ALAS DOIABOLICAS SOBRE SHAJIZAR

Aventura corta para Savage Worlds en la Fra Hiboria de Conan.
Libremente inspirada en el Comic Conan el Barbaro n°6.

1. Quiénroba a un ladron...:

La aventura comienza “in media res’, los per-
sonajes acechan a unos rateros que acaban
de robar a un importante joyero de la ciudad,
Marid, les acechan desde las alturas, mien-
tras los rateros en un callejon se reparten el
botin. Lee lo siguiente:

La llaman Shadizar la Perversa... Pero una
ciudad, aunque pertenezca a Zamora, es solo
tan perversa como los hombres que Ia
habitan. En cualquier caso nadie la llamaria
perversa a tenor de la vista desde lo alto de
Ia ciudad, Ias rufilantes estrellas brillan con
fulgor en las brillantes cupulas y chapiteles
del distrifo mercantil. Mientras, abajo, el
mucho mas prosaico callejon, sucio y pol-
voriento, es ftestigo de una discusion por el
botin recien robado...

Un nimero de ladrones igual al de PJs discu-
ten el reparto del botin acaloradamente. Al
parecer el botin es una copa, una diadema y
un candelabro, todo de oro. Los personajes
han de bajar en sigilo para cogerlos por sor-
presa, para ello habran de hacer una tirada
de Agilidad a -2 o una de Trepar. Ademas de
una tirada de Sigilo. Si todos los PJs la sacan
cogeran a los ladrones sorprendidos y con
Ventaja. El combate sera en la penumbra del
callejon (-1), ademas con una carta de ini-
ciativa de tréboles las sombras seran mas
profusas en esa zona, subiendo el penali-
zador por visibilidad a -2.

2. Diversion, la bella Jeena y una pe-
quefa pero adorable rata callejera:

Una vez se han hecho con el botin tus héroes
seguramente quieran gastarlo y disfrutar de
él, vino, cerveza, peleas y fulanas. Déjales dis-
frutar del botin vendido (Callejear para obte-
ner de un perista 1.000 oros/1.500 aumento).
Si quieres hacerles correrse una buena juerga
puedes aplicarles estas reglas:
http://clanlobogris.blogspot.com.es/2016/05
/el-mas-rico-del-cementerio.html

El caso es que pronto llamaran la atencion de
!] dos mujeres muy distintas y sin embargo
! condenadas a un destino muy parecido:

- Jeena: una joven camarera muy muy
guapa (Muy Atractiva y si el D] lo esti-
ma oportuno tendra la Ventaja de
Tentadora B&B). Lleva toda la vida
viajando por Zamora, viviendo de los

hombres y de su dinero. Es ambi-
ciosa, egoista y sumamente manipu-
ladora. Buscara ‘enamorar’ a uno de
los héroes y sacarle tanto dinero
como pueda.

- Ratilla: una mocosa de apenas 12
anos. Criada como huérfana en los
bajos fondos de Shadizar, conoce muy
bien la ciudad y tiene a muchisimos
amigos huérfanos como ella. Tratara
de robar la bolsa de uno de los
héroes, pero cuando la cojan demos-
trara ser valiente, un posible contacto
valioso, a la par que sonadora, insis-
tiendo en abandonar la ciudad con
los héroes, conocer mundo y ver otros
lugares. Trata de hacer que pese al
hurto, inicial Ratilla caiga bien a tus
jugadores, tii los conoces, asi que
sabes perfectamente como.

3. Emboscada enla posada:

A la manana siguiente de la juerga principal
que se corran, el pasado alcanza a los héroes.
En mi partida los jugadores habian dejado
bastantes enemigos en el Mar de Vilayet,
tanto a un Emir de Aghrapur, como al Satra-
pa Vultar Khan de Rhamdam, también
dejaron a la joven Aanisa enamorada de
uno de los héroes pero obligada a casarse
con Vultar y a una familia de ricos merca-
deres de Aghrapur persiguiendo a uno de
los personajes por que se caso con su hija
en plena juerga y luego huyo de ella (todo
esto derivado de la aventura La Isla de los
Hombres Mono y su continuacion). Asi
pues decidi que algunas de todas estas
poderosas personas del Vilayet contrataran
a los Hashashin, una secta de asesinos
turanios (salen en la novela de Rodolfo
Martinez “La Cancién de Belit’). En cual-
quier caso seguro que tus héroes también
tienen enemigos que han ido dejando en
sus idas y venidas, y si no seguro que algu-
no (o algunos) se ha puesto la desventaja
Buscado o Enemigo.

Asi que sea como fuere, un grupo (igual ni- |
mero que personajes (y uno de ellos sera el
jefe y secuaz)) de hashashin habra seguido a
los PJs hasta Shadizar y se disponen a “coger-
los” (en mi partida querian vivos o muertos a |
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dos de ellos y solo los genitales amputados de
otro, el resto, dos, no eran perseguidos, pero
claro ayudaron y el combate fue global). Es-
tan en la misma posada que los héroes, dis-
persos por el salon comin, con uno de ellos
en la balaustrada de madera que sube a las
habitaciones y la ballesta preparada. Los PJs
podran hacer tiradas de Notar para ver que
hay varios viajeros con aspecto turano o hir-
kanio que no les suenan de dias anteriores.
Con un aumento veran, ademas, que todos
ellos (dispersos y sentados en distintos sitios)
parecen vigilarlos a ellos.

Seguro que con esto no tarda en comenzar la
pelea, ademas si los PJs no se dan cuenta, los
hashashin comenzaran con ventaja y les ata-
caran igualmente.

Consideraciones del combate a tener en cuen-
ta: la posada esta llena de gente, asi que usa
la regla “Espectadores Inocentes”. Ademas ten
en cuenta la carta de iniciativa de cada PJ:
Picas (#): El PJ estara en medio de una
estampida de inocentes huyen-
do. Tirada gratuita de Agili-
dad o ser arroyado y empezar
el turno tirado en el suelo y
aturdido (y si, si estaba ya
aturdido, sufre una herida).
Corazones (¥): Una botella u otro objeto si-
milar vuela hacia el PJ, Lanzar
1d4, para un dano de 2d4.
Diamantes (¢): El PJ esta realmente cerca (1
paso) de un arma improvisa-
da o de una cobertura menor.
Tréeboles (#):  El PJ esta realmente cerca (1
paso) de un arma caida a su
eleccion o de una cobertura
casi completa.

Una vez acabado el combate, si algin asesi-
no ha sobrevivido tiene poco que contar, na-
da que no sepan los PJs sobre el enemigo de
estos que hayas decidido que mandara a los
hashashin. Eso si, lo mismo se han metido en
un lio con la guardia de la ciudad, que
acudira a la pelea después de diez turnos. Si
tus héroes son poco amigos de la autoridad
quiza les toque salir corriendo con la conse-
cuente persecucion.

4. Comienzan las desapariciones:
Cuando hayan pasado una noche o un par de
)' dias (quiza para recuperarse algo de las heri-
das), los PJs se daran cuenta de que comienzan
a desaparecer gentes de los bajos fondos de
= Shadizar. Y mas concretamente ‘Ratilla” que
se habia convertido enla sombra de los héroes,

extranamente no la ven mendigando sus so-
bras, ni siguiéndoles por toda la ciudad. Si
preguntan a sus amigos rateros les diran que
ha desaparecido, que desde la noche anterior
nada se sabe de ella (algo extrano), pero que
han oido que ‘Kaldan el rajagargantas, un
maton del Distrifo Comercial, tambien ha
desaparecido’. Si insisten, con una tirada de
Persuadir les diran que pregunten al tio de
Ratilla, Vamaldiz un modesto herrero del ba-
rrio de los artesanos.
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Sivan a hablar con Vamaldiz este, lo primero
que les dejara claro es que no es en verdad
tio de Ratilla, es simplemente una forma
carinosa de llamarse entre ellos (tio y sobri-
na), aun asi parece dispuesto a ayudarles,
hasta que cae en la cuenta de que esta cerca
la luna llena, entonces le dira: ‘No Ila
busquéis, Ratilla es como siya estuviera muer-
fa. Una vez al mes, cuando la luna estd llena |
los adoradores del que mora en la Oscuridad
cogen a ftres incaufos y los sacrifican para \’
saciar el infinifo hambre de su dios, Ia ciudad |

traga con ello, pues asi el dios queda saciado.




Todos sabemos que los adoradores de ese
dios de Ia noche se los llevan a ese minarefe
(Vamaldiz les senialard una alfa forre con la
cupula abierta). [No es un precio muy alfo a
cambio de estar en paz con ese siniestro dios!,
jAy mi Rafilla, pobre, Bel la fenga en su
gracial Vamaldiz también les dice que todos
los poderes de la ciudad hacen oidos sordos y
ojos ciegos cada luna cuando se eligen los
tres sacrificios a Aquel que mora en la Oscu-
ridad, ya que suele ser gente de baja estofa.

Ademas, el personaje que haya comenzado el
‘“romance’ con Jeena, mas tarde (o mas tem-
prano) que el asunto de Ratilla, recibira una
mala sorpresa. Mientras se besa o se acuesta
con Jeena los seguidores del que mora en la
Oscuridad atacan. Jeena es otra de las tres
victimas, asi pues cogeran al héroe despreve-
nido y con Ventaja. Estos solo dejaran incons-
ciente (o lo intentaran) al PJ, ya que su objeti-
vo es la bella joven.

Si con estos dos ganchos tus héroes no tienen
ganas de ir a la Torre de los que siguen a
Aquel que mora en la Oscuridad, es que no
son dignos de recibir tal titulo (héroes), (asi
que picales con leyendas de toneladas de oro
y tesoros dignos de un dios). En cualquier ca-
so, esta noche es la luna llena, esta noche va
a ser el sacrificio...

5. la Torre de los que siguen a “Fl que
mora en la Oscuridad”:

Si los héroes se deciden a ir a rescatar a Rati-
llay a Jeena tendran facil llegar a la torre, esta
cerca del centro de la ciudad, entre el Distrito
de los Templos y el Mercantil. Si acuden ese
dia veran que en la puerta de la torre hay diez
guardias de la ciudad protegiéndola, al pare-
cer a expensas de los miembros de la secta que
van entrando poco a poco a la torre, vestidos
con sus tinicas rojas con capucha. El resto de
la ciudad parece hacer como que la torre y la
secta no existen, siquiera mirandola.

Intentar entrar por lanoche es mucho mas sen-
cillo. Las calles estan completamente vacias
cerca de la torre, y los guardias se han reti-
rado. Justo en el momento que lleguen los PJs
un grupo, del mismo numero que estos, de
sectarios esta entrando en la torre. Los héroes
tendran facil asaltarlos y coger sus tunicas
para pasar mas desapercibidos.

Unavezentrenporlaspuertas, que estanperfec-
tamente abiertas, los PJs comenzaran a escu-
. char el tanido de campanas, con una tirada
de Notar quedara claro que provienen de la

cupula de la torre. En la elegante planta baja,
en una hornacina grande un orate con tur-
bantey, porlo demas, completamente desnudo
(y que no pesara mas de 40 kilos), fumando
loto les dira a los PJs: “Llegdis tarde comparie-
ros, daros prisa, El acudird a la llamada, Ia
ceremonia ha comenzado’, aspira una larga
calada de loto que expulsa por la nariz y sus
ojos quedan en blanco.

Tras subir varios pisos de escaleras los PJs
llegaran a la capula de la torre, la cupula
abierta que ya vieron desde fuera. Desde la
oquedad de esta se divisa perfectamente gran
parte de la ciudad, la oscuridad de la noche
se ve mermada por los fuegos que titilan en la
gran sala. Muchos sectarios se apinan viendo
como en un estrado con tres altares una
sacerdotisa da un discurso. Sobre cada altar
estan atados Ratilla, Jeena y un tipo con torvo
aspecto y una paliza encima. La sacerdotisa
dice: “Acercaos encapuchados... Vosoftros, los
que protegeis la llama. Ha llegado Ia hora.
Reuniros una vez mds en forno a mi para
realizar el sacrificio. ;Oh, dios de la noche, al
que adoramos sin conocerte! Acepta este
regalo insignificante... esta ofrenda... estos
seres hurmanos pecadores, condenados a los
infiernos. Tomalos... [lévatelos de este valle

de lagrimas... llévatelos contigo a tu morada

en las sombras eternas’. Enfonces grita: ‘JEI 7S

Dios de lIa Noche se acerca!’. Y justo en ese
momento los sectarios apagan todas la luces
de la estancia, dejando esta sumida en la
escasa luz que entra de la luna llena (Oscuri-
dad -2, aunque hay luna llena, dentro de la |
instancia no entra toda la luz que deberia). En
ese momento el sonido de las campanas se
hace mas fuerte e insoportable. De repente el
eco de la campana empieza a desvanecerse...
hasta casi perderse en las sombras, y ser susti-
tuido por un batir de alas correoso, fuerte y
firme. Si los PJs encienden alguna luz (antor-
cha, linterna, velas, etc.), la escena quedara
en Penumbra (-1), y todo el mundo vera a El
que mora en la Oscuridad.

6. El que mora enla Oscuridad:
Cuando todo el mundo vea al demonio al que
[laman “El que mora en la Oscuridad” los PJs
habran de hacer una tirada de Miedo -1 (lo
normal del demonio mas un -1 debido a las
circunstancias especiales) .Lossectarioscomen-
zaran a huir despavoridos cuando vean la |
verdadera cara a “su dios” por primera vez.
Acto seguido saca una carta del Mazo de
Iniciativa para ver la primera reaccién del |
demonio:




Picas (#): Eldemonioatacaraparacomer-

se a uno de los tres sacrificios
(echalo al azar).
Corazones (¥): El demonio atacaray devorara
a uno de los sectarios.
Diamantes (4): Eldemoniosequedaraunturno
volando sopesando que hacer.
El demonio atacara a uno de
los PJs al azar.

Treboles (»):

Después de esta primera accion ya decide tit
como DJ como actiia el demonio. El caso es
que habra una bonita pelea ya que puede re-
sultar un buen enemigo.

7. Final:

;Salvaran a Ratilla y a Jeena? Lo que es casi
seguro es que el culto acabe definitivamente,
lo que nadie agradecera, y es como si jamas
hubiera existido en Shadizar. Siéntete libre de
otorgarles (0 no) tesoros acumulados en la
torre. ;Qué relacion tendran con Ratilla o con
Jeena?, Todas estas cuestiones quedan en tus
manos, pero eso... eso es... otra historia. ..

8. Enemigos:
LADRONES/RATEROS:
Atributos: Agilidad d8, Astucia d6, Espiritu d6, Fuerza
de, Vigor d6.
Carisma: O; Paso: 6; Parada: 5; Dureza: 6 (1).
Habilidades: Callejear d6, Forzar Cerraduras d8,
Lanzar d6, Notar d8, Pelear d6, Provocar d6, Sigilo
d8, Trepar d8.
Desventajas: Elige una.
Ventajas: Ladron.
Equipo: Justillo cuero (+1), Espada corta (FUE+ d6),
Cuchillos arrojadizos (3/6/12, dano FUE +d4), Honda
(4/8/16, dano FUE+d4).

ASESINOS HASHASHIN:

Atributos: Agilidad d10, Astucia d6, Espiritu d8, Fuer-
za d6, Vigor d6.

Carisma: 0; Paso: 6; Parada: 6; Dureza: 6 (1).
Habilidades: Callejear d6, Disparar d6, Intimidar d6,
Lanzar d6, Notar d8, Pelear d8, Sigilo d8, Trepar d8.
Desventajas: Juramento (siempre acabar un trabajo,
mayor).

Ventajas: Alerta, Ataque Repentino, Esquiva, Ladron,
Punteria.

Equipo: Armadura de cuero (+1), Espada corta (FUE+
d6), Daga (FUE+d4), Ballesta (15/30/ 60, 2d6, PA 2).

ASESINO HASHASHIN VETERANO:

Atributos: Agilidad d10, Astucia d8, Espiritu d8, Fuer-
za d8, Vigor d8.

Carisma: 0; Paso: 6; Parada: 8; Dureza: 7 (1).
Habilidades: Callejear d6, Disparar d6, Intimidar d8,
Lanzar d6, Notar d8, Pelear d10, Sigilo d10, Trepar
/ ds.

Desventajas: Juramento (siempre acabar un trabajo,
mayor), Vengativo (mayor).

Ventajas: Acrébata, Alerta, Ataque Repentino, Desen-
fundado Rapido, Esquiva, Ladron, Manos Firmes,
Punteria, Temple, Truco Realmente Sucio.

Equipo: Armadura de cuero (+1), Espada corta (FUE+
de), Daga (FUE+d4), Ballesta (15/30/ 60, 2d6, PA 2).
Capacidades especiales:

* Secuaz: Aguanta 3 Heridas como los Comodines,
pero no tiene Benis ni Dado Salvaje.

SECTARIO:

Atributos: Agilidad d6, Astucia d4, Espiritu d6, Fuerza
d6, Vigor d6.

Carisma: 0; Paso: 6; Parada: 5; Dureza: 5.
Habilidades: Conocimiento (Religion) d4, Notar d6,
Pelear d6, Sigilo d6.

Desventajas: Leal (al culto).

Equipo: Tinica ceremonial, daga (FUE+ d4).
Capacidades especiales:

* Fanatico: Si el sectario esta adyacente al lider del
culto cuando este recibe un ataque, el seguidor puede
optar por recibir el dano en lugar de su amo, supe-
rando una tirada de Agilidad.

* Sacerdotisa: La sacerdotisa tendra esta misma ficha
pero sera Secuaz.

@:l. QUE MORA €N LA OSCURIDAD:

Atributos: Agilidad d12, Astucia d8, Espiritu d10,
Fuerza d12, Vigor d12.

Paso: 6; Parada: 7; Dureza: 11 (2).

Habilidades: Intimidar d8, Notar d8, Pelear d10,
Sigilo d8.

Capacidades especiales:

* Demonio: +2 a las tiradas para recuperarse del
aturdimiento; inmunidad a veneno y enfermedad;
medio dano de todos los ataques excepto magicos.

* Armadura +2: Piel correosa.

* Miedo: Contemplar a este ser hiela la sangre, ha-
ciendo tirar por Miedo.

* Resistente: No sufre heridas por apilar aturdimientos.

* Mordisco/Garras: Dano FUE+d6.

e Tamano +1.

* Vision en la penumbra: Ignora las penalizaciones
de penumbra y oscuridad.

* Vuelo: Los demonios alados tienen Paso 18 volan-

doyTrepada 1.
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