MAS EN LA CIUDAD

Aventura Pathfinder

Es dificil vivir en las sombras cuando eres una criatura inteligente y ,..5._.,., — "
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regia como un kobold. Ha llegado el momento de hacerte un - &L@i _.“5;’- ',,'.__;-I"""' / A
nombre y aportar honor y prestigio a tu clan. ;;%‘ 3 "3, - \° \ i)
En Golpe en la gran Absalom, adoptas el papel de uno de - L _ 1 ¥ }_.

los cinco kébolds del clan Zarpagancho encargados de

explorar una boveda cargada de tesoros descubierta
por un equipo de excavadores Zarpagancho. Atraidos
por la riqueza potencial, los kobolds afrontan
peligros terribles en lo que resulta ser el s6tano
de una abuela antes de que la amable anciana
les pida que recuperen su cortasetos magico
del jardin de un vecino. ~
Golpe en la gran Absalom incluye dos

miniaventuras que se pueden jugar de forma

consecutiva o por separado y ocupan tanto

»
tiempo (o tan poco) como tengas para una a\ o ) 3 . ;‘ . :
aventura alocada. jAdemas, los cinco X ‘""»-H_\”.f /
personajes kobolds pregenerados son un ) i B
adelanto de la proxima Guia del jugador : X T - A o=
avanzada en esta emocionante oferta - \!_‘ = g 4
para el Dia del juego de rol gratuito! ' "-_:“ e N J
iJunta unos dados y a unos cuantos amigos e o ’ . lu,w

interpreta a unos resueltos kobolds!
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Golpe en la gran Absalom (cuyo titulo es un guifio nada disimulado a la mitica pelicula de 1986
Golpe en la Pequefia China) es una Aventura de Pathfinder disefiada para cinco kdbolds de 1¢°
nivel, que usa las reglas de las Reglas bdsicas y el Bestiario de Pathfinder. Esta aventura esta
disefiada para jugar en el Escenario de campafa Pathfinder, pero se puede adaptar facilmente
para su uso en cualquier mundo.

EN PORTADA

Los valientes héroes kobolds se mantienen firmes en el sétano
de una abuelita contra una siniestra mufieca de alma vinculada
y un caballito de juguete andrajoso en esta dindmica portada
de Caio Maciel Monteiro. (Saldrdn con vida y se hardan con los
tesoros del sétano, o caerdn ante los extrafios guardianes?
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TRASFONDO DE LA AVENTURA

Durante generaciones, los kobolds Zarpagancho han vivido
bajo la ciudad conocida como Absalom, sobreviviendo a una

existencia dura y dificil buscando comida en las ruinas llenas
de tierra de antiguos edificios soterrados. En todo ese tiempo,
los Zarpagancho nunca han sido conquistados o eliminados
por fuerzas mds poderosas, lo que les convierte en verdadera-
mente ilustres segtin los estindares de los kobold. Desafortu-
nadamente, este prestigio nunca se ha traducido en riqueza o
comodidad. Desde que los Zarpagancho existen, han vivido
en una relativa austeridad en exiguas madrigueras y han envi-
diado a los clanes kébold mds famosos y acomodados como
los famosos Dragones de Alcantarilla.

Sin embargo, un olor a cambio impregna el aire. Hace
poco, una partida de mineros Zarpagancho irrumpié ac-
cidentalmente en una sala subterrdnea llena de tesoros y
de lujos, la mayoria de ellos en mejores condiciones que las

reliquias podridas por el tiempo que poseen los Zarpagancho.

Sin embargo, firmes defensores de mirarle el diente al ca-
ballo regalado, los Zarpagancho han reunido a sus mejores
héroes, mds entusiastas voluntarios y mds violentos mi-
santropos para explorar la misteriosa drea. Una vez que
la cdmara haya sido asegurada y considerada segura, jlos
Zarpagancho podran sacar el tesoro y vivir las opulentas
vidas que siempre han merecido!

CAPITULO 1: LA TUMBA

Para empezar, lee o parafrasea lo siguiente:

Toda la madriguera de los Zarpagancho vibra de emocion. Los
kobolds dejan su trabajo y se asoman a los tuneles para veros
pasar. Habéis sido elegidos para la misién mas importante. El
maestro de tuneles Miknik espera vuestra llegada. Cuando en-
trais en la camara, el maestro hace una sefal a los trabajadores
cercanos, que quitan tablas de madera y trozos de piedra de la
estrecha boca de un tunel. Los trabajadores que excavaron este

pasaje lo sellaron tan pronto como vieron lo que habia al otro
lado. Ha permanecido cerrado, esperandoos, hasta ahora.

Desde vuestra posicion, podéis distinguir ricos tejidos en per-
chas, exquisitos jarrones y cajas de madera con premios desconoci-
dos en su interior. Tan solo una fraccidn de esta riqueza permitiria a
los Zarpagancho vivir con mas comodidades de las que han tenido
en generaciones. Pero los Zarpagancho son inteligentes y saben
cuando las cosas son demasiado buenas para ser verdad. Ahi es
donde encajais vosotros.

“iAsegurad la camara!”, ladra el maestro de tuneles Miknik.
Una vez que os aseguréis de que el tesoro esta a salvo, los
Zarpagancho podran reclamar sus objetos de valor. “iContad con
el plus de peligrosidad Zarpagancho estandar! iTenéis derecho de
primera eleccion a lo que encontréis, todo lo que podais cargar!
iTened cuidado!”.

Si los jugadores son nuevos en Pathfinder, aprovecha este
momento para permitirles presentar a sus personajes entre
si y familiarizarse con cémo se supone que estos funcionan.
También puedes aportar algo de interpretacion ligera antes
de que los PJs sigan adelante con su aventura. Los PJs son
los primeros kébolds en explorar esta misteriosa cimara mas
alld de algunas miradas cautelosas, por lo que los otros k-
bolds del clan Zarpagancho no tienen informacién util que
ofrecerles sobre los desafios que pueden surgir.

Al. ENTRADA A LA CRIPTA Moberano 1
La misteriosa ‘boveda del tesoro’ de los Zarpagancho es
en realidad el sétano de una casa. Los excavadores de ta-
neles Zarpagancho que originalmente encontraron la sala
excavaron accidentalmente en el s6tano de una familia mo-
destamente acomodada en el distrito residencial Puerta del
Este de Absalom. Sin embargo, para los Zarpagancho, que
se ganan la vida rebuscando en ruinas enterradas y que rara
vez han encontrado ciudades superficiales més alld de los ru-
mores, esta no es mas que otra cimara subterrdnea olvidada,
e incluso si los Zarpagancho supieran que el edificio estaba
ocupado, seguirian queriendo el contenido del sétano.

El aire trae el olor familiar de la tierra y el abandono mohoso
hasta vuestras fosas nasales mientras os escabullis por el ttnel
de tierra y entrais en la camara. Desde aqui, podéis ver el resto
de la sala mas alla de las cortinas de sofisticada tela y las gigan-
tescas cajas de madera. Pilas de libros y otros articulos de lujo
se amontonan al azar en enormes estantes de madera, preser-
vados del moho a pesar de su claro abandono. Inmensos mon-
tones de muebles sofisticados con intrincadas tallas y cojines
de felpa se han apifiado contra las paredes. Cofres de brillante
cerradura yacen en el suelo, cubiertos de polvo. Un montdn de
toneles, sacos y barriles forma una barricada en el extremo oes-
te de la sala, que bloquea la vista del resto de la camara.

Las cajas y cofres contienen libros viejos, juguetes y mu-
fiecas gastados, ropa y zapatos (algunos de los cuales son lo

suficientemente pequefios como para valerle a un kébold),
pequenos retratos pintados de humanos de piel oscura y
decoracion navidefia. Un PJ que tiene éxito en una prueba
de Percepcién CD 13 detecta un suave resplandor, oculto
bajo las gruesas colchas de las camas cercanas.

Criaturas: si bien la bodega estd relativamente aislada
de los elementos, los insectos se han colado a través de las
paredes durante muchas décadas, convirtiendo el seco am-
biente en su hogar. Entre los habitantes mds entrometidos
se encuentra un pequefio grupo de escarabajos destellantes,
que normalmente se esconden bajo las camas almacenadas
para ocultar su luminiscencia. Los escarabajos destellantes
no son agresivos, pero si notan que una criatura se acerca a
menos de 5 pies (1,5 m), lo perciben como una amenaza y
atacan por instinto.

ESCARABAJOS DESTELLANTES (4) CRIATURA -1

Bestiario
Incitativa Percepcion +6

Los escarabajos son simples animales que defienden su te-
rritorio. No persiguen a los PJs mds alld de 30 pies (9 m), y
huyen si se les reduce por debajo de la mitad de sus Puntos
de Golpe. Un PJ también puede gastar 2 acciones y hacer una
prueba de Naturaleza CD 15 para tratar de calmar a un es-
carabajo destellante; en caso de éxito, el escarabajo cesa las
hostilidades a menos que sea atacado o sufra dafio de nuevo.

Recompensa por historia: si los PJs logran calmar o neutrali-
zar a los escarabajos destellantes, concédeles PX como si hubie-
ran derrotado a las criaturas en combate.

A2. Muro DESAFIANTE Triviac 1
Un muro de libros apilados, barriles, sacos de sal y aziicar,
cajas de conservas, barriles de vino y jarras de melaza impi-
den que los kobolds se dirijan hacia el oeste. Desafortuna-
damente, este muro fue construido de cualquier modo y es
muy inestable.

Peligro: intentar trepar el muro o quitar un objeto de la pila
genera riesgo de derrumbe.

MONTON INESTABLE PELIGRO 2

SigiloCD 9

Descripcion Este monton peligrosamente inestable de diversos
productos mide 7 pies (2,1 m) de alto y 10 pies (3 m) de ancho.

Inutilizar Latrocinio CD 15 para abrir cuidadosamente un camino
a través del muro sin alterar su equilibrio, o Atletismo CD 17
para sostener cualquier porcién inestable

CA 16; Fort +10, Ref +2

Dureza 5; PG 25 (UR 12); Inmunidades dafio de precision, golpes
criticos, inmunidades a objetos

Desplome D Desencadenante Una criatura intenta escalar o qui-
tar un objeto del muro o el muro sufre un fuerte impacto;

Efecto El muro se derrumba e inflige 2d8 de dafio contundente
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a las criaturas que se encuentran sobre él o a menos de 10
pies (3 m) de él. Una criatura que tiene éxito en una salvacion
de Reflejos CD 18 sufre mitad de dafio y sale rodando en una
direccion aleatoria. Con un éxito critico, no sufre dafio y puede
elegir la direccion.

Desarrollo: si el muro se derrumba por alguna razén,
se puede oir una inquietante e indistinta voz femenina que
resuena por todo el sétano unos momentos después de que
se desvanezca el sonido de los trastos que caen. La voz
pertenece a Camilla (ver drea A7), una mufieca de alma
vinculada que vive en el s6tano y que llama a su antiguo
compaiiero de juegos.

A3. PasiLLo consumipo Baso 1

Este pasillo liso esta relativamente libre de cachivaches, lo que
permite el paso hacia los confines de la tumba. Hay dos salas
al oeste, con las puertas entreabiertas por brotes de hongos y
enormes racimos de setas.

Los hongos de esta sala tienen su origen en la nevera
en el drea AS. Hace décadas, la familia propietaria de esta
bodega recibi6 desafortunadamente un guiso terrible de un
amigo de la familia. Demasiado cortés como para tirar el
guiso, pero nada dispuesta a hacer el sacrificio de comérse-
lo, la familia dej6 la cacerola en el congelador del sotano,
con la intencién de encargarse de ella en algiin momento.
La cacerola se pudrié y eventualmente acabé explotando
con un hongo que florecié y evolucioné hasta el punto de
adquirir consciencia.

Criatura: esta sala es hogar de un leshy de los hongos, que
ha reclamado esta drea y no aprecia a los intrusos. El leshy
se esconde actualmente entre los hongos usando su aptitud
cambiar de forma. Es lo suficientemente astuto como para
no atacar a los PJs directamente, sino que ataca desde la dis-
tancia y luego se escabulle para esconderse en las sombras. Si
se le reduce por debajo de 5 Puntos de Golpe, el leshy huye
y no ataca de nuevo.

LESHY DE LOS HONGOS CRIATURA 2

Tesoro: los PJs que registran la sala encuentran 100 pies
(30 m) de cuerda, cinco mochilas, cuatro petates, dos cafias de
pescar, herramientas de artesano, un martillo ligero, material de
reparaciones y una hachuela.

AS. NevERA ABANDONADA
Esta nevera todavia contiene el frio persistente de la ma-
gia que antafio mantenia fria la cimara, asi como algunos
témpanos de hielo que se derriten lentamente. Sin embargo,
estd claro que en algin momento del pasado la magia fallo,
dejando atrds racimos de hongos y una olla oxidada.
Tesoro: un PJ que tiene éxito en una prueba de Naturaleza
CD 13 observa un drea de setas chantarelas entre los hon-
gos, que se pueden cocinar para convertirlas en una comida
de calidad para cuatro PJs. El éxito en esta prueba también
revela que el otro hongo es venenoso; comerlo tiene el mis-
mo efecto que ingerir belladona (Reglas bdsicas, pag. 551).
Los PJs que quieran recolectar estos hongos venenosos pue-
den usarlos como 4 dosis del veneno.

AG6. AntecAmARA DE LA CRIPTA Moberapo 1

Este gigantesco pasillo conduce a otra camara al este. Hay cajas
y muebles apilados contra las paredes, encima de los cuales se
encuentran juegos polvorientos y un viejo y feo pato de juguete.
Hay un enorme caiman disecado debajo de una mesa de juego.

Esta sala contiene montones de vajillas viejas que son
demasiado buenas para tirar, juegos antiguos, algunos
juguetes para nifos y piezas disecadas aleatorias que te-
nian demasiado valor sentimental como para deshacerse
de ellas, pero demasiado irregulares y vulgares como para
exhibirlas en la casa.

Criaturas: ademds del caimdn disecado completamente
sin vida, esta cimara contiene tres perros disecados. La in-
fluencia maligna de la mufieca de alma vinculada, Camilla
(ver drea A7) ha animado a estas antiguas mascotas de la
familia a la muerte en vida, y las criaturas atacan a cualquier
ser vivo que entra en la sala.

PERROS DISECADOS (3) CRIATURA1

Bestiario
Iniciativa Percepcion +6

AY. TALLER DE LA TUMBA

Esta camara desordenada contiene una gran mesa cubier-
ta de herramientas de artesano y rodeada de paquetes
de suministros.

Esta sala fue una vez un taller en el sétano, asi como un
area de almacenamiento para suministros de viaje. A medida
que los residentes de la casa envejecian, la sala se fue quedan-
do cada vez mis sin usar y con el tiempo fue abandonada.

| nM | pequeNo |  pesceresrano | MuERTOVIVIENTE

Percepcion +7; vision en la penumbra

Habilidades Acrobacias +5, Atletismo +7, Supervivencia +5

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

CA 16; Fort +7, Ref +5, Vol +3

PG 17; Inmunidades efectos de muerte, enfermedad, inconscien-
te, mental, paralizado, veneno; Resistencias cortante 5, electri-
cidad 5, frio 5, fuego 5, perforante 5

Velocidad 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +7, Daiio 1d6+2 perforante

Ataque en manada Los ataques de un perro disecado infligen
1d4 de dafio adicional a las criaturas al alcance de los dos
aliados del perro.

A7. La cuaripa pe CamiLLA Severo 1

Esta sala contiene muebles de lujo, incluida una cama para nifios
llena de juguetes olvidados y amontonados.

Esta refinada habitacion goética es el dominio de Camilla,
una mufieca de alma vinculada de 4 pies (1,2 m) de altura
que en el pasado fue la compafiera de juego de generaciones
de nifios que vivieron en esta casa. La muifieca fue tan querida
y cuidada que una chispa de conciencia comenzé a desarro-
llarse en el interior del juguete. Desgraciadamente, la dltima
compaiiera de juegos de Camilla, una nifia llamada Ella, mu-
rié joven en un tragico accidente. Sin darse cuenta de que el
juguete tenia una chispa de vida, la afligida familia de la nifia
guard6 a Camilla en el s6tano, junto con la querida poni de
juguete de tamario real de Ella, la Princesa Atardecer. Camilla
se quedo en la oscuridad, incapaz de entender por qué habia
sido abandonada, llamando a una amiga que nunca volveria
y volviéndose lentamente loca por la soledad y dolor.

Criaturas: la mufieca recre6 lentamente un dormitorio de
nifia a partir del contenido del sétano y se ofende mortal-
mente ante cualquier intruso que no sea su antigua com-
pafiera de juegos. Tan pronto como detecta intrusos, dice:
“Juega conmigo!” con voz cantarina. Ella y la Princesa
Atardecer, el poni de juguete, atacan.

PRINCESA ATARDECER CRIATURA 2

| N | MeDiAno

Percepcion +6

Habilidades Atletismo +9

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

CA 17 (13 cuando se rompe); Fort +9, Ref +5, Vol +3

PG 20; Dureza 5; Inmunidades ataques no letales, condenado, cura-
cion, drenado, efectos de muerte, enfermedad, fatigado, inconscien-
te, indispuesto, mental, nigromancia, paralizado, sangrado, veneno

Armadura de constructo Al igual que los objetos normales, un ca-
ballo balancin animado tiene Dureza, que reduce cualquier dafio
que sufre en una cantidad equivalente a la misma. Una vez que el
caballo balancin animado queda reducido a menos de la mitad de
sus Puntos de Golpe, o inmediatamente después de ser dafiado
por un golpe critico, su armadura de constructo se rompe y su
Clase de Armadura se reduce a 13.

Velocidad 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ cabezazo +8, Dafio 1d8+2 Contundente

Pisotear ¥ Pequefio o mas pequefio, cabezazo, CD 14

CAMILLA CRIATURA 2

NM mufieca de alma vinculada (Bestiario)
Incitativa Percepcion +8

Tesoro: la comoda junto a la cama de Camilla tiene
un espejo adornado por valor de 20 po. Los armarios de la
habitacién también contienen cinco conjuntos de ropa refi-
nada Pequefia que valen 2 po cada uno.

ConcLusion

Con Camilla y las otras amenazas del sétano desactiva-
das, los Zarpagancho pueden entrar y empezar a recla-
mar tesoros para el clan, jaunque cualquier peligro con
el que los PJs no hayan lidiado es probable que cause
problemas a sus compaiieros kébolds en el futuro! Este
es un buen punto para concluir la aventura si el grupo
no tiene tiempo o simplemente quiere jugar un escenario
mds corto. Sin embargo, el pasillo al norte de la guarida
de Camilla presenta un nuevo desafio y una continuacioén
de las exploraciones de los Zarpagancho: junas escaleras
que ascienden hacia lo desconocido!

CamiLLa



CAPITULO 2: iESCALERAS ARRIBA!

Aunque los Zarpagancho siempre han sido cautelosos por
naturaleza, el éxito puede ser una droga embriagadora. Aho-

ra que el botin de sus exploraciones les brinda una vida de
comodidad més alld de lo que cualquier kébold haya ima-
ginado anteriormente, la escalera que subea ha comenzado
a emitir un canto de sirena, con la promesa de mds tesoros
mas alld de la puerta. Aunque los PJs deberian tener mucho
tiempo para descansar y recuperarse, la curiosidad de los
otros Zarpagancho finalmente les supera y piden a sus hé-
roes que vuelvan a ir a hurtadillas para explorar. La forma
en que esto se desarrolle depende de los acontecimientos de
la aventura anterior: si los PJs vencieron todos los peligros
en el s6tano, su nueva mision se les asignara con una gran
fanfarria, mientras que, si no lograron garantizar la segu-
ridad de sus compaiieros kobolds, la tarea sera un castigo.
En cualquier caso, los PJs pueden aventurarse escaleras
arriba en el pasillo que hay detras de la guarida de Camilla

cuando estén listos. Los PJs pueden ver la luz que se filtra en
el so6tano por debajo de la puerta, y un PJ que tiene éxito en
una prueba de Percepcion CD 14 logra oir movimiento en
la sala contigua. Aunque la puerta del sétano esta cerrada,
la cerradura esta oxidada y puede arrancarse del marco de
la puerta, lo que permite que la puerta se abra con facilidad.

LA SALA DE ESTAR ASQUEROSAMENTE ADORABLE

La habitacion que hay al salir del sétano es una acogedo-
ra sala de estar cubierta de agradables comodidades como
muebles reconfortantes, tapetes de ganchillo y pequeiias
muiflecas de esponjosas ovejas, todo acompaiiado del ten-
tador aroma a té y galletas. La cdmara estd ocupada ac-
tualmente por el unico residente de la casa, una pequefia
anciana de piel oscura y rizos blancos recogidos en un
mofio. Una alegre mujer que es extremadamente miope
e increiblemente dura de oido, confunde a cualquier ko-
bold que se le acerca con unos nifios del vecindario. Si un

kobold se acerca a ella, sonrie y se da vuelta para saludar.
Lee o parafrasea lo siguiente.

“iAh, hola, adelante! ¢ Habéis venido a ver a la Abuela en su cum-
pleafios? Me siento sola ahora que todos mis hijos se han ido”.
La anciana se dirige a la cocina en busca de un bote grande y lo
abre para revelar unas galletas de canela que huelen a recién
hechas. “iNo seais timidos, o tendré que comérmelas todas yo!
Me pondria mala”.

“De hecho, ¢0s gustaria hacerle un favor a la abuela? jOs daré
algunas monedas brillantes si lo hacéis!”. La mujer sonrie beati-
ficamente. “Un pajarito me ha dicho que mi vecino Jerren esta
hoy en el Gran Bazar y que no volvera hasta esta noche. Id a su
jardin dos casas mas abajo y traedme mi cortasetos, ¢lo haréis?
Se lo presté hace seis meses y todavia no me lo ha devuelto. Qué
caradura es ese hombre. jComo si no tuviera un cobertizo lleno
de sus propias herramientas magicas! Solo aseguraos de estar
atentos a los cangrejos de rio de jardin, queridos. He oido que se
han vuelto un poco tiquismiquis”.

La ‘Abuela’ es en realidad una poderosa druida, aunque
dejo las aventuras hace afios. Si los kébolds intentan ata-
carla, es muy capaz de someterlos y echarlos de su casa.
Afortunadamente, si los kébolds regresan después de ser
expulsados, la Abuela no parece reconocerlos y los vuelve a
tratar como nifios del vecindario, lo que permite que los PJs
vuelvan a empezar la conversacion si es necesario.

La Abuela responde a la mayoria de las preguntas con
aparentes incongruencias en funcién de lo que cree haber
oido en lugar de lo que se le pregunt6 en realidad. Sin em-
bargo, los PJs pueden obtener de ella una pequefia cantidad
de informacion. Algunas preguntas que contestara la Abuela
se enumeran a continuacion.

(Quién es Jerren? “Es un canalla, eso es lo que es. Robarle
el cortasetos a una anciana. Ese hombre estd obsesionado
con su jardin, y yo deberia haberlo sospechado”.

(Qué es un cortasetos? “Esa es una buena pregunta. Es una
vara larga con una cuchilla que gira al final, para llegar a
sitios muy altos. jFunciona con magia! Mis hijos me lo com-
praron cuando intenté podar el cerezo y me rompi la cadera.
Me echaron una bronca por aquello™.

;Dénde puede estar el cortasetos? “Sabe dios. Probable-
mente lo tenga en ese pequefio cenador redondo de su jar-
din, pero no puedo estar segura. No he estado alli desde hace
mucho tiempo”.

;Qué es un cangrejo de rio de jardin? “Ya sabéis, los cangre-
jos de rio de vuestro jardin. jMis hermanos y yo siempre trata-
bamos de atraparlos con trozos de tocino en una cuerda, ji, ji!”

.Los cangrejos de rio no viven en el agua? “Oh. Vosotros
debéis ser del norte”.

Independientemente de si los PJs tienen intencién de de-
volverle el ‘cortasetos’ a la Abuela o no, los Zarpagancho
estarian extremadamente entusiasmados de examinar una
herramienta magica tan interesante. Si los PJs informan a

Ml

iGUARDIAS! iGUARDIAS!

Aunque Puerta del Este es patrullado habitualmente
por la guardia de la ciudad, el vecindario es idilico y sus
parques y setos esconden una sorprendente variedad
de animales. Mientras los PJs se abstengan de acciones
extremas, pueden evitar ser vistos, pero una actividad
delictiva evidente como un incendio provocado probable-
mente terminara con los kébolds en una celda.

los Zarpagancho antes de cumplir con la solicitud de la
Abuela, los otros kobolds sugieren dvidamente que los PJs
intenten encontrar tan inusual objeto.

EL JaRDIN

El vecino de la abuela, Jerren Fenn, vive dos casas al oes-
te de la residencia de ésta. La abuela decia la verdad cuan-
do afirmaba que estd obsesionado con su jardin; de hecho,
su pasion lo ha metido en problemas. Jerren compra, pide
prestado y atesora cualquier articulo que pueda mejorar
su jardin, incluido el cortasetos de la Abuela. Sin embargo,
hace poco comprd unos polvos mégicos en el Gran Bazar
de Absalom que se suponia que mejoraban el crecimiento
de las plantas. Los polvos funcionaron segtin lo prometido.
De hecho, funcionaron demasiado bien, tanto que el jardin
de Jerren qued6 impregnado de energia feérica del Primer
Mundo, lo que provocéd que sus plantas (y otros ocupantes
del jardin) crecieran sin control. Jerren estd buscando una
forma de revertir los efectos del polvo, lo que significa que
ahora mismo no anda cerca para atrapar a ningun kébold
que pueda colarse en su propiedad. Sin embargo, eso no sig-
nifica que el jardin esté desprotegido.

Los PJs que se acercan al jardin detectan de inmediato una
curiosidad evidente: parece que carece de entrada. El polvo
magico hizo que los setos aledafios se dispararan hacia arri-
ba y crecieran juntos, fusionindose en una pared gruesa. El
primer desafio es entrar.

B1. SeTo DE BUGANVILLAS TriviaL 1

Este muro de cobertura de nueve pies (2,7 m) de alto esta comple-
tamente cubierto de flores magenta en forma de hoja. Espinas de
tres pulgadas (7,5 cm) de largo sobresalen bajo los pétalos.

Este seto exterior decorativo es una buganvilla, una plan-
ta conocida por sus vistosas flores y sus espinas largas y
afiladas. La buganvilla es una planta dificil de podar en cir-
cunstancias normales, pero los polvos magicos que Jerren
us6 sobre ella han causado que el seto produzca espinas
incluso méds molestas de lo habitual.

Peligro: el muro de seto tiene una CD de 15 para Trepar,
una Dureza de 5, 17 Puntos de Golpe y una resistencia de 10
al dafio contundente y perforante. Cualquier PJ que quiera
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escalar el muro o abrir un pasadizo a través de él también
debe tener éxito en una prueba de Acrobacias CD 16; el
fallo da como resultado que el PJ sufre 1d6 dafio perfo-
rante. Un PJ puede usar un ataque con alcance o a distan-
cia para abrir un agujero a través del seto sin necesidad
de hacer la prueba de Acrobacias, pero cortar el seto de
esta manera es poco delicado y atrae la atencién del tején
gigante del drea B2.

B2. Patio AJARDINADO Baso 1

La exquisita hierba de este jardin, con tallos de un pie (30 cm)
de altura, se ha derrumbado bajo su propio peso, tumbada en
ondas planas a través del perimetro de este terreno cuidado-
samente cultivado. Suaves piedras blancas forman cuidados
senderos a través del césped, decorados con flores caidas de
los arboles en flor.

Las plantas de Jerren no fueron la tnica victima de su
desafortunada compra. Su tejon mascota, Madame Hus-
meaesquejes, originalmente era del tamafio de un tejon
normal. Sin embargo, las energias de los polvos mégicos
del Primer Mundo transformaron a la criatura en una bes-
tia enorme con un apetito proporcional a su tamafio.

Criatura: el tejon gigante no es particularmente hostil,
pero estaria perfectamente dispuesto a merendarse a un
kobold. Madame Husmeaesquejes es curiosa, investiga
cualquier movimiento que percibe y examina a cualquier
criatura a la que se encuentra intentando darle un mor-
disquillo. Sin embargo, los PJs pueden aprovechar la cu-
riosidad de Husmeaesquejes a su favor: los PJs que tienen
éxito en una prueba de Engafio o Naturaleza CD 18 pue-
den distraer al tején y hacer que se aleje para investigar
otra parte del jardin. Desafortunadamente para los PJs,
Madame Husmeaesquejes es terca, y sigue volviendo para
hostigarles a menos que logren evadir sus sentidos o lidiar
con ella de una vez por todas. Si es atacada, Husmeaes-
quejes se vuelve violenta y solo retrocede si se le reduce
por debajo de los 5 Puntos de Golpe.

MADAME HUSMEAESQUEJES CRIATURA 2

Tejon gigante (Bestiario 2)
Incitativa Percepcion +8

Recompensa por historia: si los PJs consiguen evitar o ahu-
yentar a Husmeaesquejes sin matar al tejon, concédeles PX
como si hubieran derrotado a la criatura en combate.

B3. LABERINTO DE ROSAS Baso 1

Los setos de rosas de esta drea tienen las mismas es-
tadisticas y suponen el mismo peligro que los muros de
buganvilla en el drea B1. También proporcionan un es-
condite ideal para criaturas pequefias, dado que miden 6
pies (1,8 m) de altura y bloquean efectivamente cualquier
linea de visién.

Criatura: la infusién de poder del Primer Mundo debili-
t6 los limites entre los planos, lo que atrajo a una dragona
feérica llamada Irilini a la ciudad de Absalom. Aunque le
preocupa el hecho de que parece no poder regresar a casa,
la pequefia dragona estd sacando el maximo provecho de
su situacion haciendo travesuras. Irilini se esconde entre los
rosales, usando sus conjuros arcanos para gastarle bromas
a cualquiera que se acerque. Si detecta a los kobolds, Irili-
ni usa su sigilo e intenta llevar a cabo trucos menores sin
ser vista, como crear sonidos ilusorios de gatitos, tefiir el
equipo de los PJs de colores brillantes o decorar telecinéti-
camente a los PJs con flores.

Si los PJs detectan a Irilini, son conscientes de que el
clan Zarpagancho estaria euférico de ganarse el favor de
la dragona, por pequefia que sea. Con una prueba con
éxito de Arcanos CD 18 Arcana para Recordar cono-
cimiento, un PJ sabe que los dragones feéricos son mds
amigables con aquellos que son especialmente receptivos
a sus trucos. Los PJs que tienen éxito en una prueba de Di-
plomacia, Engafio o Interpretar CD 13 para seguirle dra-
maticamente la corriente a las bromas de Irilini pueden
atraer a la dragona a campo abierto. Una vez captada la
atencion de la dragona feérica de esta forma, los PJs pue-
den hacer una prueba de Diplomacia para Causar impre-
sion; los PJs entrenados en Interpretar pueden usar esta
habilidad en lugar de Diplomacia. Con un éxito, Irilini
queda intrigada por los kébolds y promete visitar el clan
Zarpagancho, lo que los PJs saben que hara las delicias de
sus compaferos kobolds.

IRILINI CRIATURA 2

Dragdn feérico (Bestiario)
Incitativa Percepcion +16

Desarrollo: Irilini odia la confrontacién. Si es atacada, usa
su arma de aliento y huye para volver mas tarde. Si sufre 10
Puntos de Golpe o mds, se va y no vuelve.

Recompensa por historia: si los PJs se ganan el favor de
Irilini, concédeles PX como si hubieran derrotado a la cria-
tura en combate. Si los PJs matan o expulsan a la dragona
feérica, no les concedas PX.

BY. EL cenapor

Estos altos setos estan recortados en formas geométricas y de
ellos brotan rosas rojas de un pie (30 cm) de altura. Los blancos
caminos trazan curvas entre ellas, creando un sendero medita-
tivo a través del jardin.

Este extrafo edificio carece de paredes y solo tiene un techo
redondo e inclinado sostenido por un anillo de pilares alrede-
dor de los bordes. En el centro de la estructura hay un interior
acristalado, con algunos sofas y un armario cerrado.

Este gran cenador de piedra contiene mesas, bancos, ja-
rrones llenos de flores y un llamativo armario en el centro
de la estructura. El armario estd cerrado con un candado
ligeramente oxidado, por lo que se requiere una prueba
entrenada de Latrocinio CD 15 para abrirlo. Con un fa-
llo critico, el candado se atasca y se vuelve imposible de
abrir. Si ninguno de los PJs es capaz de abrir el cerrojo, en
su lugar pueden echar la puerta abajo con una prueba de
Fuerza CD 17 con éxito; los repetidos fallos no afectan a
la capacidad de los PJs de volver a intentarlo.

Tesoro: una vez que los PJs consiguen abrir el armario
del jardin, el contenido de su interior puede serles de ayuda.
Ademas del cortasetos de la Abuela (pagina 10), el armario
también contiene dos frascos de fuego de alquimista mode-
rado, un aceite de potencia, un botiquin de primeros auxi-
lios que contiene tres antidotos, un surtido de herramientas
de jardineria, una daga +1, una hachuela +1, una trampa de
lazo de alarma y una trampa de lazo de puas.

iCANGREJO DE Ri0 DE JARDIN! Extremo 1
Cuando los PJs intentan abandonar el jardin después de ha-
cerse con el premio premio, el suelo bajo sus pies comienza
a temblar. Se abren agujeros en la pristina hierba, que se
llenan rapidamente de agua. jLos enormes y quitinosos can-
grejos de rio de jardin han detectado a los intrusos y salen
de sus tuneles, avanzando para arrancar a los kébolds las
extremidades una a una!

Criaturas: estos cuatro cangrejos de rio han sido defor-
mados hasta quedar irreconocibles por los polvos magi-
cos de Jerren y ya no sienten dolor, lo que los hace luchar
a muerte. jLos PJs deben derrotar a las terribles bestias
o dejar atrds a las criaturas y escapar del jardin hasta un
lugar seguro!

CANGREJO DE Ri0 DE JARDIN (4) CRIATURA1

Variante de garracife (Bestiario)
Velocidad 25 pies (7,5 m), excavar 10 pies (3 m), nadar 30 pies (9 m)
Incitativa Percepcion +7

Recompensa por historia: si los PJs escapan de los can-
grejos de rio de jardin a la seguridad de las calles de Ab-
salom, concédeles PX como si hubieran derrotado a las
criaturas en combate.

Concrusion

Si los PJs eligen ser honestos y devolverle el corta-
setos de la Abuela a la Abuela, tanto si esta intacto
como roto, la anciana los saluda con la mano y les
dice: “{No os lo vais a creer! jMientras estabais fue-
ra, mi nieto vino a traerme uno nuevo! Dijo que el
viejo modelo era una porqueria. Podéis quedéroslo si
queréis, queridos; tal vez a alguno de vuestros padres le
guste”. Fiel a su palabra, sin embargo, le da a cada PJ
5po por las molestias.

Aunque es probable que los PJs ya hayan usado parte
del botin del cobertizo para escapar de los cangrejos de rio
de jardin, los Zarpagancho quedan impresionados siempre
que los héroes traigan algo del jardin; incluso si los PJs
vuelven con las manos vacias, los otros kébolds atin se
entretienen con las historias de los PJs, aunque les acosan
con preguntas por su éxito parcial. Si los PJs lograron ma-
tar a todos los cangrejos de rio de jardin, los Zarpagancho
envian batidores ripidamente para recuperar los cuerpos
de los animales: m4s tarde los kobolds organizan una fies-
ta y asan los cangrejos para darse un festin, agradeciendo
a los PJs la increible comida. jEn cualquier caso, cualquier
kobold que regrese con vida obtendrd promociones y pue-
de esperar un futuro mds brillante y un lugar mas impor-
tante entre los Zarpagancho!

CANGREJO DE
Rio0 DE JARDIN

gl NN
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CAJA DE HERRAMIENTAS DE LA AVENTURA

Pequeiio problema en la gran Absalom da por supuesto
que los jugadores jugardn como kébolds, una ascen-
dencia que estard disponible en la préoxima Guia del
jugador avanzada.

Los kobolds son pequefios humanoides reptilianos
con un ligero parecido con los dragones verdade-
ros. Estos pequefios humanoides incluso tienen
escamas de distintos colores como los drago-
nes. Los kébolds consideran que este parecido
es una prueba de una conexion entre kobolds
y dragones y se enorgullecen de su herencia,
reaccionando a menudo con gran arrogancia si
se cuestiona su conexion. Los kébolds tienden a
ser muy organizados, diligentes y pragmaticos,
y hacen uso de su astucia para compensar su
falta de potencia fisica. Estas virtudes a menu-
do pueden dirigirse hacia fines malvados o
egoistas, pero con la misma frecuencia, los
kébolds abandonados a su suer-
te ignoran a sus vecinos y se cen-
tran en sus propias vidas y tra-
bajos. Aunque los kébolds son
faciles de influenciar para servir
a amos malintencionados, pre-
fieren ser eficientes y cuidadosos en sus esfuerzos.

HERENCIA KOBOLD

En la Guia del jugador avanzada hay una serie de heren-

cias kobold que te permiten interpretar a distintos tipos
de kébold. Lo que sigue son solo dos de las herencias que
aparecen en el libro.

K0BOLD DE LAS CAVERNAS

Te criaste en una madriguera kébold excavada en caver-
nas de piedra cerca de la superficie, fijando tu hogar entre
ttneles estrechos e innumerables parientes. Tu cuerpo es
flexible, lo que te permite retorcerte para colarte por es-
pacios reducidos y trepar por los muros de las cavernas.
Al trepar por paredes de roca, estalactitas y otras super-
ficies de piedra natural, te mueves a la mitad de tu veloci-
dad con un éxito y a toda velocidad con un éxito critico (y
te mueves a toda velocidad con un éxito si tienes Escalada
rapida). Esto no te afecta si estds usando una Velocidad
de trepar. Si sacas un éxito en una prueba de Acrobacias
para Escurrirte, obtendrds un éxito critico en su lugar.

K0BOLD DE ESCAMAS DE DRAGON

Tus escamas son especialmente coloridas y tienen en cier-
ta medida la misma resistencia que tiene un dragén a las
energias de su propio aliento. Obtienes una resistencia al
tipo de dafo asociado con tu dragdn patrén equivalente a
la mitad de tu nivel (minimo 1). Duplicas esta resistencia
contra las armas de aliento de los dragones.

CorTasEToS
DE LA ABUELA

DOTES DE LOS KOBOLDS

La Guia del jugador avanzada contiene varias dotes de los
kébolds, y estos son solo algunos ejemplos de lo que se
puede encontrar en ese libro.

ENCOGERSE 2 DOTEA
Desencadenante Una criatura de la que eres conscien-
te saca un éxito critico en un Golpe dirigido a ti que
te va a infligir dario.
Adoptando una postura patética, se la juegas a un enemi-
go que te lanza un Golpe en un ataque letal. A la criatura
atacante se le impone un penalizador por circunstancia al dafio
del Golpe desencadenante igual a tu nivel +2. Este penalizador se
aplica después de duplicar el dafio en un golpe critico. El atacante
es inmune a tu encogerse durante 24 horas.

SABER DE LOS KOBOLDS DOTEA
Aprendiste cuidadosamente de tus mayores las estrate-
gias de supervivencia y mitologia clave de los kobolds.
Obtienes el nivel de competencia entrenado en Sigilo y
Latrocinio. Si ya estas entrenado automaticamente en una
de estas habilidades (debido a tu origen o a tu clase, por
ejemplo), en su lugar obtienes el nivel entrenado en una
habilidad a tu eleccién. También obtienes el nivel entrenado
en Saber de los kdbolds.

PONER PIES EN POLVOROSA <@ DOTE1
Requisitos Estas adyacente al menos a un enemigo.

Sabes instintivamente como escapar del peligro. Aceleras hasta
tu Velocidad, con un bonificador + 5 pies (+1,5 m) por estatus a
tu velocidad, y obtienes un bonificador +2 por circunstancia a la
CA contra las reacciones desencadenadas por este movimiento.
Debes terminar este movimiento en un espacio que no esté ad-
yacente a ninglin enemigo.

TESORO

Después de descubrir a los héroes kébold en su casa (y con-

fundirlos con nifios del vecindario), la Abuela les pidi6 a los
kébolds que recuperaran su cortasetos setos magico de un
vecino cercano que se la pidié prestada hace mucho tiempo
y ain no se la ha devuelto. A su regreso, la Abuela afirma
que ya ha conseguido uno nuevo y permite que los héroes
kébolds se la queden, cosa que estdn encantados de hacer.

CORTASETOS DE LA ABUELA NIVEL1
Uso A dos manos

El cortasetos de la Abuela parece un arma de asta, con unas
cuchillas que zumban pegadas al final de una vara. El objeto
puede usarse como un arma simple en la categoria de armas de
asta, que inflige 1d4 de dafio cortante.

el

GRIMMNIR

Grimmnir es una maga dragdn, una vastago de la magia
dracénica a quien casi todos los kdbolds respetan y honran.
Al menos, eso es lo que Grimmnir dice. Otros Zarpagancho
han notado que su magia no se parece mucho a la de otros
magos dragones kobold. En pocas palabras, Grimmnir es...
espeluznante. Donde los dragones vibran con poder arcano
y un carisma sin restricciones, la hechiceria de Grimmnir
siempre ha sido premonitoria y detestable, mezclada con un
escalofrio de condenacion que trepa por la columna y eriza
los pelos de la nuca. Sin embargo, Grimmnir siempre da
mucho miedo y le brillan los ojos cada vez que alguien lo
menciona, por lo que los Zarpagancho mantienen la boca
cerrada y no discuten con ella.

Grimmnir no les presta atencion. Sabe que es una autén-
tica hija de los dragones. Desde que era una cria, Grimmnir
ha sofiado con ellos: sierpes que acaban con mundos y que
acechan en los rincones mds profundos de la realidad, bajo
las olas y mds alld del universo, que roen las raices de la
existencia y se alzardn desde las profundidades en el final
de los dias. Sin embargo, aunque ese poder destructivo es
su legado, Grimmnir ha decidido no seguir los pasos de esas
grandes sierpes, no del todo. La kobold ha considerado cui-
dadosamente todos los pros y contras, y ha decidido que
destruir el mundo supondria un inconveniente personal y
mads problemas de lo que vale la pena afrontar.

De todos modos, Grimmnir se siente obligada a abrazar
su destino y convertirse en uno de los devoradores de mun-
dos, incluso si en realidad nunca llega a devorar un mundo.
En su mente, esto significa crecer mucho, ser mucho mas
alta y desarrollar su fuerza a través de cualquier medio po-
sible. A pesar de atiborrarse de comida y otras ideas brillan-
tes, la kobold no ha tenido suerte a la hora de aumentar su
altura, por lo que se ha visto obligada a dedicar todos sus
esfuerzos a la superacion personal. Con este fin, Grimmnir
se ha unido a la milicia kébold, con la intencion de dirigir
sus 4cidas garras y su temible mordisco hacia cualquier
obsticulo que se encuentre. Los Zarpagancho aprecian
la habilidad de Grimmnir para proteger a la tribu, jy
la aprecian ain mds cuando esta patrullando y, por lo
tanto, no se la ve por ninguna parte!

GRIMMNIR

Lon | pequeo | HumanoiDe

Kaébold mujer hechicero 1 (Guia del jugador avanzada)

Herencia de escamas de dragon

Bagaje combatiente

Linaje demoniaco

Percepcion +4; vision en la oscuridad

Idiomas comun, dracdnico

Habilidades Arcanos +3, Atletismo +4, Engafio +7, Intimidar +7,
Religion +4, Saber de la guerra +3, Sigilo +5

Fue 12, Des 14, Con 12, Int 10, Sab 12, Car 18

Objetos corona de laton abollada, equipo de aventurero, pergami-

Ml

no de rayo de debilitamiento, pergamino de remendar, tiara de
plata de cola de ouroboros, vela, 4 po, 2 pp, 9 pc

CA 15; Fort +4, Ref +5, Vol +6

PG 13; PF 1

Velocidad 25 pies (7.6 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ purio +5 (4gil, sutil, no letal, sin arma), Dafio
1d4+1

A distancia *¥® salpicadura de acido +7 (truco), Dafio 1d6 salpi-
cadura de acido mas 1 salpicadura

Conjuros divines espontaneos (CD de clase 17) 1° dafiar, miedo,
perdicion; Truces detectar magia, escudo, leer el aura, mensaje,
salpicadura de dcido

Conjuros de foco mandibulas del glotén (Reglas basicas, pag. 403)

Dotes Mirada intimidante, Poner pies en polvorosa

Otras aptitudes magia de sangre
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Izni trabaja duro para cultivar grandes y exquisitas setas con
las que servirles comidas sabrosas y nutritivas a sus compa-
fieros kobolds. A pesar de que entrega a reganadientes bue-
na parte de la cosecha a la tribu cuando est4 lista, Izni vende
sus excedentes de setas a otras criaturas subterrdneas para
sacarse un dinerillo. Suefia con llegar de algiin modo a los
mercados de la superficie de Absalom y comprar las fasci-
nantes y extrafias setas que comen sus ciudadanos humanos.

La dnica criatura que a Izni parece gustarle mucho es
una gata grande y peluda llamada Preciosa, a la que Izni
rescatd de un saco de arpillera. Izni afirma que Preciosa era
la heredera de la fortuna de un noble antes de que el ma-
yordomo de la familia se deshiciera de ella para robarle la
herencia. Los otros kébolds no entienden el carifio de Izni

por un mamifero peludo, pero Izni insiste en que Precio-
sa es una pequefia criatura draconiana como los kébolds,
como lo demuestran rasgos tan draconianos como la arro-
gancia, el carisma abrumador y el rencor infinito.

IZNI

(| pequiio § Humanoine

Kabold mujer druida 1 (Guia del jugador avanzada)

Herencia de escamas de dragon

Bagaje labrador

Orden animal

Percepcion +6; vision en la oscuridad

Idiomas comun, dracdnico, infracomun

Habilidades Atletismo +4, Diplomacia +5, Medicina +6, Naturale-
za +6, Saber de labranza +4, Sigilo +5, Supervivencia +6; Pena-
lizador de armadura -2

Fue 12, Des 14, Con 10, Int 12, Sab 16, Car 14

Objetos armadura de cuero, bolsa de hongos, pala de jardineria

afilada (daga), equipo de aventurero, pergamino de manos ar-

dientes, planta de asperilla, tronco cubierto de hongos (escudo

de madera), vela, 7 po

CA 18; Fort +3, Ref +5, Vol +8

PG 14; PF 1

" Bloquear con el escudo

Velocidad 20 pies (6 m)

| Cuerpo a cuerpo *¥ pala de jardineria afilada +5 (agil, arro-
jadiza a +1 pies [3 m], versatil Cor, sutil), Dafio 1d4+1 P

A distancia *¥¥ rayo de escarcha +6 (truco), Dafio 1d4+3
por frio mas penalizador -10 a las velocidades en caso de

critico

Conjuros primigenios preparados (CD de Clase 16) 1° colmillo

mdgico, curar; Trucos estabilizar, leer el aura, marafia, orienta-

cion divina, rayo de escarcha

Conjuros de foco curar animal

Dotes Bloquear con el escudo, Compafiero animal (gato), Poner
pies en polvorosa, Seguro (Atletismo)

PRECIOSA

| N | pequeio

Percepcién +5; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la penumbra

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

CA 16; Fort +4, Ref +6, Vol +5

PG 11

Velocidad 35 pies (10 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +6 (sutil), Dafio 1d6+2 P

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +6 (agil, sutil), Dafio 1d4+2 Cor

Habilidades Acrobacias +6, Atletismo +5, Sigilo +6

Especial Preciosa inflige 1d4 extra de darfio de precision contra
objetivos desprevenidos.

Beneficio de apoyo Preciosa desequilibra a tus enemigos cuando
creas una abertura. Hasta el comienzo de tu préximo turno,
tus Golpes que infligen dafio a una criatura a la que Preciosa

amenaza provocan que el objetivo quede desprevenido hasta

el final de tu préximo turno.

el

QUIZREL

Quizrel naci6 con el hocico hendido, lo que hizo que los otros
kobolds se metieran con ella cuando era joven. Aunque al prin-
cipio recurrié a las figuras de autoridad en busca de ayuda,
Quizrel descubri6 por las malas que una sociedad que valora el
orden y la conformidad por encima de todo lo demds, a menu-
do no hace mucho para ayudar a sus marginados; la mayoria
de las veces, Quizrel se metia en tantos o0 mas problemas por
ser la victima como sus abusones por acosarla. Con el tiem-
po, Quizrel decidi6é probar un enfoque distinto. La proxima
vez que un grupo de kébolds la roded con malas intenciones,
mordio al cabecilla en el hocico y se negd a soltarlo. Quizrel
también se meti6 en problemas por esto, pero puso fin al acoso.

Sin embargo, esta leccion nunca le gustd a Quizrel, y se nie-
ga a aceptarla plenamente. Después de mucha introspeccion,
lleg6 a dos conclusiones: primero, no era justo que otros ko-
bolds marginados sufrieran como ella, y segundo, a Quizrel
no le gustaba meterse en problemas. Con este fin, se lanz6 al
estudio de las leyes, regulaciones y castigos de la madriguera.
Encontré todas las lagunas legales que podia usar para obli-
gar a los otros kébolds a fallar a su favor cuando surgieran
conflictos. Armada con el poder del conocimiento, Quizrel
pudo lograr un trato mejor para los kébold inadaptados y ob-
tuvo una petulante satisfaccion al manipular a las autoridades
que la habian abandonado para que finalmente actuaran. Y
cuando la estrategia legal fallaba, un ablandador de carne en
la cara en un tinel oscuro hacia maravillas.

Las experiencias de Quizrel le han proporcionado un rela-
jado desprecio por las reglas y la autoridad, a pesar de haber
aprendido a aprovechar una y otra cosa en su beneficio. Nada
emociona mds a Quizrel que hacer algo prohibido y salirse con
la suya. Ignora constantemente los toques de queda y las zonas
prohibidas, escapando de guardias y trampas para explorar
areas prohibidas del subsuelo de Absalom y posiblemente ro-
bar algunos tesoros ya que esta alli. Quizrel ansia llegar con el
tiempo a la superficie de Absalom, caminar entre las personas,
las calles y los lujos de la ciudad y luego regresar para contar su
historia y llenar de asombro a sus compafieros kébolds.

QUIZREL

(| pequeio | sumanoioe | kogoL |

Kobold mujer picaro 1 (Guia del jugador avanzada)

Herencia de escamas de dragon

Bagaje abogado

Enredo ladrén

Percepcion +6; vision en la oscuridad

Idiomas aklo, comun, dracénico, infracomun

Habilidades Acrobacias +7, Arcanos +4, Atletismo +4, Diploma-
cia +4, Engafio +4, Interpretar +4, Latrocinio +7, Medicina
+4, Ocultismo +4, Religion +4, Saber de los kébolds +4, Sa-
ber legal +4, Sigilo +7, Sociedad +4

Fue 12, Des 18, Con 12, Int 12, Sab 12, Car 12

Objetos ablandador de carne (maza ligera), armadura de cuero,

Ml

ballesta con 20 virotes, broche de mariquita, herramientas de
ladron, material de curas, equipo de aventurero, ganzuas de re-
puesto (herramientas de ladrdn), tarro de miel, vela, 3 pp, 4 pc

CA 18; Fort +4, Ref +9, Vol +6

PG 15

Velocidad 25 pies (7.6 m)

Cuerpo a cuerpo *® maza ligera +7 (agil, empujon, sutil), Dafio
1d4+8 Con

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +7 (sin arma, sutil), Dafio 1d6+1 P

A distancia *¥ ballesta +7 (rango 60 pies [18 m], recarga 1),
Daiio 1d6 P

Dotes Buscador de trampas, Impresion de grupo, Medicina de
guerra, Saber de los kabolds

Otras aptitudes ataque furtivo 1d6, ataque por sorpresa




[SE IR BIE SO

GOLPE EN LA GRAN A

R e L

Rhin pas6 sus dias de juventud como rapifiador, escarbando
entre los ladrillos desmoronados y la tierra compactada de
la ciudad subterrdnea de Absalom en busca de cosas utiles.
Un dia, al excavar los restos enterrados de una casa, Rhin
logré6 hacerse con un libro para nifios casi intacto. Intrigado
por las coloridas imdgenes, Rhin separ6 cuidadosamente las
pédginas para investigar su nuevo hallazgo. Aunque el libro
estaba escrito en un idioma que no entendia y la escritura es-
taba estropeada, las ilustraciones contaban una historia cla-
ra: Rhin quedé fascinado por la historia de un nifio humano
con un anillo médgico que emprendia atrevidas aventuras y
podia llamar a un drag6n del mar con una melodia especial.

Convencido de que era una especie de libro de historia, Rhin
ha hecho todo lo posible para emular a aquel misterioso héroe.
Ahorré unas monedas y recogid trozos de tela para coserse
un atuendo como el del chico del cuento. Un anillo de cobre,
deslustrado hasta quedar verdoso, adorna uno de sus dedos.
En un tono mds practico, Rhin se sometié a un curso intensi-
vo de artes marciales, emulando las posturas y las maniobras
que llevaba a cabo el nifio; aunque este no era el mejor de los
sistemas, también resultd estar lejos de ser el peor de ellos. Sin
embargo, lo mds sorprendente para los otros kébolds Zarpa-
gancho fue la musica de Rhin. Cada vez que Rhin toca una
determinada variedad de melodias, la magia parece responder.

Rhin cree firmemente que su poder proviene de un dragon
dormido en el puerto de Absalom que oye su ocarina en
suefios y le envia su poder a cambio. Los otros Zarpagancho
son escépticos, pero nadie puede contener la respiracion lo
suficiente como para demostrar que Rhin estd equivocado.
Sus canciones son claramente efectivas, y los kébolds (siem-
pre pragmadticos) creen que es tan probable que sus poderes
provengan de un dragén hundido como de cualquier otra
cosa. Rhin siempre busca nueva musica e inspiracion, con-
vencido de que, si logra tocar la melodia correcta, su dragén
despertard y se alzara para encontrarse con él.

RHIN

[ | pequeNo | Humanoie

Kobold varén bardo 1 (Guia del jugador avanzada)

Herencia de escamas de dragén

Bagaje disciplina marcial

Musa enigma (dragon)

Percepcion +5; vision en la oscuridad

Idiomas comun, dracénico, gnémico, infracomun

Habilidades Acrobacias +6, Arcanos +4, Engafio +7, Interpretar

+7, Latrocinio +6, Medicina +3, Ocultismo +4, Saber de bar-
do+4, Saber de la guerra +4, Saber de los kobolds +4,

Sigilo +6, Sociedad +4; Penalizador de armadura -1
Fue 10, Des 16, Con 12, Int 12, Sab 10, Car 18

Objetos anillo desgastado de mala calidad, armadura de cuero

tachonado, espada corta, fosil de trilobites, herramientas de

ladrén, material de curas, libro infantil dafiado, ocarina, equipo

de aventurero, vela, 1 po, 5 pp, 9 pc

PG 15; PF 1

CA 18; Fort +4, Ref +6, Vol +5

Velocidad 25 pies (7.6 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ espada corta +6 (agil, Interpretacion v, sutil),
Dafio 1d6 P

A distancia *¥ proyectil telecinético +7 (truco), Dafio 1d6+4 Con,
P, o Cor

Conjuros de ocultismo espontaneos (CD de clase 17) 1° arma
mdgica, impacto verdadero, rociada de color; Truces detectar
magia, infundir valor, sonido fantasma®, mano del mago, presti-
digitacion, proyectil telecinético

Conjuros de foco contrarrestar interpretacion (Reglas bdsicas,
pag. 386)

Dotes Caida de gato, Saber de bardo, Saber de los kdbolds

SIMEEK

Simeek no es muy valiente. Durante afios, los Zarpagancho
se desesperaron por encontrarle un trabajo dentro de la tribu,
a pesar de su increible fuerza. Los comandantes de la milicia
echaron a Simeek después de que fallara constantemente en
las instrucciones mds bdsicas. La temporada de Simeek como
rearmador de trampas terminé porque se ponia demasiado
nervioso para aprender a manipular una ballesta sin cau-
sar accidentes. Finalmente, el desventurado kébold terminé
como simple bracero, encargado de nada mds complejo que
mover cajas pesadas de un lugar a otro. Y, sin embargo, esta
sencilla decision terminaria cambiando drasticamente el cur-
so de la historia de la tribu Zarpagancho. Cuando un aven-
turero sediento de sangre demostr6 ser demasiado habil para
las trampas de los kébolds e irrumpi6 en el laberinto, Simeek
se encontraba trabajando en el drea. Por una vez, el kobold
reacciond con valentia en una situacién de pénico y golpe6 al
aventurero con un barril hasta que el intruso huyé.

Ahora Simeek es un héroe para la tribu, al menos, segin
los demds kdbolds, hasta que algo se lo coma inevitablemen-
te. Sin embargo, los Zarpagancho descubrieron que les gus-
taba tener un héroe y han invertido mucho esfuerzo en hacer
que Simeek esté a la altura del titulo. Simeek se ha mostrado
encantado con los inesperados regalos de ropa y armadura,
que le permiten parecerse a los brillantes caballeros que ad-
miraba cuando no era mds que un crio (aunque ha entendido
mal el argumento de los cuentos de caballeros y dragones,
especialmente entre los kobolds). Por supuesto, Simeek sigue
siendo completamente incompetente, por lo que los Zarpa-
gancho se aseguran de que otros kébolds permanezcan con él
en todo momento para que no se quede paralizado y muera.

Simeek simplemente es feliz de caerles bien a los demds
kobolds y acepta alegremente ir acompafado de quien le
hayan dicho. Ha sobrevivido a su cambio de profesién ma-
yoritariamente por suerte, pero en ocasiones, cuando entra
en panico en la direccidn correcta, vuelve a estar a la altura
de su titulo de héroe. Ha demostrado ser demasiado
inocente y facil de engafiar, lo que lleva a los Zar-
pagancho a la desesperacién, pero también ha
inspirado una cierta medida de orgullo posesivo.
Después de todo, Simeek tiene un corazén de oro meta-
forico... que es lo mds parecido que la mayoria de los
Zarpagancho han encontrado al oro auténtico.

SIMEEK

{18 | pequeiio | Humano |

Kabold varon guerrero 1 (Guia del jugador avanzada)

Herencia kobold de las cavernas

Bagaje bracero

Percepcion +6; vision en la oscuridad

Idiomas comun, dracénico

Habilidades Acrobacias +4, Artesania +3, Atletismo +7, Diploma-
cia +4, Saber del trabajo +3

Fue 18, Des 12, Con 14, Int 10, Sab12, Car 12

Objetos coraza, cuchillo de tallar (daga), cuchillo en un palo (ala-
barda), juguetes de madera de un caballero y un dragén, equi-
po de aventurero, pocién de curacién menor, vela, 9 pc

PG 18

CA 18; Fort +7, Ref +6, Vol +3

" Ataque de oportunidad

" Bloquear con el escudo

Velocidad 25 pies (7.6 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ alabarda +9 (alcance, sutil), Dafio 1d10+4 P

Cuerpo a cuerpo *¥® alabarda con atague poderoso +9 (alcance,

floritura, interpretacion V), Dafie 2d10+4 P i il
A distancia *¥ daga +6 (agil, arrojadiza a 10 pies [3m), interpreta- b
cion V, sutil), Dafio 1d4+4 P V. 4
Dotes Ataque poderoso, Avergonzar, Bloguear con el escudo, Por- t :

teador recio
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