0,2 m?. En las esquinas suroeste y sureste de la
habitacion hay dos grandes fuentes de piedra con agua
claray limpia. Hay puertas de doble hoja que condu-
cen al sur, este y oeste.

Los agentes de Aspis saben que esta ha-
bitacién contiene magia poderosa que atn
no han activado (carecen de las habilidades
apropiadas de Naturaleza y de Religion para
activar el simbolo del sol), asi que improvisaron una
solucién tecnoldgica para tratar de drenar algo del poder
del simbolo. La red de cables no es peligrosa al manipular-
la y se puede hacer a un lado con facilidad. El simbolo del
sol no puede activarse mientras los cables estén presentes.

Criaturas: dos técnicos innovadores del Consorcio de
Aspis trabajan arduamente en esta habitacion. Estos
gnomos en particular aman la alquimia temeraria y
la ciencia radical, por lo que estdn encantados con la /
oportunidad de experimentar con la magia ancestral
del Archivo del Sol. Estan tan absortos en su trabajo
que es poco probable que se enteren de cualquier combate
que tenga lugar en las habitaciones aledafas y sufren un
penalizador -2 a las pruebas de iniciativa contra quienes
entren a la habitacién. Apoyan a Paga y anhelan un futu-
ro en el que ella tenga una autoridad significativamente
mayor en Kibwe, con la intencién de que respalde experi-
mentos cientificos mds caros y peligrosos. Por ello, luchan
contra cualquier intruso hasta la muerte, esforzindose por
envenenar primero a sus enemigos para poder causar dafio

por ataque furtivo constantemente.

o

Percepcion +15, vision en la penumbra
Idiomas comun, gnomo, mwangi, silvano
Habilidades Acrobacias +15, Arcanos +15, Artesania +17, Latro- M\

Capitulo 2:
Viaje a la Sagrada
Xatramba

cinio +15, Saber del Consorcio de Aspis +15, Sigilo +15 Capitulo 3:
Fue +1, Des +4, Con +2, Int +4, Sab +2, Car +0 Contra los
Equipo armadura de cuero tachonado, elixir del guepardo mode- Aspis

rado, elixir de ojo de bombardero menor, espada ropera +1 de
golpe, insignia de bronce del Consorcio de Aspis, material de
alquimista mejorado, veneno de arafia cazadora (2)

Equipo infundido Un técnico de Aspis porta los siguientes objetos
infundidos: 2 antidotos menores, 2 elixires de vida menores, 2

de Kibwe

Caja de herramientas
de la aventura

GUARDIA DE ASPIS



frascos de acido moderado y 2 fuego de alquimista moderado.
Estos objetos duran 24 horas o hasta la proxima vez que los
técnicos hagan sus preparativos diarios.

CA 25; Fort +13, Ref +17, Vol +15

PG 115 cada uno; Inmunidades veneno 5

Velocidad 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ espada ropera +18 (desarme, letal 1d8, sutil),
Dafio 2d6+8 perforante mas veneno de arafa cazadora

A distancia *® frasco de acido +18 (incremento de rango de distan-
cia 20 pies [6 m], salpicadura), Dafio 5 de dafio acido més 2d6+2
de dario persistente por acido y 4 de dafio por salpicadura acida

A distancia *® fuego de alquimista +18 (incremento de rango de
distancia 20 pies [6 m], salpicadura), Dafio 2d8+2 de dafio por
fuego mas 4 de dafo persistente por fuego y 4 de dafo por
salpicadura de fuego

Veneno de arafia cazadora (veneno); Salvacion Fortaleza CD 21;
Duracion maxima 6 asaltos; Etapa 1 1d10 de dafio por veneno y

TECNICA DE ASPIS

desprevenido (1 asalto); Etapa 2 1d12 de dafio por veneno, des-
prevenido (1 asalto) y torpe 1; Etapa 3 2d6 de dafio por veneno,
desprevenido (1 asalto) y torpe 2.

Arma envenenada *¥ (manipular) Requisitos El técnico de Aspis
lleva un arma perforante o cortante y tiene una mano libre;
Efecto El técnico de Aspis aplica un veneno al arma.

Bombardero rapido *¥ El técnico de Aspis puede usar Interactuar
para sacar una bomba y luego dar un Golpe con ella.

Ataque furtivo El técnico de Aspis inflige 2d6 dafio de precision
adicional a las criaturas desprevenidas.

Tesoro: el artilugio de madera y metal al que se conectan
los cables funciona como una bateria arcana de almacenaje.
Las energias que fluyen hacia el aparato transformaron su
nucleo de metal, una vara de metal de 18 pulgadas de largo,
en un cetro de las maravillas. Al retirar la vara los cables se
queman y desintegran en polvo.

B5. Entrada lateral

La mayoria de los escombros que hay en esta pequefa entrada

esta apilada en columnas irregulares e inestables que van des-

de el suelo hasta el techo. Puede verse la mitad superior de
una puerta entre los escombros que hay al este y hay un
pasaje que conduce al norte libre de escombros.

Estas columnas de piedra suelta son obra del ele-
mental de piedra aburrido que hay en el drea B6. Hay
una columna en cada casilla de la habitacién adyacen-
te a la pila de escombros. Si se la toca o si una criatura
que esté en la casilla de una columna sufre un fallo criti-
co en una tirada de ataque o una salvacion, la columna
se desmorona sobre ella. Las piedras de las columnas
son muy pequefias como para lastimar seriamente a
alguien cuando se desmoronan.
Si los héroes golpean una columna, el elemental
del 4rea B6 oye el estrépito y prepara una emboscada
tal y como se describe en esa habitaciéon. También aler-
ta a los enanos que estdn trabajando en el drea B3, quienes
los avistan a través de la pequefia ventana de la puerta par-
cialmente bloqueada y adoptan posiciones defensivas. Para
abrirse camino por la puerta hasta el drea B3, se requiere un
éxito en una prueba de Atletismo CD 23 para Abrir por la
fuerza, que despeja la parte superior y permite a las criaturas
Medianas o de menor tamafio arrastrarse entre las dreas B3 y
B5 (considera los escombros entre ambas habitaciones como

terreno muy dificil).

B6. Biblioteca Moderada 7

Entre las paredes este y oeste de esta, otrora limpia, gran habita-
cion hay colocados trozos de cuero y pergamino en unos cubiculos
y estantes. Una enorme pila de escombros obstruye el extremo sur
de esta sala, con varias columnas de piedras irregulares apiladas
de forma precaria desde el suelo hasta el techo.




El Consorcio de Aspis borrd cualquier rastro de la es-
tancia de los apestosos bogagrds en esta habitacion y, que
aun huele un poco a lejia. Las columnas de piedras de esta
habitacion fueron levantadas por el elemental de piedra en
un momento de aburrimiento, al igual que las columnas
del drea B5. Hay una columna en cada casilla adyacente a
la pila de escombros del mapa.

Criaturas: en esta habitacién hay un elemental de pie-
dra conjurado hace mucho tiempo por el Consorcio de
Aspis. Si sospecha que hay enemigos cerca (ya sea por el
ruido causado por los héroes o por su sentido de la vibra-
cion), se esconde en el suelo y se prepara para emboscar
a los héroes. En ese caso, emerge del suelo en cuanto los
héroes entran en la habitacion y esparce piedras por toda
la cdmara. Esto le permite usar Atletismo para su iniciativa
y activa su aura de Pdas de piedra como accion gratuita
si lo hace.

Las columnas de piedra de esta habitaciéon son més pe-
ligrosas si estd activa la habilidad Puas de piedra del ele-
mental. Cuando cae una de las columnas de piedra, todos
los que ocupen la misma casilla sufren 4d6 de dafio perfo-
rante (salvacion bésica de Reflejos CD 21). Al igual que el
area B5, una criatura que ocupe la casilla de una columna
de piedra la derrumba con un fallo critico en cualquier
tirada de ataque o de salvacion.

El elemental lucha hasta ser destruido.

MACHACADOR DE PIEDRA CRIATURA 9

Bestiario, pag. 149
Iniciativa Atletismo +21 o Percepcion +16

Tesoro: los agentes de Aspis dejaron aqui algunos su-
ministros que trajeron. Uno de los cubiculos contiene una
bolsa con 40 pp y otro contiene un morral con una pocion
de rapidez y un cubo de hierro.

B7.Camara de escribas Moderada 7

Los cinco bloques que sobresalen de las paredes estan cubier-
tos de mapas y planos. Hay puertas de doble hoja que conducen
al este y al sur.

El Consorcio de Aspis tiene archivos de la poblacion, la
fuerza militar y los politicos no humanos de Kibwe. Estd
claro que planea tomar la ciudad cuando la maldicién ter-
mine, con alguien llamada Paga Nikohian como lider del
consorcio (y de la ciudad).

Al igual que antes, hay simbolos de pergaminos que
adornan las paredes de piedra sobre cada uno de los cinco
bloques y que emanan luz mégica al tocarlos. Sin embargo,
los técnicos de Aspis los equiparon con una peligrosa tram-
pa para proteger sus notas y lo controlan con un panel
oculto bajo el bloque central.

Peligro: cuando una criatura que no lleve la insignia del

Consorcio de Aspis se acerque a un bloque, el simbolo del

Capitulo 1:

Rastreando

la maldicion

pergamino brilla intensamente y libera rayos de electrici-
dad hacia todas las criaturas que haya en la sala (incluso Capitulo 2:
a criaturas que lleven la insignia del Consorcio de Aspis). Viaje a la Sagrada
Si los héroes sobrecargaron esta trampa la vez ante- ﬂ Xatramba
rior, obtienen un bonificador +4 por circunstancia para
desarmar la trampa. Ademds, la trampa no estd fun- Capitulo 3:

cionando a potencia total y no causa dafio persistente Contra los

por electricidad.

TRAMPA DE PERGAMINOS ELECTRIZANTES  PELIGRO9

Sigilo +17 (experto) o CD 29 (experto) para detectar el panel de
control oculto

Descripcion Cinco simbolos de pergaminos liberan rayos de
electricidad en la habitacion.

Inutilizar Latrocinio CD 25 (experto) o disipar magia (3.% nivel;
contrarrestar CD 24); Latrocinio CD 29 (maestro) para des- <
armar toda la trampa desde el panel de control oculto en el
blogue central.

CA 28; Fort +21, Ref +15

Dureza de los simbolos 16, PG de los simbolos 64 (UR 32); Du-
reza del panel 18, PG del panel 72 (UR 36); Resistencias elec-
tricidad 15; Inmunidades impactos criticos, inmunidades de
objeto, dafio de precision.

Carga reactiva 2 (arcano, evocacion) Desencadenante Una
criatura que no lleve la insignia del Consorcio de Aspis se
acerca a 5 pies (1,5 m) de un bloque; Efecto Ambas puertas
de salida se cierran y se bloguean. Mientras la trampa esté
activa, las puertas se abren a golpes (Dureza 18, PG del Panel
72 [UR 36]; Atletismo CD 29 para Abrir por la fuerza). El
disparo de electricidad surge del simbolo mas cercano a la
criatura que lo desencadend. Luego, la trampa tira iniciativa.

Rutina (5 acciones) Cada simbolo inutilizado reduce el nimero
de acciones de la trampa en 1. Por cada accion, un simbolo
diferente dispara un rayo de electricidad a una criatura al
azar en la habitacion. La trampa no sufre penalizadores por
ataque multiple.

A distancia rayo de electricidad +21 (alcance 40 pies [12 m])
Daiio 1d6+2 de dafio eléctrico y 1d6 de dafio eléctrico
persistente

Rearme La trampa se desactiva tras un asalto en el que no tenga
objetivos y se rearma pasado 1 minuto.

Aspis

Caja de herramientas

de la aventura

Tesoro: bajo el bloque més cercano al drea B6 hay una
caja que trajeron los técnicos. Contiene agentes alquimicos
valuados en 480 po, una dosis de veneno de wyvern en un
vial de arcilla con forma de un draco en vuelo, pocién de
resistencia al dcido menor y cuatro elixires de la vida menor
claramente etiquetados.

B8. Sala de reflexion Moderada 7

En las paredes de piedra oeste y este hay fijadas dos grandes
|aminas de metal, pero ambas estan manchadas de negro, como
si reflejaran el vacio de una noche sin luna. Una puerta de doble




hoja conduce al norte y una abertura al suroeste revela unas
escaleras que conducen arriba.

Uno de los técnicos de Aspis tenia grandes esperanzas
de construir una trampa en esta habitacién, imaginandose
algo como un pozo sin fondo que arrojara a los intrusos
que pasaran al lado a través de los espejos cayendo infini-
tamente en el frio del espacio profundo, pasando en bucle
de un espejo a otro y cayendo para siempre. Sin embargo,
los célculos demostraron ser muy complicados y la trampa
estd incompleta, los espejos solo reflejan el vacio del espa-
cio durante los préximos cinco minutos.

Criaturas: Un tnico técnico de Aspis murmura unos
calculos para si mientras trabaja en los espejos. Hay dos
guardias descansando sobre unas pocas cajas de equipo en
el extremo sur de la habitacién, antes del cambio de turno
con los guardias del 4rea B3. Si los héroes no activaron la
trampa, los enanos no tienen sus armaduras puestas y su
CA es s6lo de 17. Si fueron advertidos de algin modo de la
presencia de intrusos, ya tendrdn su armadura puesta para
cuando lleguen los héroes.

Si logran hacer retroceder a los héroes de vuelta a
la cdmara de los escribas (B7), el técnico ordena a uno
de los guardias que busque un mapa en el bloque mds
cercano. El guardia no sabe que hay una trampa en el
bloque y, como no lleva la insignia de Aspis, activa la
trampa de la habitacién cuando el guardia, inconsciente,
cumple la orden.

Estos adversarios luchan a muerte para repeler a los

intrusos.

TECNICO DE ASPIS CRIATURA?

Pagina 45
Iniciativa Percepcion +15

GUARDIAS DE ASPIS (2) CRIATURA 5
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Tesoro: el técnico de Aspis estd consultando un tomo
esotérico, un escrito matematico carente de logica, titulado
Doblar el espacio para tocar el vacio. El libro es una rara
primera edicién valorada en 700 po. Ademds, las cajas de
equipamiento contienen unos pocos objetos que el técnico
tenia que distribuir entre los guardias, pero que estaba de-
masiado ocupado para hacerlo. Entre ellos hay un escudo
recio menor y un nudo del asesino.

B9. Escaleras

La piedra de esta larga escalera, al igual que la de los pasamanos,
esta muy desgastada.

Los agentes de Aspis desarmaron la trampa que ha-

bia antes en las escaleras. Si lo desean, los héroes pueden

volver a armarla, pero todos los agentes de Aspis conocen
la ubicacién. Los héroes que examinen detenidamente las
escaleras encontrardn, ademads de los orificios para dardos
que quizd vieron la primera vez que estuvieron en el Ar-
chivo del Sol, dafios producidos por una fuga de acido y
unas quemaduras azarosas: evidencias del inestable gélem
del 4rea B10.

Si los héroes hacen mucho ruido en las escaleras, el go-
lem del 4rea B10 se acercard a investigar. El gélem estd
acostumbrado a que los agentes de Aspis vayan y vengan
del drea B8 e ignora los ruidos que viene de alli, incluyendo
los sonidos de combate.

B10. Rellano Moderada 7

En la alcoba al sur de este rellano de forma extrafia, hay una
mesa. El suelo tiene marcas de quemaduras y de picaduras re-
cientes similares a los efectos de las gotas de acido.

Criaturas: aqui se encuentra un goélem alquimico que
sirve al Consorcio de Aspis y protege a Paga en lo mds
profundo del nivel superior. Construido principalmente de
madera y de vidrio, este gélem es mds inestable que otros
gblems de su tipo y de él gotean algunos de sus fluidos in-
ternos. Mientras pelea, los fluidos gotean y explotan cuan-
do sus Puntos de Golpe quedan reducidos a 0. Un héroe
que tenga un éxito en una prueba de Artesania CD 25 para
Recordar conocimiento mientras mira al gblem, advierte
que éste puede explotar.

GOLEM ALQUIMICO

Bestiario, pag. 192

Iniciativa Percepcion +15

Explotar Cuando los Puntos de Golpe del gélem alquimico que-
den reducidos a 0, éste explota y causa dafio de su aptitud
Fractura alquimica en una emanacion de 10 pies (3 m). Si sus
Puntos de Golpe quedan reducidos a O por un impacto critico,
las criaturas en el area tratan sus tiradas de salvacion contra
los efectos de la ruptura como si fueran un grado peor.

CRIATURA 9

Tesoro: la mesa contiene un morral con varios viales rotos
y una unica abumadera mayor.

B11. Sala de guardia superior Moderada 7

Esta sala solo contiene un banco de piedra y tres grandes batles
de cuero. La Unica puerta de la habitacion tiene un ventanuco a la
altura de los ojos.

El bail de viaje pertenece al habitante de la sala. Ade-
mas de ropas mundanas, el baul contiene una desconcer-
tante variedad de disfraces.

Criaturas: Paga invit6 a dos agentes especiales del Con-
sorcio de Aspis a las que estaba tanteando a refugiarse en
el Archivo del Sol durante un tiempo: son dos hermanas




medusa, llamadas Djana y Djoka. Ambas entienden los
peligros que lo que se arrastra trae a la ciudad y agrade-
cen la oportunidad de permanecer lejos del caos, pero han
empezado a sospechar que el Consorcio de Aspis (si no la
propia Paga) esta detrds de la tragedia. Temen que acaben
inculpandolas por sus vinculos con Paga cuando, finalmen-
te, se descubra el origen de la maldicion.

Por ello, Djana y Djoka no quieren salir de su habita-
cion, aunque escuchen una pelea justo al lado de su puerta.
Pueden llegar a mirar que sucede por el ventanuco de la
puerta, pero piensan que la banda de vagabundos armados
es problema de Paga y no de ellas. Las medusas se prote-
gen si los héroes irrumpen en esta habitacion para luchar,
pero, de lo contrario, intentan evitar el enfrentamiento.
Por desgracia, ambas son muy torpes en sus negociaciones
y prefieren hacerlo desde una posiciéon de poder. Por ello,
mantienen activas sus auras y planean usar sus miradas
petrificantes si son amenazadas.

Si estalla una pelea, alternan sus Golpes cuerpo a cuer-
po con su centrar mirada y se rinden o huyen en cuanto
los Puntos de Golpe de una de las dos queden reducidos
a menos de 30. Si no ven forma de escapar, luchan hasta

la muerte.

MEDUSAS AGENTES (2)

Bestiario, pag. 246
Iniciativa Percepcion +16

CRIATURA?

Negociar con las medusas: si los héroes hablan con las
medusas, éstas explican que Paga Nikohian, la segunda al
mando del Consorcio de Aspis en Kibwe, vino a
ellas. Paga les ofrecié un lugar en el que refu-
giarse mientras lo que se arrastra arrasaba la
ciudad y las medusas aceptaron la oferta. De
todos modos, Paga estd tratando de reclutar a
las medusas como agentes y éste parece un buen momento
para unirse al Consorcio. Pero, escuchando a los agentes
de Aspis, las medusas se enteraron que el superior de Paga,
Tomil Jabrin, fue el responsable de lo que se arrastra y una
de sus primeras victimas. Por algiin motivo, Paga eligié
asegurar este edificio, pero las medusas no saben por qué
(y a estas alturas ya no quieren saberlo). Tienen un vago
conocimiento de las habilidades de Paga, incluyendo su pre-
dileccién por la magia ilusionista, y saben que dos guar-
daespaldas enanos la protegen. Aunque Paga puede resultar
encantadora, las medusas notaron que la mediana escondia
una gran crueldad bajo una fina capa de buenos modales y
lo encuentran muy desagradable.

Tesoro: la ropa y los disfraces de los baiiles incluyen dos
aretes de jaspe y diamantes valorados en 95 po cada uno,
una tiara valorada en 140 po, un pesado collar de oro va-
lorado en 200 po vy tres anillos a juego con dnice y granates
engarzados valorados en 20 po cada uno.

Recompensa en PX: si los héroes obtienen informacion
valiosa de las medusas, concédeles 80 PX.

Capitulo 1:

Rastreando

la maldicion

B12. Antecamara

Esta antecdmara cuenta con algunos catres para Paga y sus Capitulo 2:
guardias, pero debido a las tensiones que hay en la ciudad, Viaje a la Sagrada
duermen muy poco. Paga lanz6 un conjuro de alarma en Xatramba
esta drea para recibir una alarma mental. Si la recibe, lanza M\
escena ilusoria como se describe en el drea B13. Capitulo 3:
Contra los

Aspis

Caja de herramientas

de la aventura

MEDUSA AGENTE
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B13. Salon del Sol Superior

El simbolo del sol en el suelo de esta hahitacion aun brilla, pero
las paredes que estaban cubiertas con grabados de Pilares
Guardianes y antiguas runas ahora estan cubiertas de trozos
de papel.

Los papeles son notas de Paga acerca de los grabados.
Al verlos queda claro que no estd ni siquiera cerca de com-
prender qué es el Archivo del Sol ni como activar el sim-
bolo del sol.

Un pequeiio ejército: si paga sabe que los héroes se
acercan, probablemente porque activaron su conjuro de
alarma en el drea B12, lanza escena ilusoria para llenar de
figuras el extremo este de la habitaciéon: Tomil Jabrin (a
quien los héroes no conocen, pero es un llamativo humano
de zenj de cabello corto tefiido de rojo vestido con una

PAGA NIKOHIAN

amplia tinicas rojas y negra) estd sobre el estrado, hay
otros cuatro guardias de Aspis, un cubo gelatinoso, las me-
dusas Djana y Djoka y dos estatuas exactamente iguales a
sendos Pilares Guardianes de la ciudad. Paga no sabe quién
se acerca, pero al menos espera que alguna de las figuras
distraiga y confunda a los intrusos. Estas figuras se mueven
y actian de forma amenazadora, pero son incapaces de
hablar ni de atacar y repiten sus acciones programadas a
cada minuto. Paga hace todo lo posible para permanecer
en el fondo, invisible si puede lanzar invisibilidad, mien-
tras los intrusos lidian con los enemigos ilusorios junto a
sus dos genuinos guardias.

Si Quebrantamaldiciones llega antes que los héroes, se
encuentra inerte en el estrado (y su presencia desconcierta
a Paga y a sus guardias). En este caso, la escena ilusoria de
Paga representa a Tomil trabajando para desmembrar al
gblem con unas enormes herramientas.

Si Quebrantamaldiciones llega junto con los héroes,
también se ve sujeto a las ilusiones, ya que escena ilusoria
no cuenta con el rasgo mental y no afecta directamente al

goblem, por lo que su inmunidad magica no se aplica.
Por ello, Quebrantamaldiciones trata a las
ilusiones del mismo modo que a otras
criaturas: aguarda a que éstas se
hagan a un lado y, si no lo hacen,
ataca. Pasados unos minutos,
Quebrantamaldiciones se las
arregla para dejar de creer
lo suficiente en las ilusiones
como para llegar al estrado

|y subirse alli.

Criaturas: Paga Niko-
hian lidera el Consorcio
de Aspis en Kibwe desde la

muerte de Tomil. Paga, una

mediana demacrada de labios

finos y granes ojos oscuros, vis-

te una armadura de cuero bajo

su tanica funcional de color azul y

verde. Si no se encuentra acechando

entre la escena ilusoria, estard exami-

nando los muchos grabados de la pared.
Paga estd trabajando para entender por
qué es tan importante el Archivo del Sol para

su difunto jefe y como puede serle ttil el archi-

vo cuando finalmente emerja a una Kibwe libre
de habitantes humanos. La informacién esotérica
acerca de «iluminar el sol» y «despertar los Pilares
Guardianes» no significa mucho para ella, pero asume
que tiene tiempo de sobra para descubrirlo. Junto a ella

/

permanecen dos leales guardaespaldas que
siguen sus 6rdenes.

Durante el combate, Paga prefiere per-
manecer fuera del cuerpo a cuerpo para




apoyar a sus guardias (que le son prescindibles) y lanzar
conjuros debilitantes a sus enemigos. Si se ve obligada a
combatir cuerpo a cuerpo, usa su repulsivo ldtigo del cieno
(pagina 61) que cred recientemente a partir de un cieno
que destruy6 en los cuarteles del Consorcio de Aspis antes
de venir aqui.

Todos estos enemigos luchan hasta la muerte y Paga
suelta improperios a los héroes mientras muere.

PAGA NIKOHIAN CRIATURA9
__owica sl PeQUERA | MebiaNA | HumaoiDE

Mediana, agente de plata de Aspis

Percepcion +19; buen ojo

Idiomas comun, enano, mediano, mwangi

Habilidades Acrobacias +19, Arcanos +16, Artesania +16, Diplo-
macia +20, Engafio +22, Intimidacion +20, Latrocinio +19,
Ocultismo +16, Saber del Consorcio de Aspis +16, Sigilo +21,
Sociedad +18

Fue +0, Des +4, Con +1, Int +1, Sab +3, Car +5

Equipo armadura +1 de cuero tachonado, dagas (3), latigo del cieno

Buen ojo Paga obtiene un bonificador +2 por circunstancia cuan-
do usa la accion Buscar para encontrar criaturas escondidas o
no detectadas a 30 pies (9 m) o menos de ella. Cuando elija
como objetivo a un oponente que se esté ocultando de ella o
esté escondido, disminuye la CD de la prueba plana a 3 para un
objetivo oculto 0 a 9 para uno escondido.

CA 28; Fort +16, Ref +21, Vol +18

PG 155

Suerte del mediano D Desencadenante Paga sufre un fallo o un
fallo critico en una prueba de habilidad o en una tirada de sal-
vacion. Frecuencia Una vez al dia. Efecto Paga repite la tirada
de salvacion y se queda con el nuevo resultado.

Velocidad 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ ldtigo del cieno +21 (alcance 10 pies [3 m], de-
rribar, desarme, sutil), Dafio 2d4+10 cortante

Cuerpo a cuerpo *¥ daga +20 (4gil, arrojadiza 10 pies [3m], versatil
Cor), Dafio 1d4+10 perforante

A distancia *® daga +20 (4gil, arrojadiza 10 pies [3 m], versatil Cor),
Dario 1d4+10 perforante

Conjuros espontaneos de ocultista CD 28, ataque +21, 5.” (2 ranu-
ras) escena ilusoria, orden imperiosa; 4. (3 ranuras) amansar,
asesino fantasmal, toque vampirico; 3. (3 ranuras) miedo, pa-
ralizar, proyectil magico; 22 (3 ranuras) invisibilidad, terribles
carcajadas, toque de idiotez; 1° (3 ranuras) alarma, hechizar,
sirviente invisible; Trucos (5.") atontar, detectar magia, luz,
orientacion divina, prestidigitacién

Conjuros de composicion de bardo CD 28; 5.” (2 Puntos de Foco)
contrarrestar interpretacion; Trucos (5.") endecha de perdicién,
inspirar valor

Fingir inocuidad *® (emocion, encantamiento, ocultismo, visual)
Paga se encoge y se contrae ante una criatura a 10 pies (3 m)
0 menos que pueda ver. El objetivo tiene que realizar una salva-
cion de Voluntad CD 28. Luego, queda temporalmente inmune
durante 1 hora.

Capitulo 1:

Rastreando

la maldicion

Exito critico Sin efecto.

Exito La criatura queda fascinada por Paga hasta el final de
su siguiente turno.

Fallo La criatura queda fascinada por Paga y no puede usar
acciones hostiles contra ella hasta el final de su siguiente y')
turno.

Fallo critico Igual que con el fallo y la criatura no obtiene
inmunidad temporal a Fingir inocuidad.

Concentracion inquebrantable Los conjuros de Paga se ven in-
terrumpidos por reacciones solo si se le causa un impacto
critico.

GUARDIAS DE ASPIS (2)
Pagina 44
Iniciativa Percepcion +14
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Capitulo 2:
Viaje a la Sagrada
Xatramba

Capitulo 3:

Contra los
Aspis

CRIATURA 5

Caja de herramientas

de la aventura

Activar a Quebrantamaldiciones: Quebrantamaldicio- < g
nes puede usar su habilidad para lanzar quitar maldicion
a la ciudad y erradicar lo que se arrastra, pero no puede
hacerlo por si mismo. El gélem avanza hasta el estrado \
del drea B13 y simplemente se queda alli. Si destruyen a
Quebrantamaldiciones antes de llegar a ese punto, los hé-
roes tienen que depositar las piezas del gélem en ese lugar.
Luego, los héroes tienen que activar los simbolos de sol
de las dreas B14 y B13, tal y como se detalla en la pagina
20. Si Quebrantamaldiciones estd en el lugar al hacerlo,
el Pilar Guardidn brilla con un intenso y resplandeciente
fuego que cubre la habitacion, las paredes y toda la ciudad.
Este dramatico efecto funciona como un conjuro de 10.°
nivel de quitar maldiciéon que cura automdticamente y de
una sola vez a quienes padecen lo que se arrastra en Kibwe
(aunque aquellos que murieran a causa de la maldicién
siguen muertos).
Recompensa en PX: si los héroes eliminaron la maldi-
cion de lo que se arrastra, concédeles 80 PX.

CONCLUSION

Al desaparecer lo que se arrastra, el Consejo Represen-
tativo abandona su refugio y trabaja con sus constitu-
yentes para restaurar el orden. Abayone deja claro a sus
compaifieros representantes y demds dignatarios de la
ciudad que los héroes son los responsables de detener
la maldicién, y estos brindan su mdas sentido agradeci-
miento y muestras de aprecio a los héroes a corto plazo.
A largo plazo, pueden recibir ofertas de trabajo de gente
importante que sabe que los héroes son buenos solucio-
nando problemas.

Es probable que Kibwe tenga problemas con los cienos
durante algin tiempo, y su poblacién ahora tiene unos
cientos de humanos menos de los que tenia hace unas
pocas semanas. Para una ciudad de menos de 4000 perso-
nas, ésta es una pérdida sensible y tragica. Sin embargo,
si hay algo por lo que esta ciudad es conocida, es por ser
un lugar en el que las personas dispares pueden reunirse a

comerciar y en comunidad, por lo que Kibwe sobrevivird.
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Desde hace mas de mil afios, las murallas de granito de la
ciudad-estado de Kibwe se elevan por encima de la jungla
de Mwangi que la rodea, como una yuxtaposicién discor-
dante de lisa y moteada piedra gris en medio del impenetra-
ble tumulto de la verde jungla. Los constructores originales
de las imponentes murallas desaparecieron hace tiempo
junto con sus intenciones; por lo que
es un misterio por qué las murallas
(construidas con bloques de piedra
unidos sin argamasa) se inclinan ha-
cia adentro y se curvan irregular-
mente con la forma de un corazén
humano o por qué grabaron cada
superficie con innumerables runas
exquisitas e indescifrables.

Dentro de este irregular ovoide
yace una amalgama de barrios frag-
mentados. A pesar de sus abarrotadas
y sinuosas calles, es facil orientarse por
Kibwe gracias a otra misteriosa caracteristica ideada por sus
antiguos constructores. Encaramadas sobre altos pilares por
todas partes de la ciudad hay una serie de enormes y singula-
res esculturas de esteatita que permanecen armadas y alerta,
todas ellas en posiciones defensivas. Estas estatuas, conocidas
como Pilares Guardianes, tienen formas fantisticas semejantes
a criaturas antropomérficas, como humanoides saurios o per-
sonas aviares con cuernos. Las leyendas cuentan que los Pilares
Guardianes cobrardn vida en los tiempos de mayor necesidad
de Kibwe, aunque las chispas que una vez animaron a los Pi-
lares Guardianes llevan tiempo extintas. Hoy sirven como im-
portantes hitos que utiliza la gente de la creciente ciudad para
orientarse a través de sus bulliciosos y multilingties barrios.

El comercio es el alma de Kibwe; dentro de sus muros se
retinen comerciantes y empresas mercantiles de todo Garund
para intercambiar mercancias y noticias. La dedicacion de
la ciudad al comercio diplomético y su minuciosa neutrali-
dad posibilitan la mezcla de sus muchos y diversos pueblos.
La poblacién predominante es la de los humanos indige-
nas de Garund, en particular los zenj (poblacién fortaleci-
da por la afluencia de refugiados de guerra de la devastada

Usaro), asi como los bekyar, los mauxi y los bonuwat. Sin

? p% 9

Aﬂh\ 'ﬂb \

MM

embargo, Kibwe también alberga una gran cantidad de no

humanos mds extrafios en otras ciudades, incluyendo elfos

de mualijae, hombres lagarto, kébolds y gigantes. Gracias

a la diversa poblacion de Kibwe, su gente valora a aquellos

con la capacidad de relacionarse amablemente con una gran

variedad de personas; por ello, la negociacion se considera
la forma de arte mas elevada,
donde los mejores negociado-
res son celebridades admiradas
y, a menudo, imitadas.

Kibwe cuenta con un clima
tropical, que abarca desde célido
hasta insoportable y de humedo
hasta humeante. Son habituales
los aguaceros, incluso fuera de las

estaciones de lluvia de la region.

igual en este clima y por toda la
ciudad brotan helechos y musgo.
También abundan los insectos y los pequefios mamiferos, lo
que genera una alta demanda de amuletos mdgicos contra

el calor y las plagas.

HISTORIA

Las imponentes murallas de Kibwe no s6lo son anteriores a la
ciudad actual, sino también al perdido imperio de la Sagrada
Xatramba. Hace méds de mil afios, Kibwe fue elegida como
capital provincial del imperio, cuando no era mas que un pe-
quefio puesto comercial resguardado por unas murallas de
piedra abandonadas por una antigua y desaparecida nacién.
Hasta Kibwe llegaban mercancias de todo el imperio y de
mas alld; era alli donde funcionarios emprendedores orga-
nizaban intercambios de bienes llegados desde el desfiladero
de Ndele en Nex, Katapesh y mds alld. La poblacién indi-
gena zenj promovié el comercio, aportando pieles, madera,
ganado y magia, lo que acabd convirtiendo a Kibwe en una
pequefia ciudad. Llegaban viajeros de diferentes culturas, y
criaturas rechazadas en otros lugares (como gigantes, ko-
bolds u hombres lagarto) se sentian bienvenidas en Kibwe.
Cuando la Sagrada Xatramba cay6 en el 4699 ra, Kibwe era
plenamente capaz de reivindicar su independencia.

Capitulo 1:
Rastreando
la maldicion
N
Capitulo 2:
Viaje a la Sagrada
Xatramba

Capitulo 3:
Contra los
Aspis

Caja de herramientas

de la aventura
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La economia de Kibwe experimentd un repentino impulso
por el flujo de diamantes y de oro, que atrajo la atencion de
las casas comerciales internacionales, entre ellas el Consorcio
de Aspis y la Compaiiia Minera de Mwangi del Este. Tal vez
el conflicto fuera inevitable y por eso el derramamiento de
sangre no tardo en llegar. Los descendientes de los propios
zenj que habian ayudado a construir la ciudad se disponian
entonces a restablecer la paz, comenzando por el estableci-
miento del casi democritico Consejo Representativo que go-
bierna la ciudad hasta el dia de hoy.

GOBIERNO

El Consejo Representativo de Kibwe cuenta con miembros
en constante cambio seleccionados o elegidos por los va-
rios clanes, gremios y demds comunidades que constituyen
la poblacion permanente de la ciudad. Aunque las gran-
des compafifas mineras y casas mercantiles hacen todo lo
posible para influir en el consejo, sélo tienen autoridad
gubernamental a través de los representantes elegidos que,
al mismo tiempo, trabajan para sus gremios o pertenecen
a éstos. El Consejo Representativo s6lo se reine informal-
mente, discutiendo y resolviendo las disputas generacion
tras generacion mediante animados debates en el Pabellén
de Adayenki.

Las decisiones del consejo se basan en un principio ba-
sico: «libertad y equidad de norte a oeste», refiriéndose al
apoyo y protecciéon de Kibwe al comercio y a los viajeros
que fluyen por las puertas de la ciudad. El Consejo Re-
presentativo tiene autoridad judicial sobre los delitos que
afectan al comercio o exceden la autoridad individual de
los barrios. Los castigos habituales son multas, destierro
y ejecucion, aunque esta ultima se usa s6lo en los casos
mads graves. Se espera que, en todos los asuntos, los repre-
sentantes actden pensando en los intereses de la ciudad,
en lugar de los intereses de su propio barrio. Los repre-
sentantes que actian en beneficio personal, asi como en
beneficio de una compafifa minera o una casa mercantil en
particular, pueden llegar a ser expulsados tanto del consejo
como de la ciudad. El consejo acaba de prohibir la esclavi-
tud recientemente dentro de Kibwe, a sabiendas de que es
incompatible con el principio basico de la ciudad.

Kibwe se mantiene estricta y absolutamente neutral en
los asuntos concernientes a los poderes extranjeros o de
la gran Extensiéon de Mwangi en su conjunto y s6lo bus-
ca proteger su propia independencia. Kibwe, al carecer de
ejército, no estd en posicion de extender su autoridad ni de
frustrar los asuntos de otras naciones. Sus habitantes de
buena salud podrian formar una milicia si la ciudad llegara
a ser atacada, pero estos ataques son improbables gracias a
sus impenetrables murallas (y, de hecho, desde la caida de
Sagrada Xatramba, jamds ha sucedido algo asi).

Los problemas internos se resuelven dentro de cada ba-
rrio, que mantiene su propia vigilancia segun sus tradi-

ciones. Las casas mercantiles y compaiiias mineras pueden

tener un poder significativo a estos niveles, y la mayoria

KIBWE
] conp

Ciudad-estado mercantil en la que se mezclan diversos intereses

Poblacion 3885 (71 % humanos [sobre todo zenj], 8 % elfos
[sobre todo mualijae], 5 % orcos, 5 % hombres lagarto,
11% otros)

Gobierno Consejo Representativo

Centro comercial Con una bisqueda concienzuda, es posible
encontrar en Kibwe objetos de hasta 11.” nivel. Los objetos
de niveles superiores al 6., si se encuentran, se venden al
90 % +2d10 % de su precio habitual.

Idiomas comun, mwangi

Abayone Munme (humana LB) Representante del Consejo
por la Alianza Comercial zenj

Clatriani Orridik (humano LM) Sanguinario del bloque bek-
yar y antiguo esclavista

Darvian Estabar (humano LN) Sefior Magistrado de la Com-
pafiia Minera de Mwangi del Este

Kosa Et (elfo sin género N) Representante del Consejo de las
Marcas Blancas

ASENTAMIENTO 6

intenta resolver los «problemas locales» con rapidez y de-

terminacién antes de que lleguen al Consejo Representati-
vo las acusaciones de soborno o de corrupcion.

GENTE DE KIBWE

Kibwe tiene cerca de 4000 habitantes permanentes, pero
en un dia normal la poblacién aumenta en casi 1000 mas.
La mayoria de la poblacién temporal proviene de las lar-
gas caravanas y de los exploradores transetintes; pero estos
nimeros han aumentado recientemente debido a los refu-
giados de Usaro, lo que ejerce cierta presién sobre los recur-
sos de Kibwe. Aunque Kibwe tiene una gran diversidad de
ascendencias, su poblacién es mayoritariamente humana, y
ésta es predominantemente zenj. También hay grandes po-
blaciones de otras etnias indigenas mwangi, especialmente
de humanos bekyar y bonuwat, elfos mualijae y hombres
lagartos y orcos de las profundidades de la jungla. Todos
estos vecinos conviven en mutua y beneficiosa, aunque tam-
bién bulliciosa, paz gracias al compromiso de Kibwe con la
libertad y la equidad.

UN VISTAZ0 A KIBWE

Dos puertas atraviesan las inmensas murallas de granito de
Kibwe: una al norte y otra al oeste. Las puertas son custo-
diadas a todas horas y rara vez se cierran. Durante la ma-
fiana y la tarde se produce el mayor tréfico hacia y desde la
ciudad, reduciendo su flujo debido al calor a mediodia (o
debido a las tormentas, segin la temporada), momento en
el que muchos habitantes disfrutan de una tranquila comida
y de una reconfortante siesta.
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Barrios

Dentro de las paredes, la ciudad estd dividida informal-

mente en 10 barrios. Algunos de ellos estdn separados por
murallas irregulares de granito (mds bajas que las mura-
llas de la ciudad, pero igual de sélidas), pero la mayoria
se distinguen unos de otros meramente por un cambio en
su arquitectura.

Bloque bekyar: este barrio, cercano a la puerta oeste,
cuenta con algunas de las estructuras mds antiguas de Ki-
bwe. Muchas de las casas pequefias y rectangulares, cons-
truidas con los mismos bloques de granito de las murallas
a lo largo de las rectas y cortas calles, estan pintadas de
colores vibrantes. Hace afios que la compra y venta de
eslavos esta prohibida en el Mercado Central y se reubicé
en este vecindario, ya que los bekyar eran los principales
partidarios de la esclavitud. Tras la reciente prohibicién
de la esclavitud, muchos bekyar abandonaron sus casas,
ya que se sintieron traicionados por la ciudad. Algunos de
los que se quedaron traman con rencor para restablecer
el comercio de esclavos u operan en el mercado negro.
Mientras, los esclavos liberados y los refugiados de Usaro
ocupan las casas abandonadas, aumentando la tension.
Los recién llegados pretenden rehabilitar el vecindario y
su reputacion trayendo mayor prosperidad y un resplan-
deciente arte.

Bloque de Bronce: este barrio, al noroeste de la ciudad,
fue antafio el mds opulento de Kibwe. Aunque todavia
quedan habitantes adinerados dentro de las murallas de
la ciudad, como la sede del enorme Consorcio de As-
pis, el resto del barrio decayé lentamente a medida que
los residentes mas adinerados abandonaron sus casas.
Los menos afortunados se mudaron a estas residencias
abandonadas. Recientemente, los financieros y urbanis-
tas comenzaron a renovar el vecindario con el respaldo
del Consorcio, reemplazando las viejas estructuras tdni-
camente con viviendas planificadas de Kibwe e incluso
instalando tuberias de bronce, lo que da al revitalizado
vecindario su nuevo nombre.

Bwamandu: hace generaciones, la fildntropa abolicio-
nista Mbawe Bwamandu doné su extensa propiedad en
los limites septentrionales de la ciudad para albergar a
los antiguos esclavos y refugiados. Como esta poblacion
crecié y adquirié las propiedades circundantes, se con-
virtidé en un barrio ansioso por recibir a cualquiera que
escapase del tormento y de la tortura. El actual flujo de
refugiados de Usaro estd secando los recursos de Bwa-
mandu, haciendo que los alimentos y las casas escaseen
cada vez mis.

Mercado central: este mercado es el corazén de Kibwe
y, geograficamente, estd situado en su centro. Sus pues-
tos cambian con las estaciones y las caravanas, aunque
siempre pueden encontrarse algunos vendedores asiduos
y los lugarefios saben a donde ir para obtener una amplia
variedad de productos, desde diamantes y otros articulos

de lujo hasta cabras y tapioca. La ciudad prohibe por de-

creto las estructuras permanentes en esta zona; son muy
comunes los suelos de alfombra y las paredes de cuero,
creando laberinticos caminos entre los puestos que cam-
bian casi a diario.

Bloque Iwisa: ubicado al este de la puerta norte de Ki-
bwe, el barrio se nutre de las riquezas que fluyen por
la ciudad y es el hogar de muchos guerreros, veteranos
y guardias de caravanas profesionales. El bloque iwisa
cuenta con una gran diversidad tanto de viviendas como
de habitantes. Sus calles son un revoltijo desordenado que
refleja la enmarafiada historia del barrio y cémo ha cam-
biado a lo largo de generaciones. El bloque iwisa es uno
de los pocos que elige a sus representantes del consejo.

Campamento minero: este barrio de pequeifias carpas
estrechamente agrupadas y redondas cabafias de madera
erigidas sobre las calles irregulares se encuentra a lo largo
del borde sur del Mercado Central. Estas viviendas alber-
gan a los mineros y a sus familias, que llegan en busca de
un empleo estable o con la esperanza de hacerse ricos. Sin
embargo, pocos trabajan por su cuenta y de todos ellos
s6lo un nimero cada vez menor alcanza el éxito. Casi
todos los residentes del barrio trabajan para la salvaje
Compaiiia Minera de Mwangi del Este; muchos de ellos
pierden dedos o extremidades como castigo por robo (ya
sea genuino o presunto).

Mozimba: en este barrio, ubicado en el extremo este de
la ciudad, predominan los humanos zenj. Muchos de sus
habitantes trabajan como guias y cazadores, o artesanos
como curtidores, peleteros e hilanderos. Algunos llevan
pequefias granjas o arboledas frutales en la jungla a las
afueras de Kibwe, mientras que otros mantienen peque-
fias bandadas de pollos o manadas de cdvidos en corrales
comunales dentro del vecindario. Sus viviendas consisten
en redondas casas de madera, con los tradicionales techos
de paja de la region, y en carpas robustas. El liderazgo
de Mozimba se usa a menudo como modelo para el resto
de Kibwe, ya que el barrio es gobernado y supervisado
de forma amistosa, enérgica y justa. Gracias a la habili-
dad de sus lideres para mantener una gran camaraderia,
a pesar de que el barrio no tiene la riqueza que poseen
otros barrios, cuentan con una influencia considerable en
el consejo de gobierno.

Bloque de los rezagados: al sur del Campamento Mine-
ro se encuentran las peores viviendas de Kibwe: una agru-
pacion de tiendas y chabolas que se alzan entre las ruinas
de antiguas casas de piedra. Aqui viven los indigentes,
los marginados y los menos favorecidos, junto a los de-
lincuentes que evaden sus castigos. Tradicionalmente, el
barrio envia al Consejo de Representantes a un «principe
mendigo», pero no suele tener poder real paraque el con-
sejo le oiga, una dura realidad del informal y localizado
gobierno de Kibwe.

Sendero de los altares: este barrio, escondido en la cur-
vada muralla suroeste de la ciudad, debe su nombre a una

de las méds famosas y pintorescas calles de Kibwe. Aunque




surgié de una calle de pequenas iglesias y santuarios, el
drea creci6 hasta albergar no sélo a estos puestos y edi-
ficios, sino también las casas de sacerdotes, chamanes y
acolitos. Aqui se adoran u honran a docenas de dioses,
espiritus y filosofias, la mayoria de ellos son una mezcla
unica de adoraciones tipicas a los dioses, animismos y ado-
raciones ancestrales. Enormes muchedumbres de toda la
ciudad vienen a este barrio los dias festivos y en épocas de
celebraciones religiosas.

Marcas blancas: en este vecindario habitan los elfos
mualijae. Sus distintivas casas comunales y su negati-
va a la planificacion lineal y vial muestran sus deseos
de mantener sus tradiciones incluso dentro de su ho-
gar urbano. Los residentes del barrio, principalmen-
te elfos ekujae, se creen los defensores de los pueblos
que tienen una vida mds corta que la suya
y los tratan con cordialidad.
Por ello, acogen a los no el-
fos (y en particular a los se-
mielfos) que desean vivir entre
ellos, siempre que los nuevos se
adapten a las costumbres élficas.
Los ekujae aqui no sélo marcan
sus rostros con su caracteristica
pintura blanca, sino también sus edi-
ficios; quienes comprenden el significado
de estas marcas pueden moverse facilmente por el
vecindario. El nombre del barrio se debe a estas
marcas de los edificios.

Localizaciones destacables
Entre los muchos lugares interesantes de Ki-
bwe, los siguientes son los mas destacables:

1. Pabellén Adayenki: el Mercado Cen-
tral es el corazén de Kibwe, pero el Pabe-
116n Adayenki es el corazén del Mercado
Central. Aunque originalmente se usaba
con fines religiosos, esta gran drea comin
permitié el crecimiento orgdnico del
mercado gracias su ubicacién en medio
de las dos puertas de la ciudad. Con el
paso del tiempo, los debates realizados per-
mitieron crear el Consejo Representativo. El
consejo celebra sus debates, votaciones y juicios
publicos aqui. El lugar, que se considera sagrado,
estd cubierto de pétalos de flores y apartado del bulli-
cioso mercado mediante espesas pieles y
tapices, con pabellones bautizados por
figuras histéricas y que proporcionan
sombra segin sea necesario.

2. Archivo del Sol: esta ancestral
estructura de piedra es tan antigua
como las murallas de la ciudad y se
cree que era una biblioteca o un edi-

ficio ritual.

3. Cuartel general del Consorcio de Aspis: este extenso
complejo se ubica a lo largo de la muralla oeste de la ciu-
dad en el barrio del Bloque de Bronce. El cuartel alberga al
lider local de Aspis con gran opulencia y brinda un lugar
para el entrenamiento, asi como para el almacenaje y el
aprovisionamiento para las muchas caravanas del Con-
sorcio. El complejo también sirve de centro politico del
Bloque de Bronce.
4. Salén del Sanguinario: este edificio de piedra esla sede
del poder politico del Bloque bekyar, que también
hace las funciones de centro de negociaciéon de
venta de esclavos, por lo que cuenta con celdas
comunales para esclavos. Aunque la esclavitud
de cualquier tipo es ahora ilegal en Kibwe, se
cree que los que conspiran para anular esa de-
cision se retinen aqui.
5. Refineria de Oro de Mwangi del
Este: aqui es donde los trabajado-
res de la Compafifa Minera de

cas de las minas de la compaiiia
y las funden para hacer lingotes
de oro.

6. El amable final del ca-
mino: este complejo ovalado
cerca de la puerta norte es un

suntuoso centro de acogida,
apreciado por las caravanas y
demds viajeros. Los cansados y do-
loridos encuentran descanso y tran-
quilidad a precios que los lugarefios
consideran sorprendentemente altos.
7. El Santuario de Cayden Cailean: este
pabellén es el lugar al que los lugarefios
envian a los extranjeros que viajan a Ki-
bwe y preguntan por un lugar para beber.
El santuario consta de dos toneles y tres me-
sas altas con bancos al estilo avistano, donde
los sacerdotes del Héroe Borracho sirven cerve-
za, hidromiel y otras bebidas «nortefias».
8. Los pozos: la mayoria del agua de Ki-
bwe se suministra a través de tres grandes
pozos que hay a lo largo de las murallas de
la ciudad en el Bloque iwisa y Mozimba y a
lo largo del Sendero de los Altares (cuyo pozo
es atendido por sacerdotes de Gozreh). Estos
pozos, relativamente modernos, fueron
cavados hace cerca de dos siglos y
se financiaron con impuestos a las
operaciones mineras para garanti-
zar el suministro de agua en caso
: #4 de asedio. Gracias a los pozos, los
habitantes de la ciudad confian en
poder mantener su independencia sin

importar las circunstancias.
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ARQUETIPO CIENOMORFO

Has sufrido el toque mortal de un cieno o de otra criatura
amorfa, como un bocén borbotante o un shoggoth y has
cambiado. Alternativamente, puede que sufrieras algin
accidente alquimico debido a experimentos relacionados
con cienos, como los realizados en la ciudad de Oenopion
en Nex. De vez en cuando, las partes de tu cuerpo se li-
clian y amenazan con desprenderse y s6lo mediante fuer-
za de voluntad puedes mantener intacta tu forma natural.
Este padecimiento es de origen plenamente sobrenatural

y permanente.

DEDICACION CIENOMORFA DOTE 2

LN

POCOCOMUN | ARQUETIPO | DEDICACION

Sufres cambios anatomicos esporadicos que te conceden cono-
cimientos de otras criaturas con anatomias inusuales. Te vuel-
ves entrenado en Ocultismo y en Saber de Cieno; si ya tenias
el nivel entrenado, en su lugar, te vuelves experto. Obtienes un
bonificador +2 por circunstancia a las salvaciones de Reflejos
para evitar ser Envuelto por criaturas y a las pruebas de Huir
tras quedar Envuelto.

A medida que desarrolles mas habilidades basadas en tu
afliccion amorfa, te vuelves increiblemente repelente para las
criaturas mundanas. Sufres un penalizador a las pruebas de Di-
plomacia contra animales y humanoides. Este penalizador es
igual a la cantidad de dotes de clase del arquetipo cienomorfo,
hasta un maximo de -4 para cuatro o mas dotes.

Especial No puedes elegir otra dote de dedicacion hasta que
hayas obtenido otras dos dotes del arquetipo cienomorfo.

DEFENSA INQUIETANTE DOTE 4

Prerrequisitos Dedicacion cienomorfa

Tus 6rganos internos y vasos sanguineos se alteraron y cam-
biaron, y ni siquiera tu sabes en qué parte de tu cuerpo estan.
Obtienes una resistencia al dafio de precision de 2 + tu nimero
de dotes de clase del arquetipo cienomorfo. La CD de tus prue-
bas planas para recuperarte del dafio persistente por sangrado
es de 13 en lugar de 15.
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ULULACION ESPANTOSA DOTE 4

Prerrequisitos Dedicacion cienomorfa, nivel entrenado en Interpretar
Tu garganta cuenta con multiples camaras separadas que le dan
a tu voz un eco espantoso. Te pueden oir con claridad a una
distancia de hasta 300 pies (90 m), independientemente del so-
nido ambiental, aunque tu voz no puede atravesar el efecto de
un silencio magico.

ANULARVISION D DOTE 6

Prerrequisitos Dedicacion cienomorfa
Desencadenante Sufres un fallo (pero no un fallo critico) en una
tirada de salvacion contra un efecto con el rasgo visual.

Puedes hacer que tus ojos se licuen y se escurran por la cuenca
ocular, dejandola vacia. Obtienes un éxito en la salvacion con-
tra el efecto desencadenante, pero quedas cegado la duracion
del efecto por el que hayas sufrido el fallo. Tus ojos vuelven a
crecer y tu vision regresa a la normalidad pasado ese tiempo.

EMPATIA DE CIENO DOTE 8

Prerrequisitos Dedicacion cienomorfa, al menos otras dos dotes
del arquetipo cienomorfo

Puedes conectarte con cienos (y otras aberraciones amorfas a

discrecion del DJ) a nivel basico. Puedes usar Diplomacia para

Causar impresion y para Pedir cosas sencillas a los cienos. En la

mayoria de los casos, los cienos te daran tiempo para expresarte.

PIEL DE GOMA DOTE10

Prerrequisitos Defensa inquietante

Tu piel desarrolla una textura maleable y gomosa. Ganas una
resistencia al dafio aplastante igual a 2 + el nimero de dotes
de clase del arquetipo cienomorfo. También obtienes resisten-
ciaigual al doble de ese valor contra dafio adicional de impac-
tos criticos; si la resistencia es mayor que el dafo adicional,
el dafio adicional se reduce a 0, pero no se reduce el dafio
normal del ataque.
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EXTRANA SUCCION

Prerrequisitos Dedicacion cienomorfa

Tus extremidades producen extrafias protuberancias, parecidas
a ventosas, que te permiten adherirte a paredes, objetos y a la
mayoria de las superficies. Obtienes una Velocidad para trepar
igual a la mitad de tu Velocidad terrestre (minimo 5 pies [1,5 m]).

DOTE 12

Si tienes la dote Escalada rapida, tu Velocidad para trepar es igual
a tu Velocidad por tierra. Ademas, obtienes un bonificador +2 por
circunstancia a tus CD de Reflejos para evitar ser Desarmado.

ANATOMIA PECULIAR DOTE 14

Prerrequisitos Defensa inquietante
Tu sistema circulatorio contiene viscosos fluidos protoplasmaticos
en lugar de sangre comun. Obtienes un bonificador +2 por circuns-
tancia a las tiradas de salvacion contra enfermedades y venenos
y una resistencia al dafio por veneno igual a la mitad de tu nivel.
Ademas, tu resistencia al dafio de precision de la Defensa
inquietante aumenta a un valor igual a 7 + el nimero de dotes
de clase del arquetipo cienomorfo y la CD de tus pruebas planas
para recuperarte del dafio persistente por sangrado es de 8 en
lugar de 13.

0BJETOS MAGICOS

Los siguientes objetos mdgicos nuevos aparecen en lo que

se arrastra.

BOTON ACEITOSO OBJETO0 5

Precio 30 po
Uso fijado a la armadura; Impedimenta —
Activacion € visualizar; Activar Tienes éxito en una prueba de
Atletismo para Desarmar; Requisitos experto en Atletismo
Este llamativo boton esta cubierto por una delgada capa de acei-
te viscoso. Cuando activas el botdn aceitoso, obtienes un bonifi-
cador +4 por circunstancia, en lugar de +2, a los intentos para
Desarmar un objeto a tu oponente antes del inicio del siguiente
turno de este. Ademas, los penalizadores -2 por circunstancia del
oponente para atacar con el objeto y otras pruebas que requie-
ren empufar firmemente el objeto contintian hasta el final de su
siguiente turno o hasta que éste use una accion de Interactuar
para ajustar la empufiadura.

CINTA ESCURRIDIZA OBJETO1

Precio 12 po

Uso fijado a la armadura; Peso —

Activacion € visualizar; Activar Tienes éxito en una prueba de
Acrobacias para Pasar haciendo acrobacias, pero no tienes su-
ficiente Velocidad como para completar el recorrido hasta la
casilla del enemigo; Requisitos experto en Acrobacias.

Esta cinta siempre esta grasienta al tacto y se pega a la armadura

a la que esté fijada. Al activar la cinta escurridiza, tu Velocidad

aumenta en la cantidad necesaria para que puedas moverte hasta

la casilla del enemigo.

CUCHILLO DESOLLADOR
| pococomin | wicico | wicromancial

Precio 480 po
Uso sostenido en 1 mano; Impedimenta 1
Esta larga y delgada daga +1 de golpe hiriente tiene un borde

OBJETO 8




suave por un lado y un borde aserrado por el otro. Causa
dafio persistente por sangrado al cortar grandes pedazos de
la piel del objetivo v, al impactar causa 1d8 darfo persistente
por sangrado en lugar de 1d6. La criatura sufre un penalizador
-2 por estatus a las tiradas de salvacion contra enfermeda-
des mientras continte sufriendo el dafio persistente por
sangrado de este cuchillo.

ELIXIR DE SEIS DEDOS OBJET0 50 MAS

Uso sostenido en 1 mano; Impedimenta L

Activacion *¥ Interactuar

Este liquido picante y arenoso hace que te crezca un sexto
dedo en cada mano y te otorga un agarre aracnido. Obtienes
un bonificador +2 por objeto a tu CD de Reflejos para evitar ser
Desarmado y una Velocidad de trepar de 20 pies (6 m) mientras
dure el efecto.

) \ Cuando se sujeta con la mano, esta grasienta varita emite un

Tipo menor; Nivel 5; Precio 25 po
La duracion es de 10 minutos.

Tipo moderado; Nivel 11; Precio 250 po
La duracion es de 1 hora.

Tipo mayor; Nivel 17; Precio 2.500 po
La duracion es de 8 horas.

LANZA DE LA GULA 0BJETO6

Capitulo 1:

Rastreando

la maldicion

Activacion € visualizar; Activar Causas dafio a una criatura
que esté indispuesta 1 con un Golpe usando el arma a la

L)

Capitulo 2:
que esta fijado; Prerrequisitos experto con el arma al que
esta fijado.

Este repulsivo orbe peludo cuelga del extremo de tu arma.
Cuando activas el orbe putrescente, la criatura a la que
causes dafo tiene que superar una salvacion de Fortaleza

CD 23 o su estado de indispuesta aumenta a indispuesta 2 y

Viaje a la Sagrada

Xatramba

Capitulo 3:
Contra los

Aspis
no puede reducir su estado de indispuesta hasta el final de su
préximo turno. Con un fallo critico, también queda lentificada Atlas
1 hasta el final de su proximo turno. / de Kibwe
VARITA DE ACIDO FETIDO OBJETO6OMAS  wf= . '
Caja de herramientas

pococomin | icioo | evocacion | wicica | vanma |

. . de la aventura
Uso sostenido en 1 mano; Impedimenta L

S\ hedor que revuelve el estémago. <
Activacion Lanzar un conjuro; Frecuencia una vez al dia,
mas sobrecarga; Efecto Lanzas flecha dcida del nivel
indicado. Una criatura que sufra dafio acido por este
conjuro tiene que tener éxito en una salvacion de Fortaleza
contra la CD de tu conjuro o quedar indispuesta 1.
Tipo conjuro de 2." nivel; Nivel 6; Precio 250 po
Tipo conjuro de 4. nivel; Nivel 10; Precio 1.000 po
Tipo conjuro de 6. nivel; Nivel 14; Precio 4.500 po

| pococomin | wicico | Ncromanci

Precio 250 po

Uso sostenida en 1 mano; Impedimenta 1
La punta de esta lanza +1 de golpe retornante esta envuelta en una
piel grasienta y su punta se asemeja a un grueso dedo con garra.
El objetivo queda debilitado 1 durante 1 minuto y tu obtienes 1d8
Puntos de Golpe temporales durante 1 minuto si obtienes un im-
pacto critico.

LATIGO DEL CIENO

Precio 360 po

Uso sostenido en 1 mano; Impedimenta 1

Este grueso y grasiento Idtigo +1 cambiante de golpe esta

hecho a partir de un seuddpodo viscoso. No sufres el penali-

zador -2 por circunstancia habitual a tus tiradas de ataque al
usar el latigo del cieno cuando hagas un ataque letal. El latigo
puede cambiar de forma, como cualquier arma con una runa
cambiante, pero regresa a su forma original en cuanto lo suel-
tas. Mientras permanezca en su forma de latigo, puedes usar la
siguiente accion.

Activacion ¥ Interactuar, ordenar; Frecuencia una vez por hora;
Efecto Durante 1 asalto, el Igtigo del cieno causa dafio por acido en
lugar de dafio cortante. Si el atague produce dafio persistente, el
dafio persistente también es de acido en lugar de su tipo habitual.

ORBE PUTRESCENTE O0BJETO 7

OBJETO7

Tipo conjuro de 8. nivel; Nivel 18; Precio 24.000 po
Requisitos de creacion Suministrar un lanzamiento de flecha dcida
del nivel apropiado.

VARITA DE TORRENTE FANTASMAL OBJETO 6 0 MAS
Uso sostenida en 1 mano; Impedimenta L
Esta varita de madera clara esta tallada con una forma similar
a un fémur con capuchones de metal en cada extremo. De vez
en cuando, parecen surgir zarcillos fantasmales a su alrededor.
Activacion Lanzar un conjuro; Frecuencia una vez al dia, mas so-
brecarga; Efecto Lanzas falsa vida del nivel indicado. Mientras
dure el conjuro, a tu alrededor aparecen luces que parecen

flotar como espiritus mientras conserves cualquier Punto de
Golpe temporal del conjuro falsa vida. También puedes usar
la siguiente accion.
Activacion € visualizar; Activar Provocas con éxito a una cria-
tura el estado asustado; Requisitos Tienes Puntos de Golpe
temporales; Efecto Finalizas el conjuro falsa vida y aumen-
tas el estado asustado de la criatura a 2.
Tipo conjuro de 2. nivel; Nivel 6; Precio 250 p
Tipo conjuro de 3. nivel; Nivel 8; Precio 500 p
Tipo conjuro de 4. nivel; Nivel 10; Precio 1.000 p
Tipo conjuro de 5. nivel; Nivel 12; Precio 2.000 p
Tipo conjuro de 6. nivel; Nivel 14; Precio 4.500 p
Tipo conjuro de 7. nivel; Nivel 16; Precio 10.000 p
Tipo conjuro de 8. nivel; Nivel 18; Precio 24.000 p

pococomin | conuracion | consumisie | wicico | auisman |

Precio 65 po
Uso fijado en un arma; Impedimenta —

Tipo conjuro de 9. nivel; Nivel 20; Precio 70.000 po
Requisitos de creacion Suministrar un lanzamiento de falsa vida
del nivel apropiado.




CAZADORES DE AHVOTH-KOR

Los reinos del Abismo son vastos, y
muchos tienen complejos ecosistemas
que complementan, o incluso preceden, a
los demonios que los habitan. El reino del
Abismo de Ahvoth-Kor es el dominio sel-
vatico del Sefior Demoniaco de la fuerza y
la tirania, Angazhan. Pero en Ahvoth-Kor
va habia vida antes de que Angazhan
gobernara alli, y las mas inteligentes de
las criaturas eran los astutos cazadores
ahvothianos. Actualmente, los ahvothia-
nos estan completamente subyugados
por el Rey Voraz y le sirven fielmente en
Ahvoth-Kor y mas alla.

AKHRVOTHIANO

Los ahvothianos son feroces y sagaces demonios de un reino del Abismo lleno de
junglas, dinosaurios y brutalidad despiadada. Su apariencia es la de dinosaurios
humanoides con cabezas estrechas y llenas de colmillos, similares a los raptores,
con piernas sélidas y resistentes como de las de los saur6podos. Los ahvothianos
son rastreadores implacables y supervivencialista que se mueven por las selvas
como expertos y que suelen encontrarse mas frecuentemente acechando a sus
presas o merodeando por ruinas fortificadas. Los ahvothianos tienen una extrafia
afinidad por los reptiles y suelen usar dinosaurios (en especial los carnivoros,
como los allosaurus o deindnicos) como compaifieros de caza o animales guar-
dianes. Los ahvothianos tienen una gran necesidad de afirmar su domino sobre
los demds; tal es asi que, aunque son peligrosos en grandes grupos, los ejércitos
ahvothianos frecuentemente sufren disputas sangrientas y batallas internas por el
liderazgo en cuestion de dias o incluso horas. El mas poderoso de los ahvothianos
puede liderar a docenas de sus semejantes y manadas de dinosaurios carnivoros.

AHVOTHIANO CRIATURA?
pococomin | cm | mepiao | irernar |

Percepcion +18; vision en la oscuridad
Idiomas abisal, comun, hablar con animales
/—\ Habilidades Atletismo +19, Artesania +11, Intimidacién
+15 (+17 contra humanoides), Religion +11, Super-
vivencia +17
Fue +6, Des +2, Con +4, Int +0, Sab +4, Car +2
Equipo jabalina (3), lanza larga, trofeos
(animales, bestias y humanoides)
CA 25; Fort +18, Ref +12, Vol +15
PG 160; Resistencia fuego 10; Debilida-
des frio 5, bueno 5
Ataque de oportunidad 2
Velocidad 30 pies (9 m), libertad de movi-
mientos
Cuerpo a cuerpo *¥ fauces +18; Dafio 2d10+8
perforante
Cuerpo a cuerpo *¥ lanza larga +18 (alcance 10
pies [3 m]), Dafio 1d8+8 perforante mas Trofeos
perversos
A distancia *¥ jabalina +14 (arrojadiza 30 pies [9 m]),
Dario 1d6+8 perforante mas Trofeos perversos
Conjuros divines innatos CD 23; 4." creacion; 3. ligadu-
ra terrestre (a voluntad), miedo (a voluntad); 2.° doblar
a muerto (a voluntad); 1 hechizar (a voluntad); Constan-
te (4.") hablar con animales, libertad de movimientos
Maestria reptil La CD de los conjuros baja de 27 a 23 cuando
un ahvothiano use un conjuro innato contra un reptil.
Trofeos perversos E| ahvothiano elige un tipo de criatura (como
animal, celestial o humanoide) del cual se lleva un trofeo de
una victima anterior. Los Golpes de su arma contra criaturas de
ese tipo causan 1d10 de dafio adicional y obtienen un bonificador +2
por estatus a las pruebas de Intimidacion contra las criaturas de ese
tipo. Si pierde los trofeos, el ahvothiano conserva los bonificadores.
Una vez al dia, un ahvothiano puede cambiar el tipo de criatura de sus
trofeos perversos mediante un ritual que requiere 1 hora. La mayoria de
ahvothianos que se encuentran en el Plano Material eligen humanoides
como foco de sus trofeos perversos.
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LOD0 HUMEANTE

La lechada de los experimentos alquimicos a veces es tan inflamable como téxica.
Un lodo humeante puede surgir, en circunstancias especialmente volatiles, a partir
de charcos de residuos alquimicos inestables. Tienen el aspecto de una lechada de
color carbén salpicada de diminutas brasas, que constantemente emiten una fina
neblina de acelerante que amplifica los fuegos que la crean.

El lodo humeante debe consumir las sustancias quimicas basicas de los seres
vivos para sobrevivir, y puede identificar instintivamente las moléculas complejas
que se encuentran en la mayoria de las criaturas animadas. La primera comida de
muchos lodos humeantes es su fortuito creador, pero rapidamente pasan a cazar
en bosques frondosos o en asentamientos densamente poblados. El lodo humean-
te puede extrudir un poderoso pseudépodo para golpear a sus victimas, pero
también puede expulsar partes de su cuerpo mediante contracciones peristalticas.
Estas gotas de sustancia viscosa se enfrian rapidamente y lentifican a las presas
que huyen, pero el residuo frio y crujiente también puede alertar a los explorado-

res astutos de su presencia.

LODO HUMEANTE CRIATURA?
(N J wEDIaND  cieNo | DescREBRADD |

Percepcion +11; sentido quimico 60 pies (18 m), sin vision

Habilidades Atletismo +19

Fue +6, Des -3, Con +5, Int -5, Sab +0, Car -5

Sentido quimico Un lodo humeante detecta a las criaturas vivas y muer-
tas vivientes cercanas mediante su compleja composicion quimica,
pero no puede detectar a los elementales u otras criaturas com-
puestas de un unico elemento.

Neblina humeante (aura, fuego) 15 pies (4,5 m). El lodo humeante
expulsa constantemente un humo incendiario que lo oculta.
El humo no perjudica el sentido quimico del lodo humeante.
Una criatura que entre en el aura, o que comience su turno
en el aura, queda indispuesta 1 (Fortaleza CD 25 para negar-
lo) y no puede recuperarse del dafio persistente por fuego g
durante 1 asalto. Luego, se vuelve inmune temporalmente
a quedar indispuesta debido a la neblina humeante duran- y
te 1 minuto. Una criatura que se encuentre aguantando la 5
respiracion, que no necesite respirar o que sea inmune al
veneno, es inmune al efecto de indispuesto del aura, pero no
a la ocultacion ni a la incapacidad de recuperarse del dafo per-
sistente por fuego.

CA 16; Fort +18, Ref +8, Vol +11

PG 160; Inmunidades cortante, golpes criticos, fuego, inconsciente, men-
tal, perforante, precision, visual; Debilidades frio 5

Ataque de oportunidad 2

Velocidad 20 pies (6 m), trepar 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo *® pseuddpodo +17, Dafie 2d10+6 contundente
mas 1d8 persistente por fuego y Agarre

A distancia *¥ expulsar burbuja +17 (brutal, incremento de alcan-
ce 20 pies [6 m]), Dafio 3d6+6 contundente mas 1d8 persis-
tente por fuego y burbuja fria

Constreiiir ¥ 1d8+6 contundente mas 1d8 persistente por fuego,
CD 24

Burbuja fria Las burbujas expulsadas por un lodo humeante se adhieren
al objetivo. Una criatura impactada por un Golpe de expulsar burbuja
queda impedida durante 1 asalto. Si el atague fue un impacto critico,

en cambio, la criatura queda neutralizada durante 1 asalto (Huir CD 24).

LOS FUEGOS DE LA MALDAD

No todos los lodos humeantes son
creaciones alguimicas, algunos surgen
espontaneamente con la muerte de seres
excepcionalmente rencorosos enterrados
en terrenos pantanosos. El cadaver en
descomposicion conserva restos de ira del
alma rencorosa y, finalmente, reactivan
al lodo humeante. Un lodo humeante
originado de este modo pierde el rasgo
descerebrado y la inmunidad al dafio
mental, pero sus Golpes causan 1d6 dafio
mental adicional a las criaturas que lo
hirieron en el ultimo minuto.

Capitulo 1:

Rastreando

la maldicion

Yy

Capitulo 2:
Viaje a la Sagrada
Xatramba

Capitulo 3:
Contra los

Aspis

Atlas

/ de Kibwe

Caja de herramientas
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PLAZA DEL DEMONIO DEVORADOR

1c

ASILLA = 5 PIES (1,5 M)



R Aventura d

os inocentes habitantes de la cosmopolita ciudad de Kibwe, en los limites de la Expansién de Mwan-

gi, estan siendo azotados por una terrible maldicién conocida como lo que se arrastra que los con-

vierte en cienos malignos. Los héroes se encuentran en el epicentro de esta cenagosa maldicion y
podrian ser los tinicos capaces de recuperar la magia ancestral necesaria para contrarrestarla. Tendran que
desentrafiar sus origenes, siguiendo el curso de la maldicién a través de los bulliciosos mercados y altares
de Kibwe y descubrir el papel que juega el perverso Consorcio de Aspis en toda esta conspiracion. Los
misterios que descubrirdn los héroes pueden traer una nueva era de abundancia y de prosperidad a Kibwe,
isi logran sobrevivir a la maldicién! Lo que se arrastra es una aventura independiente para la Segunda
Edicién de Pathfinder, disefiada para personajes no humanos de 5.° nivel.
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