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Un acaudalado comerciante de Urusal-din, capital del Visirtdn, contratard a nuestros aventureros para
averiguar el paradero de un enigmatico objeto artistico, que perteneciera en su dia al legado familiar del
rico mercader. Lo que en principio parecia una sencilla mision, sin mayores complicaciones, se convertird
en una epopeya que precisard de todas las habilidades y destrezas de los héroes, emperniados en una
bisqueda plagada de misterios, peligros, criaturas de leyenda, personajes siniestros y localizaciones exoticas.
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Este médulo trata de emular las clasicas aventuras que aparecieran en su dia para el juego que Aventuras en la Marca del Este
emula, como homenaje a un estilo muy particular y querido de entender esta aficion, asf como una indisimulada pretension de
establecer una linea de aventuras con el aroma inconfundible de antafio, sencillas y adaptables, sin pretensiones, como aquellas
que jugabamos ya hace mds de veinte afios.




INTROOUCCION

E/ biicaro de alabastro es una aventura disefiada para entre 4 y 6
personajes de niveles 3-4. La misién comienza en Urusal-din,
la capital del califato de Visirtan, y llevara a los aventureros
a una aldea perdida en el desierto de Eretria que esconde no
pocos secretos.

INFORMACION PARA
€l NARRAOOR_

Los aventureros son contratados por un acaudalado comer-
ciante para que le consigan un objeto valioso (cuya naturaleza
magica se silencia, aunque es facil de intuir): un btcaro de ala-
bastro. Su patrén les informa de que el objeto fue conseguido
por un grupo de truhanes hace una década, pero su pista se
perdié en una insignificante aldea del desierto. El mercader les
envia a esa villa a que localicen a los ladrones, si es que aun vi-
ven, y le consigan la reliquia, pues esta firmemente convencido
de que sigue alli. La pista del objeto se ha enfriado tras tanto
tiempo, pero aun podran descubrir que los ladrones, ahora des-
aparecidos, lo escondieron en unas cavernas ocultas magica-
mente. Tanto si son fieles a su palabra como si deciden sacar
provecho ellos mismos del bucaro, los aventureros encontraran
el final de su misién en un palacio magico, colmado de lujos,
placeres y ostentacion, que se esconde en el interior del objeto,
pero en el que ahora habita un insidioso ocupante que no esta
dispuesto a desprenderse de sus nuevos dominios.

UN TRABAJO BIEN PAGADO

Los aventureros, que ya se han ganado cierto tenombre por
su valentfa y sus hazafias, son invitados por Gamal ibn Tarik,
un notable mercader, a su palacio, donde conffa contar con su
compafifa y escuchar los relatos de sus andanzas.

El palacio de Gamal se encuentra en el Rabad, el barrio mas
acomodado de la ciudad, cobijado por la sombra misma de
la gran mezquita. En cuanto el grupo pone el pie frente a la
puerta de metal negro labrada, Gnico acceso en un muro alto
y encalado, unos guardias fornidos, severos y silenciosos les
abren y, sin mds palabras, les escoltan ante su sefior.

La construccion es alta e imponente, con una arcada en herradura en su
acceso, culminada por decoracion caligrdfica en la que se leen extractos
de la Palabra dictada y apotegmas que ensalzan la grandeza de la dio-
sa estrella. El palacete se remata con una cilpula apuntada cuyo color
Plateado casa con elegancia con las paredes albas del edificio. Tras atra-
vesar un_jardin de fuentes, frutales y palmeras, la puerta doble se abre a
vuestro paso, dando acceso a un interior de suelos de mdrmol, pilastras
acanaladas y techos decorados con motivos geomeétricos y enlazados. Ma-
dera, azulejo y escayola se funden con una finura que os impresiona, y
a estas visiones cantivadoras se unen los aromas de inciensos dulces y
agradables que lenan el ambiente, y la milsica y las risas y las canciones
que se escuchan por doguier.

Los aventureros son conducidos a un salén enorme que se
extiende a izquierda y a derecha y se abre a una terraza, tras
cuya arqueria se tiene una visiéon de toda la ciudad, incluyen-
do el palacio del califa, la muralla, el cauce del inconstante
Al-Hayat y los minaretes de incontables mezquitas. Un grupo
de musicos tocan sus laudes, flautas y zurnas, mientras unas
jovenes hermosas chatlan, tfen o dormitan entre almohado-

nes de seda y doseles vaporosos. No falta una guardia nutrida,
pero los mismos hombres y mujeres que la componen lu-
cen ropas vistosas con bordados dorados y han sido sin duda
contratados atendiendo tanto a su habilidad marcial como a
su hermosura y a sus dotes para el protocolo. Acomodado en
un monticulo de cojines se encuentra, paladeando una copa
de arak, el propio Gamal, un mediano pequefio incluso para
los estandares de su raza, que luce un desproporcionado tur-
bante y un bigote y perilla apuntados que claramente han sido
entintados para compensar el vello facial ralo de los de la raza
que en Visirtan llaman mitwast. Gamal se levanta al verlos vy,
efusivamente, se dirige hacia ellos, con sus khussa con alzas
repiqueteando sobre el suelo de marmol ajedrezado. Saluda
a cada uno individualmente, recordando y admirandose de
sus logros y proezas, tomando sus manos y llevandoselas a
la frente en sefial de un respeto impostado, o cuanto menos
exagerado. Regresa tras ello a sus cojines, junto a una semio-
gra que le mira con embeleso. La mujer es de anchas espaldas,
pero no musculosa, voluptuosa y con gran atractivo en sus
facciones andréginas. Esta tumbada boca abajo, cubierta con
unos tules que estratégicamente esconden su desnudez. Ga-
mal se referird a ella en diferentes ocasiones, aunque la mujer
no hard nunca ademan de decir una palabra.

Gamal se muestra hablador y expansivo, actitud propia de
un vendedor nato. No les mentird en ningiin momento, peto
escondera la informacién que considere oportuna. Interpreta
las palabras del mediano a tu discrecién, y no impidas las pre-
guntas o las intervenciones de tus jugadores:

— Vs, mi dulee Jazeera, como la diosa teje las hebras del Destino
para que las buenas personas crucen sus caminos? Disculpad, amigos
mitos, si mi entusiasmo al conoceros me hace ser maleducado. Me lamo
Gamal ibn Tarik; y quizd mi nombre no os resulte desconocido, pues
tengo fama de prospero mercader con mds de nna veintena de caravanas
que ahora mismo atraviesan las dunas con mi ensefia comercial y que me
suponen un candal constante de oro. Quien me conogea os podra decir
qute soy puntual en los pagos, generoso patrin y fervoroso fiel de la diosa
esmeralda, aunque tengo tinicamente una debilidad que, por ser insig-
nificante, me permito satisfacer, ;no es cierto, mi amada Jageera? Soy
un coleccionista de... —El mercader parece no encontrar la pala-
bra— antigiiedades, que gnardo, a buen recando, en este mismo palacio.
Me sumerjo durante horas, jme perdonards, Jageera, por arrebatarte
ese tiempo que deberia ser tuyo?, en la lectura de textos que hablan de
objetos soberbios y maravillosas artesanias, que rastreo basta localizar y
cuya ausencia me provoca periodos de abatimiento y melancolia de los que
ni los abragos mds afectuosos y sinceros me pueden sacar. Recientemente
he sabido de la existencia de un bien preciadisimo, un objeto tan bello
y finamente labrado que siento que no poseerlo me arrebatard la vida.
Los gue lo describen hablan de como fue labrado por las mds habilidosas
manos en el material mds puro; lo exponen como un testimonio de un
periodo en el que todos los seres eran genuinos e intachables y en el que
no existia ni el pecado ni la blasfemia. Hablan, en resumen —Jazeera,
sostenme, por favor, si desfallezco— del Biicaro de Alabastro.

Gamal hace un silencio que carga de solemnidad sus pala-
bras. En efecto, quiere contratar a los aventureros para que
le consigan ese objeto. Ha acudido a aventureros Legales o
Neutrales, por motivos de confianza, no de moralidad, pero
en efecto es buen pagador y promete 3.000 dinares si le
traen el objeto. No dard mas detalles de su localizacién hasta
tener un compromiso y una palabra dada y estara dispuesto
a subir un 10% su pago, si consiguen convencetle (ver las
reglas de Regateo).

—Sliento no poder ir mds alld con mi pago, entiendo que lo consideréis
un precio injusto para vuestro valioso tiempo y vuestra gran habilidad,
pero mi tierna Jazgeera siempre me advierte de no dilapidar en s capri-




chos lo que tan laboriosamente me han facilitado mis cara-
vanas. Contad con mi bendicion y mi amistad si considerdis
que, por wi ignorancia, os be ofrecido un trabajo indigno.

Los aventureros mas avisados habran supuesto ati-
nadamente que el bucaro del que habla, si tal es su
importancia, debe tener un valor simbdlico, o mas
probablemente magico, del que Gamal se muestra
esquivo al hablar.

—Es posible que ese vestigio de eras mejores conserve alguna
brizna de magia, pero eso no debe preocuparos. —ILlegara
a admitit—. E/ bicaro no es peligroso ni se reserva secretos
qgute deban inguietaros.

De nuevo, Gamal no miente, pero se reserva datos
que no esta dispuesto a compartir. Si los aventu-
reros acceden, Gamal sonrfe, besa su colgante de
Ishtar con un gesto teatral y atraera la atencién de
todos dando palmadas con sus dedos enjoyados.

—Escuchadme todos! ;Ya podéis iros! jChicas, no molestéis
a mis invitados con vuestros bailes y canciones! ;Guardias,
salid, no hay peligro estando rodeado de leales! [Miisicos, re-
coged vuestros instrumentos y retiraos, no quiero mds melodia
qgute la de la conversacion con mis amigos!

Todos se dispersan con una rapidez casi calculada.
Los musicos se silencian al momento y se alejan,
agachando la cabeza y apartando las miradas. Los
guardias se retiran de forma ordenada con una ele-
gancia que para si quisiera la misma guardia del cali-
fa y las concubinas corren con pies descalzos, arras-
trando tras ellas sus velos vaporosos. Solo Jazeera
permanece alli, sin alterarse ni ser reprendida.

—Hace diez; aros, un grupo de aventureros similar al vues-
tro descubrid y se higo con el biicaro de alabastro. Aun si
importase como lo consiguieron no os lo podria decir, pues
poco se sabe de quiénes eran ni dinde completaron sus proe-
gas, pero si se sabe que se escondieron en Qry, un pequeiio
pueblo al norte del desierto de Eretria. Mis informadores, y
todo mi ser, me dicen que no salieron nunca de allf, ;murieron o se escon-
den? [Eso no debe importaros, pues no son los legitimos propietarios del
bilcaro y podéis reclamarlo legitimamente! Una de mis caravanas parte
hacia el norte por el camino de la Manticora esta misma tarde; si os unis
a ella, Hegaréis al lugar en unas jornadas.

Poco mas puede decir Gamal, pues en efecto es poco lo que
sabe. No conoce ni los nombres ni la condicién de los ladro-
nes del objeto, ni sabe quién fue el anterior propietario. Su
oferta de que acompafien a la caravana no es una imposicion,
y si el grupo prefiere ir por sus propios medios, Gamal no se
opondra. Su patrén se reservara las cualidades magicas del
bucaro, pero cuando los aventureros abandonen el palacio
para prepararse para su partida, el mediano deslizara un enig-
matico comentario.

—Lo olvidaba, amigos. (;Cudnto me conoces, mi indulgente Jazeera,
cuando me recuerdas lo desmemoriado que soy!). Cuando encontréis esa
religuia, no la abrdis. He de insistir en este extremo. No abrdis, bajo
ninguna circunstancia, el bicaro de alabastro.

€l viAle A QRY

La comitiva comercial de Gamal acompafia al grupo de aven-
tureros sin que nadie les haga preguntas, y solo cuando alcan-
zan unas caprichosas formaciones rocosas al sur de Palmira,
la guia de la caravana les indica que ese el lugar es el punto
mas cercano a Qry por el que pasaran, les entrega unos ca-
mellos, agua y comida y les da las indicaciones necesarias para
llegar a la aldea. El camino se ha desarrollado en seis jornadas
sin incidentes, en las que la caravana ha sido vigilada de cerca
por alguna cabila bereber pagada por el mediano.

Una vez con sus propias monturas no les cuesta encontrar
la aldea. Esta zona del desierto, relativamente templada por
los vientos que descienden de la cordillera de Maramir, es
una llanura pedregosa en la que abundan los matorrales es-
pinosos de los que se alimentan los rebafios de cabras. Tras
unas pocas horas de viaje, el grupo divisa Qry, apenas un
pufiado de casas de mamposteria o adobe con una pequefia
mezquita y unos cerros rocosos recortandose en el horizonte.
Si los aventureros creen en los malos presagios, nada bueno
augura la vision, en medio del camino, de un pseudodragén
devorando las entrafias de un perro muerto. Cuando los ve,
el pseudodragén les bufa y levanta el vuelo, agitando sus alas
membranosas. Los pseudodragones son pequefios dragones




de metro y medio de envergadura, con notables habilidades
magicas. Son criaturas inteligentes y sabias, respetadas por los
visirtanies, y que evitan cazar otra cosa que no sean alimafias,
aunque, como todos los seres bajo la mirada de la Diosa, no
son inmunes a la perfidia, como mas tarde se vera en esta
historia. Si se acercan al perro veran que tiene un collar, pero
con nada indicativo que sugiera el nombre del propietatio.

Acercarse al pueblo deja claro que Qry es un asentamiento
humilde, dedicado al pastoreo y a la explotaciéon de peque-
flos huertos al cobijo de pozos de agua arenosa. El primer
aldeano que se encuentran es un nifio apurado que viste una
turiyah (tunica amplia de mangas largas que llega hasta los
tobillos) tosca pero bien cuidada y una kufiyya, y que va co-
rriendo en su direccién. Se llama Daib ibn Husain y busca
a su perro, Bani, que salié corriendo esta mafiana y ain no ha
regresado. En efecto, Bani es el perro que han visto muerto
en el camino y puede que deseen darle la mala noticia.

En cualquier caso, Daib les pregunta quiénes son y qué les ha
traido a ese lugar (no son comunes los forasteros en Qry) y se
mostrara colaborador y accesible si le tratan con cortesia, al
tiempo que sera demasiado orgulloso como para aceptar una
moneda sin hacer nada a cambio. Tiene poca informacién
de utilidad, pero se puede ofrecer a invitatles a su casa a que
descansen, beban algo y tomen algunos datiles; como tantos
lugares en Visirtan, Qry es un lugar pobre pero acogedor.

Daib vive con su madre, una joven viuda llamada Nahla
al-Armala, en una de las casas mas grandes del pueblo. La
residencia de la familia es una construccion cuadrada con un
gran patio central con un pequefio pozo. Nahla puede presu-
mir de un discreto jardin anexo a la residencia y cerrado por
una tapia de estuco en el que cultiva un limonero, una lustrosa
parra, unos aromaticos geranios y unas hermosas adelfas ro-
sas. Si su hijo lleva a los aventureros a su casa, ella los llevara a
ese jardin, donde les servira una infusién reconstituyente, les
ofrecera unos dulces de almendra y unos datiles y les pregun-
tara sin recelo por el motivo de su visita.

Nahla alquila un molino movido por una mula situado en la
parte trasera de su casa. Su esposo Husain, muerto hace cinco
afios, lo hered6 de sus padres, y ha traido bastantes ingresos
a esta pequefia familia. Es posible que les ofrezca alquilarles
una o dos habitaciones (en funcién de si el grupo es mixto o
no) a buen precio si ve que no tienen doénde alojarse.

Tanto Daib como Nahla no conocen nada fuera de su aldea,
y quiza no tengan demasiada informacién valiosa en un pri-
mer momento. Su aportacién mas adelante, como veras, serd
insustituible. Si permites que los jugadores interpreten sus
conversaciones con estos personajes, esto es lo que pueden
obtener de ellos:

Qué SABe OAMB

Sobre forasteros que vivan en el pueblo: «Sois los primeros
qute veo en mucho tiempo. A veces algiin comerciante se acerca desde las
caravanas, o legamos a ver beduinos en la distancia, pero pasan de largo
Y Se alejan de Qry».

Sobre el ataque del pseudodragon: «E/ inn siempre dice que
los psendragones suelen ser bondadosos, pero los que viven en el pueblo
son malvados y salvajes, jlos odio y me asustan!».

Sobre su familia: «M: madre, Nabla, es toda i familia. Mi padre
era molinero y apenas lo recuerdo. Mi madre y yo vivimos felices y la
ayudo en sus tareasy.

Qué SABe NADLA

Sobre forasteros que llegasen al pueblo hace una déca-
da: «Un grupo de aventureros llegd aqui'y se asentd unas semanas, lo
recuerdo, pero se fueron sin dar explicaciones.

Sobre el bucaro de alabastro: «INo s¢ de qué es ese objeto, jamds
o hablar de él, ;significa algo para vosotros?».

Sobre los pseudodragones: «Una bandada de psendodragones se
aduend del pueblo y ha ocupado la mezquita. El imdn estd desesperado,
pero no consigue que se vayan.

Sobre su familia: «Mis padres murieron jovenes, poco antes de ca-
sarme. Ishtar me bendijo con Daib, un buen nifio, estudioso y despierto,
pero la muerte volvid a visitar mi hogar y la enfermedad me arrebatd a
mi marido hace cinco arios. Yo gestiono el molino desde entonces, lo que
nos hace vivir con cierta holgura.

Sobre la gente del pueblo: «INo somos demasiados, apenas un
centenar de personas. Salim es nuestro imdn, un bombre bueno debili-
tado por la edad. Aziz es otro hombre santo entre nosotros, un antigno
monje derviche malhumorado que vive casi recluido. Bushra tiene un
pequerio comercio, y presume de contactos con caravanas comerciales y con
los beduinos con los que intercambia objetos. Bueno, sin duda conoceréis
a mids gente si estdis entre nosotros unos diasy.

Log hABITANTES DE QRY

Tras llegar a Qry, no dispondran de ninguna pista clara para
encontrar el objeto, por lo que deberan hablar con los aldea-
nos. Su llegada atrae miradas y despierta comentarios. Los
nifios siguen al grupo en la distancia y los adultos se detienen
un momento para verlos pasar con indiscrecion.

La plaza central de Qry, destinada a ser centro social y a aco-
ger el zoco local, es un espacio en el que apenas un grupo de
desocupados languidecen, con un tnico comercio y un par
de puestecillos mezquinos en los que algun vecino vende los
productos de su huerta o corral. Algunas de las personas con
las que se podran encontrar son las siguientes:

Tawfiq ibn Yusef, ¢l humilde pero altivo comerciante.
Selima bent Nadir, la astuta pero chismosa pastora de ca-
bras.

Nabil ibn Boabdil, el espiritual pero cinico derviche.
Antar ibn Omar, el bondadoso pero pusilanime iman.
Adhara al-Mahir, la habilidosa pero reservada artesana.

No dudes en improvisar otros personajes o encuentros en
funcién de las demandas o iniciativas de tus jugadores. Con-
cede oportunidad y tiempo a los jugadores para que interac-
tien con los aldeanos de Qry. Ninguno de ellos ha oido ha-
blar del bucaro de alabastro. La informacién que si obtendran
de ellos sera la siguiente:

Tawfiq ibn Yusef. Un hombre orondo de gran nariz redon-
da y mejillas picadas por la enfermedad. No es una perso-
na malintencionada, pero si tendente a exagerar sus bienes
y triunfos. Los aldeanos le respetan, pero buscan cualquier
excusa para evitar sus soliloquios e interminables anécdotas.
Los datos que podran obtener de ¢l son los siguientes:

Sobre €l mismo: «Soy e/ iinico comerciante de este pueblo, y mi éxito
se debe a mi capacidad de negociacion, mi buen tino con las oportunida-
des y mis contactos con las caravanas gue se acercan a este pueblo o con
los beduinos en su eterno peregrinar. Adquiero bienes de ellos que aqui




1o se ven, y les vendo los pocos excedentes de este pueblucho. Abandona-
ria este lugar y trasladaria mi negocio a Urnsal-din o a Palmira, pero,
squien cuidaria de estas pobres gentesoy.

Sobre los aventureros que llegaron al pueblo hace una
década: «57, los recuerdo. Eran cinco, reservados y recelosos. Me pa-
garon con buenos dinares de oro y estaban de paso; eran todos varones,
imagino que sus esposas les esperarian en casay.

Sobre Nahla al-Armala: «Una mujer fuerte, se casd cuando ape-
nas era una nifia y ha sabido mantener a su bijo tras la muerte de
su marido. Alguila su molino para que los vecinos puedan moler sus
cereales. Muchos me venden lnego sus excedentes de harina para que
comercie con ellay.

Sobre lo que vende en su comercio: «57 necesitan comida,
han legado al Ingar adecnado. ;Herramientas o itiles para su viaje?
jeonsulten nuestros precios! Puedo presumir de que conozeo a la gente y se
ve que son aventureros. Adquiri de unos beduinos unas flechas magicas,
consagradas por sus druidas, que sin duda les serdn de interés. También
poseo unos brebajes curativos elaborados con raices del desierto que les
ayudardn en sus misionesy.

Los proyectiles de los que habla son 10 flechas +1, que ven-
dera al muy razonable precio de 20 dinates, pero que llegara
a rebajar a la mitad, pues no encuentra comprador para ellas
y su mujer ya le echa en cara que las adquiriese. Las pdcimas
son 4, que vende a 30 monedas cada una, y que no son de de-
masiada calidad, pues las elaboré él mismo con cierta receta
mal interpretada y solo curan 1d4 PG.

Selima bent Nadir. Selima es una gnoll solterona y coqueta,
habladora, cotilla y aficionada a enjuiciar y extender rumores
malintencionados. Atendera a sus preguntas, pero dejard de
responder si los aventureros no responden a las suyas, que se
centraran en lo que sepan y opinen de cualquier vecino al que
se hayan acercado (Nahla en especial). Tiene un buen rebafio
de ovejas, porta un buen arco y un carcaj lleno de flechas y
es conocida por la calidad de la leche de su ganado y de los
quesos que elabora. Su aburrimiento en este pueblo en el que
rara vez pasa algo la hace ser indiscreta y cizafiera.

Sobre ella misma: «Soy #na bumilde pastora, 3y vosotros?, ;quié-
nes S0isey.

Sobre Nahla al-Armala: «Una mujer callada y reservada, casi
maledncada con sus vecinos, squién se cree que es? Envindg del molinero
Husein, un mal hombre que nadie echa de menos. 31/ osotros la conocéis?
s Qué me podéis decir de ella?y.

Sobre los otros aventureros: «57, u#n grupo de aventureros pasé
por Qry hace unos asos. Os diran que eran amables y corteses, pero, en
mi opinion, no querian atraer la atencion de nadie. Mientras sacaba a
mis cabras los vi varias veces por los cerros, como si buscasen algo, jquizd
por eso desaparecieron! Entre esas quebradas se ban visto partidas de
nasnas, y nosotros evitamos el lugar. Pero no credis a los que digan que
se fueron sin mas; desaparecieron, si, pero yo encontré su campamento
sin recoger y sus camellos paciendo desatendidos. Los nasnas, sin duda,
acabaron con ellos».

Sobre los pseudodragones: Malditas alimasias! Una bandada
de esos seres se asentd aqui cuando yo era ninia. Al principio vivian en
los riscos y se alimentaban de lagartos y de al-miraj, pero con el tiempo se
acercaron al pueblo y se adueniaron de nuestros cielos y atacaron a nues-
tros animales. (He de ir siempre armada y he de encerrar bajo techado
a mis cabras para que no las ataquen! Nadie en el pueblo se atreve a
levantar la mano contra ellos».

Nabil ibn Boabdil. Sentado tomando el sol, con un turbante
descolorido y el torso desnudo, esta Nabil, un derviche, como
asi podra ser identificado por unos reconocibles tatuajes fa-
ciales. Brisa los sesenta afios y esta delicado y nervudo. Era un
monje idealista, pero sufrié una lesion muy grave en su brazo
izquierdo (que ahora no es sino una extremidad esquelética
retorcida e inutil) que ni la magia ni la medicina supieron cu-
rar, con lo que se retir6 a este perdido lugar. Es un hombre
atento a todo, pero ya ha perdido la confianza en el mundo.
Es posible que les cueste ganarse su confianza.

Sobre si mismo. «Posiblemente lo que haydis escuchado sobre mi sea
falso, pero no tengo la menor intencion de sacaros del error».

Sobre Qry. «E/ lugar mas insignificante del califato, acaso del mundo

'y de todos sus rincones. Nada crece agui y nadie se acerca a estas tierras.
Los beduinos mismos rebiyen este lugar. Dicen (jqué sabias son las
gentes del desierto!) que Qry esta marcado por la mala suerte».

Sobre los otros aventureros: «INo puedo aseguraros que sus in-
tenciones fueran buenas, pero habia cierta noblega en ellos, asi como una
gran lealtad. Me tomaron por un mendigo y nadie teme hablar frente a
un mendigo, asi que los escuché hablar de un juramento respaldado con
magia, amistad y promesas que garantizaba que nadie fuera de su circn-
lo, 0 del de sus descendientes, sacaria provecho de sus logros y triunfos».

Sobre el bucaro de alabastro: «; Un bicaro? Creo gue escuché a
esos aventureros hablar de algo asi. De alguna forma, no creo que saliese
nunca del pneblo. Como ellos nunca salieron».

Sobre los pseudodragones: «No hay especie que pueda librarse
de la mdcnla de la maldad, y esos dragonzuelos son un ejemplo. En
cualquier cindad habitada por gente arrojada ya habrian sido expul-
sados, pero, saqui? Campan a sus anchas. Su lider, un psendodragon
de escamas de un intenso rojo lamado Sharir, es lo suficientemente listo
como para convencer a los suyos de que no ataquen a las personas, pues
ese limite seria intolerable incluso en este lugar megquino.

Es posible que te sientas tentado de contar una historia de
redencion por parte de Nabil, que, de alguna manera, se vea




motivado a abandonar su vida ruin y ayude de forma directa a
los aventureros. No desestimes esa posibilidad, sobre todo si
los jugadores se sienten intrigados por el derviche o si su ex-
pedicién no es demasiado poderosa o se encuentra en apuros.

Adhara al-Mabhir. Es una mujer de poco mas de cuarenta
afios, viuda reciente de Rayad, un hombre amable pero apo-
cado con el que tuvo una pateja de mellizas y que fallecié de
una mala enfermedad hace dos semanas. Adhara regenta un
taller de artesanfa en el que maneja con habilidad un torno de
alfarerfa, un pequefio horno de herrero y un telar. La timidez
hace que hable en voz baja, que se cubra el rostro con el velo
y que no mantenga la mirada con su interlocutor.

Sobre ella misma: «Soy una humilde practicante de distintas artesa-
nias. La alfareria, el trabajo del hierro, la costura... Incluso la orfebreria
no me es ajenay.

Sobre los otros aventureros: «l_os recuerdo, todo el mundo habla-
ba de ellos, annque no querian lamar la atencion. Estaban de paso, eso
seguro, y volverian a sus hogares. Uno de ellos me encargd un pequeiio
colgante con forma de ldgrima, sin duda para su esposa, pues todos eran
varonesy.

Sobre Nahla al-Armala: «Qué persona mis noble! 3la conocéis?
Discreta, devota y atenta a sus vecinos, su bijo hace bien en veneraria.
Por desgracia, se casd con Husein, un hombre indigno que no supo ni
quiso estar a su altura. Yo be envindado hace poco, pero mi buen Rayad
dejd un poso de afecto y tristeza entre los que le conocimos; cnando ese
molinero murid, nadie le echd en faltay.

Antar ibn Omar. El iman del pueblo es el viejo Antar, un
anciano con fama de santo, pero también de débil de espiritu.
Encontrarse con €l serd indispensable para el buen final de
esta aventura, y sin duda llamara la atencién de los aventure-
ros, pues podran encontrarlo en la plaza rodeado de nifios a
los que da clases de escritura y religién dibujando en la are-
na textos y versiculos. ¢Por qué ensefia en medio de la calle,
cuando tiene a su disposiciéon una mezquita? Si no lo han
descubierto, él mismo lo dira cuando le pregunten por los
aventureros que trajeron el bucaro de alabastro a Qry.

—Los forasteros. Hace arios que nadie me bablaba de ellos, ni que yo
mismo pensaba en su llegada. En efecto, eran unos viajeros como voso-
tros y era evidente que eran hombres de mundo. ;Ddnde estan? No lo
86, pero he de admitir que s¢ algo de ellos que nunca conté a nadie y que
puede que os sea de utilidad. Pero, anngue me avergiiengo por ello, be
de pediros algo a cambio, jcreo que sois la respuesta de la Diosa a mis
ruegos! Mi guerida mezquita, en la que, lo mejor que pude, respondi a
las necesidades de mis feligreses, bha sido profanada y ocupada por unos
seres viles, unos psendodragones endiablados que se adneniaron de ese
Ingar consagrado, jno be sido capaz, de reunir a las gentes de este pueblo
para que me ayuden a expulsar a esos engendros alados que los atemori-
zan! [Y qué lejos quedan ya esos momentos en los que era capag de alzar
mi maza contra el mal y la blasfemia! Expulsad a esos monstruos y os
garantizo que os responderé a lo gue me preguntiisy.

LA mezQuiTA

La mezquita, algo alejada del pueblo, es un edificio de piedra
amarilla y planta con forma de L, con un acceso rodeado de
columnas, cipula semiesférica y un tnico minarete. El edifi-
cio estd en mal estado y tiene grietas y agujeros por los que los
pseudodragones pueden entrar y salir a discrecion. Los aven-
tureros no podran saberlo, pero los indeseados ocupantes se
han asentado en lo alto del minarete, aunque es posible en-
contrarlos en diferentes dependencias del templo. Puede que

hayan ofdo hablar de Sharir, el lider de los pseudodragones,
pero no lo encontraran en el lugar. Sharir desaparecié hace
tres aflos, a pesar de lo cual los seres draconianos, incluido
Thaanian, su nuevo lider en calidad de regente, le guardan
respeto y obediencia. Los propios pseudodragones se hacen
llamar la Bandada de Sharir, y amenazaran con represalias
de su jefe si son atrapados. Los pequefios dragones no menti-
ra n cuando digan que no saben dénde esta Sharir.

1. Haram: Gran sala de oracion, donde los devotos se retinen
para el rezo comunal o para escuchar las prédicas del iman.
Ahora la ctpula del techo esta quebrada y el suelo esta lleno
de huesos de pequefios animales, plumas y heces de pseu-
dodragén. Apenas quedan unas esterillas desbaratadas y los
textos y sencillas decoraciones religiosas de las paredes estan
resquebrajados.

2. Sala de abluciones para los varones: Aqui los hombres
llevaban a cabo las abluciones tituales previas a la oracién.
Tiene un par de pilas de agua y bancadas de piedra. El lugar
es oscuro pues la unica entrada de luz es una pequefia ventana
en lo alto de la habitacién. Si buscan bien, veran que alguien
se dejo, entre unas ropas ahora rafdas, una bolsita con 10 di-
nares.

3. Sala de abluciones para mujeres: Aunque en principio
similar a la anterior, se encuentra muy deteriorada y las pilas
para el aseo estan caidas y quebradas. Tal es el estado de esta
estancia que, si mas de dos aventureros entran, el suelo crujira
y el techo se vendra abajo. Todo el que no supere una tirada
de Destreza cuando esto ocurra sufrird 1d3 puntos dafio por
el impacto de piedras y cascotes.

4. Despacho del iman: Aqui recibia el iman a los parroquia-
nos que asi lo demandaban y se preparaba para la oracion.
Los muebles sencillos que la ocupan estan bien conservados
y en las estantetfas hay libros y pergaminos con contenido
religioso. Junto a la mesa del clérigo hay un baul cerrado. En
su interior dormita un pseudodragdn, que en cuanto se abra
la tapa soltara una llamarada de fuego que causara 1d4 de
dafio al quien lo ha despertado. Luego el pseudodragon saldra
huyendo por uno de los agujeros de la cipula; todo intento
de alcanzarlo con un dispato tendra un penalizador de -4. En
el fondo del badl hay una pocién de curaciéon (1d8 PG) y una
llave de bronce.

5. Dormitorio del iman: Aqui dormia el buen Antar antes
de ser expulsado por los pseudodragones. Ahora dos estan
en la cama, revolviendo las sdbanas amarillentas, y atacaran
al grupo cuando entre. Una tercera criatura estd escondida
sobre el dintel de la puerta, y asaltara al aventurero mas re-
zagado. Uno de estos seres conoce y utilizard un hechizo de
Proyectil magico.

En el armario de la habitacién es donde el iman guardaba su
maza +1.

6. Cocina: Se trata de una pequefa cocina bien surtida, pero
en la que no encontraran nada de utilidad. Unos chillidos
animalescos y unos aleteos vigorosos vienen de algun lugar
sobre ellos.

7. Almacén: Aqui guardaba Antar todos los objetos relacio-
nados con la liturgia. La mayorfa de ellos no tienen ningin
valor mas alla del religioso, pero encontraran para su sorpresa
un colgante de proteccion que mejora en 1 la CA para porta-
dores Legales.




8. Comedor: En este espartano comedor, bien iluminado
por una ventana cubierta por una densa celosia, los pseudo-
dragones han dispuesto una trampa magica. Cuando entren
2 aventureros, un estallido magico detonard en la estancia,
causando 1d6 de dafio a todo el que no supere una tirada de
salvacién contra hechizos y solo 1d3 a quien la supere. El mo-
biliario no se vera muy afectado por la explosion y en el suelo
encontraran una vitela con unos textos doctos regalados por
un druida beduino al iman. Ademas de su valor espititual,
funciona como un pergamino de Escudo.

9. Trastero: En esta pequefia pieza se encuentra atrincherado
un pseudodragén. Al ser consciente de la presencia de los
aventureros, no podra ser sorprendido. Es mas, dispondra de
un bonificador de +2 a la iniciativa cuando sea descubierto
y ataque al momento. Conoce el hechizo Proyectil magico y
no dudari en utilizarlo. Alrededor de su cuello, a modo de
colgante, lleva una pulsera del frescor del alba. Este objeto
magico alivia el calor del desierto a quien la lleve, y permite
que toda penalizacion por portar armaduras sofocantes en el
clima de Visirtan se reduzca en 1 nivel. Este beneficio solo
se aplica a armaduras no magicas y no hara sinergia con otras
reliquias de efectos similares. Venderla a un comprador ade-
cuado supondra unos buenos 200 dinares al grupo.

10. Acceso al minarete: La sélida puerta de acceso solo se
puede abrir con la llave de bronce. Es posible forzarla o em-
plear las dotes de un ladrén. Si usan la fuerza fisica o fallan la
primera tirada de Abrir cerraduras, advertiran a los tres pseu-
dodragones que se parapetan al otro lado, y que les recibiran
con sus ataques de llamarada antes de que puedan reaccionar.
Uno de los pseudodragones conoce el hechizo Proyectil ma-
gico y otro, Oscuridad.

Si han conseguido la llave o son discretos con la ganzua, los
indeseados inquilinos no se daran cuenta de su llegada y el
combate se llevara a cabo normalmente.

11. La cuspide del minarete: Tras ascender por una esca-
lera de caracol deteriorada, pero segura, el grupo llegara a la
cuspide del minarete, desde la que se puede observar todo el
pueblo, el arido desierto y las colinas rocosas. Aqui un gran
pseudodragdén de escamas doradas dormita hasta que el gru-
po llegue a su cubil, momento en el que se levanta, eriza su
espinazo aserrado y extiende sus alas en sefial de amenaza.

—Vuestras razas llevan reclamando este desierto desde hace siglos, to-
mdndolo como el regalo de una diosa débil y distante ante cuyo nombre
escupimos. [Su mirada no os protegerd aqut, estdis en los dominios de la
bandada de Sharir! ;Cuando arrojemos vuestros caddveres por este mi-
narete, todos en el pueblo entenderdan que es inditil intentar expulsarnos
del refugio que hemos elegido!

Quien habla es Thaanian, el lider interino de estos seres, que
ain espera el regreso de su amo. No se presentard por ese
nombre, pero antes del combate hablara con los aventureros
y responderd a sus preguntas, entre amenazas y bravuconadas,
con lo que el grupo sabra algo mas de los pseudodragones y
de su jefe ausente. Dos dragoncillos acompanan a Thaanian
en la batalla, pero cuando este muera saldran huyendo al vue-
lo, junto con el resto de la bandada levantisca superviviente.




SCUDOORAGONES
A: 2 [17]
DG: 2 +2
PG: 12 (En el acceso al minarete y en el dormitorio del iman,
uno tendrd solo 9 PG. El del trastero tiene 15 PG)
Movimiento: 9 metros
Ataques: 1 mordisco o 1 llamarada (alcance 5/10/15 me-
tros), (BA +2)
Dafio: 2d3 o 1d4
Salvacién: M3
Moral: 9
Tesoro: 500 dinates
Alineamiento: Cadtico
PX: 40

Los pseudodragones utilizan magia instintiva y elemental, aunque
la mayortia de los que ocupan la mezquita prefieren atacar con
garras y dientes.

ThAANIAN

CA: 2 [17]

DG: 3 +1

PG: 15

Movimiento: 9 metros
Ataques: 1 mordisco o 1 llamarada (alcance 5/10/15 me-
tros), (BA +1)

Daiio: 2d3 o 1d4
Salvacion: M4

Moral: 11
Alineamiento: Cadtico

Tesoro: 700 dinares
PX: 60

Thaanian conoce el hechizo Proyectil magico. Al morir es
muy posible que dedique sus ultimas palabras a su lider, Sha-
rir, al que siente haber defraudado.

€L TESTIMONIO OEL IMAN

Cuando los héroes cuenten al iman que la mezquita ha sido
liberada (noticia que ya se ha extendido por todo el pueblo,
pues se han escuchado alaridos y explosiones), Antar les dara
la mano y les agradecera su ayuda, entre los vitores de los al-
deanos. El clérigo no se toma a mal que hayan cogido algunas
de sus cosas del templo ocupado («Sois s dignos portadores de
esos objetos, lo habéis demostrado e Ishtar es testigor) y se los lleva a
la pequena casa que ocupa para, lejos de miradas indiscretas,
servirles un té y contatles todo lo que les prometié.

—No os mentia cuando os dije gue algo sé de esos aventureros gue aqui
recalaron hace tanto tiempo, espero que la informacion os sea de ntilidad
pues mucho es lo que habéis lnchado para conseguirla. Nunca se ba
sabido si esos hombres se fueron por su voluntad de Qry o, de alguna
manera, encontraron aqui su destino. Pero lo que la gente no sabe es
algo que yo oculté, pues era mucho el recelo que habia hacia ellos y temi
un enfrentamiento con nuestras gentes. Una maniana, cnando acudia al
pueblo desde mi mezquita encontré, tirado en las arenas, a uno de ellos
con una profunda herida de hacha en la espalda. Lo reconoci como Ha-
lit, un joven apuesto y voluntarioso del que se decia era sahit. Su estado
era tal que no pude ya sino rezar por él. Entiendo qué tipo de hombres
eran €y los suyos, asi que supongo que sus comparieros lo asesinaron,
10 quiero imaginar los motivos. 1a gente del pueblo ya estaba inquieta
y en Qry no hay ni fuergas del califa ni cadi que vele por nuestra segu-
ridad, asi que, sin decir nada, lo enterré en el cementerio con todas sus
pertenencias. Nadie preguntd por él, y sus comparieros no volvieron a ser
vistos en este lugar.

Lo que dice el iman es cierto, aunque algunas de sus con-
clusiones fueron precipitadas. Les puede decir dénde esta
el cementerio, y puede asegurar que entre las posesiones del
desdichado asesinado estaban sus armas y su zurrén. No cree
probable que en su bolsa guardase ningun bucaro, pero no la
abri6. Antar tallé en el nicho una estrella de ocho puntas para
no dar ningun indicio que sugiriera quién estaba alli.

€L CEMENTERIO OC Q&Y

A un par de kilometros de la ciudad, en una hondonada estéril, posible-
mente los restos del cauce de un rio, se encuentra la maqbara de Ory.
La mayor parte de las tumbas del lugar son sencillos nichos excavados
en las paredes arenosas y cubiertos con una piedra grabada. E/ lugar es
Silencioso ¢ inquietante y mds que un lugar de pag y descanso imperan
las sensaciones de condenacion_y peligro. N7 los propios aldeanos, supers-
ticiosos, parecen gustar de este lugar, e incluso a vosotros os embarga una
impresion de abandono.

Las indicaciones del iman son utiles para encontrar el nicho
de Halit. En efecto, una sencilla piedra con el simbolo estre-
llado de Ishtar lo cubre, pero en esta magbara desolada, esa
tumba esta limpia de malas hierbas y un ramillete de adelfas
rosas rinde tributo al fallecido. En efecto, son las mismas flo-
res que Nahla al-Armala cultiva en su jardin. ;:Sabe Nahla que
el joven sahir esta enterrado alli? En efecto, la viuda lo sabe
y le lleva flores en secreto. Enfrentarse a ella esgrimiendo la
informacién que han descubierto sera necesario, y puede que
decidan retrasar la apertura de la tumba hasta saber mas. Ya
sea ahora o més adelante, cuando retiren la lapida, lo que no
haran sin cierta dificultad, no encontrarin ningin cuerpo ni
resto alguno de las posesiones con las que fue inhumado. En
su lugar, al fondo de la oquedad mortuoria hay un profundo
y estrecho tanel que, a los ojos de los mas acostumbrados a
interpretar los rastros, ha sido excavado con manos desnu-
das y ufias. La evidencia para cualquier supersticioso visirtani
apercibido de las amenazas de las arenas ardientes es clara.
Han dado con un cubil de ghules.

LA MADRIGUERA OE€
Lo§ NeCROFAGOS (Ghules)

Los ghules, también llamados necréfagos, son viles criaturas
que anidan bajo las magbaras y se alimentan de los cadaveres
roidos y parcialmente descompuestos que alli se entierran.
Los rituales funerarios visirtanies son sencillos, y obligan a se-
pultar a los fallecidos en contacto directo con la tierra, cubier-
tos por una sencilla mortaja, por lo que los necréfagos pros-
peran bajo los camposantos del califato. Un pequefio grupo
de estos carrofieros ha infestado el cementerio de Qry, y los
restos que buscan fueron arrastrados al interior de las galerias
de los ghules posiblemente poco después de su enterramien-
to para servir como alimento, pero donde probablemente atn
se encuentre su impedimenta, ya que los necréfagos desde-
fian las posesiones mundanas.

1. Acceso angosto: Descender por la estrecha galeria excavada por
los ghules es nna tarea ardua y desagradable, pero no peligrosa. Os
asaltan terribles olores a putrefaccion y el aire va siendo, a cada metro,
mds cargado y escaso, pero finalmente legdis a una cavernas amplias y
altas, posiblemente horadadas por el agna que una vez regd estas tierras.
E/ suelo bajo vuestros pies estd cubierto de restos de huesos roidos y
amarillentos y de ajados jirones de mortajas. La caverna se adentra en
las profundidades, oscura y silenciosa.




2. Caverna: El pasadizo desemboca en una caverna de cuyo
techo cuelgan rafces finas y secas. Acuclillados en el suelo hay
dos ghules en letargo, a la espera de sentir las vibraciones de
la excavacién de una nueva tumba. Los necréfagos reaccio-
narin agresivamente cuando descubran a los intrusos en su
guarida, pero su estado de abotargamiento hard que se les
sorprenda con un resultado de 1 a 3, mientras que ellos solo
sorprenderan a los aventureros con un 1. No encontraran
nada de interés en este pozo cuando derroten a los ghules.

Ghules§

CA: 6 [13]

DG: 2

PG: 11,12

Movimiento: 9 metros

Ataques: 2 garras / 1 mordedura, (BA +1)
Dafio: 1d4 / 1d4 / 1d4 + veneno
Salvacion: G2

Moral: 9

Alineamiento: Cadtico

Tesoro: 200 dinares

PX: 25

Debido a su boca pestilente, el mordisco del ghul provoca
1d3 de dafio adicional y un -1 (no acumulativo) en combate
en los siguientes 1d4 turnos, si no se supera una tirada de
salvacion contra veneno. No olvides que los ghules no son
muertos vivientes, por lo que son inmunes a ataques que da-
farfan a sus compafieros de cripta.

3. Oquedad: Pequefia cavidad en la que se acumulan hue-
sos machacados con el tuétano absorbido. Como en muchos
puntos de la guarida ghul, hay accesos estrechos que conectan
con tumbas saqueadas, muchos parcial o totalmente desmo-
ronados. Entre los desechos 6seos encontraran 10 dinares,
restos de la antigua tradicion, hoy en desuso, de introducir
una moneda en la boca del fallecido para evitar, irbnicamente,
ser devorado por los necréfagos.

4. Caverna abovedada: Gruta amplia de suelo firme y te-
chos altos. Una profunda sensacién de desamparo y descon-
suelo somete a los aventureros al entrar. Se debe a tres hama
que cuelgan del techo, inmoéviles pero peligrosos. Los hama
son una especie de enormes murciélagos picudos, o buitres
desplumados, que habitan alld donde anida la muerte, y se
alimentan (asf lo dicen las leyendas) absorbiendo almas y las
mas puras sensaciones. Al entrar el grupo, los hama dirigiran
hacia ellos sus rostros ciegos, graznaran desagradablemente
y les atacaran.

Damag

CA: 4 [15]

DG: 3

PG: 15, 15, 15

Movimiento: 3 metros a pie / 20 metros en vuelo
Ataques: 1 picotazo / 1 garra, (BA +1)
Daifio: 1d4 / 1d6 + Especial
Salvacion: G3

Moral: 7

Alineamiento: Cadtico

Tesoro: 100 dinares

PX: 50

Cuando hacen dafio con sus garras, la victima tiene que su-
perar una tirada de salvacién contra paralisis o perdera su si-
guiente asalto. Siempre que sea posible y no estén trabadas
en combate cuerpo a cuerpo, atacaran al enemigo que esté
herido y que menos puntos de golpe le queden. Si hay varios

hama, dos atacaran a ese objetivo y el resto pasarin a asaltar
al siguiente rival mas debilitado.

5. Oquedad: Un estrecho pasadizo conduce hasta este agu-
jero, en el que se acumulan sudarios desgarrados y excremen-
tos resecos de ghul. Si los aventureros tienen la entereza de
buscar entre los restos, encontrarin una hermosa torques
de metal oscuro. Este collar rigido (1.200 dinares) tiene una
propiedad magica. En combate, quien la use puede invocar
su poder para, si se ha perdido la tirada de iniciativa, que se
repitan todas las tiradas, teniendo que aceptar este segundo
resultado. Si la tirada del portador es 1 o 2, la torques pierde
su propiedad magica y se convierte tan solo en una joya her-
mosa y valiosa (300 dinares). La torques solo sera util si se
lleva al cuello. Su disefio es femenino y posiblemente ningun
varén visirtan{ se rebaje a lucir este complemento.

6. Agujero inmundo: Cuando los aventureros se acerquen
ven, cubriendo completamente el suelo, una especie de al-
fombra de musgo ondulante. Antes de que tengan oportu-
nidad de preguntarse de qué se trata, un millar de ojos, rojos
port la luz de las antorchas, les miraran, y una colonia entera
de chillonas ratas huiran en todas las direcciones, pasando
entre sus pies con su espeluznante tacto. Las ratas no les ata-
caran mis alla de algin nervioso motrdisco sin consecuencias.
No hay nada relevante en este lugar, aunque si los aventureros
dedican un tiempo a inspeccionar veran en la pared las mar-
cas de unas garras profundas que se encuentran a casi dos
metros de altura. Definitivamente, algo mas grande que un
ghul anida en este lugar.

7. Gran caverna principal: Este es el repugnante refugio de
los ghules, una caverna amplia con un charco pestilente en
un rincén. Dos de ellos se disputan un despojo de un brazo
a medio devorar, mientras un tercero mordisquea un cada-
ver abultado por la descomposicién (en realidad, es el dltimo
enterrado en el pueblo, Rayad, el marido de la artesana). Los
mas perspicaces en el grupo (tirada de Inteligencia) se da-
ran cuenta de que los dos primeros ghules miran de reojo,
con cierta aprension, al tercero. Los tres atacaran al uniso-
no, aunque el tercero no es un ghul, sino un qutrub, vémito
de marmita alquimica, antafio ser humano, pero corrompido
y convertido en un engendro necréfago con habilidades de
cambiaformas. Al turno siguiente de ser herido (incluso si ha
muerto), el qutrub, con un espeluznante sonido de huesos
rotos y carne desgarrada, se convertird en un engendro de
casl tres metros de altura. Al hacerlo, recuperara todos sus
puntos de golpe. Durante el asalto de la metamorfosis no
podra actuar, pero todo el dafio que reciba entonces sanard al
completarse la transformacion.

Ghules§

CA: 6 [13]

DG: 2

PG: 10,13

Movimiento: 9 metros

Ataques: 2 garras / 1 mordedura, (BA +1)
Dafio: 1d4 / 1d4 / 1d4 + veneno
Salvacion: G2

Moral: 9

Alineamiento: Cadtico

Tesoro: 200 dinares

PX: 25




QUTRUB
FOKMA MUNDANA

CA: 6 [13]

DG: 2

PG: 13

Movimiento: 9 metros
Ataques: 1 garra, (BA +1)
Daiio: 1d4

Salvacion: G2

Moral: 9

Alineamiento: Cadtico

ORMA SALVAJE
A: 4 [15]
DG: 4 +2
PG: 25
Movimiento: 15 metros
Ataques: 2 garras y 1 mordisco, (BA +2)
Daiio: 1d4 / 1d4 / 1d6 + Especial
Salvacién: G4
Motxal: 12
Alineamiento: Cadtico
Tesoro: 120 dinares
PX: 155

Su motdisco es venenoso y provoca 1d6 puntos de dafio adi-
cionales si no se supera una tirada de resistencia contra veneno.

Cuando acaben con los devoradores de cadaveres, podran
encontrar un zurrén raido. En efecto, es el de Halit (no es co-
mun enterrar a nadie con su mochila). En el zurrén encontra-
ran algo de ropa raida por el tiempo, un colgante de oro con

forma de ldgrima y una carta escrita con caligrafia impecable.
Si dedican mas tiempo a la bisqueda, hallaran un bastén +1,
el arma predilecta del fallecido sabir.

La misiva dice lo siguiente:
Amadisima Nabla:

E/ momento para compartir nuestro amor se estd acercando, nada inpe-
dird ya que estemos juntos. Mis amigos estin determinados a continunar
con su plan, pero yo no les acomparniaré, nuestra amistad es honda, pero
atin lo es mds mi amor por til Ya me he despedido de ellos, tan amargo
ha sido decir adids, tan sincero era nuestro afecto. Les he hecho un iiltino
favor, no es poco lo que les debo. El biicaro, el objeto que motivd nuestra
biisqueda, estd escondido en las colinas. Alli permanecerd siempre, en
una caverna junto a una roca con forma de planiidera, jpero nadie la
encontrard y nadie podrd acceder a ella! He completado nn ritual que
la hard invisible e inaccesible para todos, salvo para nosotros, jsolo una
gota de sangre de cualguier del grupo o de nuestros descendientes abrirdg
la puerta! Dame dos dias, amor mio, para cerrar los asuntos a los que
me compromete mi juramento de hermandad, y acudiré a tu lado para
sacarte de este lugar.

UNA CONVERSACION CON
LA VIUOA

Los aventureros han podido descubrir ya que la joven viu-
da tiene algo que ver con la expediciéon que trajo a Qry
el bucaro de alabastro y, en concreto, con Halit, al que le
unia una relacién afectuosa a pesar de que ella era una
mujer casada. Nahla esta dispuesta a hablar con ellos, sobre
todo si han mostrado un comportamiento noble y tratado a
su hijo con amabilidad. Rogara, por la Santa Estrella, discre-
cién, pero esta cansada de callar. Transmite a los aventureros
la siguiente informacién, apostando siempre por el didlogo y
la interpretacién.

—Y0 conoci a Halit... y lo amé. Era casi una nifia. Mis padres habian
muerto y estaba desamparada, y di gracias a Ishtar por la peticion de
matrimonio del joven molinero. Husain me acogid y yo me juré que seria
una buena esposa. Pero nii esposo no tardd en mostrar lo que era: un
hombre violento, bebedor, que no toleraba una negativa ni una palabra
de desacuerdo. Mis primeros meses como mujer casada fueron un infier-
no... y entonces Hegd Halit. Unos exctranjeros habian llegado al pueblo y
[fue el destino, no nosotros, el que higo que nuestros caminos se crugasen.
En la plaza, en la mezquita, en el Zoco, comenzgamos a hablar y me
sobrecogid su bondad, su inteligencia, su piedad. 1 e conté mis pesares al
lado de mi marido abusador y él me prometid que huiriamos juntos, en
cuanto solucionase el asunto que le habia traido aqui. Por lealtad a sus
amigos, nunca me contd de gué se trataba ni yo quise preguntarle. Pero
la penuria volvid a golpearme con fuera_y mi esposo, suspicaz, descu-
brid lo nuestro y, agotado por los celos, abordé a Halit y lo asesind sin
qgue ¢l pudiera defenderse, [y aiin se jactaba ante mi de esa atrocidad y
amenazaba con acabar también conmigo y arrojarme a un pozo si decia
una palabra! Yo lloré en silencio, y, como tantas veces, bajé la cabeza.
Después de todo, estaba embarazada y ese nifio era lo sinico que tenia.

En efecto, y aunque a Nahla le cueste decirlo, Daib es hijo
de Halit. Este descubrimiento serd de gran relevancia para el
grupo, pues el hechizo con el que el sabir oculté el bicaro en
la montafia puede romperse con la sangre de los descendien-
tes de cualquiera del grupo. Nahla estara dispuesta a ayudar-
les, sin pedir nada a cambio ni interesarse en lo que persiguen.
Eso permitira, piensa, que estos forasteros se vayan y nadie
remueva lo que ocurtié hace una década.




€1 eScoNDITE OEL BUCARO
Oe ALABASTRO

La misma Nahla puede acompafiar a los aventureros a la pie-
dra que sefialaba Halit en su carta. Se encuentra al pie de las
colinas, donde la erosién del viento a lo largo de los milenios
ha dibujado formas caprichosas en las rocas. En efecto, hay
una que parece ser una mujer yaciente en posiciéon de lloro.
Si Daib va con ellos, estara sorprendido y desconcertado, so-
bre todo cuando su madre tome una aguja y pinche su dedo
para derramar una gota de su sangre, aunque llevarla en un
vial serd mas que suficiente. Cuando la sangtre toque el suelo,
la ladera de la colina temblara y, con un sonido de crujir y
arrastrar de rocas, una caverna se abrird ante sus ojos. Nahla
les deseara suerte, agarrard a su hijo del brazo y, a pesar de las
quejas de este, volvera a su casa.

La abertura en la roca lleva a una caverna aproximadamente
circular en cuyo centro, sobre una piedra de gran tamafo,
descansa un buicaro de alabastro. Una grieta en el techo de la
cueva vierte un rayo de luz sobre el bicaro, creando una ima-
gen hermosa pero inquietante. En realidad, no hay escollos ni
trampas que les impidan llegar al jarrén, e incluso agarrarlo
entre sus manos no supondra ningdn riesgo. Permite, en cual-
quier caso, que los jugadores tomen todo tipo de precaucio-
nes innecesarias y anticipen amenazas escondidas.

Lo han logrado, han conseguido el bucaro por el que tanto
han luchado; ¢se lo llevaran inmediatamente a su patrén? ¢o
faltaran a su palabra y lo abriran?

REGRESO A URUSAL~OIN

Si los aventureros, comprometidos por su palabra, regresan
a entregar el bucaro sin abritlo, el viaje en las monturas que
la gufa de la caravana les dio sera tranquilo y rapido. El mer-
cader Gamal interrumpira todo lo que esté haciendo cuando
se presenten en su palacio y les atendera, efusivo y exultante.
Celebrara su regreso sanos y salvos, lamentara toda posible
pérdida y preguntara detalles de la expedicion, pero es evi-
dente que solo le preocupa hacerse con el jarron. Fiel a su
promesa, inmediatamente solicita a su secretario que traiga el
pago por la misién, y, generoso, duplicard unilateralmente el
montante acordado. Tras unas felicitaciones y agradecimien-
tos entusiastas, el halfling les despachara con cortesfa, con la
promesa sincera de contar con ellos para nuevos encatgos.

Con ello, los aventureros reciben sus recompensas y su ex-
periencia, y abandonan el palacio de Gamal con su misién
terminada. ¢O quiza aun no ha terminado?

Tres dias después, los aventureros se encuentran descansando
en la ciudad; quiza estin en la mezquita, si son pios, o en el
lupanar los lascivos, o sencillamente en el hamam o en una
teterfa los que gusten de las tardes reposadas con los amigos.
Es entonces cuando ven a una curiosa figura entrar por la
puerta. Trata de pasar desapercibida, labor dificil para una
mujer de mas de dos metros cubierta de tantas sedas como
para levantar una jaima. Es Jazeera, la concubina favorita de
Gamal, y su rostro estd cargado de preocupacion. Los esta
buscando, en efecto.

—Amigos miosliCudnto e rezado a la diosa y a los profetas de Qui-
mim para encontraros! No sabia a quién acudir, en quién confiar, iha-
béis mostrado tanta bravura y prudencia! (Escuchadme, por favor, y

Juzgad si podéis ayudarme! En cuanto os fuisteis de palacio, Gamal se

encerrd en su habitacion, je incluso a mi me probibid la entrada! Aferra-
do a su biicaro, cerrd las puertas de su pieza jy no e vuelto a saber de
éll Cuando mi inquietud superd mi compromiso de obediencia, convenci a
sus escoltas de que me dejasen entrar en el dormitorio... jpero él no estaba
allil }Y nunca faltd la guardia en la puerta! Pero alli estaba el bicaro,
jobjeto maldito! [Por favor, ayudadme a encontrarlo, es poco lo que tengo,
pero os pagaré con mi vida o mi libertad si es preciso!

No miente Jazeera al decir que no tiene dinero; como concu-
bina, no le falta nada, pero es poco menos que una esclava en
el alcazar de Gamal. Tras besarlos con devocién y afecto les
entregara, eso si, un colgante de oro de la mano de Ishtar que
pertenecié a su madre y que mejora en -1 la CA de quien lo
porte, amén de poder venderse por 600 dinares; concede 150
PX a cada jugador si rechazan el regalo o se lo devuelven tras
completar (con éxito o no) la mision.

Jazeera los llevara al palacio, donde improvisard excusas mas
o menos afortunadas sobre el porqué de su presencia. Conse-
guird que los guardias abandonen su puesto tras prometerles
interceder por ellos ante un par de concubinas del harén de
Gamal. La habitacién del mercader es de una ostentacion des-
lumbrante y todo tipo de arte visirtani y extranjero se amon-
tona de forma recargada en una estancia enorme. Frente a la
gran cama del halfling, inundada de cojines y almohadas, hay
una mesa de té sobre la que descansa, cerrado con su tapén
de corcho, el bucaro de alabastro. No hay, en efecto, rastro del
mediano. Cortinas y doseles se agitan lentamente por la brisa
que entra por un balcén que muestra toda la ciudad.

Los aventureros pueden investigar cuanto quieran (Jazeera se
mantendra alejada y les reprochara si se quedan con algo que
no les pertenezca), pero no podran descubrir nada hasta que
hagan aquello que se les pidi6 que no hicieran: abrir el bicaro
de alabastro.

LY St LO ABRIERON €N LA CAVERNA?

Si los aventureros abrieron el bucaro en la misma cueva, o en
cualquier momento antes de entregarlo a Gamal, los aconte-
cimientos que viviran seran muy similares. Algunos hechos,
vinculados al propio mercader, necesariamente cambiardn,
aunque los riesgos y enemigos con los que se enfrentaran
seran los mismos.

EN €l BUCARO O€ ALABASTRO

Cuando abris el biicaro, sentis que todo bha cambiado. Sin sensacion
de haberos desplazado ni movido una pulgada, estdis en otro lugar, un
escenario amplio, de colores intensos y aromas placenteros. Os descnbris,
tras un solo parpadeo, en un jardin cubierto de jazmines, granados y
naranjos, con altas palmeras agitadas por la brisa entre las que cantan
los pajaros y aletean los flamencos. Ofs el agua de fuentes ornamentales
Y de una pequeiia cascada gue vierte en una laguna salpicada de nensi-
Sares. Al fondo distinguis el mas grandioso palacio que jamds habéis
visto; el lujo de su construccion y los detalles en cada elemento y arabesco
decorativo, con cenefas policromados, paneles dorados, sublimes arcadas
y ciipulas acebolladas, hace que, desde este momento, no poddis mirar el
palacio del califa sin pensar que es un chamizo mal construido.

No sabéis dinde estais, pero todo aqui es bello y de una gran pureza. E/
viento suave es silbido y cancion, el suelo bajo vuestros pies, tan mullido
como un cojin de plumas de cisne, cada inspiracion os trae nna sinfonia
de fragancias y cada destello es el mds sublime arte. Todo es irreal, y a la
veg, anténtico, como si fuera un suenio dibujado con la mids vistosa paleta
de colores con la que los artistas de los reinos paganos, ingennos, intentan
recrear la realidad por la que Ishtar vela en la noche. Cada emocion que




sentis, desde el desconcierto al sobrecogimiento, es tan intensa que sentis
qgute podriais pasar a cada instante de la carcajada al llanto.

Los aventureros se estan enfrentando al secreto del buicaro
de alabastro. En el interior del bucaro se encuentra el palacio
mas ostentoso que han conocido las edades, colmado de lujos
y atendido por sirvientes bellisimos, lisonjeros y serviciales,
homunculos con tan solo una apariencia de vida en realidad.
Los placeres mas mundanos y carnales pueden ser satisfechos
aqui de forma que ni tu imaginacién ni la mia pueden ni con-
cebir, y no hay pecado venial ni capricho obsceno que no sea
cubierto. El lugar posee incluso cierta telepatia pasiva, que
responde (con cierta demora que acentia el sublime placer
de la expectativa) a los gustos y deseos de los moradores. El
bucaro de alabastro contiene, en resumen, un paraiso en su
vientre sinuoso. La partida de aventureros de Halit descubrié
el objeto y se adentrd a vivir sus vidas en él, alejados de las
mezquindades del mundo del exterior.

Este lugar, descrito por las leyendas y ansiado por los sibari-
tas y epicureos, es en realidad el antiguo hogar de un djinn.
Hace siglos, el genio desapareci, quiza se aburrié del sitio,
tal vez conoci6 el alborozo de la conversién y el ascetismo, o
puede que muriera, si los que se llaman inmortales pueden en
efecto hacetlo; ni td ni yo conoceremos nunca su destino. En
cualquier caso, su refugio escondido, su edén de complacen-
cia, gozo y vanidad, se mantuvo intacto y nuestra partida de
aventureros campan ahora por su intetior.

EXTERIORES O€l pALAc1o

El palacio estd rodeado por un jardin hermoso y enorme, mas
alla del cual se extiende una llanura aparentemente infinita.
Entre palmeras y frutales, los aventureros veran a un gru-
po de jovenes de ambos sexos, hermosos y ligeros de ropa,
correteando, cantando canciones o divirtiéndose con charlas
intrascendentes. Si se dirigen a ellos, seran alegres y acogedo-
res, afectuosos en extremo, pidiéndoles que se sienten junto a
ellos y buscando masajear sus cuerpos con sus manos habiles.
Estaran dispuestos a llegar, sin ningtin pudor, tan lejos como
quieran los aventureros, pero rechazaran con deportividad y
alegria todo rechazo. Su conversacion, en cualquier caso, es
superflua y podran sacar poco de ellos. En funcién de sus
preguntas, estas seran algunas de sus respuestas:

*  «Nosotros? Vivimos aqui, somos vuestros sirvientes, dejadnos cui-
dar de vosotros y atender vuestras necesidades y deseos».

*  «INo sois los primeros en legar a este lugar, otros han venido antes,
105 hemos divertido tanto con su compaiiia! Los otros seriores se
han mostrado satisfechos con nuestros servicios, y su alegria nos
complace.

*  «Ademids de vosotros, el Gran Sefior habita el palacio; jobh, qué
sublime patrin! Descansa en el gran saldn, jseguro que le encantari
rectbirosiy. ’

*  «E/Gran Sefior es el propietario de este lugar. El es nuestro amo, y
su palabra es ley. ;Qué quién es? [INuestro duento, el gobernante del
palacio del biicaro! ;Su nombre? (Dejad de hacer preguntas, venid
a divertiros con nosotrosly.

Los sirvientes no diran el nombre de su amo, responderan
con evasivas y quedara claro que su conversacion es limitada.
Si les atacan o amenazan, huirdn o se arrojaran al suelo y
lloraran y suplicaran; nada podran sacatles en su cobarde ab-
yecciéon. Los siervos obedeceran sus érdenes, pero no aban-
donaran el jardin si les piden que los acompafien; indicaran,
por ejemplo, dénde se encuentra el gran salén y les diran que
sus hermanos en el intetior les atenderan.

Si alguno supera una tirada de INT encontrara en el suelo
el colgante de Ishtar que Gamal llevaba cuando le conocie-
ron, y que parece que lleva alli perdido largo tiempo. Obvia-
mente, esto solo ocurrira si llegaron a entregar al halfling el
magico jarrén.

En el jardin veran un estanque de aguas tibias y cristalinas en
el que nadan algunos de estos jévenes. Una cascada desagua
en el estanque y una joven hermosisima se bafia desnuda bajo
el caudal. Si buscan tras la caida de agua encontraran una ci-
mitarra encantada, antigua posesion de los amigos de Halit.
Es una cimitarra +1, que ademads posee la virtud de permitir
al aventurero que la porte dejar al azar el dafio que haga (1d8
+1), o elegir automaticamente hacer dafio 6 (5 +1); en ambos
casos, se afladira cualquier bonificador adicional por fuerza o
hechicerfa.

Si los AJ deciden investigar mas en el jardin, entre sende-
ros de grava e higueras, encontraran tres tumbas sin nombre,
pero con los simbolos propios del sacramento del entierro
dictados por Ishtar. Son tres de los amigos de Halit, ¢sera el
cuarto amigo el Gran Sefior del que hablan los sirvientes?

En el caso de que los aventureros hayan dedicado este tiem-
po a la exploracién, podran, si superan una tirada de INT,
ver como una joven sale acelerada del palacio y se acerca a
sus compafieros, diciéndoles algo al oido con gesto preocu-
pado. Los gallardos jévenes se mostraran sobrecogidos ante
lo que se les dice, e iran a su vez advirtiendo a sus iguales. Si
los aventureros deciden acercarse a preguntar el motivo de
su angustia, seran inmediatamente atacados por un grupo de
2d4 de siervos.

1ERVOS

A: 7
DG: 2
PG: 8
Movimiento: 9 metros
Ataques: Gumia o Arco
Daifio: 1d4 / 1d6
Salvacion: G2
Moral: 8
Alineamiento: Neutral
Tesoro: n/a
PX: 20

€L PALACIO D€L BUCARO

Los aventureros estan a punto de adentrarse en un palacio
fastuoso prefiado de riquezas. Tristemente, ningin objeto ge-
nerado por la magia del bucaro, ya sea un arma, una esmeral-
da o el mas triste dinar, se materializard con los aventureros
cuando estos regresen al mundo exterior. Son una excepcioén
las armas que los mismos amigos de Halit trajeron del exte-
rior: la cimitarra encantada, la gumia de bronce y la rodela
engarzada. Todo lo demds se desvanecera al retornar.

1. €L pATIO OE LA ALBERCA

La de acceso al palacio es una puerta doble, alta, de bronce grabado con
entramados hexagonales, sorprendentemente ligera a la hora de abrirla.
Entriis en un patio amplio, rectangular, enclanstrado, con arcos gjivales
sustentados por colummnas acanaladas, en cuyo centro hay una gran al-
berca de agua que, con su poca profundidad, refleja toda la grandiosidad
del palacio con su ciipula bulbosa. El suelo estd pavimentado en mdrmol
veteado. Las paredes laterales presentan finas yeserias con motivos flora-
les y vegetales que se repiten e intercalan en una sublime combinacion de




arte y matemtica. Tres jovenes sentados en el suelo charlan distendidos
Y bromean, saluddndoos cuando entrdis.

Por desgracia para los aventureros, la amabilidad de los sir-
vientes se torna pronto hostilidad, pues una chica llega co-
rriendo de la puerta de la izquierda y les susurra algo al oido;
los serviles homunculos estan siendo advertidos de que el
buen sefior del palacio quiere que acaben con los intrusos, y a
ello se disponen, diligentemente. Sacan, no se sabe de dénde,
unas gumias afiladas, y se lanzan al ataque. Incluso aunque su
débil moral les haga flaquear (deberan tirar cuando caigan dos
de ellos), su cobardia y su escasa inteligencia les impediran
ofrecer datos utiles para los aventureros.

El patio tiene cuatro puertas. Una de ellas es por la que han
entrado, dos mas a los lados y una grande frente a ellos. La
frontal esta cerrada, y no habra forma de que la abran. Si
superan una tirada de INT, o guardan silencio para escuchar
a su alrededor, notardn una suave musica que viene del ala
derecha de la construccién. Una vez que se introduzcan por
esa puerta, el sonido, una musica suave de £anun, se oira clara,
pero distante.

2 . GABINETE D€ REPOSO

Sala alargada, con arrimadero de maderas finas, agulejos azulados con
motivos florares y lamparas de forja. Las amplias ventanas polilobula-
das estan tapadas por densas celosias, el suelo estd cubierto de cojines y
almobadas y el ambiente estd cargado de olor a inciensos.

Todo en esta sala, de luz tenue, invita al descanso, incluso los
instrumentos musicales que descansan en un rincén. El gru-
po no encontrard nada de interés en este lugar.

3. FuMADeKo

Esta pieza, pequeia y hexagonal, tiene el suelo cubierto por cojines y
esterillas y las paredes con exquisita decoracion caligrafica. En el centro
de la estancia hay nna humeante cachimba de abultada cazoleta. En la
pared hay un pequerio armario de ébano que no tiene cerradura.

En el armarito pueden encontrar tabacos exquisitos y haas
de gran calidad, aunque la cachimba esta cebada y lista para
consumirse. Los que dediquen unos minutos a regalarse con
su consumo, se sentiran reconfortados, y recuperaran 1d3
puntos de golpe, aunque si deciden volver a cargar la pipa
de agua, sentirdn un sopor que cegard sus sentidos y sus ata-
ques se reduciran en -1 en los siguientes 6 turnos, existiendo
una posibilidad entre tres de ser atacados por 2d3 sirvientes
si quieren esperat a que se les pase el embotamiento. Si se
dedican a estudiar las decoraciones caligraficas, leeran poe-
mas chabacanos y divertidas anécdotas que ensalzan la vida
licenciosa. En algiin momento, si se muestran atentos a estos
detalles, podras peditles una tirada de SAB para que se den
cuenta de que toda la decoracién elude deliberadamente el
verde, color vinculado a Ishtar, a su santidad y a su pureza.

4 . ARMeRIA

Esta bien surtida armerfa sirve a la vez como cancha de en-
trenamiento, y fue inconscientemente invocada por los aven-
tureros que aqui recalaron, gente intrépida hecha a duelos y
pendencias. Los AJ podran tomar las armas que deseen (el
catalogo es tan extenso como desees) pero ninguna de ellas
es magica o posee propiedad extraordinaria alguna, salvo un
carcaj con flechas (10) que, a pesar de no considerarse magi-
cas, hacen +1 al dafio la primera vez que se disparan a causa
de su finfsima elaboracion.

La puerta de la armeria esta ligeramente entornada. Si los
aventureros la estudian antes de entrar, veran un sutil destello
de luz dorada en el marco; el autoproclamado gobernante
del buicaro ha protegido esta estancia sensible con un hechi-
z0 que provocard una explosién que causara 2d4 puntos de
golpe a todo aventurero que esté frente a la puerta; utilizar
alguna idea ingeniosa para abrirla desde la distancia permitira
estar lejos del estallido cuando este se produzca. La armeria
tiene una ventana al patio de la acequia, demasiado estrecha
para ser atravesada sino por las razas mas enjutas, pero a tra-
vés de la que se puede disparar con una notable cobertura.

5. pAtno 0¢ LA ACEQUIA

Os recibe ¢l frescor y el trino de los pdjaros al llegar a este patio interior,
con una acequia ornamental en su centro, un granado en cada esquina
y suelo de grava. Sobre el muro frente a vosotros, por el que crece una
[frondosa hiedra y una parra cargada de uvas, hay una pasarela desde la
qgute cuatro sirvientes 05 apuntan con sus arcos, jel primer disparo falla
por poco, pero los tiradores parecen entrenados y estan bien parapetados!

Silos aventureros deciden iniciar un intercambio de disparos
con ellos, sus ataques tendran un -1, dada la buena cobertura
de los defensores del palacio. Si optan por ir corriendo a la
siguiente puerta, deberan dedicar un turno completo a inten-
tar forzarla (tirada de FUE) o a emplear habilidades de ladrén
para hacer saltar su cierre. Una vez alcanzado el siguiente pa-
sillo, los arqueros se veran incapaces de alcanzarlos.

6. hamam

Bellisimo baio amplio, con bancadas laterales, un desagiie en el centro,
decoraciones de mosaico con delicadisimo teselado y cuatro columnas de
trabajados capiteles que forman bovedas de casion. Tragaluces con forma
de media luna iluminan el bamam, que casi invita a pasar varias horas
de descanso, charla y camaraderia.

Esta acogedora sauna se reserva una sorpresa, pues del des-
agiie saldran tres aspides venenosos que atacaran al grupo.
Las viboras no pueden ser sorprendidas, aunque su aparicién
puede que si pille al grupo por sorpresa.

ViBORA

CA: 5 [14]

DG: 2

PG:6/4/8
Movimiento: 6 metros
Ataque: 1 mordedura, (BA +1)
Daiio: 1d4 + veneno
Salvacién: G2

Motxal: 10
Alineamiento: Neutral
PX: 20

Las viboras liberan un veneno ponzofioso con su mordedura.
Si un aventurero es mordido, debera superar una tirada de
salvacion contra veneno. Si falla, perdera 1d6 PG adicionales.

7. ApOtGCA

Surtidisima botica en la que veis baldas y baldas repletas de viales,
[frascos y matraces de liguidos de distintos tonos y espesores. Algunos
preparados os resultan reconocibles; otros, completamente desconocidos.

Con un simple vistazo, encontraran dos pdécimas curativas
que les permitiran recuperar 1d6 +1 puntos de golpe. Los
mas eruditos podrian intentar reconocer algunos de estos
compuestos, para lo que deberas tirar, secretamente, por su




SAB; si superan la tirada, podran reconocer uno de los si-
guientes jaropes:

108 | Brebaje
1 Sustancia viscosa que, aplicada sobre una herida, hara
sanar 1d4 PG.

Desagradable jarabe que despierta los sentidos y mejora
2 |en 1 las tiradas de iniciativa del aventurero o del grupo al
que pertenezca durante 1 hora.

Delicioso bebedizo que potencia los reflejos, aumentando
en 1 el bonificador de DES durante 1 hora.

Agrio mejunje que ofrece un vigor insélito, aumentando
en 1 el bonificador de FUE durante 1 hora.

5 | Pomada pegajosa que sana lesiones, 1d8 PG en concreto.
Bebistrajo maloliente que, no obstante, agudiza el ingenio
y mejora en -1 la CA durante 1 hora.

Fresca jalea que, si da a un herido de muerte (PG
negativos), le devuelve a 2 PG.

Arrope medicinal que, al ingerirse, devuelve el vigor y
8 |acelera el espitritu, devolviendo 2d4 PG y aumentando,
durante 5 asaltos, el bonificador de DES en 1.

Por desgracia, si quien intenta desvelar los secretos de esta in-
solita farmacopea saca 19 0 20 en SAB, hara la misma tirada,
pero el medicamento hara exactamente el efecto contrario al
sefialado (causara dafio en lugar de sanarlo, provocara penali-
zadores en lugar de bonificadores, causara la muerte inmedia-
ta en lugar de recuperar al moribundo).

Si algin osado decide tomar un vial al azar e ingeritlo, que se
encomiende a Ishtar y tire en la siguiente tabla:

1010 _| MEDICINA
1 Tira en la tabla anterior, aplicado en resultado contrario.
5 Sopotifero. El aventurero cae inmediatamente dormido y

asi permanecera un turno.

Emético. Sustancia que provoca arcadas constantes. El
3 |aventurero no podra ingetir ninguna pécima, bebida o
alimento durante 3 horas.

Laxante. Su dignidad queda dafiada inmediata e
4 |irrevocablemente. Sus compafieros le recordarin este
episodio el resto de su vida.

Ténico. La libido y la potencia sexual del aventurero se
potencian durante una hora.

Tira en la tabla anterior.

8. PA’ClO o€ 1A FUENTE

Delicioso patio cuadrado, enclaustrado entre columnas de fino fuste y ca-
piteles decorados con ondulaciones elegantes y suelo de baldosas blancas.
En el centro, las esculturas de cuatro leones sostienen una fuente circular.

No sera posible que los aventureros lleguen a la siguiente
puerta sin que los leones comiencen a moverse con gestos
convulsivos y les ataquen.

Leoneg oe PIEORA
CA: 4 [15]

DG: 3
PG:10/10/10/ 10
Movimiento: 9 metros
Ataque: 1 mordisco, (BA +1)
Dano: 1d6

Salvacion: G3

Moral: 10
Alineamiento: Neutral
PX: 50

9. €1 DORMITORIO D€ LA MUSICA

Es de esta habitacion de la que proviene la milsica que desde bace rato
escuchdis. Al abrirse la puerta, veis un dormitorio iluminado por un
gran tragalug y cargado de comodidades y de lujos, de tonos claros y en el
qgute no faltan ldmparas de oro, vasijas de porcelana y candelabros engar-
zados de esmeraldas. Un hermoso joven toca el kanun y os sonrie cuan-
do entrais. En una cama enorme reposa un esqueleto ataviado con unos
pantalones anchos raides, nn chaleco descolorido y nn kufi desvaido.

Este es Ishaa, uno de los amigos de Halit, que muri6 en este
mismo lugar hace visiblemente bastante tiempo. El sirviente,
tan complaciente como todos sus companeros, respondera a
sus preguntas, aunque sera poco lo que pueda decir:

—E/ seiior Ishaa me pidid que tocase mientras el descansaba, ;que
cudndo ocurrid eso? Hace sesenta aiios, amo; aiin no me ba pedido que
me retire.

Sobre una mesilla de té junto a la cama encontraran una nota
enrollada y lacrada. Fue el fallecido Ishaa quien la esctibio:

Lilego al fin de mis dias con sensacion de plenitud. Mi juventud estuvo
llena de amores, de aventuras y (no lo olyidé nunca) de pesares y sufri-
mientos; crecer como un ratero en los barrios mis duros de Amazug
es algo gque no se supera. Cuando conoci a mis comparieros, cuando me
lancé con ellos a la aventura, jamds legué a creer, incluso tras nuestras
primeras victorias y reconocimientos, que descubriviamos algo como el
biicaro de alabastro. El biicaro, un paraiso encerrado, un edén escon-
dido, nna burbuja de felicidad eterna, jscomo podriamos decir gue no?!
Sirvientes solicitos a nuestra disposicion, comida, entretenimientos sin
Jin, el gozo, el placer que nunca se acaba... un lugar donde mis amigos
V.90 decidimos concluir nuestros dias, jcndnto te hemos echado de menos,
Halit! Nuestro mids joven amigo, que decidid que tenia demasiada vida
por delante como para entregarse al solag, y que no abandonaria el amor
qgue acababa de descubrir. En cierta manera, nos enorgullecid su decision
(750y una persona débil, cansada ya de sufrir, que se rindid a los placeres
de lo carnal que ofrece el biicaro!), y sabemos que, en el exterior, fue leal
y discreto. Mucho tiempo ha pasado desde esa despedida y mis compa-
sieros han ido muriendo en el afecto de la camaraderia y en los brazos
afectuosos de sus amantes. Yo soy muy anciano ya, demasiado, y algo me
dice que es cierto lo que se decia de que el tiempo en este palacio escondido
en un vientre de alabastro, pasa de forma diferente. No me queda mas
que esperar a la muerte, arin mds con lo gue ha ocurrido hace poco. Leal
Halit, en nada dudo de tu fidelidad y de tus artes, pero entonces, ;cdmo
ha entrado él agui? ;de nada sirvieron tus hechigos, tus protecciones?




Arrogante, sddico y despectivo, el nuevo habitante del biicaro se cree con
derecho a todo por considerarse demasiado pequesio e insignificante en el
exterior, jha sido capag de controlar a los sirvientes y lanzarlos contra
mil, pues se siente con antoridad para ser seior exclusivo de este lugar!
He logrado esconderme y no creo que me encuentre; la vejeg, y no él, serd
la que marque mi partida, mi reunion con Ishtar. jOb, diosa del sublime
rielar, perdona mis debilidades y permite que me redina con mis amigos
en tu abrazo eterno!

Este descubrimiento les ha tenido que demostrar que el tiem-
po de este lugar transcurre de forma diferente al del exterior,
y que Samal puede llevar semanas, meses o afios aqui, ges él el
nuevo ocupante del bucaro, el acomplejado usurpador de este
palacio del que hablaba Ishaa? Si los aventureros llegan aqui
por el ruego de Jazeera, es posible que asi lo crean.

Ademas de la carta, en esta dependencia encontraran una gu-
mia de bronce. La gumia funciona como una daga +1, salvo
contra aquellos rivales que superen en iniciativa al portador;
en ese caso, pasa a ser una daga +3. El usuario del arma pue-
de, voluntariamente, demorar su accion ese turno para activar
ese beneficio de su arma. Un buen tratante ofreceria 2.500
dinares por ella.

10. €1 DOR MITORIO DEL AMIGO TALLECTOO

Al entrar en este aposento encontrdis, en una estancia bien iluminada,
las riguezas y la ostentacion de un sultiny ses posible encontrar tantos
objetos de oro? ;Tantas esmeraldas? ;1ales diamantes engastados en
la plata mais pura? Hasta abora creiais que no. Nadie descansa en la
inmensa cama, y nadie parece haber consumido, en mucho tiempo, los
licores de las botellas que colman todo un mueble, al que se daba tanta
relevancia como a los objetos de metales mds finos que encontrdis en esta

pieza.

El dormitorio de otro compaiiero fallecido. La aficién de este
aventurero por las bebidas alcohdlicas es evidente. Si rebus-
can entre todas esas botellas encontraran un elixir especial-
mente potente que restaura 2d6 puntos de golpe a quien lo
tome, pero que le obligara a superar una tirada de CON; si
la falla, tendra una penalizacién de 1 a su CA y un -1 a su
bonificador de DES hasta que se pasen los efectos una hora
después. El sabor del caldo, en todo caso, es delicioso.

11. €L DORMITORIO BIEN VIGILADO

jCudntas maravillas esconde este palacio y qué no pocos lujos se reserva
esta estancial Un dormitorio que satisfaria al shab. jAlfombras, telas,
brocados, artesanias maravillosas, piedras preciosas cegadoras! Pero la
babitacion no estd desocupada. Un galgo saluki jugnetea con un hueso
sentado en el suelo y os mira, tensando las orejas, cnando abris la puerta.

Esta era la mascota magica de uno de los amigos de Halit, que
sigue campando feliz por las estancias de su amo. Avispado y
leal, atacara a todo el que entre en la habitacién, pero ignorara
a todo el que pase de largo, sin poner un pie en la pieza. En
caso de iniciar un enfrentamiento, el saluki tendra un bonifi-
cador de +2 a la iniciativa. El aventurero fallecido guardaba
aqui su venerada rodela engarzada, un pequefio escudo de
madera que funciona como una rodela normal, salvo contra
los ataques a distancia, ante los que ofrece un bonificador de
-1 ala CA. Con una tirada de SAB se puede descubrir que ese
portentoso don lo ofrece no la rodela, sino el zafiro engar-
zado; un orfebre experto podria extraerla y elaborar una joya
con ella, o incrustarla en otro escudo o arma. El zafiro valdra
nada menos que 4.000 dinares, y los joyeros de Urusal-din se
lo disputaran. Toda otra riqueza, como ya sabes, se desvane-
cera a su regreso.

GALGO SAluK1

CA: 4 [15]

DG: 4

PG: 12

Movimiento: 15 metros
Ataque: 1 mordisco, (BA +2)
Dafio: 1d6

Salvacion: G4

Moral: 10
Alineamiento: Neutral
PX: 50

12. €L COMEDOR €XQUISITO

Nunca, hasta este momento, habiais visto un banguete colmado de tan
suculentos alimentos. Humus, falafel, bumeante maqbula, aves hornea-
das, cordero asado sobre base de arroz, frutos secos, carnes marinadas,
pescados exquisitamente preparados, todo lo que os imaginariais en la
mesa del califa estd ante vosotros, en un comedor atendido por hermosos
hombres y seductoras mujeres, que al veros sonrien y colman copas de
plata con licores que os ofrecen.

Hay cuatro jovenes sirviendo aqui, a la espera de que un vi-
sitante del bicaro tenga apetito que saciar. No saben que los
aventureros son enemigos de su sefior, con lo que sus ofertas
para datles de comer son sinceras y aceptaran sus negativas
con gentileza. Si los aventureros aceptan la comida, recupera-
ran 1d6 +2 puntos de golpe, pero, en pocos turnos, un criado
llegara a la estancia y avisara a sus hermanos sobre los intru-
sos, iniciando una pelea en la que los sirvientes se haran con
los cuchillos del comedor para atacar. Si alguno de los AJ
vigila el pasillo e intercepta al sirviente, los de dentro nunca
sabran que el amo del bicaro demanda que los aventureros
sean ajusticiados.

13. LA €STANCIA DIAFANA

Este aposento no tiene muebles, cortinas ni alfombras, anngue la aten-
cion con la que se decoraron las paredes evidencia una predileccion por
este lugar por parte de quien diseiiase esta mansion fabulosa. En insolen-
te arte figurativo, los frescos de los muros muestras escenas de bacanales
protagonizadas por jovenes bermosos y por una figura grande y agnlada
gue sin duda es un licencioso djinn. Dos leones de abultadas melenas
octpan la habitacion. Temo decir gue no tardardan en detectaros.

Tras acabar con los leones, los aventureros podran estudiar
los dibujos para darse cuenta de que este palacio fue cons-
truido por un djinn como su refugio. No encontraran aqui
nada de valor.

Leones

CA: 4 [15]

DG: 4

PG:12 /13
Movimiento: 9 metros
Ataque: 1 mordisco / 1 garra, (BA +2)
Daiio: 1d6 / 1d4
Salvacion: G4

Moral: 10
Alineamiento: Neutral
PX: 80

14 . OBSERVATORIO ASTRONOMICO

Con mapas del cielo, astrolabios, junto a una esfera armilar y un cnadran-
te bien calibrado, veis un observatorio astrondmico como solo se han visto
en Alsabih. A diferencia de lo que habéis visto en el resto del palacio, e/
excterior de esta estancia muestra una noche cerrada, hermosa y estrellada.




Nada aqui les supondra un peligro ni una ayuda. Si miran
al cielo de la noche, notaran en seguida que, en esta impre-
sionante recreacion de toda la capula celeste, se ha omitido,
sacrilegamente, el brillo de Ishtar. Una prueba mas de que
quien levantd este fastuoso castillo ha dado completamente
la espalda a la auténtica fe.

15. MIRADOR

Esta balconada circular da a un fabuloso paisaje de colinas escarpadas

y valles atravesados por arroyos. La arena fina y las altas palmeras, las
dunas cambiantes y el azul del cielo, los pldcidos camellos y el chillido de
los halcones os recuerdan lo mds hermoso de Visirtan. jOh, santa diosa,
Ishtar bendita y bienamada, cudn hermoso es el pais por el gue velas!

16. BiBlioTecA

Acumulados en repisas y anaqueles, en esta biblioteca bay tantos rollos
Y cddices como para satisfacer las necesidades del mds voraz erudito du-
rante toda una vida. Incluso en una estancia como esta, no se desestima
la decoracion mids exquisita, y, junto a estos bellisimos voldimenes y es-
tanterias de maderas nobles, una cenefa de yeseria bordea el alto techo
de la estancia.

Silos aventureros dedican un tiempo a rebuscar en las estan-
tetfas, tienen un 30% de posibilidades de encontrar un perga-
mino de Imagen reflejada. Lo que hallaran sin dificultad es un
texto manusctrito, laboriosamente adornado con filigranas de
oro, que cuenta la historia de este lugar.

Sabed, forasteros, a los que el azar, el destino o vuestra ruin estrella
del atardecer os ha traido hasta aqui, que estdis en el refugio de Omar
al-Mufkbtafi, el mds poderoso de los djinn emanados de la llama sin
bumo, nacido del primer rayo de sol y vencedor de la muerte misma. La
mds intachable magia cred este paraiso en las entrasias de un bilcaro;
donde los ofos de los mortales, siempre ciegos a la auténtica grandeza,
s0lo ven un objeto cotidiano, yo construi el paraiso, dominé el tiempo y me
entregné a los placeres mds sublimes. jOh, ser imperfecto, da gracias a tu
diosa por poder poner la mirada en este recinto de exaltacion del gusto y
del capricho! |Y acepta que solo en mi misericordia yace tu esperanza de
sobrevivir por tu intromision en mis dominios del deleite!

Es muy probable que los jugadores concluyan que el genio
que cred este lugar es el soberano que ahora les amenaza,
pero no es asi; su propietario original desapatrecié hace afios
y otro, quizd mds rencoroso y vil, ha ocupado su lugar. La
magia de este alcazar estd a punto de generar una nueva ame-
naza para los héroes, pues la cenefa de yeseria, palpitando de
pura magia, se agita y resquebraja, separaindose de los muros
y techos para convertirse en una especie de ser serpentiforme
que se agita, soltando desagradables chillidos con sus fauces
de tiza y gis.

GNQGNDKO oc GSCAYOLA
CA: 5 [14]

DG: 4

PG:6/4/8

Movimiento: 9 metros
Ataque: 2 mordeduras, (BA +2)
Dario: 1d4 / 1d4

Salvacion: G4

Moral: 10

Alineamiento: Neutral

PX: 80

17 . LA PRISION TMPROVISADA

No esperéis encontrar aqui nada de lujo, ni de fastnosa opulencia, ni
de servilismo de recargado aparato. Esta babitacion es un lugar oscuro,
con una tinica ventana de denso enrejado y apenas una estera inmunda
en el suelo, ;qué extrario propdsito guarda este agujero escondido en un
paraiso de suntnosidad? Acaso el quejido lastimoso que lega desde nn
rinedn oscuro os ayude a encontrar la respuesta.

En esta habitacién los sirvientes del nuevo sefior del bucaro
han retenido a Gamal, que ve una sefial de la divinidad en la
llegada de los aventureros, aunque sigue aterrado por todo
lo que ha vivido. El mercader sabe mucho, pero no todo, de
lo que ha ocurrido aqui. Esta informacién es la que podran
sacar del asustadizo mediano.

*  «Eran muchas las leyendas que se contaban de este lugar. EI refu-
gio abandonado de un djinn, que conservaba todas las maravillas
de una vida banal, con sus esclavos mdgicos sirviendo con gennina
devocidn a cada uno de los caprichos de su seior, jpero alguien
octpaba ya este lugar! (Alguien que no toleraria ser sustituido, ni
compartiria jamas néctares y atenciones! Ordend a sus hominculos
que me detuviesen, y aqui llevo desde entonces, solo rezando por no
ofender con mi existencia al veleidoso regente de este lngar».

o Bl tiempo? En efecto, el tiempo funciona de forma diferente aqui,
juno de los prodigios que me admiraban del palacio del biicaro! (Mi
pretension era ocupar dias, o semanas enteras, este edén privado y
regresar sin haberme ausentado en el exterior mds de unas horas!
sQué desapareci hace un par de dias? (Meses he pasado en este
Iugar, languideciendo en el olvidol».

*  «Nada ¢ de ese seior del biicaro, pero sin duda no es el djinn que lo
construyd, jun djinn se regocijaria viéndome suplicar por i vida! Algnien,
sin duda, habia ocupado el bilcaro ya en el lugar donde lo encontrasteis».

*  «Liberadme, si la Diosa con sus enseiianzas os ha mostrado lo gue
es la piedad! ;Os cubriré de oro, os doy mi palabraly.

Gamal no luchara salvo si es atacado y se mantendra alejado
del peligro, cobijado tras los aventureros. Obviamente, si la
partida se adentré en el buicaro antes de entregarselo al me-
diano, esta habitacion estara vacia y no tendra ningun interés.

18. OepenoenciAg Oel DAREN

Un grupo de hermosisimos donceles y delicadisimas muchachas dunerme
en un mar de almobadas y cojines, ellos y ellas ligeros de ropa, oliendo
a esencias y cremas delicadas. Una de las chicas despierta de su plicido
descanso y os sefiala con gesto de odio:

—Los enemigos del seiior! —os acusa—. ;Cumplamos con nuestro
Juramento a nuestro amo y acabenos con ellos!

Poco o nada pueden hacer los aventureros para evitar este com-
bate, pero dispondran de un primer turno de sorpresa frente
a sus enemigos. No encontraran nada de interés en este lugar.

1ERVOS (4)

A7 [12]
DG: 2
PG:8/5/4/11
Movimiento: 9 metros
Ataques: Gumia (BA +1)
Dano: 1d4
Salvacién: G2
Moral: 8
Alineamiento: Neutral
Tesoro: n/a
PX: 20




19. PATIO D€ 105 PAVOSREALES

Patio de delicada belleza en su sencilleg, con un pequerio estanque cuyos
brillos reverberan en los mosaicos coloridos del suelo. Por las paredes de
estuco ascienden hiedras de bermosas flores. Cuatro pavos reales picotean
del suelo y se desperezan, estirando sus alas, ajenos a vuestra presencia.

El dltimo obstaculo antes de llegar al salon del sefior del bu-
caro es este pequefio patio. Mientras lo cruzan, una magia
poderosa y repentina agitara a los pavos, que perderan su plu-
maje y se convertiran en seres deformados y retorcidos, de
picos y garras afiladas y mirada agresiva.

RETORCIOO PAVO REAL
CA: 6 [13]

DG: 2

PG:6/6/4/8
Movimiento: 6 metros
Ataque: 1 picotazo, (BA 0)
Daiio: 1d4

Salvacion: G2

Moral: 10

Alineamiento: Neutral
PX: 20

Los pavos reales pueden, en lugar de atacar, soltar un des-
agradable grito que forzara a los aventureros a superar una
tirada de salvacién contra parélisis, o perderan su siguiente
turno. La estrategia de las aves deformadas, mientras queden
al menos 2, serd que una de ellas grite y las otras ataquen.

20. VesciBulo

Tras dejar atrds el patio de los pavos reales llegdis a un vestibulo impre-
sionante, con un dcalo de colores brillantes, suelo de marmoles tornaso-
lados y boveda decorada con frescos de temdtica libertina. Una arqueria
sustentada por finas columnas, de intradds decorados con complicados
mocdrabes, da a una gran puerta dorada en la que se grabd hace siglos:
«Omar al-Mukbtafi, notable entre los djinn, vencedor ante las razas
mortales y soberano de todos los deleitesy. La grandiosidad de esta es-
tancia os sobrecoge a todos los que sois vulnerables a la belleza y a la
majestad.

Tras esa gran puerta dorada, que podran abrir sin dificultad,
se encuentra...

21. El gran salén del soberano

Tomdis aire al entrar en una cimara que empequerieceria el salon del
trono de nuestro venerado califa. Un saldn grande como la planta de
una mequita, de suelo ajedrezado, dcalo de mdrmol blanco veteado,
muros con lacerias de geometria compleja y colores vistosos y techo de
alfarjes de madera elaborada y entrelazada. Unos arcos con columnas
dobles, enmarcados por trabajados alfices, se abre al paisaje soberbio ¢
infinito que esconde el bilcaro de alabastro. En medio de la estancia,
ronroneando de complacencia ante los dedicados masajes de las manos
bhébiles de sus sirvientes, descansa el soberano de este lugar. Pero no es
un djinn elemental, ni un bumano protegido por la diosa, ni un elfo ni
un mediano. El amo absoluto del palacio del biicaro de alabastro es un
pseudodragon, annque su naturalega magica ha cambiado su apariencia
en este lugar. Esta criatura mide mds de veinte metros, sus dientes son
como gumias, sus alas, como las velas de un dhow y sus escamas, como
resplandecientes rodelas.

Este pseudodragén es Sharir, el lider de la banda de pseudo-
dragones que atormentaba Qry, del que todos hablaban pero
que estaba desaparecido. Hace tres aflos encontr6 una grieta
en la caverna donde se escondia el bucaro (la misma que ilu-
minaba la estancia, podran recordar los aventureros) y abrié
el objeto. Fue lanzado al interior de este palacio, donde fue
venerado por los sirvientes y donde, envalentonado, acosé
al ultimo superviviente del grupo de Halit, que ya era un an-
ciano, pues los siete afios que hacfan desde que se asent6 en
el bucaro se habian convertido en décadas. Para Sharir, arro-
gante, vanidoso y lleno de rencor hacia las razas que domi-
nan Visirtan, han pasado sesenta afios desde su llegada, y no
piensa permitir que los aventureros le arrebaten su posicién o
huyan. Sharir hablara con el grupo st le dirigen la palabra y les
contara su historia. El combate, por desgracia, es inevitable.

DARIR
A: 4 [15]
Dados de golpe: 5
Puntos de golpe: 40
Movimiento: 9 metros a pie / 40 metros en vuelo
Ataques: 2 garras / 1 mordisco, (BA +2)
Dafio: 1d4 / 1d4 / 1d8
Salvacion: G5
Moral: 11
Alineamiento: Cadtico
PX: 850

Sharir puede sustituir, hasta 2 veces al dia, su ataque de mor-
disco por un ataque de llamarada, que afecta a un unico aven-
turero, tiene un alcance de 60 metros y causa un dafio de
2d6. La victima tiene derecho a una tirada de salvacion contra
armas de aliento que, si supera, reducird el dafio a la mitad.

El pseudodragén también dispone del hechizo Proyectil ma-
gico, que podra lanzar en lugar del mordisco.




CONCLUSION

Tras abatir a Sharir, el palacio del bicaro vuelve a ser un lu-
gar tranquilo y todos los peligros descritos desaparecen. Ga-
mal quiere salir de alli para no volver, y sera posible hacerlo
abriendo una réplica del bucaro, algo menos trabajada, que
hay junto a donde se encontraba el pseudodragén. Jazeera les
recibira con los brazos abiertos, pero se mostrara extrafiada,
pues para ella solo han pasado unos minutos. El mediano les
recompensara con 3.000 dinares y con su amistad, o, cuanto
menos, con su favor. No regateara demasiado si le demandan
quedarse con el bucaro, pues lo toma por una reliquia mal-
dita; ajusta la existencia de ese valioso objeto a tu cronica,
teniendo en cuenta que es tan perseguido que puede iniciar
nuevas aventuras y conflictos.

Si abrieron el bucaro sin contar con Gamal, los jugadores
deberan decidir qué hacen ahora. Faltar a su compromiso les
granjeara un enemigo, pues nada odia mas un mercader que
se incumpla una promesa.

Puede, después de todo, que esto no sea un final, sino un
principio.

ApéNDlCG

REGLAS D€ CONVERSION O€
PERSONAJES Y MONSTRUOS D€
AVENTURAS €N LA MARCA D€l €STe
A leyenoag e LA MARCA D€l €5te

Algunos jugadores querran usar esta aventura con otros reglamen-
tos de fantasia, como por ejemplo nuestro Ieyendas de la Marca del
Ebste, o incluso otros sistemas publicados por terceras editoras y
que beben también de la fuente original, como Labyrinth Lord u
Old School Essentials. Todos los monstruos y personajes presentes
en este modulo son por completo compatibles con Labyrinth Lord,
y no hay que hacer cambio o. Sin embargo, para adaptar los
mismos a Leyendas de la Marca del Este, hay que realizar unas pocas
modificaciones que se detallan a continuacion:

Los personajes y monstruos presentes en Aventuras en la
Marca del Este son, casi por entero, compatibles con el re-
glamento de Leyendas de la Marca del Este, aplicando unos
pocos y sencillos cambios. Para convertir la Categoria de
Armadura de todas las criaturas de Awventuras en la Marca
del Este a Leyendas de la Marca del Este solo tendremos que
sustraer a 19 la CA de Aventuras en la Marca del Este. Por
ejemplo, un monstruo de Aventuras en la Marca del Este con
una CA de 5 quedarfa convertido para su uso en Leyendas
de la Marca del Este con una CA de 14 (el resultado de
restar 5 a 19). Otro ejemplo, un monstruo con CA de -3
en Leyendas de la Marca del Este seria CA 22, esto es, el re-
sultado de sumar 3 a 19. De igual modo, las tiradas de sal-
vacién son facilmente convertibles siguiendo esta sencilla
regla: si la criatura salva como un guerrero, ladrén, enano
o halfling, su atributo primario es fisico. Si la criatura salva
como elfo, clérigo, druida o mago, su atributo primario es
mental. Una vez catalogada la criatura en una de estas dos
categorias, solo tendremos que usar sus dados de golpe
(DG) como bonificador a sus titadas de salvacion.

Todos los demas datos relevantes, como Puntos de Golpe y
puntos Experiencia, velocidad, ataques y dafio no deberfan
ser modificados.

CONVERSION DE TRADAS O€
SALVACION D€ AVENTURAS €N LA
MARCA ©Oc€l €STe A LGYGNDAS oc
LA MARCA O€l €STe

La conversién de las tiradas de salvacion desde Awventuras
en la Marca del Este a Leyendas de la Marca del Este no deberia
suponer mayor problema. Aventuras en la Marca del Este dis-
pone de 5 salvaciones mientras en Leyendas de la Marca del
Este tenemos 6 asociadas a la media docena de caracteristi-
cas basicas. Las salvaciones de Aventuras en la Marca del Este
son las siguientes y se convierten a Leyendas de la Marca del
Este de esta manera:

Paralisis (FUE)

Arma de aliento (DES)

Veneno, muerte (CON)

Varitas, cetros, ilusion (INT)

Conjuros (SAB)

Conjuros de encantamiento y miedo (CAR)
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Esta obra estd amparada bajo una licencia Reconocimiento-Compartir Igual 4.0 Internacional (CC BY-SA 4.0).
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Usted es libre de:

Compartir — copiar y redistribuir el material en cualquier medio o formato.

Adaptar — remezclar, transformar y crear a partir del material para cualquier finalidad, incluso comercial.

El licenciador no puede revocar estas libertades mientras cumpla con los términos de la licencia.

Bajo las condiciones siquientes:

Reconocimiento — Debe reconocer adecuadamente la autoria, proporcionar un enlace a la licencia e indicar si se han
realizado cambios. Puede hacerlo de cualquier manera razonable, pero no de una manera que sugiera que tiene el
apoyo del licenciador o lo recibe por el uso que hace.

Compartir Igual — Si remezcla, transforma o crea a partir del material, deberd difundir sus contribuciones bajo la mis-
ma licencia que el original.

No hay restricciones adicionales. No puede aplicar términos legales o medidas tecnolégicas que leqgalmente restrinjan

realizar aquello que la licencia permite.







€l BudcAro ©e ALABASTRO

MODULO PARA 4 A 6 PERSONAJES DE NIVEL 3 - 4

Un acaudalado comerciante de Urusal-din, capital del Visirtan,
contratara a nuestros aventureros para averiguar el paradero de un
enigmatico objeto artistico, que perteneciera en su dia al legado
familiar del rico mercader. Lo que en principio parecia una sencilla
mision, sin mayores complicaciones, se convertira en una epopeya
que precisara de todas las habilidades y destrezas de los héroes,
empefiados en una busqueda plagada de misterios, peligros,
criaturas de leyenda, personajes siniestros y localizaciones exoticas.
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