CONAN

LA CARCEL ROJA

Abandonando el poblado de los gahata acompafiados de un par de guias, el camino los llevara hacia el
norte. Sea por la suerte o bien por el buen hacer de sus dos acompafiantes, el paso de los dias hasta llegar
a su destino serd muy tranquilo. No tendréan ni un solo encuentro peligroso, evitando tanto animales como
pobladores hostiles.

Los dos guias, Ahut y Mewene los llevaran hasta un kilémetro de la ciudad de Zabhela, punto importante
de Kush. Alli, donde finaliza la selva, se extiende una planicie libre de arboles hasta alcanzar las murallas
que protegen a la ciudad. Tras despedirse amistosamente de aquellos que los han acompafiado las Gltimas
semanas podran cruzar los dltimos pasos que los separan de la civilizacion. A medida que se vayan
acercando veran como ademas de unos muros que los protegen de la jungla, Zabhela dispone de un puerto
relativamente importante donde se observa cierto transito de navios mercantes que entran y salen. Cruzar
las puertas de la ciudad no sera ningin problema, los guardias parecen mas ocupados jugando a un
extrafio juego con piedras entre risas y gritos que no de vigilar quienes son los que entran en el interior.
Las calles de la ciudad estan atestadas de gente. Para abandonar el pais hay diversas formas, una de ellas
consiste en hacerlo en alguna de las numerosas caravanas que parten tierra adentro —un método mucho
maés lento de viaje —o bien por mar —-mucho més rapido aunque un poco mas caro. Para lograr pasaje en
cualquiera de los dos métodos lo méas seguro es ofrecerse como mercenarios para asegurar la proteccion a
cambio de pasaje y quien sabe si incluso uno paga. La mejor oferta la encontraran en un mercante shemita
que se dirige al puerto de Asgalun cuyo capitan se ofrecera a contratarlos como proteccion a cambio de
una buena paga. Su oferta es muy buena, pues tiene que partir en menos de dos dias y tras una trifulca con
varios soldados de la ciudad algunos de sus hombres han sido arrestados y no estaran libres el dia previsto
para partir. El mejor lugar para enterarse de ésta y otras ofertas es dirigirse hacia la zona portuaria, pasear
por los muelles o estar atento a las conversaciones de las tabernas.

Si acaban aceptando tendran un viaje mucho mas tranquilo de lo que en un principio podrian haber
supuesto, llegando tras unos dias de travesia a destino sin més contratiempo. Antes de desembarcar el
capitan Hoffan les pagaréa tal y como habian acordado.

Una vez en puerto y pisando ya tierra firme y més conocida, puede que los personajes estén interesados
en descubrir que es exactamente la piedra que llevan oculta desde hace semanas, concretamente desde el
punto en que asaltaron el bajel mercante cuando formaban parte de la tripulacién del Dragén Carmesi.
Para ello hay también diversas opciones: son varios los eruditos que ofrecen sus servicios en pequefias
tiendas situadas en la zona mas comercial de la ciudad; hay otros que tienen minisculos tugurios y que no
son méas que vendedores de pociones y ungiientos contra enfermedades o misteriosos elixires que todo lo
curan; y por fin hay otros mas serios a los que acuden los miembros de las clases mas cultas y adineradas
del territorio. Pero de todos estos mencionados anteriormente, ninguno de ellos serd capaz de darles
ningun tipo de informacion referente a la misteriosa piedra que esconde una sombra extrafia en su interior.
Sélo uno, un tal Jehmet, duefio de un antro conocido como La Ufa del Dragon podra serles de alguna
utilidad. Para dar con él deberan moverse en la zona més pobre de todo Asgalun, alli donde las calles no
son tal sino callejuelas estrechas y malolientes, la suciedad es el comin denominador y las calles sélo se
limpian de suciedad y excrementos cuando llueve. Los mendigos estén tirados por las esquinas e incluso
animales muertos obligan a los que por alli transitan a ir dando pequefios saltos para no tropezar. Sélo
gracias a los rumores o bien porque se aventuren en terreno tan peligroso y corran el riesgo de ser
asaltados en cualquier callejon daran con dicho local. Alli, un cartel astillado de madera con el dibujo de
una zarpa de dragén a la que le falta una ufia da constancia que alli se encuentra la tienda que buscan. Un
interior que huele a humedad, rancio, sucio, con vasijas de extrafia procedencia y frascos con criaturas
misteriosas en su interior. EI hombre, Jehmet, un anciano de larga barba blanca vestido con una tdnica
que antafio fuera quizas blanca y un solo ojo, tuerto del derecho, saludara a los recién llegado con una
leve inclinacion de cabeza. A pesar de lo que pueda parecer por su tienda, no es ningun fabulador, y su
bagaje cultural es bastante amplio. Si le muestran la piedra la examinara con curiosidad, pero cuando su
Unico ojo repare en la extrafia sombra que se mueve en su interior mirard a los pjs con cara de sorpresa.
Su primera reaccidn sera preguntarles de donde la han sacado y si saben lo que es. Si no le contestan o lo
niegan, pasara a explicarles esos detalles a cambio de una mddica cantidad, si no les corroborara lo que ya
saben. La piedra en cuestion es un rubi por el cual, por ser Gnicamente eso podrian sacar del orden de las
dos mil monedas. Pero la sombra de su interior lo hace especial. En la lejana Cathay se fabricaban
magicamente usando piedras preciosas cada una de las cuales conferia diferentes poderes, dependiendo
también de los rituales magicos que con posterioridad fuera imbuida. Los rubies concretamente servian
para atrapar el cuerpo de cualquier criatura en su interior. Unicamente los mas poderosos eran capaces de



atrapar o liberar seres de esta forma. Por supuesto, no puede decirles quien esta atrapado en su interior. Si
descubriesen de donde provenia el rubi tal vez, alguien interesado podria llegar a pagar una verdadera
fortuna por poseerlo y él podria seguir ayudandolos.

La Unica pista para saber su origen es a través del barco donde fue encontrado. De éste pueden recordar su
nombre, quizas su origen y poco mas, y aunque es poco ya es un comienzo.

Para averiguar alguna cosa sobre el barco pueden dirigirse a los muelles, alli tal vez puedan conseguir
informacion sobre él o bien sobre el capitan, pues a fin de cuentas el rubi estaba escondido en su
camarote. Y ya en los muelles tienen diversas opciones: una es por ejemplo dirigirse a la lonja, a ver si
alli tienen informacién sobre un barco de origen estigio que haya atracado alli en los Gltimos tiempos y
responda al nombre de Aliento Veloz. Con las oportunas tiradas y sobornos lograran la informacion que
mas abajo se detalla. Otra opcion es preguntar directamente a los marineros que se encuentran en los
muelles sobre esos detalles. Para ello, una buena tirada de Recabar Informacién a CD 20. Lo hagan como
lo hagan, si logran obtener la informacion que buscan descubriran que el barco cuyo nombre era Aliento
Veloz desapareci6 cuando realizaba un viaje entre Asgalun y Khemi. Su capitan era un hombre llamado
Iben —Shah, de origen iranistanio. En este punto sera necesaria una tirada de Recabar Informacién a CD
20 o bien ser originario de Iranistan. Si es el segundo caso se reconocera el nombre. Se trataba del
hermano del depuesto rey Hemett —Shah. En este punto, para conocer la historia del individuo hay varias
opciones: ser natural de Iranistan, con lo cual el pj sera conocedor de la historia, o bien ir a algin erudito
que les ponga en antecedentes o finalmente sacar una tirada de Conocimiento Historia a una CD 25.
Ademaés, pueden regresar a buscar al anciano de la tienda La Ufia del Dragon.

En cualquiera de los casos, con més o menos detalles, los pjs lograran enterarse de lo siguiente:

En el pais de Iranistdn existia desde hace centurias una dinastia gobernante, los Shahs. Dirigentes con
mano de hierro, aplastaron diversas revoluciones o intentos de deponerlos realizando verdaderas sangrias
entre los opositores. Asi hasta que hace ahora unos diez o doce afios tuvo lugar un alzamiento dirigido por
la cabeza visible del ejército, un general de nombre Oba -Lehman. Al parecer, éste, se comenta que aliado
con poderosos magos venidos del este, logré deponer al rey Hemett -Shah que desaparecié de la noche a
la mafiana sin dejar rastro, junto a toda su familia. Del Unico que posteriormente se tuvo noticias fue de su
hermano, el cual buscé refugio en Shem. Esto es todo lo que podran averiguar los pjs.

Si lo que hacen es dirigirse al anciano de La Ufia del Dragon, Jehmet les explicara que conoce un amigo
suyo, un turanio rico en experiencia y conocedor de multiples leyendas y canciones que tal vez pueda
arrojar algo de luz sobre la historia de la piedra. Si se muestran de acuerdo Jehmet avisara a su amigo, un
anciano de rostro afilado y blanca perilla, ropas desgastadas y un cuchillo en su vaina. Lo acompafia a
todas partes una especie de laud con el que ameniza sus baladas. Tardara un dia en aparecer, pero vendra
para hacer que los pjs conozcan un poco mas la historia que se traen entre manos.

Urkan, que asi se llama el turanio, se mostrard encantado de hacer participes a los pjs de sus
conocimientos, mas si cabe a cambio de unas monedas.

“Hace arios, cuando ni siquiera el gran Ukhem, uno de los mads grandes gobernantes de mi pais habia
nacido, en la lejana Iranistan las tribus desunidas fueron cayendo uno tras otra bajo la fuerza
arrolladora de un hombre llamado Tusemek -Shah. Grande era su poder y su conocimiento de la guerra,
y pocos fueron los que pudieron o quisieron resistirsele. Asi, uno a uno, los dominios de las diferentes
tribus fueron pasando a sus manos hasta formar lo que hoy en dia se conoce como Iranistan. Su estirpe
se perpetud a través de los afios, siempre incontestada, pues aquel que osaba alzar demasiado la voz en
contra de la opresion a la que eran sometidos por las fuerzas reales era detenido y rara vez vuelto a ver
sobre la faz de la tierra. Corren leyendas que afirman que los Shah disfrutaban torturando y matando la
gente, un sadismo pocas veces visto en el mundo; el dolor por el dolor hasta limites inhumanos. Incluso
se habla de pactos con demonios para alargar y aumentar el sufrimiento de las victimas. Esta
degeneracion, perpetuada en los descendientes de Tusemek llega casi hasta nuestros dias. Es ya en
nuestra época cuando surge un general, hijo de un antiguo sirviente de los Shah asesinado por el rey en
un arranque de ira, que logré reunir a su alrededor a la gran mayoria de los dirigentes militares del
pais, ademas del apoyo de buena parte de las tribus. Ayudado por unos magos venidos del este logré
deponer a Hemett. El desaparecio, y buena parte de su familia fue obligada a huir antes que arriesgarse
a ser apresada y ejecutada, tal y como les ocurrié a buena parte de los partidarios de los Shahs. Desde
entonces muchos rumores corren sobre lo que fue de Iben -Shah, aunque nadie lo sabe a ciencia cierta.
El hecho que tengais en vuestras manos un Rubi Prision y que éste perteneciera al hermano de Hemett
me hace suponer que tal vez alguno de los rumores sean ciertos, concretamente aquel que dice que los
magos encerraron a Hemett en una joya como castigo. Pero como es decia, eso es s6lo un rumor. La
verdad esté quizas en el interior de vuestro rubi. Ahora bien, como llegé ese rubi a manos de su hermano,
cuando deberia estar en manos de quienes lo apresaron, es un misterio”.



Con esta informacién los pjs podran discutir cual sera el préximo paso que van a dar. Por lo visto puede
haber dos facciones interesadas en recuperar el rubi: por una parte los familiares del depuesto rey
atrapado en su interior, y por otra los actuales gobernantes, que son quienes lo colocaron en su actual
cautiverio. Puede ser mas sencilla la dltima opcidn, pues dar con alguno de los primeros puede ser tarea
harto complicada pues nadie conoce su paradero.

Pero no tendran mucho tiempo para pensar en ello. Esa misma noche, mientras descansan, tendra lugar un
robo en la habitacion de quien guarde el rubi. El pj en cuestién mientras esté durmiendo, tendra la vaga
sensacion que alguien esta en la misma estancia que él, y notard como si unas manos recorrieran su
cuerpo mientras un olor extrafio impregna el ambiente. Cuando abra los ojos lo Unico que vera sera la
oscuridad de la habitacion, rota por el brillo del rubi que parece agitarse en el aire. Una mano lo cubrira
ocultandolo a la vista. Si hay un minimo de luz el pj sera capaz de ver como una figura humana sujeta la
piedra. Se trata de un hombre delgado cubierto con una tdnica bellamente bordada, un simbolo dorado
que parece pulsar colgando de su cuello, nariz ganchuda, facciones duras y delgadas y las orejas
agujereadas por multitud de aros y pendientes, todos ellos de curiosas formas. Si es visto, el sujeto pondra
cara estupefacta y agarrando con fuerza el rubi se lanzara contra la pared. La sorpresa sera para el pj, que
vera como ladron y piedra desaparecen a través de ella como si nunca hubieran estado alli.

La Unica opcion que le quedara al pj, aparte de quedarse mirando con cara de bobalicon, es salir a toda
prisa del lugar donde se encuentre e intentar seguir al extrafio individuo. Para ello, y ya en el exterior, una
tirada de Avistar a CD 20. Si lo logra vera como éste se aleja, pero el hecho que pueda atravesar paredes
como si no existieran hara que lo pierdan rapidamente. Con un poco de suerte podran discernir la
direccion que toma la entidad, mas que nada porque viaja en linea recta sin ni siquiera desviarse un par de
metros. Por supuesto, lo acabaran perdiendo en la oscuridad.

Si esa misma noche deciden volver a visitar al anciano de La Ufia del Dragdn, Unico junto al baladista que
conoce su historia —en principio —se daran de bruces con una desagradable sorpresa. La puerta esta
cerrada, pero no con llave, como si la hubieran cerrado de un golpe. El interior esta silencioso, pero
32qcuando vayan avanzando encontraran algunas cosas tiradas por el suelo, entre ellas los dos cuerpos de
los ancianos. Ambos estan con los ojos abiertos por el espanto, como si algo horrible hubiera sido lo
Gltimo que vieran sus ojos, los dos caidos. Jehmet tiene el cuello girado de forma antinatural, mientras
gue Urkan presenta un boquete en la espalda, a la altura del pulmén. Un charco de sangre empapa el
suelo. Si se acercan lo suficiente sern capaces de oir como un leve y débil zumbido escapa de su boca.
Aln vive. Con una tirada de Sanar a CD 20 podran hacerlo reanimar unos instantes, lo justo para que
murmure algo asi como “... sem...”. Luego, victima del esfuerzo ultimo, expirara. Por supuesto, algo asi
como “sem” no les sonara en principio de nada.

Una opcién que les queda es intentar, a partir de la ruta que sigui6 la figura cuando huyé con la piedra,
intentar reconstruir su trayecto y encontrar algo que encaje con las palabras pronunciadas por el
moribundo.

Y estaran de suerte si asi lo hacen. En linea recta a través de la ciudad y sin ninguna pérdida, se llega a la
casa de un coleccionista shemita. Se trata de un hombre con multiples contactos, uno de los cuales fue el
gue oy6 a Jehmet cuando le comentaba a Urkan la visita que habia recibido y el asunto del rubi. El
coleccionista, de nombre Ibn —Halab, vive aislado del mundo, sélo en su mansién acompafiado de sus
concubinas y sirvientes, de la que rara vez sale al exterior debido a su extrema gordura que le impide
desplazarse con normalidad. Cada vez que lo hace viaja en una litera transportada por diez porteadores y
un séquito de guardaespaldas.

Por supuesto, intentar hablar con él por las buenas serd imposible. No recibiré a los pjs de ninguna forma,
para ello deberén solicitar audiencia como si de un rey se tratara, y hasta unas semanas después no les
sera concedida. Como mucho lograran que los reciba su ayudante, un taimado llamado Sikur. Este Sikur
es un hombre de tez morena, procedente de los desiertos de Turan. Experto en el arte de la doble espada,
no parece tan peligroso como es. Miembros delgados, apariencia débil, mirada estrabica y una fina perilla,
nariz ganchuda, 16bulos de las orejas decorados con multitud de abalorios...si, es el mismo que robo la
piedra por encargo de su sefior. Por supuesto, negara cualquier acusacién que hagan los pjs, invitandolos a
marcharse a la minima que hagan. Es méas, amenazara al grupo con avisar a las autoridades si siguen con
sus acusaciones -y gracias a los multiples contactos de su sefior no les deberia extrafiar verse un dia
arrestados y entre rejas, donde un accidente es mas que posible —mientras da 6rdenes a sus guardias que
los saquen de alli.

GUARDIAS DE IBN —-HALAB

Dados de golpe: 5d10+15 (42)
Iniciativa: +6 (+1 des, +1 ref, +4 iniciativa mejorada)



Velocidad: 25 pies

Esquiva: 13 (+1 des, +2 nivel)

Parada: 16 (+3 fue, +3 escudo grande)

RD: 11/12 (armadura de placas plateada y yelmo con visor)

Atq: Espadén +9 c/c o Lanza pesada +9 c/c.

Dafio: Espaddn 2d10+6/19-20x2/PA 8 o Lanza pesada 1D10+3 /x3/PA 6.

TS: F+7, R+2,V +5,

Caracteristicas F 16, D 12, C16,110,S 12, C8

Habilidades Intimidar +3, Interpretar (montar guardia) +3, Averiguar intenciones +11.

Dotes Iniciativa mejorad, Soltura con un arma (espadin), Soltura con un arma (lanza pesada ),

Especializacion con un arma (espaddn).

Pocas alternativas les quedaran a los pjs, siendo una de las mas evidentes entrar en la mansion a
escondidas e intentar hacerse con el rubi.

En el supuesto que Sikur avise a la guardia y los pjs sean detenidos, seran trasladados a los lébregos
subterraneos de la ciudad, donde se les maltratara y apaleara hasta dejarlos hechos un adefesio. En celdas
separadas, las posibilidades de defenderse serdn pocas. Una semana méas tarde seran llevados ante un
tribunal convenientemente amafiado, el cual los condenara a ser vendidos como esclavos en el mercado
de la plaza, siendo una parte de la venta para las arcas de la ciudad y el resto para las de Ibn —Halab. A
ver como los personajes salen de esta.

Si las cosas no llegan a este extremo y pueden salir de la casa del coleccionista incélumes, suya serd la
decision de qué hacer a continuacion. Si como deciamos antes su opcion es entrar y robar el rubi, a
continuacion viene detallada la distribucidn de la mansién, guardias, trampas y demas parametros que
puedan ser de utilidad. De hecho, entrar y robarlo es la Gnica opcién ya que el rubi nunca saldra de la casa
de Ibn —Halab.

La casa esta protegida por un muro exterior de cuatro metros de altura que impide cualquier visién hacia
lo que ocurre en los jardines que rodean el edificio principal. Dichos jardines son un compendio de
plantas procedentes de diferentes lugares, tanto de Shem como de los paises colindantes, tal y como
indicard una aceptable tirada de Conocimientos. Hay incluso algunos procedentes de Vendhya o Turén,
ya mas dificiles de reconocer. Los jardines estan recorridos por grupos de guardias armados que van por
parejas. Nunca hay menos de seis guardias en ellos, tanto de dia como de noche. Ademas, hay algunos
animales de vigilancia especialmente adiestrados dificiles de evitar.

PERRO GUARDIAN
Dados de golpe: 1d8+2 (6)

Iniciativa: +3

Velocidad; 40 pies

Esquiva: 14

RD: 2

Atq: Mordisco +2

Dafio: Mordisco 1D4+1.

TS: F+4, R+5,V +1
Caracteristicas F 13,D 17,C15,12,S12,C6
Habilidades Saltar +7, Escuchar +5, Avistar +5, Supervivencia +1 (+4 al rastrear por olfato).
Dotes Alerta, Rastrear

Especial: Vision en la penumbra, Olfato.

La mansion consta de dos oficios, uno principal que es donde Ibn —Halab vive y otro destinado a guardias
y criados.

El edificio principal son dos plantas de forma cuadrada, con un patio central. A él se accede desde el piso
inferior, mientras una balconada que rodea todo el bloque permite admirar sus estatuas desde el superior.
Una fuente central con un caballo sobre sus patas traseras corona el conjunto. Las ventanas de las paredes
exteriores estan cerradas, siendo dificil abrirlas —CD 20 —pues estan reforzadas y ademas, no hay lugar
donde sujetarse mientras se realiza la accién.

La puerta principal del edificio consta de doble hoja de madera con motivos tipicos de pelishtim grabados
en ella, tal y como confirmard una tirada de Conocimientos Arquitectura a CD 20. Su importante
cerradura requiere una tirada para abrirla a un CD 25. Un fallo al realizar el intento comportara que unos



zarcillos de madera surjan atrapando —si falla una tirada de Salvacién de Reflejos a CD 20 —en un total de
1D4+1 ataques al incauto que fall6 al abrirla. Las caracteristicas de los zarcillos vienen mas abajo.

ZARCILLOS

Dados de golpe: 10

Ataque: +10 c/c presa

Dafio: 1D6 cada zarcillo, ignorando armadura.

Especial: Alerta. Si los zarcillos se activan un grito muy agudo resonara por todas las estancias de la
planta baja de la mansion.

Fallar la tirada alertara ademas a los guardias mas préximos, tanto en el exterior como en el interior del
edificio.

Las dobles puertas dan paso a un recibidor construido a base de columnas. Su decoracién esta formada
por objetos traidos de Shem y Estigia, como confirma una tirada de Conocimientos Arquitectura a CD 20.
En la sala hay dos puertas laterales y una més frontal. Esta conduce al patio central donde se encuentra la
fuente con el equino que se menciona mas arriba. Las laterales dan paso a un pasillo que recorre todo el
edificio. Son varias las habitaciones que pueden encontrarse en esta planta. Habrd que tener en cuenta
ademas que un grupo de cuatro guardias se encuentra en todo momento patrullando por este piso, pero
que alguno puede haber sido alertado al fallar la abertura de la puerta. Si alguno de los guardias consigue
dar la alarma seran cinco més los que apareceran en pocos instantes en la zona.

Esta habitacion es una gran sala de reuniones. Preside la estancia una larga mesa de forma eliptica
fabricada con madera procedente de los bosques de Ophir, y cuyo precio puede ser clasificado como
astronoémico, especialmente por el bello grabado cincelado en su superficie con un gusto exquisito. Una
tirada de Conocimientos Arquitectura a CD 25 lo identificard como producto del célebre artesano kothico
llamado Enfeas. A su alrededor hay quince sillas con idénticos motivos y autor. Una serie de tapices
cuelgan de las paredes que representan paisajes salvajes y desconocidos. En una de las paredes de la sala
hay otra puerta pequefia, de una sola hoja. Por ella se accede a una especie de despacho, con Unicamente
una mesa y tres sillas a su alrededor. La puerta estd cerrada siendo necesaria una tirada de Abrir
Cerraduras a CD 20. Hay un armario donde se guardan vasos y diversos licores embotellados, y otro
pequefio armario con un gran nimero de papeles, totalmente indtiles para la aventura.

La siguiente habitacion es enorme, un gran comedor con una mesa rectangular con veinte sillas a su
alrededor. Un armario en la pared lateral con una cuberteria digna de un rey es lo mas destacado de esta
estancia.

El comedor comunica con un salén con varias mesas pequefias, una de mayor tamafio y varias sillas
repartidas por diversos rincones, un lugar ideal donde descansar tras una buena comida y tratar de
diversos temas, tanto serios como mas banales.

Aqui, una biblioteca. Los libros que pueden encontrarse son de lo mas habitual, no hay ningin volumen
raro ni arcano que pueda llamar la atencion de unos pjs avidos de conocimientos ocultos.

Una enormes cocinas. Nada de interés.

La despensa, con la bodega en la sala contigua. Idéntico al punto anterior.

La sala donde descansan los guardias. Si no han sido alertados por los otros cuatro, suele haber cinco
guardias més descansando aqui. Eso si, siempre estan preparados para cualquier eventualidad, sus
armaduras puestas y las armas en las vainas. Hay un par de camas, una mesa y cuatro sillas, un armario
donde dejar sus pertenencias, otro para las armas de repuesto, una jarra con vino y varias copas.

Los lugares donde realizar las necesidades mas basicas.

Por estas escaleras se accede a la planta superior.

Todas estas habitaciones son salas donde se alojan los invitados de 1bn —Halab. Todas son idénticas, con
sus camas, armarios, mesas Y sillas; vacias pues no hay nadie en estos dias gozando de la hospitalidad del
duefio.

Aqui esta el despacho principal de Sikur, el ayudante de Ibn —Halab. Es muy parecido al que encontraron
en el piso inferior, y tampoco hallaran nada de interés para la aventura.

Una biblioteca, esta con libros mas selectos que los de la del piso de abajo. Si fueran capaces de
Ilevérselos todos podrian lograr un buen montén de dinero.

Una sala donde el duefio guarda algunas estatuas, joyas y demas objetos de su propiedad. Si logran una
tirada de Tasacion a CD 20 determinardn que el objeto méas valioso es una copa de Kithai que se podria
vender por unas 2000 pp. El resto varia entre las cien y las mil quinientas monedas.

Las estancias de Sikur. Un guardian vigila que nadie entre, y cualquier sefial de combate alertara al
turanio si es que ain nada lo ha hecho.



A pesar de encontrarse solo rodeado de un grupo como el de los pjs no mostrard en ninglin momento
indicios de acobardarse y dejarles el campo libre. Al contrario, se mostrara altivo y confiado, mirando con
orgullo y desdén a aquellos que se han atrevido a irrumpir en su santuario. Como podran comprobar los
pjs, su pericia con la espada acompafia ademas a su actitud desdefiosa hacia ellos. Su habilidad los supera
con creces, Y si lo vencen sera Gnicamente por su superioridad numeérica.

SIKUR (noble de nivel 12)
Dados de golpe: 12d8+12 (72 pg)

Iniciativa: +9 (+4 destreza, +5 salvacion de reflejos)

Velocidad: 25 pies ( coraza)

Esquiva: 18 (+4 des, +4 nivel)

Parada: 23 (+6 nivel, +2 fue, +1 parada, +4 car)

RD: 7 (+6 coraza, +1 casco de acero)

Atq: Espada auxiliar +18/+14 c/c con sutileza o +14/+10 y +14 con mano torpe y sutileza;

ballesta +13 a distancia.

Dafio: Espada auxiliar 1d10+2 sutileza /19-20x2/PA 3 o ballesta 1D10 a distancia.

Ataque especial: Ataque furtivo +1D6.

TS: F+5 R+9,V +7

Caracteristicas F 14, D 18,C12,115,S 9, C19

Habilidades Averiguar intenciones +15, Intimidar +21, Conocimiento arcano +9, Diplomacia +20,
Equilibrio +7, Engafiar +19, Escuchar +3, Reunir informacién +14, Uso de cuerdas +7.

Dotes Esgrima intrincada, Finta mejorada, Liderazgo, Parar, Pericia de combate, Soltura con

un arma (arma auxiliar), Combate con dos armas.

En sus habitaciones, dos en total, nada de gran interés, Gnicamente objetos por valor de unas tres mil pp
pero que por su tamafio —excepto un collar valorado en 1000 pp —seran incapaces de llevarse.

Las habitaciones de Ibn —Halab. El doble de espaciosas y lujosas que su lugarteniente, nada méas entrar —si
logran abrir la cerradura con una tirada a CD 20 —se encontrardn con un pasillo y dos puertas dobles al
final.

Cuando abran las dobles puertas doradas oiran una especie de chillido. En si, no parece provenir de
ningun lugar en concreto, més bien da la impresién de ser una reverberacién que surge de las mismas
paredes de la casa. Una leve brisa empezara a soplar por los corredores, presagio del siguiente enemigo
que les espera. Al llegar a la siguiente sala una figura se materializard en su centro. Su forma es
vagamente humanoide, transllcida, y a su alrededor el aire empezara a girar en un remolino de fuerza
incontenible. Todos los de la habitacion deberan sacar cada asalto una TS Reflejos para poder moverse
por la sala o seran arrojados hacia atras. La CD para la tirada es de 15, siendo necesarias 3 seguidas para
llegar a la criatura, mas una cada asalto para mantenerse. Si fallan son arrojados hacia atras, debiendo
empezar de nuevo. Ademas, cada asalto que pase seran golpeados por diversos objetos cuyo dafio ird
variando:

1° tirada: n° de objetos igual a 1D4.

20 tirada: dafio de los objetos: 1:1D4; 2: 1D6; 3: 1D8; 4:1D10; 5: 1D12; 6: 1D20.

Si consiguen llegar y mantenerse podran golpear a la criatura, aunque para permanecer deberan seguir
tirando igual. Ademés, cuando el ser muera estallard arrojando a todos contra las paredes de la sala y
sufriendo cada uno 2D6 de dafio ignorando armadura, a menos que logren una tirada de TS Reflejos a CD
20, la cual lo reduce a 1D6.

CRIATURA
Puntos de golpe: 20
Reduccidn de dafio: Las armas fisicas le causan el minimo dafio posible.

Tras acabar con la criatura podran dirigirse a la puerta que esta al otro lado de la habitacién. Todo el
mobiliario que habia esta destrozado, victima del huracan desencadenado. Tras abrir la puerta entraran en
un pequefio recibidor con tres paredes decoradas con paisajes labrados en la misma pared. Cada uno
representa diferentes parajes, sin mas importancia. Eso si, frente a cada paisaje una columna de marmol
con una vasija, todas ellas diferente entre si. En el centro del recibidor otra columna con una superficie
plana en la que hay tres huecos que coinciden con las bases de los tres recipientes. Los paisajes son , de
izquierda a derecha: Selva de Vendhya con su capital al fondo; desierto turanio con Akhlat al fondo;



ciudad de Aquilonia, Galparan. La tirada de Saber Geografia cada uno es a CD 25 (a menos que ya hayan
estado o sean del lugar). Pero como deciamos, no tienen nada que ver con el acertijo. Este se encuentra en
las 3 vasijas. La primera es del perdido imperio de Valusia, a una tirada de Saber Historia a CD 20. La
segunda pertenece a la dinastia Mo Yang de Khitai, a CD 25. Por fin, la tercera es una obra del célebre
maestro Dako Saab, a CD 25. Las 3 bases donde colocarlas representan cada una lo siguiente: una efigie
del rey Horgg de Valusia, un animal conocido como Legum representativo de la dinastia Mo Yang y la
efigie de Saang Lob erigida por Dako Saab en Khoraf.

Si se colocan las tres correctamente se abrira de la pared un panel oculto que si no requiere una tirada de
Buscar a CD 30.

El problema sera que, en caso de fallar, algo magico ocurrird. Todas las puertas de la sala permaneceran
cerradas y no se abriran hasta que la criatura que aparecera en la estancia sea derrotada. Se trata de una
criatura de cerca de tres metros de alto, aspecto de roca con enormes protuberancias rocosas a lo largo de
su cuerpo.

SER ROCOSO

Dados de golpe: 10d8+40 (90)

Iniciativa: +6

Velocidad,; 30 pies

Esquiva: 13

RD: 10

Atq: Golpetazo (2) +18 c/c

Dafio: Golpetazo 2D8 + 8, PA 12

TS: F+13,R+4,V +8

Dotes Dureza, Ataque poderoso, Hendedura, Gran Hendedura, Gran Fortaleza.

Una vez entren en el primer fragmento de pasillo las puertas traseras se cerraran con un golpe seco
mientras del muro lateral, todo el repleto de agujeros, empiezan a surgir virotes lanzados de forma
aleatoria, sin ningun orden. Cada asalto aquel que se encuentre en el pasillo recibira el ataque de 1D4
virotes. La CD de la TS de Reflejos es de 20, causando cada impacto un dafio de 1D10 con una PA de 5.
Si logran pasar esta parte del corredor, para lo que tardaran 3 asaltos a la carrera, llegaran a una nueva
zona. Nuevamente descenderd una puerta bloqueando el tramo anterior de pasadizo. De este nuevo tramo
descenderan unos grandes bloques del techo que golpearan contra el suelo a todo aquel que falle una TS
Reflejos a una CD 15 causando un dafio de 2D6 (ignorando armadura) y volviendo tras ello a su lugar.
Tardaran nuevamente tres asaltos en cruzar el pasadizo a la carrera y en cada asalto recibirdn un ataque
automatico. Tras pasar la zona de los bloques la puerta descendera nuevamente del techo bloqueando la
zona anterior. Entraran por fin en la tercera parte del corredor. De esta surgiran del suelo unas llamas que
abrasaran todo aquello que encuentren encima suyo, alcanzando el techo en una brutal Ilamarada. La CD
es de 15 nuevamente para la TSRefl. Quien falle sera alcanzado por la llama sufriendo 2D6 de dafio por
fuego. Serdn nuevamente tres asaltos corriendo para pasar la zona, y en cada asalto cada personaje
recibira 1D3 llamaradas. Finalmente lograran pasar el pasillo, llegando a una especie de descansillo. Las
puertas nuevamente se cerraran a sus espaldas. Se encontrardn en una pequefia sala con una puerta de
hierro ante ellos. Cuando estén examinando la puerta una voz parecerd surgir de las paredes,
preguntandoles quienes son y que es lo que quieren. Como a buen seguro la respuesta no satisfarg a la
voz, veran como una bruma de color azul oscuro empieza a surgir por debajo de la puerta. A los pocos
instantes empezara a tomar forma, y posteriormente a adquirir cuerpo. La forma y constitucion de un ser
humanoide de fuerte musculatura, mas alto que un hombre normal, sin pelo, con la piel de un color azul
oscuro tirando a casi negro, con unos inquietantes ojos blancos, una boca coronada por unos curvos
colmillos y unas manos acabadas en unas afiladisimas garras. El ser serd inmune hasta estar totalmente
materializado, y a partir de ese momento se lanzara a combatir con una furia desmesurada.

SER AZUL

Dados de golpe: 10d8+10 (60)

Iniciativa: +10

Velocidad,; 50 pies

Esquiva: 22

RD: 5

Atq: Garras (2) +14 c/c y Mordisco +8 (si hay una presa con éxito)
Dafio: Garras 2D8 + 2, PA 6

TS: F+8, R+14,V +6



Dotes Agarron mejorado, Mandibulas implacables, Iniciativa mejorada.

Si logran acabar con la criatura podran ya intentar abrir la puerta. Como dijimos anteriormente es de
hierro, fuertemente anclada en sus soportes, por lo que derribarla sera totalmente impaosible. Para abrirla
necesitaran pasar una tirada de Forzar Mecanismos a una CD de 20. Si lo consiguen entraran en una sala
circular con Ibn -Halab en el centro, espada en mano. Al contrario que Sikur, su pericia es nula y matarlo
o reducirlo no supondra ningun esfuerzo.

Con su enemigo derrotado, los pjs podran dedicarse ya con tranquilidad a registrar el lugar. Son muchos
los tesoros alli guardados, los cuales podrian llegar a vender en el mercado negro por un valor
aproximado de 10.000 pp. Entre las piezas, el rubi que les fue robado y que les ha traido hasta aqui. Si
registran la habitacion encontraran ademas un panel oculto. Para dar con él deberan pasar una tirada de
Buscar a una CD de 20. Para abrirlo, el resorte escondido lo encontrardn con una tirada idéntica a la
anterior. Salir de alli con el botin seré ya cosa suya, pero los guardias de Ibn —Halab que aln permanezcan
con vida no les pondran las cosas nada faciles. Una vez ya en el exterior, y con la piedra nuevamente en
su poder, deberan elegir el camino a seguir, que hacer con ella. Si deciden venderla a cualquiera, sin duda
perderan dinero, lo mas lucrativo seria hacerlo con alguien relacionado directamente con ella. Aunque
hay otra via, que no es mas que intentar liberar al prisionero del interior del rubi, aunque para eso
necesitarian a alguien versado en la hechiceria khitaiana. Encontrar a alguien asi es extremadamente
complicado en esta parte del mundo, y lo més seguro es que un hechicero que responda a estas
caracteristicas se encuentre o0 més probable en Estigia. Pero lo que no saben los pjs es que respondiendo a
la llamada de Ibn —Halab ha acudido un representante del gobierno de Iranistdn con la intencion de
hacerse con la piedra. Conocedor de lo ocurrido al obeso coleccionista, este representante, de nombre
Maiok, viaja acompafado de un mago llamado Sun Yefen, originario de Catai. Su objetivo no es otro que
hacerse con el rubi y para evitarse futuros problemas matar al prisionero y legitimo gobernante de
Iranistan. Lo que los pjs no saben es que la persona alli encerrada no es otra que un muchacho de unos
quince afios, el hijo del rey depuesto y el Gnico podria oponerse al gobierno del general Oba -Lehman.
Cuando los pjs se encuentren nuevamente descansando y con la piedra en su poder recibiran la visita de
Maiok acompariado de sus dos guardaespaldas personales y de Sun Yefen. El representante iranistanio se
mostrara como una persona extremadamente educada y correcta, muy cortés en su comportamiento. Lo
primero que hara, si las circunstancias del encuentro no son favorables, es pedir hablar con los pjs en un
lugar aislado de personas indiscretas. Una vez lo consiga les explicara quien es y los motivos que le traen
hasta alli. Realizard a los pjs una suculenta oferta, de la que no se movera ni un &pice (5.000 pp). Su
gobierno —razonard —no se dedica a ir regateando como quien va al mercado. Su oferta es la Unica que
estd capacitado para realizar. Los pjs la toman o la dejan. En caso de rechazarla ya se encargara de
intentar conseguirla por otros medios, como puede ser un asalto nocturno o bien recurriendo al a magia de
Sun Yefen. Si acaban aceptando sacara de entre sus ropas una bolsa con el dinero prometido, y alli mismo
se preparara para realizar el ritual. Avisard al cataiano el cual avanzard, cogera el rubi y procedera a
realizar el hechizo que ha de liberar al prisionero de su carcel. Una letania, gestos de manos, luces que
oscilan y una atmdsfera tensa, hasta que un vapor empieza a surgir del interior del rubi y va tomando
forma, convirtiéndose en un muchacho de unos quince afios. El recién liberado se mostrard asustado,
descolocado, sin saber bien que pasa. Una figura gimoteante y asustada. Tras aparecer, el hechicero se
retirard y Maiok hard un gesto a sus dos guardaespaldas. Con sus armas desenvainadas avanzaran y se
prepararan para dar el golpe de gracia al muchacho. En manos de los pjs estéa el impedirlo. Si no lo hacen,
el iranistanio les agradecerd su ayuda y se despedira de ellos, marchadndose de alli con su séquito y tras
meter en un saco los restos descuartizados del muchacho. Pero no conviene dejar testigos, una banda de
malhechores los estard esperando emboscados para acabar con los testigos del hecho. Como lo resuelven
es ya asunto suyo, Maiok y sus acompafiantes estaran a leguas de alli. Por el contrario, si deciden ayudar
al joven se habran granjeado su amistad pero tendran como enemigo a todo un reino (al menos, sus
actuales mandatarios).
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SUN YEFEN (Sabio khitaiano nivel 17)

Dados de golpe: 10d6+17 (52 pg)

Iniciativa: +9 (+4 destreza, +5 salvacion de reflejos)

Velocidad: 30 pies

Esquiva: 20 (+4 des, +6 nivel)

Parada: 16 (+6 nivel, +0 fue)

RD: -

Atq: Ataque sin armas +16 sutileza c/c: o llama polvo arrojado +16
Daiio: Ataque sin armas 1D4+1, llama polvo 1D4

Ataque especial: Conjuros

Cualidades especiales: EIl conocimiento es poder.

Base de puntos de poder: 13 (base 6, +3 sabiduria, +4 sabio)
Puntos de poder maximos: 52

Ataque magico: +12 (+8 natural, +4 carisma)

TS: F+6, R +9,V +13
Caracteristicas F 13, D 18, C12, 117, S 16, C19
Habilidades Arte (Alquimia +25, Herbalismo +23), Avistar +18, Concentracion +21, Conocimiento

(arcano +25, historia +23, religion +23), Descifrar escritura +20, Engafar +16, Escuchar
+8 Interpretar ritual +20, Intimidar +24.
Dotes Alerta, Arma repugnante, Ataque sin armas mejorado, Empleo de venenos, Liderazgo,
Presa mejorada, Sacerdote, Sacrificio ritual, Sacrificio con tortura.
Corrupcién: 10.
Conjuros: Contraconjuros (glifo, grifo mayor, glifo maestro) Necromancia (revivir cadaver, toque de
muerte), Adivinacion (prediccion astroldgica, leer mente, visiones, proyeccidn astrolégica), Hipnotismo
(trance, sugestion hipnotica), Convocaciones (pacto demoniaco, pacto demoniaco mayor, convocar
demonio, convocar elemental, desterrar ajeno, atar demonio, formar demonio), Magia Oriental (calma del
adepto, cambiaforma).

MAIOK (noble de nivel 9)
Dados de golpe: 9d8+9 (49 pg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 30 pies

Esquiva: 13 (+1des, +3 nivel)

Parada: 15(+4 nivel, +1 fue)

RD: -

Atq: Daga +7c/c.

Dafio: Daga 1d4+1 /19-20x2/PA 1.

TS: F+4, R+3,V +9

Caracteristicas F 12, D 10, C12, 1 15, S 16, C14

Habilidades Averiguar intenciones +20, Intimidar +14, Diplomacia +22, Engafar +18,Reunir
informacion +16.

Dotes Liderazgo, Negociador, Persuasivo, Voluntad de Hierro, Soltura con una habilidad

(Diplomacia), Soltura con una habilidad (Averiguar intenciones).

GUARDAESPALDAS (soldados de nivel 5)
Dados de golpe: 5d10+15 (42 pg)

Iniciativa: +6 (+1 destreza, +1 reflejos, +4 iniciativa mejorada)

Velocidad: 25 pies (armadura de placas)

Esquiva: 13 (+1 des, +2 nivel)

Parada: 19 (+3 nivel, +3 fue, +2 escudo, +1 parada)

RD: 11/12 (armadura de placas, yelmo con visor)

Atq: Espada ancha +9 c/c.

Dafio: Espada ancha 1d10+5 19-20x2/PA 5.

TS: F+7,R+2,V 45

Caracteristicas F 16, D 12, C16, 1 10, S 12, C18

Habilidades Intimidar +3, Interpretar (montar guardia) +3, Averiguar intenciones +3, Supervivencia
+9.

Dotes Iniciativa mejorada, Parar, Soltura con un arma (espada ancha), Especializacién con

arma (espada ancha).



