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LADRONES EN LA NOCHE

‘Lo llamamos Loto Verde de la Venganza’.

“sPor qué, maestro?”.

“Bébelo todos los dias de tu vida, discipulo, y lo descubrirds”.

BeqWsIToS

Esta aventura estd pensada para un grupo de 1-6
personajes Experimentados pero, como siempre, es
posible adaptarla a un grupo mds experimentado
segin las reglas de Beasts & Barbarians. Este
escenario debe jugarse antes que Cifadel of the
Winged Gods, ya que presenta algunas pistas utiles
para esa aventura.

Durante la mayor parte del tiempo, los héroes
estardn en el interior de una antigua pirimide, por
lo que los personajes con una buena puntuacién en
Notar y Sigilo tendrdn oportunidad de lucirse, asi
como los héroes con Conocimiento (Arcano).
Obviamente habrd que luchar, por lo que un
guerrero o dos ciertamente serdn utiles. A pesar de
recomendar las habilidades anteriores, no son
necesarias para completar con éxito la aventura.

Valokor Kar, Cuarto Alquimista de Gis

INTRODUCTION

Los héroes llegan a la pequena ciudad de Gilaska,
en Kyros. A pesar de ser mediodia, las calles estdn
vacias, y los postigos de las ventanas cerrados.
Mientras caminan por la calle principal, escuchan un
coro de sollozos, y poco después, al girar una esquina
de la calle, aparece un ostentoso cortejo funebre.
Ocho deslumbrantes mujeres, lamentindose y
bailando al mismo tiempo, preceden a un palanquin
llevado por cuatro fornidos esclavos, en el cual yace
un anciano, ricamente vestido y cubierto de joyas.
Estd claramente muerto. Aparte de los esclavos y las
bailarinas, s6lo un hombre de mirada severa montado
en un caballo gris escolta al muerto en su dltimo viaje.

“Senakai el Joven finalmente entierra a Senakai el
Viejo’, dice con desprecio una voz cercana. Os volvéis
rdpidamente y wveis, bajo la sombra de un porche, a
otro espectador, un mendigo sin piernas, que mira la
escena con una mezcla de satisfaccion y odio.

“Senakai el Joven ha tenido que esperar veinte asios
hasta el fallecimiento de su padre, pero finalmente ha
conseguido el seriorio. [Puah, les maldigo a ambos!
Mirad al viejo buitre podrido, cubierto de joyas incluso
en la muerte, y nunca me dio una Luna, ni su hijo lo
hizo cuando supliqué por un trozo de tierra’.



L.os JARDINES DE LA TRANQUILIDAD

A mi, que perdi mis piernas trabajando en su
maldita tumba! Ab... si los dioses me diesen un par de
piernas fuertes, solo por esta noche, ;jmarniana por la
mariana seria el mendigo mds rico de Kyros!”.

Las palabras de Balcor, el mendigo, son de interés
para cualquier aventurero digno de ese nombre. Si los
héroes hablan con él educadamente, y le ofrecen algo
de beber, soltara la lengua.

La familia Senakai ha gobernado Gilaska durante
generaciones. Avaricioso y tacafio, Senakai el Viejo
vivié los dltimos sesenta afios desangrando a sus
subditos, pero finalmente murié ayer por la tarde,

dejando a su hijo, Senakai el Joven, el titulo de Sefior
de Gilaska.

Senakai el Viejo va a ser enterrado en la vieja
Pirimide de Terracota en el centro de los Jardines
de la Tranquilidad, un bosque sagrado fuera de la
ciudad. El Viejo estd cubierto con todas sus joyas
por que, tacafio incluso en su lecho de muerte, ha
ordenado ser enterrado con ellas: ni su hijo, ni
ningdn otro las recibird en herencia.

La Pirdmide de Terracota es antigua, y alberga los
cuerpos de todos los gobernantes de Gilaska, y
puede que de tiempos anteriores. Balcor trabajé en
ella hace afios para restaurarla, y aquel lugar maldito
marcé su vida; un bloque desprendido aplasté sus
dos piernas, dejandolo tullido. Sobrevivié a duras
penas, pero los Senakai no le dieron ni una moneda
para compensarlo. Balcor habia hecho un interesante
descubrimiento antes del accidente. Hay un pasaje
secreto en la pared norte de la pirimide, que
permite colarse dentro sin ser descubierto. Seria
sencillo para un pequefio grupo de ladrones entrar
en la tumba y robar las joyas del viejo sefior.

Balcor no puede hacerlo por si mismo, pero a
cambio de una parte del botin, revela a los héroes la
ubicacién de la puerta secreta. Insiste en que el robo
debe hacerse esta noche, antes de que otra gentuza
de la ciudad lo intente.

“Un consejo antes de que os vaydis. Yo no fui el
cantero mds desafortunado trabajando en esa
pirdmide. En ese lugar pasaban cosas extrasias todo el
rato. Algunos de mis compaiieros de trabajo que
entraron en la pirdmide conmigo al alba nunca
regresaron al atardecer. [ Tened cuidado!”.

Los Jarpiyes pe Ld
TRANQUILIDAD

Los kyrosios adoran principalmente a Etu, diosa de
la vida y la naturaleza, y los Jardines de la Tranquilidad
son a la vez parque y lugar de veneracién. Esto fue
antes del gobierno de Senakai el Viejo; el tacafio
sefior los dej6é desatendidos para ahorrar algo de
dinero y ahora son una especie de selva impenetrable,
aparte de un unico sendero que los cruza. Los
héroes sienten una extrafia sensacién de ser
observados mientras caminan bajo las sombras de
los inmensos mangles, pero nada les molesta.

Finalmente llegan a su destino, una pirdmide rojiza
con diecisiete jardines. Esta recubierta con altorrelieves
en terracota, haciendo honor a su nombre, pero las
decoraciones estin tan viejas y desgastadas que no
parecen mds que palidas sombras.

El edificio se encuentra en el centro de un
pequefio lago cubierto de nenifares. Un pequefio
puente de madera lo atraviesa y conduce a la
entrada principal de la tumba. Esta noche la puerta
estd vigilada por varios guerreros, la guardia de
honor del viejo sefior, y los fuegos de dos braseros
son visibles desde la distancia.
Permaneceran alli durante siete dias, como manda
la tradicién religiosa. Incluso si los héroes atacan a
los guardias, no hay manera de entrar en la tumba
a través de la puerta principal. Estd cerrada y sélo
Senakai el Joven tiene la llave (ver Verde es el

Loto de la Venganza).

claramente

(E) Soldado Senakai (1 por héroe +2)

ALcanzanpo
LA PUERTA OCULTA

La puerta secreta estd en el muro norte de la
pirdmide, en el tercer jardin, a diez pasos desde la
izquierda. El problema es llegar a la base de la
pirdmide sin ser vistos; el acercamiento mads sigiloso
consiste en nadar en silencio a través del lago,
aparentemente pacifico. Hay un peligro oculto en
él; un voraz cocodrilo, sagrado para la diosa, guarda
el estanque. Si los héroes exploran el drea durante el
dia, pueden detectarlo con una tirada de Notar,
tomando el sol, y disefiar una manera ingeniosa de
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neutralizarlo (por ejemplo, con una bola de carne
repleta de una pocién de Loto de suerio). Durante la
noche la criatura es virtualmente invisible. Espera a
que el grupo nade hasta el centro del lago y los ataca
sigilosamente, ganando la Ventaja si es posible.

(E) Cocodrilo Sagrado (1)

€y La PiBdMIDE DE
TerRaAToTd

Tras alcanzar la pirimide, encontrar la puerta
secreta es ficil, si el grupo sigue las instrucciones de
Balcor. En la posicién exacta que ha indicado,
presionando un extrafio grabado similar a un
hombre alado, un oscuro pasaje se abre. jLos héroes
se deslizan dentro y comienzan su exploracién!

En lugar de un mapa exacto, la exploracién de la
pirdmide se realiza con una serie de encuentros. El
Director de Juego puede jugar varios o todos antes
de encontrar finalmente el lugar de descanso de
Senakai el Viejo (ver escena siguiente). También
puede intentar combinar encuentros para crear
situaciones interesantes.

Recuerda que toda la pirdmide se encuentra en
Oscuridad Total, a menos que el grupo tenga una
tuente de luz.

Cada encuentro esti diseiado para durar unos
quince minutos, en tiempo de juego.

Laprony MUersTo

Los héroes no son los tnicos que se han colado en
la pirdmide. Ortus, un ladrén de la ciudad, ha tenido
la misma idea. Consiguié acceder sobornando a uno
de los guardias. Para su desgracia, se encontré con el
Asesino en las Sombras (ver escena del mismo
nombre). Su cuerpo decapitado yace en el suelo,
rodeado de un gran charco de sangre. Falta su
cabeza, que parece haber sido arrancada a
mordiscos. La mera visién es tan espeluznante que
requiere superar una tirada de Miedo o sufririn
Nduseas este encuentro y los dos préximos. Con
una tirada de Rastrear (-2) los héroes pueden
descubrir cerca del cadaver las huellas descalzas de
un gran humanoide. El ladrén todavia lleva una

cuerda de seda, un juego de ganzias y una daga
consigo. Cerca yace su linterna de aceite, apagada,
pero todavia contiene suficiente combustible para
un par de horas.

€nyraapa PrincraL

Esta puerta cerrada conduce al exterior. Abrirla
por la fuerza desde el interior requiere una tirada
de Fuerza (-4); ademais el ruido alerta de manera
automdtica a los guardias de afuera (ver Los
Jardines de la Tranquilidad). Otra opcién es tener
la llave de Senakai el Joven (ver Verde es el Loto

de la Venganza).

Guarpias NeRVIOSOS

En esta sala de techo bajo hay un grupo de
soldados. Son la guardia personal de Senakai el
Joven, sus hombres de mayor confianza, y ahora
estin esperando a que su amo termine su trabajo
en el interior de la pirdmide (ver escena siguiente,

Verde es el Loto de la Venganza).

Se quedaron aqui porque los planes del joven
sefior requieren cierta privacidad. Tienen una
linterna, las espadas en la mano, y estin muy
nerviosos porque han oido extrafas historias de
este lugar. Cuentan como centinelas Activos.
Cuando el grupo los encuentre, saca una carta del
Mazo de Accién. Si es negra, los guardias estin
alrededor del cadiver decapitado de uno de ellos,
un compaifiero curioso que se alejé un minuto para
ver un grabado, y se encontré con el Asesino en las
Sombras. Si los héroes escogen un buen plan, el
Director del Juego deberia permitirles asustar a
estos soldados y hacerlos huir si fallan una tirada

de Espiritu (-2) sin necesidad de luchar.

(E) Guardias de Senakai el Joven (1 por héroe).
Soldados Senakai equipados con espadas largas
de bronce (Fue+d8) en lugar de lanzas.

Pozo pe Luz

Esta habitacién perfectamente circular estd
situada en el centro de la pirdmide.

Los constructores, por alguna razén, dejaron
una pequefia abertura (unos centimetros) en el
centro de la cipula de la habitacién y, en las
noches de luna llena, como esta, un tnico rayo de
luz incide en el centro de la habitacién. En ese
punto exacto hay un agujero lo bastante grande



EN 1A PIRAMIDE DE TERRACOTA

como para colocar un bastén. Este es un lugar de
poder como puede comprender cualquier personaje
con una tirada de Conocimiento (Arcano) o usando
el poder deteccion arcana.

Si un aventurero coloca un bastén no mégico en
el agujero, roba una carta del Mazo de Accién. Si
se trata de una carta roja, tras cinco rondas el
bastén empieza a brillar, convirtiéndose de manera
permanente en un Bastén de Hechicero (pig. 96
de Beasts & Barbarians).

Si se coloca un Bastén de Hechicero, roba otra
carta. Si es roja, el bastén gana 3d6 Puntos de
Poder que pueden ser utilizados libremente por su
propietario. No se recargan, pero mientras el
bastén tenga al menos 1 Punto de Poder, se
considera un arma mdgica. Si robas un dos, de
cualquier palo, el bastén estalla haciendo 2d6 de
dafio en una plantilla de drea mediana.

El Pozo de Luz sélo puede utilizarse una vez al afio.

SaLa peL SaRcoraqo Tramed

Un pasillo lateral muestra una escalera que
desciende. Si los héroes permanecen en el pasillo
principal, no pasa nada. Si deciden seguir la
escalera y explorar la desviacién, tras una docena
de escalones llega a una habitacién cuadrada, vacia
a excepcién de un sarcéfago de piedra en el centro.
El sarcéfago parece realmente valioso, incluso
cubierto por la suciedad como estd. En realidad, es
s6lo una trampa; cuando los héroes tratan de
abrirlo, una enorme reja de metal cae de repente
sobre el umbral de la puerta, impidiendo la salida.
En el mismo momento, una inmensa piedra en la
pared este se mueve, jy el agua del lago empieza a
inundar la habitacién!

Los héroes tienen cinco rondas antes de que la
sala y las escaleras queden totalmente sumergidas.
Cuando eso suceda, aplica las reglas de Ahogarse.
Pueden salir rompiendo la reja (Dureza 12,
Armadura Pesada) o levantindola; en este caso es
una Tarea Dramitica, basada en la Fuerza, que
puede ser cooperativa.

Hay también otra manera de detener el agua: el
mecanismo que controla la entrada de agua estd
situado en el sarcéfago y se necesitan tiradas de
Notar (-4) y de Forzar cerraduras (-4) para

encontrarlo e inhabilitarlo. Después de una hora,
un mecanismo permite que el agua fluya y la reja
se levanta. Los héroes prudentes que examinen la
sala antes de abrir el sarcéfago pueden encontrar
algo extrafio en el atadd, con una tirada de Notar
(-4) o, si miran explicitamente el umbral de la
puerta, detectar la reja oculta automdaticamente.

Urasanos CANTIGUOS

Las paredes de esta habitacién estin cubiertas de
grabados bien conservados. Si los héroes pasan algin
tiempo examindndolos y hacen una tirada de Astucia,
comprenden que esta pirdmide fue construida por
una raza de hombres alados en un pasado indefinido.
No eran tumbas, sino una especie de faros utilizados
por esta raza para orientarse por el cielo. Este
conocimiento otorga al personaje jugador con la
tirada exitosa mds alta un Beni. Los personajes con la
Ventaja Sage (B&FB) ganan +4 a esta tirada.

Rdraga pe ViENTo

Mientras los héroes estin caminado por un
pasillo, una subita y extrana rafaga de viento los
golpea. Reparte una carta del Mazo de Accién por
cada fuente de luz (antorchas y lidmparas) que
tengan los aventureros. Las antorchas se apagan
con cualquier resultado menor que un Rey,
mientras que las linternas con cualquier carta
inferior a 8. Si los héroes se quedan en oscuridad
absoluta, deben hacer una tirada de Espiritu de
inmediato, o se alejardn unos de otros, presos del
panico. Divide a los héroes en dos grupos: los que
superaron la tirada y los que no. Cuando
encienden las luces de nuevo, los que fallaron se
encuentran en otro lugar de la pirdmide
(enfrentindose a otro encuentro).

Para reunir a los aventureros, ambos grupos
deben hacer una tirada de Astucia (-2), que puede
ser cooperativa. Si un grupo falla la tirada, deberd
enfrentarse a otro encuentro.

€L WRIL peL MONSTRUY

Los héroes tropiezan con la guarida del Asesino
en las Sombras. La habitacién, pequefia y sucia,
estd llena de esqueletos de rata, la principal fuente
de alimento de la criatura, todos decapitados. El
monstruo de hecho es particularmente aficionado a la
médula de la espina dorsal de sus victimas. Todo el
lugar estd lleno de mechones de pelo gris. Con una
tirada de Supervivencia un héroe puede
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identificarlo como pelo de mono. De esta manera
el halo de misterio que rodea a la criatura se disipa
y los personajes cuentan como Endurecidos
cuando lo encuentren: no tendrin que tirar por

Miedo.

AsesINo €N LAS SOMBRAS

Un monstruo horrible es el tnico guardidn vivo
de la pirdmide: un Babuino de las Tumbas.

La horrenda criatura intenta seguir al grupo
sigilosamente antes de atacarlo. Si el DJ quiere
anadir algo de tensién a la escena, puede dejar que
los héroes vislumbren una extrafia sombra justo
fuera de su visién. La criatura primero ataca
lanzando la cabeza cortada de Ortus a su victima
elegida, y luego se lanza al cuerpo a cuerpo. Es
inteligente y astuto, con un excelente conocimiento
de la pirdmide. Si es posible, ataca dentro de un
pasillo estrecho, donde los héroes s6lo pueden pasar
en fila de uno, y los embosca desde la parte superior
de una estatua o algo similar.

(C) Babuino de las Tumbas (1)

©OnNDENADOS A TRABAJAR

Los héroes estin ahora explorando una parte
muy antigua de la pirimide. De repente la
oscuridad y el silencio se rompen con la luz de las
antorchas y los gritos de los hombres. El origen
del ruido es una habitacién alta y grande, todavia
en construccién. En su centro, un grupo de
esclavos estd empujando un bloque de piedra
inmenso sobre rodillos de madera. Es un trabajo
matador, mientras que un cruel capataz, de pie en
la parte superior de esa misma piedra, azota
viciosamente sus espaldas con un litigo. Es una
figura impresionante, con un yelmo con forma de
cabeza de halcén.

Tanto los trabajadores como el capataz son
espectros, muertos en un derrumbe mientras
construian la pirdmide hace cientos de afios y
ahora estin condenados a trabajar en este lugar
por toda la eternidad. Si el grupo entra en la
habitacién, los espectros reaccionan de manera
agresiva, lanzando una lluvia de piedras sobre ellos.
Cuenta como estar bajo el ataque de Fuego de
Supresién. Cada ronda, un héroe al azar es atacado
por el litigo del capataz (Pelear d8, Dafo 2d4,

Alcance 6). Ambos ataques contintian cada ronda

hasta que los espectros se dispersan o los héroes
huyen de la habitacién.

Los ataques fisicos hacia los fantasmas no les
causan dafio. Hay bdsicamente dos maneras de
deshacerse de ellos; en primer lugar, el poder
destierro, y segundo, dejando de creer en ellos. Los
espectros piensan que siguen vivos y deben ser
convencidos de que estdn muertos para ser liberados.
Puede hacerse gritindoles que han muerto y que
deben irse. Es una Tarea Dramitica, basada en
Espiritu (-2) o Persuasion (-4). No tiene una
duracién determinada, pero los espectros desaparecen
cuando los héroes consiguen cinco éxitos (los
aumentos cuentan como un éxito adicional).

Cuando los espectros desaparecen, la habitacién
queda oscura y silenciosa. Sobre un montén de
piedras los héroes encuentran el yelmo del capataz,
maltrecho y polvoriento, pero todavia destacable. Es
un objeto inquietante, compuesto de placas de bronce
forjadas a semejanza de plumas (+3 Armadura, +1 a
tiradas de Intimidacién). A discrecién del Director de
Juego, puede estar maldito.

€L LisRo pe Las (Las

Mientras los héroes caminan por un pasillo, las
llamas de sus antorchas parpadean de manera
extrafia. Con un tirada de Notar comprenden que
la causa es una puerta bien oculta en el muro, que
crea una corriente de aire. Se necesita una tirada
de Astucia entender cémo funciona el complicado
mecanismo de apertura. En este punto, el grupo
puede entrar en una habitacién rodeada de
columnas cubiertas de terracota grabada. En el
otro extremo de la habitacién, sobre un altar, estd
abierto un espléndido libro sobre un cojin podrido.
Las péginas estin hechas de finas capas de marfil,
grabadas con escrituras celestes que brillan en la
oscuridad como ascuas. Con wuna tirada de
Conocimiento (Arcano), un héroe puede descifrar
las arcaicas palabras en la primera pdgina.

El texto dice asi:
“Este es el Libro de las Alas, no escrito para el
hombre, sino solo para el pueblo bendito de Haak.

Ttcalo y prepdrate para morir’.

Si un héroe lo toca, incluso para pasar la pdgina,
el libro se reduce a cenizas y una nube de fino



VERDE ES EL LOTO DE LA VENGANZA

polvo de marfil intentard penetrar por la nariz de
la desafortunada victima, como poseida por una
malvada voluntad. Cuenta como el poder proyectil,
lanzado con Hechiceria d8. Son dos proyectiles de
2d6 de dafio, e ignoran cualquier armadura no mégica.

La destruccién del libro deja intacta la cubierta.

Estd hecha de alabastro y oro, y vale 500 Lunas.

La ciudad de Haak y sus misteriosos habitantes
estan descritos en detalle en Beasts (& Barbarians:

Citadel of the Winged Gods.

Verpe €5 €L LoTo
pe LA Venaanza

Finalmente, los héroes llegan al centro de la
pirimide. En una sala decorada con estatuas,
rodeado de cuatro braseros ardientes, se encuentra
Senakai el Viejo sobre una losa de piedra grabada.
Sus ricos ropajes y sus brillantes joyas no pueden
esconder la desolacién de la muerte en su rostro.

La habitacién tiene una segunda entrada, y por
ella entra una figura encapuchada, sosteniendo una
antorcha. El recién llegado estd totalmente absorto
en sus pensamientos, y a menos que los héroes se
descubran de algiin modo, ignora su presencia.

La figura embozada deja caer la capucha, y lo
reconocéis. Es Senakai el Joven.

De repente comienza a hablar, aparentemente
al muerto.

4l final, lo consegui, padre; estds muerto, como
deberias haber estado hace afios, y yo soy el Serior de
Gilaska. El Maestro del Loto me ha pedido mucho por
el veneno que puse en tu vino, pero ha merecido la
pena cada Luna. Loto Verde de la Venganza, lo
llaman. Un nombre muy apropiado, ;no es verdad?”.

“Bien, creo que ahora también cogeré tus joyas, solo
para pagar los gastos del veneno. Un hombre nunca es
demasiado rico, como siempre decias, zverdad?”.

Pero antes de que la mano de Senakai el Joven
pueda alcanzar el collar de su padre, el muerto alza
un brazo, rdpido como una serpiente, y aferra la
garganta de su hijo.

Senakai el Joven queda paralizado, tanto por el
dolor como por el terror. Podéis oir claramente el
sonido de los huesos de su cuello al romperse.

Entonces Senakai el Viejo se levanta, con una
extraria luz verdosa en sus ojos. Su hijo yace muerto
en el suelo.

‘tLadrones!’, susurra con una voz procedente de la
otra vida. ;Guiado por algin extrario sentido, se
mueve hacia vosotros!

iLos héroes deben luchar por sus vidas! Senakai
el Viejo, revivido por el poder del Loto y de su
propia avaricia, estd impulsado por el deseo
insaciable de matar a los ladrones, y los héroes
entran claramente en esta categoria.

La habitacién mide 9 x 9 pasos y tiene dos
puertas. El lecho de piedra del sefior no muerto se
encuentra en medio de la habitacién, rodeado de
cuatro braseros (cuentan como Terreno Dificil y se
pueden utilizar para hacer Trucos o como fuente
de fuego (ver la descripcién de Senakai el Viejo).
Si los héroes logran matarlo, pueden despojarlo de
sus joyas, que valen al menos 2.000 Lunas, y
abandonar este lugar maldito.

Senakai el Joven tiene una espada corta, una
antorcha y una llave de aspecto antiguo, que abre
la entrada principal de la pirdmide.

Si el grupo decide huir, juega una Persecucién
Corta hasta que los héroes alcanzan la puerta oculta
o la entrada principal. Senakai el Viejo persigue a
los héroes, pero no sale de la pirdmide. Protegerd
sus propias riquezas por toda la eternidad.

(C) Senakai el Viejo (1)
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CriLoGo

Los héroes pueden abandonar de la pirdmide sin
problemas. Los guardias del exterior, si todavia
viven, estin roncando en el suelo. El joven Senakai
llegé a la pirdmide con un frasco de vino
“aromatizado” con Loto del Suefio y se lo entregé
a los guardias, que no tardaron en aprovecharlo.

No despertaran hasta mafnana.

Ahora los héroes pueden salir de la ciudad o
encontrarse con Balcor y darle su parte. ;Pero el
mendigo lisiado es un hombre honesto o tal vez ha
contratado  algunos bandidos locales para
deshacerse de los héroes y quedarse todo el dinero?
A esta pregunta s6lo puede responder el Director

de Juego...

CRIATURAS Y PNIS

_@; BABUIN DE LAS TUMBAS

Sélo los canibales y los Babuinos de las Tumbas
comen la carne de su propia especie. Por esta razén la
diosa Etu los condené a vivir en la oscuridad de
tumbas y cavernas. Al menos esto es lo que dicen los
Sabios de la Biblioteca de Syranthia. Este babuino es
mis grande que un hombre, con una melena grisicea
y un rostro de pesadilla, lleno de dientes.

Atributos: Agilidad d10, Astucia d8 (A), Espiritu d6,
Fuerza d10, Vigor d10.

Habilidades: Intimidar d10, Lanzar d8, Notar d6,
Pelear d8, Sigilo d10, Trepar d10.

Paso: 7; Parada: 6; Dureza: 8.
Capacidades especiales:

* Arrojar cabeza: un hibito ancestral de cuando su
raza vivia en los drboles y arrojaba frutas podridas,
el Babuino de las Tumbas ahora lanza a sus
enemigos la cabeza de su dltima victima, que
guarda para ir chupando. Cuenta como una
Cabeza Cortada (Daifio: Fue+d4, Rango: 4/8/16,

permite Intimidacion a distancia).

* Miedo: el Babuino de las Tumbas es tan horrible
que provoca una tirada de Miedo la primera vez
que es visto.

* Mordisco: Fue+1d6.

* Tamafio +1: a pesar de caminar a cuatro patas, el
Babuino de las Tumbas es mayor que un hombre.

* Visi6n en la oscuridad: el Babuino de las Tumbas
estd tan acostumbrado a vivir en la oscuridad que
ignora todos los modificadores por iluminacién.

(OCODRILO SAGRADY

Un cocodrilo de gran tamano, sagrado para la
diosa Etu.

Atributos: Agilidad d4, Astucia d4 (A), Espiritu d6,
Fuerza d10, Vigor d10.

Habilidades: Nadar d8, Notar d6, Pelear d8, Sigilo d10.
Paso: 3; Parada: 6; Dureza: 9(2).

Capacidades especiales:

* Acuitico: Paso 5.

* Armadura +2: piel dura.

* Contorsion: tanto caimanes como cocodrilos son
temidos por agarrar a su presa entre sus fuertes
mandibulas y luego girar sobre si, arrancando
trozos de ella. Cuando uno de estos grandes
reptiles impacta con un aumento, causa 2d4 de
dafio extra a la presa por esta maniobra, ademds
del dafio habitual por fuerza.

* Mordisco: Fue+1d6.



CRIATURAS Y PNJIS

@; Senaral €L VieJo

Este anciano noble kyrosio, debido a su
constante temor a ser envenenado, se administraba
pequeiias dosis diarias de los Lotos venenosos mds
comunes para desarrollar inmunidad. De esta
manera, su cuerpo siempre contenia una extrafa
mezcla de componentes exéticos. Cuando fue
envenenado con la mezcla del Loto Verde de la
Venganza, este reaccioné de manera
inesperada haciéndolo regresar de la muerte. Su
mente s es svsolo TAsaR. Elerr fCathe Ser
descomposicién, pero un Unico pensamiento ha
sobrevivido: “;Los ladrones deben morir!”

Atributos: Agilidad d6, Astucia d4, Espiritu d6,
Fuerza d12+2, Vigor dé.

Habilidades: Notar d6, Pelear d8.
Paso: 6; Parada: 6; Dureza: 7.

Capacidades especiales:

una

una

* Invulnerabilidad: Los ataques que no estén basados
en su debilidad sélo pueden aturdir a Senakai el

Viejo, pero no herirlo.

* Manos muertas: Senakai el Viejo se considera
armado y hace dano igual a su Fuerza.

* Miedo: ver a Senakai el Viejo volver de la muerte
requiere una tirada de Miedo.

* Muerto viviente: Senakai el Viejo gana +2 a Dureza
y a las tiradas para recuperarse del aturdimiento. Es
inmune a los ataques apuntados, el veneno, y la
enfermedad, y no sufre penalizaciones por heridas.

* Rastrear a los ladrones: Senakai el Viejo puede usar
detectar arcana (rastro de ladrones) a voluntad con
habilidad arcana d12 mientras los ladrones que esté
buscando se encuentren en la Pirimide de Terracota.

* Debilidad (fuego): la muerte y el Loto han
dejado el cuerpo de Senakai seco como un trozo
de madera. Cualquier ataque basado en el fuego
puede herirlo normalmente. Es un blanco muy
inflamable, ardiendo con 4-6 en un dé6. Si queda
Incapacitado debido al fuego, explota en una
llamarada, causando 2d6 de dafio a todos los
blancos dentro de una Plantilla de Area Mediana.
Los blancos pueden hacer una tirada de Agilidad

para evitar las llamas.

SOLDADO Senardl

Soldados normales al servicio de los sefiores de
Gilaska. Ninguno de ellos brilla por su coraje o

por su fuerza.

Atributos: Agilidad d6, Astucia d4, Espiritu d6,
Fuerza d8, Vigor d6.

Habilidades: Lanzar d6, Notar d4, Pelear d6.
Paso: 6; Parada: 5/6; Dureza: 6(1).

Equipo: armadura ligera de cuero (+1 cuerpo,
brazos y piernas), casco de bronce (+2 cabeza),
lanza con punta de bronce (Fue+d6, +1 Parada, 2
manos), espada corta de bronce (Fue+d6).

}
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