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Desde el continente puede verse la pequefia isla de Laebong, en el centro del golfo de
Vankor, y la pagoda que se alza en su costa oriental. Los nativos cuentan que esta maldita y
los pocos que se han atrevido a cruzar sus traicioneras aguas vuelven hablando de lagartos
gigantes y un enorme simio blanco que porta una corona.
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INTROOUCCION

E/ destino del rey mono es una aventura para 3-5 jugadores con
aventuteros de niveles 1 a 3 (una media de 8 niveles en total).
Esta centrada en una isla cerca de las costas de Vankor (una
region similar al Sudeste Asiatico de nuestro mundo, de la que
puedes encontrar mas informacién sobre esta y otras localiza-
ciones en el Gazetteer de la Marca del Este). LLos nativos creen
que la isla esta maldita, que alberga una misteriosa pagoda y
que la gobierna un esquivo simio al que llaman Mulkong,

‘CTRASFFONDO PARA €L NARRADOR

En la lejana Neferu, la nigromante Ankh-Sapenap descubrié
uno de los caminos de la vida eterna: transmigrar su alma a
un cuerpo nuevo y mas joven en el momento de la muerte.
No obstante, sus practicas no fueron bien recibidas por sus
compatriotas cirineos y tuvo que huir a las costas de Vankor,
donde cre6 el templo de Nofret-Hathor (véase el Gazetteer
de la Marca del Este), y perfecciond atin mas su arte.

Pas6 mucho tiempo gobernando como la reina oscura de las
junglas, comandando legiones de no muertos para dominar a
los vivos hasta que los nativos de Vankor se alzaron contra la
dominacion de los cirineos y una vez mas Ankh-Sapenap se vio
obligada a huir. Pero en esta ocasion no fue muy lejos, sino que
buscé refugio en una isla préxima, donde uno de sus discipulos
(Xang Jie, un nigromante de Kang), habia creado un pequefio
complejo de laboratorios y templos oscuros (hace 130 afios).

Alli ambos colaboraron como maestra y discipulo (y ocasionales
amantes) durante décadas, ya que Xang Jie conocia la férmula de
la pocién de longevidad, que habia robado a su anterior maestro
en Kang antes de asesinarlo. Final e inevitablemente ambos he-
chiceros se enfrentaron y Ankh-Sapenap engafié a Xang Jie para
apoderarse de su cuerpo y convertirse en unica seflora de la isla
(hace 50 afios). Pero finalmente el cuerpo del hechicero de Kang
también envejecio y la cirinea pasé al siguiente.

Fue en este momento (hace 2 afios) cuando su nuevo hogar fue
atacado por un grupo de aventureros veteranos por el motivo
habitual que los aventureros tienen para hacer las cosas: pasa-
ban por allf en busca de la fama y los tesoros. Acabaron con el
culto de Ankh-Sapenap, desbandaron a los piratas que la ser-
vian, le dieron muerte y saquearon los templos de la superficie
de la isla. No obstante, en su prisa por dirigirse a su verdade-
ra misién, no encontraron el complejo subterraineo donde se
ocultaban los hombres lagarto que eran leales a la nigromante.

Ademas, Ankh-Sapenap no tenia intencién de quedarse
muerta. Su alma, dirigida por un artefacto conocido como
el Ojo de Anubis, no abandoné este mundo. No tenfa un
cuerpo humano listo para habitarlo, pero el ojo la dirigi6 a lo
siguiente mejor: el cuerpo de un gran simio blanco que habia
hecho traer de Barambali como parte de sus experimentos.

Desde hace décadas la hechicera habita este cuerpo animal,
debatiéndose entre su raciocinio humano y los instintos bes-
tiales de la criatura, esperando que a la isla llegue algun huma-
no cuyo cuerpo pueda utilizar.

SINOPSIS O€ LA AVENTURA

Esta es una aventura muy abierta. Los aventureros partiran de
un puerto cercano hacia la isla y con toda seguridad naufraga-
ran frente a sus costas para verse atrapados en ella.
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El «rey mono» (realmente la nigromante Ankh-Sapenap) in-
tentara engafiarlos u obligarlos para apoderarse de uno de sus
cuerpos y poder volver a gozar de todos sus poderes.

Si los jugadores exploran la pagoda, probablemente encuentren al-
guno de los accesos al complejo subterraneo, guardado por hom-
bres lagarto y cosas peores, pero que en ultima instancia conduce a
los aposentos secretos de Ankh-Sapenap, incluidos su laboratorio y
biblioteca. No muy lejos, en un comple)o de cavernas, estd oculto el
Ojo de Anubis, el artefacto magico que mantiene a la nigromante
atada a nuestro mundo, y los jugadores podtian plantearse destruitlo.

Alnorte de la isla hay un antiguo puerto pirata, donde un naufrago
medio loco ha estado manteniendo un barco en buen estado hasta
ahora, y los aventureros pueden usatlo para escapar de la isla.

GMpeZAK LA AVENTURA

Los aventureros han oido rumores de una isla maldita en la
que se alza una pagoda misteriosa habitada por un gran simio
con una corona. ;Qué aventurero podtia resistirse?

St por alguna razén necesitas mas ganchos de aventura (1),
puedes poner la isla en un mapa del tesoro; hacer que el culto
de la nigromante haya conseguido reagruparse y secuestrar a
alguien que le cae bien a los AJ; o poner algin McGuffin que
necesiten en los aposentos de Ankh-Sapenap.

Si juegas este modulo como one-shot, lo normal sera que los
aventureros partan de las costas de Vankor (véase El viaje a la
isla) y que dispongan de una pequefia embarcacion de vela con
espacio para ocho personas y las vituallas necesarias. También
podtian haber llegado en otra nave buscando aventuras des-
de la Marca del Este o Cirinea. La ciudad costera de Li Peng
también esta bastante cerca si tus jugadores estan en Kang por
algiin motivo o quieres centrar la campafia en esa region.

012 RUMORES

o Una colonia de monos albinos vive

en la isla (falso a efectos practicos)
02 La isla esta habitada por

hombres lagarto (cierto)
03 La isla es un atracadero de piratas
(falso hoy en dia, pero lo fue)
04 Un grupo de aventureros pacifico la isla por
completo hace décadas (parcialmente cierto)

05 La isla solfa ser una guarida

de nigromantes (cierto)

La isla esta maldita por los dioses por los
06 crimenes que se cometieron en ella
(falso, aunque no por falta de crimenes)

Una bella princesa de Kang

4 fue desterrada a la isla (falso)
08 La isla solia ser una colonia cirinea (falso)
09 Un tigre monstruoso guarda la isl;:t
(parcialmente cierto, pues si hay un tigre)
10 La isla esta habitada por lagartos gigantes
(falso salvo por el cocodrilo gigante)
El lugar parece haber albergado templos,
11 pero en realidad se levanté para burlarse de
los dioses y todo esta invertido (cierto)
12 iNo bajéis por el pozo! (un momento, esto

no es un rumor, es una exhortacion)
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RUMORES

Da un rumor aleatorio a los jugadores por cada modificador
positivo de Sabidurfa que tengan. Si dedican un dfa y 2 mo a
preguntar por el lugar del que vayan a zarpar, dales otro por
cada dia que lo hagan hasta un maximo de 5 dfas.

ANKD~SAPENAP

Una de las labores mas importantes que tiene el Narrador a la hora de
dirigir esta aventura es controlar a la nigromante Ankh-Sapenap (ac-
tualmente en el cuerpo de un simio carnivoro) y saber como funciona
la magia que controla el transito de su alma entre la vida y la muerte.

En su forma de simio actual, Ankh-Sapenap no puede usar
magia ni objetos magicos que requieran habla o manos huma-
nas; pero es tan inteligente como lo fue en vida, tiene un 50 %
de resistencia a la magia y cuenta con una corona de telepatia
(para mas datos sobre la corona y las estadisticas del simio
carnivoro, véase Apéndice).

PLANES € INTERACCION

Gracias a la corona, Ankh-Sapenap sabra que vatias criaturas in-
teligentes han llegado a la isla e ird a buscar a los AJ. Primero tra-
tara de observarlos de lejos y leer sus pensamientos para hacerse
una idea de su disposicion, intenciones y capacidad combativa.

Recuerda que cuando Ankh-Sapenap empiece a usar la coro-
na, hay 1/6 posibilidades de que los aventureros noten una
sensacion de nduseas.

Tras esto, cada hora que pasen en la jungla tira 1d6 para ver
si los aventureros detectan al simio. Con un resultado de 6,
logran verlo. Con un resultado de 5, ven huellas o marcas que
les indican su presencia.

Cuando consideres que la nigromante sabe suficiente, pue-
de decantarse por un curso de accién u otro a fin de que al
menos uno de los AJ suba a la cima de la pagoda. Los mas
frecuentes seran los siguientes.

LA OPORTUNIOAD DORADA

Esta primera opcién, mds que un verdadero plan, es una
oportunidad. Si algin AJ sube a la cima de la pagoda y ella
esta en posicion de sacrificarse en el fondo de la antipagoda
(véase El ritual de transmigracion mas adelante), lo hara para
poseer a uno de los incautos aventureros.

€L eENGANO

Si ve que los aventureros tienen un lado heroico, tratara de
hablar con ellos por medio de la corona de telepatia y les ase-
gurara que es una princesa exiliada o la suma sacerdotisa del
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antiguo templo (dedicada a la diosa Mao Ling) y que, como
castigo por dejarse forzar por un malvado dignatario, una dei-
dad envidiosa la castigd dandole forma de simio. Asf que les
pedira ayuda para obtener el perdon de los dioses.

Para que todo parezca real (al menos real para los estandares
de los aventureros) y poder ablandar un poco al grupo, les
dira que necesita dos cosas: la daga de plata que se encuen-
tra en la guarida del tigre (localizaciéon A3) y el orbe de oro
guardado en el gran salén (localizacion B6) (aunque también
podria conformarse solo con una de las dos, si cree que el
grupo no es especialmente fuerte y no quiere arriesgarse a
que todos mueran).

Una vez los tengan, les dira que vayan a rogar a los dioses
por ella en la cima de la pagoda mientras ella se recluye con
la daga en el subterraneo para recuperar su verdadera forma.

€L ATAQUE

Si el grupo desde un principio no parece colaborativo, o el
engano no funciona, o Ankh-Sapenap empieza a desesperar-
se, llamara a una fuerza de doce hombres lagarto para atacar a
los aventureros y tratar de apresar al menos a uno o dos vivos.
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En cualquier caso, incluso si aparecen por encuentros alea-
torios, los hombres lagarto trataran de apresar a los aven-
tureros con vida, llegando hasta el punto de defenderlos de
otros peligros.

1NSC1NCOS SIMIESCOS

A veces el cuerpo actual de Ankh-Sapenap tiene instintos
tan fuertes que superan el raciocinio de la nigromante. Si
se encuentra sola con otra persona, hay un 50 % de posi-
bilidades de que la ataque para comérsela. Si esta persona

parece una presa especialmente facil, las posibilidades as-
cienden al 75 %.

La presencia de carne fresca (como un cadaver reciente)
también puede hacer que Ankh-Sapenap pierda los estribos
y tenga 50 % de posibilidades de lanzarse para darse un
festin. Si la cantidad de carne es pequefa o se trata de carne
en conserva (como la de unas raciones), las posibilidades de
que no pueda resistirse a comérsela son solo 25 %. Aun asi,
pot supuesto se detendra si detecta cualquier tipo de veneno
o contaminacion.

Si ha logrado ganarse la confianza de los aventureros y estos
contemplan alguno de estos episodios, ella fingira estar muy
compungida y les explicara que es incapaz de contenerse.

€L RITUAL DE TRANSMIGRACION

Lo que mantiene el alma de Ankh-Sapenap en este mun-
do es el Ojo de Anubis (localizacién F2): si es destruido,
su alma pasard inmediatamente al mas alld, donde proba-
blemente recibira el castigo eterno que Osiris reserva a los
nigromantes.

Por eso Ankh-Sapenap ha tomado medidas para que eso no
ocurra. Aunque antafio el ritual necesario para transferir su
alma a un nuevo cuerpo era largo y complicado, con el tiem-
po lo perfeccion6 e imbuyé la pagoda de las fuerzas, sim-
bolos e ingredientes necesarios para hacerlo practicamente
instantaneo.

La pagoda tiene siete pisos por encima del suelo y siete pisos
subterraneos que reflejan los superiores. Si el cuerpo que al-
berga a Ankh-Sapenap en ese momento muere en el piso sub-
terraneo mas bajo, su alma se vera transportada inmediata-
mente al piso superior del exterior y tomard uno de los cuet-
pos vivos que all se hallen, expulsando el alma que hubiera
antes en su interior. El ritual prefiere cuerpos femeninos a
masculinos y solo funciona silos cuerpos son de humanoides
inteligentes y mamiferos, prefiriendo el mas parecido posible
a un humano. El ritual no funciona con hombres lagarto, por
lo que ni siquiera lo ha intentado.

Solo Ankh-Sapenap puede transmigrar su alma de este modo,
ya que es la unica que esta vinculada al Ojo de Anubis. Si cual-
quier otra persona lo intenta, se llevard una amarga sorpresa
cuando se dé cuenta de que simplemente se ha suicidado.

Si Ankh-Sapenap no muere en el piso inferior de la pagoda,
o si no hay cuerpos vivos compatibles en el piso superior,
se activa el plan B y el Ojo de Anubis envia su alma a la
localizacion E7. Alli, en tanques de animacion suspendida,
esperan siete monos especialmente preparados para que
Ankh-Sapenap se introduzca en ellos, saliendo de la estasis
al momento. La nigromante continuara con sus planes en
el nuevo cuerpo y los aventureros podrian llegar a pensar
que el simio es inmortal.




€L INCOR POREO

Si el cuerpo de Ankh-Sapenap muriera, intentase introducirse
en un simio y no hubiese ninguno (ya fuera porque los ha
gastado todos o porque los aventureros los han destruido),
su alma no sera capaz de tomar otro cuerpo, pero el Ojo de
Anubis le impedira abandonar este mundo, asi que se con-
vertird en un incorpéreo (ver Aventuras en la Marca del Este,
pag. 161). Este se manifestara sobre el ultimo cuerpo que al-
bergara el alma de Ankh-Sapenap.

Ya desprovisto de toda razon, el incorporeo recorrera la isla
tratando de asesinar a todos los seres vivos que haya en ella,
incluidos los aventureros, pero también hombres lagarto y
animales. Por supuesto, las criaturas inteligentes que destruya
se convertiran a su vez en incorpéreos pasados 1d4 dias.

Dada la influencia del Ojo de Anubis, estas criaturas no pue-
den abandonar la isla. Ademads, dado que dependen de €, se-
rfan inmediatamente expulsadas de este mundo si el ojo fuera
destruido.

¢Qué DACER ST ANKD~SAPENADP POSEE A UN AJ?
Si los aventureros tienen servidores, allegados u otros AN]
que los acompafien, intenta que Ankh-Sapenap los use a ellos
como receptaculo de su alma antes que uno de los AJ. Pero es
posible que en ultima instancia no haya mas opcion, asi que
aqui hay algunas pautas para solventatlo.

Una vez Ankh-Sapenap toma un cuerpo, es capaz de acce-
der a la mayor parte de sus recuerdos (aunque los mas an-
tiguos suelen ser nebulosos) y las capacidades de su clase
de aventurero excepto la de lanzar conjuros (ya que ahora
es capaz de lanzar sus propios conjuros, que se listan en
el Apéndice).

®

Intentara no revelarse y conducir a los aventureros a una
trampa para librarse de ellos o apresarlos para asi tener cuer-
pos de reserva e informacion sobre el mundo exterior.

Por eso, si Ankh-Sapenap se apodera de uno de ellos, lo me-
jor es que no digas nada y acties con normalidad. Deja que el
jugador siga llevando el aventurero con normalidad, aunque
ahora no pueda lanzar conjuros (si es que antes podia). Y,
para que sus deseos y conocimiento se alineen lo maximo
posible con los de Ankh- Sapenap, dile que al estar en la cima
de la pagoda ha tenido una visién de como llegar hasta un
gran tesoro en los subterraneos y dale indicaciones de cémo
adentrarse en los tineles de los hombres lagarto. Una vez
se enfrenten a estos, haz que el jugador haga una tirada de
salvacion contra paralisis al principio de cada combate vy, si
la falla, no actuara en ese combate, como si se hallase bajo
una maldicién. También puedes echar mano de este truco de
la salvacién si intenta hacer alguna otra cosa que vaya muy
en contra de los planes de la nigromante. Los aventureros
deberfan empezar a olerse algo poco a poco, aunque ti debes
mantener la fachada de que se trata solo de una maldicion.

Y hecho todo esto ya solo queda esperar al momento adecua-
do para que Ankh-Sapenap decida revelarse, momento en el
que el AJ pasara a estar bajo el control del Narrador. No obs-
tante, el jugador podra seguir llevando al espiritu vagabundo
de su aventurero, como explicamos a continuacion.

€L espRITU VAGABUNDO

Cuando Ankh-Sapenap expulso el espiritu del AJ de su cuer-
po, este no pasé al mas alla, dado que su carne mortal sigue
viva: simplemente estuvo un tiempo perdido en el éter. Este
tiempo es igual al que tarde Ankh-Sapenap en revelarse o 1d6
dias, lo que ocurra primero.




En un principio el espiritu puede manifestarse como sonidos, suefios,
pequefios movimientos, etc., pero finalmente se aparecera a los aven-
tureros como una vision translicida de su compatiero.

El espiritu solo tiene las habilidades mentales que tuviera en
vida y no es capaz de lanzar conjuros. Puede interactuar con
objetos sélidos pequefios cinco veces al dia y puede atrave-
sar puertas comunes a voluntad (pero no paredes de piedra).
Puede ser herido por armas de plata, armas magicas y magia
(tiene tantos PG como tenfa en vida), y puede herir a espec-
tros en combate y viceversa (les causa 1d4 de dafio). Final-
mente, no puede abandonar la isla de Lacbong por la influen-
cia del Ojo de Anubis.

Si su cuerpo muere, el espiritu pasard a la ultratumba con él.
Sin embargo, si el Ojo de Anubis es destruido, el espiritu sera
inmediatamente devuelto a su cuerpo y el aventurero volvera
a la vida con normalidad.

Si el cuerpo que ha sido poseido es de un AN]J, no te preocu-
pes por crear un espiritu vagabundo si no lo crees adecuado,
es sobre todo una forma de que los jugadores sigan teniendo
cierto control sobre su aventurero.

LA 1SLA mAlorcA ©e LaeBonNg
CL VIAIE A 1A KLA

Laebong esta a poca distancia de la costa, aunque esta en aguas
dificiles y lleva dos horas alcanzatla en barco desde la costa de
Vankor. Los nativos evitan estas costas, pero hay un puesto
comercial usado por marinos de distintas etnias. Si los aven-
tureros partieran desde Li-Peng, el viaje duraria un dfa entero.

Durante su estancia en el puerto del que zarpen, otros mari-
neros deberfan poner a los jugadores al corriente de la pre-
sencia de una gran serpiente marina en el golfo de Vankor.
Permite a los jugadores que hagan todos los preparativos po-
sibles al respecto.

Si estas jugando esta aventura como un one-shot o la prime-
ra de una campafia, esta gran bestia atacara irremisiblemente
a los aventureros durante su travesia y, a no ser que hayan
tomado precauciones increiblemente buenas (que no se des-
carta), daflara gravemente su barco haciéndolos naufragar en
el punto A5 de la isla.

Estas indicaciones responden sobre todo al caso de que este
médulo se juegue como un one-shot. Si juegas esta aventura
como parte de una campafia mayor, queda en tu mano decidir
si quieres dejar a los aventureros atrapados o no en la isla.

Alllegar ala cala (o el lugar donde decidan atracar), tira 1d6+6
en la tabla de encuentros de la siguiente seccioén y veran ese
rastro adentrandose en la jungla desde la playa.

ENCUENTROS, ALEATORIOS €N LA 1SLA

Cada 20 minutos hay 2/6 posibilidades de tener un encuentro
aleatorio. Si dicho encuentro es una criatura, tira 1d12X10 y
ese es el nimero de metros que los separa cuando se ven.

Muchos de los encuentros son meros rastros, ya que en la isla
cubierta de tupida jungla y casi desprovista de ningun tipo
de camino, seguir estas huellas es la forma mas expeditiva de
encontrar las distintas localizaciones.

Todos los encuentros son unicos: una vez salga uno, marcalo. Si
vuelves a obtener el mismo, en su lugar aparece el inmediatamente

®

208 ENCUENTROS,

02 1d4 cabras
03 Pit6n de las rocas
04 Tigre
05 Wong (véase Apéndice)
06 Ankh-Sapenap con su

cuerpo de simio blanco
07 Rastros de tigre que lleva a A4
08 Rastros de arafias que lleva a A7
09 Rastros humanos que llevan a A8
10 Rastros de cocodrilo que llevan a A2
11 Rastros de simio que llevan a A3
12 Rastros de simio que llevan a Al
13 1d4 corzos
14 1d4+1 hombres lagarto

(véase C. Salas de los lagartos)
15 ) Cochrﬂo gigante

(véanse Apéndice y D. Cavernas)

16 Jabali

inferior. Y en el caso del nimero 2, da la vuelta al nimero 16 (para

las estadisticas de los enemigos no listados en este mddulo, véase el libro de reglas
de Aventuras en la Marca del Elste).

LocAlIZACIONES €N LA 1SLA

La isla es bastante llana, pero esta cubierta de una espesa
selva que dificulta el avance. Cada una de las casillas del
mapa tiene 150 m de alto, asf que asume que los aventureros
tardan 10 minutos en recorrer una de forma ortogonal y 15
en diagonal. No quiere esto decir que debas ensefiarles el
mapa, es simplemente para que tu puedas llevar un registro
fiel del paso del tiempo.




Al. EL RECINTO DEL TEMPLO. Aqui estan la pagoda
y las ruinas que la rodean. Consulta La pagoda y los subterra-
neos para la descripciéon completa.

A2. TUNEL. Un gran tanel natural (6 m de ancho) se in-
terna desde aqui en la tierra. El agua de un arroyo fluye hacia
su interior y 300 m mas al sur desemboca en la laguna de las
cavernas subterrdneas (D8). Hay 2/6 posibilidades de que el
cocodrilo gigante esté saliendo (1) o volviendo (2).

A3. GUARIDA DEL TIGRE. Una cueva de 10 metros de
profundidad. Tira 1d10: con 9-10, el tigre esta en ella; con
1-8, volvera en ese numero de turnos. Fuerte olor a felino.
Esta llena de huesos y cadaveres de capturas recientes. Al
fondo, el esqueleto de un pirata muerto ain tiene una daga
de plata y un portarrollos con un mapa esquematico de la isla
que sefiala que su base esta al norte (A8).

A4. CIRCULO DE PIEDRAS. En un claro de la jun-
gla, siete piedras verticales forman un circulo. Cada una
de ellas tiene un numero del 1 al 7 escrito con caracteres
de Kang. Si se tocan las rocas 3, 1 y 4 en sucesion, tele-
transporta a todos los que estén en el interior del circulo
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a la biblioteca de Ankh-Sapenap (E4), quien utiliza este
teletransportador para entrar y salir sin tener que pasar por
los subterraneos. Si se tocan tres piedras en una secuencia
distinta, al tocar una cuarta dispensa una descarga magi-
ca de 1d2 puntos de golpe (salvacién contra aliento para
evitarla). Tras cada intento (completado o no), las rocas
se resetean en 10 minutos. No dejes de tirar encuentros
aleatorios.

A5. CALA. Una cala con una playa suave que permite desem-
barcar con facilidad. Si los aventureros naufragan, tanto ellos
como los restos irreparables de su nave se veran arrastrados aqui.

A6. RUINAS. Unas ruinas inidentificables y consumidas por
la jungla. No hay nada de interés.

A7. GRAN ESQUELETO. Entre la jungla sobresalen las
costillas de cinco metros de alto de alto de una gran criatura
alargada. Estos huesos tienen inscripciones nigromanticas v,
con leer magia, pueden usarse una vez como un pergamino
de crear muertos vivientes. Su interior estd lleno de telarafias
habitadas por tres arafias gigantes. L.a humedad de la jungla
hace muy dificil que prendan (25 %).




Si los jugadores han visto la inscripcion en C5 y han expul-
sado a las arafias, se les aparecera el fantasma de Xang Jie, el
nigromante traicionado por Ankh-Sapenap. Quiere vengan-
za y, aunque solo es capaz de aparecerse en este lugar, estd
dispuesto a dar informacién a los aventureros para que des-
truyan a su enemiga (conoce el funcionamiento del ritual de
transmigracion y la localizacion del Ojo de Anubis). Si ve que
los aventureros no parecen demasiado dispuestos a colaborar,
tratara de conducirlos a un peligro (como el cocodrilo gigan-
te), para al menos asegurarse de que Ankh-Sapenap no tiene
cuerpos vivos que ocupat.

A8. ATRACADERO. La jungla ha tomado los restos de una
aldea que lleva un par de décadas abandonada, incluido un
muelle completamente podrido y derribado. Esta solia ser la
guarida de una tripulacion de piratas que servia a Ankh-Sa-
penap y que fue diezmada por los aventureros. La mayoria
se fugaron, pero dejaron atras a Wong (véase el Apéndice),
que tiene 50 % de posibilidades de estar aqui de dia y 100
% de noche. Duerme en un cobertizo (el Gnico edificio bien
conservado del lugar), donde tiene un barco en buen estado,
provisiones para dos meses, dos arcos, 200 flechas, tres espa-
das, una alabarda, herramientas varias, cordaje, a su esposa de
madera y una bolsa con 498 mo. Cerca del cobertizo hay un
corral con tres cabras y una parte techada.

A9. TESORO ENTERRADO. En este lugar hay un tesoro
oculto sin mas marca que una piedra blanca bajo unos arboles
cruzados. A dos metros bajo tierra hay un cofre cerrado con
un candado y en cuyo borde frontal se pueden ver dos pe-
quefios agujeros. Abrir el cofre por primera vez libera sendos
chorros de acido desde los agujeros (generalmente atraviesan
de cualquier material que se use para taparlos) causando 4d4
de dafio a quien esté frente al cofre (tirada de salvacion contra
armas de aliento para reducitlo a la mitad). En el interior hay
300 mo, veinte mpt, siete gemas por valor de 100 mo, dos
gemas por valor de 250 mo, una pocién de levitaciéon y una
capa de oro y armifio de 400 mo.
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LA PAGODA Y LOS SUBTERRANEOS,

Hste es el area principal de la aventura y esta dividida en
cinco zonas:

B. El recinto del templo, en la superficie, aparte de la an-
tipagoda, que se interna en la tierra.

C. Las salas de los lagartos, a 30 m bajo tierra. Se puede
entrar por la antipagoda (B3), por las escaleras que suben de
la caverna (DG6), bajando por la estatua de Ching Dai (B6) o
desde las camaras mistéricas (E).

D. Las cavernas a 60 metros bajo tierra. Se puede acceder
desde el pozo del templo, (B6), el gran tunel (A2), las es-
caleras que llegan de las salas de los lagartos (DG6) o por la
trampilla bajo la estatua de Set (E3).

E. Las camaras mistéricas, a las que se puede acceder
desde las salas de los lagartos (C), desde las cavernas por la
estatua de Set (E3) o desde el exterior por el teletransporta-
dor de la jungla (A4).

F. El santuario oculto, al que solo se puede acceder por las
cavernas (D7).

B.RecinTo oel Templo

Antafio fue un gran complejo de edificios sagrados levanta-
dos en piedra y madera, pero la jungla ha recuperado gran
parte de ellos en un tiempo brevisimo, como si no quisiera
dejar huella del mal que habitaba aqui. La mayor parte de
las construcciones y muros estan ahora en ruinas, solo se
mantienen en relativo buen estado la pagoda y el gran salén,
que eran los edificios mas ricos y robustos.

Alguien que esté familiarizado con Kang se dara cuenta de
que el recinto en general estd mal: los edificios estan cons-
truidos en la direccién equivocada (el gran salon, por ejem-
plo, deberfa mirar al este) y hay pequefos detalles cambia-
dos que le dan a todo un aire de profanacion.

ENCUENTROS ALEATORIOS

Cada 20 minutos, los personajes tienen 2/6 posibilidades de
tener un encuentro, que generalmente estard por las zonas
exteriores. Tira 1d8:

108 ENCUENTROS,
01 1d4 cabras
02 1d4 corzos
1d4+1 hombres lagarto (véase C. Salas de los
03 lagartos. 50 %o de que estén volviendo a la pagoda,
50 % de que estén saliendo de ella)
04 Ankh-Sapenap
05 1d2 arafias gigantes (véase A7)
06 Jabali
07 Pit6n de las rocas
08 Tigre
LocAliz ActoNes

B1. PLAZA. Antafio era la plaza principal del recinto, ahora
sus columnas estan derribadas y las plantas empiezan a crecer
entre las baldosas.
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B2. POZO. Un pozo aparentemente seco con una reja oxidada
(no tiene polea, cubo ni cuerda). Desciende 60 m y llega hasta D1.

B3. PAGODA. La estructura esta rodeada de una plataforma
por la que se puede rodear. Para el interior, véase Pagoda y
antipagoda mas adelante.

B4. CEMENTERIO. Recinto funerario rodeado de una va-
lla de madera, si bien pronto se quedd pequefio y se extendié
mas alla de la cerca. Ademas, aunque lo tradicional en Kang es
la incineracion, aqui se ven tumbas abiertas por todas pattes.
Ankh-Sapenap levant6 a los muertos de sus tumbas como udlti-
ma linea de defensa contra los aventureros hace afios.

B5. GRAN SALON. Restos de un gran salén completamente
saqueado, pero el edificio aun aguanta. Al fondo se ve una
puerta estrecha de 1,4 m de altura que lleva a B6.

B6. SANTUARIO. Al fondo hay un gélem de madera con la
forma de una estatua de Ching Dai (el dios de la guerra de Kang)
con cara de mono como insulto y portando una alabarda +1 (téc-
nicamente un ji +1). Si alguien de talla humana entra agachado por
la puerta pequefia de B5, podra golpearlo con un +4. El gblem no
saldra de esta sala, cuando no haya intrusos volvera a su posicion y
se resguardara en un extremo si le disparan. En la esquina noreste
reposa un orbe recubierto de oro de 30 cm de didmetro (600 mo).
En el techo hay un gran agujero, pero en la esquina sureste. Bajo el
golem hay una trampilla que lleva a la localizacion C12 en las salas
de los lagartos: espero que tus aventureros tengan cuerda porque
el foso mide 30 m hasta el techo infetior.

(I Duerta Abierta
[ Duerta Cerrada
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pAqot)A Y ANTIPAGOOA

La pagoda es una estructura hueca, con solo un pilar central
para darle mayor estabilidad y unas escaleras que la rodean y
permiten subir hasta el séptimo piso.

En la primera planta solo quedan muebles dertibados y podtidos.
En una pared puede leerse lo siguiente escrito con pintura roja:




€l colmILLO D€L NORTE €STUVoO AQui.
MATAMOS A [~-~~-~=~~ ]. YA NO QUEDA TESORO.
SR MAXIMUS
TLUNN €LOeBAR
AVARICIUS, AMO O€ LAS €SFERAS
MIRNA
TECNYS O€ €LVERION

Tras «MATAMOS Ax la pintura esta raspada y faltan unos 8 ca-
racteres. Antes ponfa « LA BRUJA».

Las escaleras no terminan en la primera planta, sino que no lejos
de la base hay una trampilla secreta que revela unas escaleras que
descienden, internandose en la tierra. Bajo la pagoda hay un sub-
terraneo con la forma exacta del edificio, de siete pisos de profun-
didad. A la altura del piso -6, una puerta sale hacia el este y da a las
salas de los lagartos (C1).

En la estancia del séptimo piso de la pagoda solo hay un circulo
magico tallado en la madera del suelo. Un mago tiene 50 % de
posibilidades de reconocerlo como relacionado con la transforma-
cién o el poder sobte el cuerpo y el alma.

En el piso -7 de la antipagoda hay otro circulo que un mago reco-
nocera claramente como nigromantico a primera vista. Esta talla-
do en la piedra del suelo y colocado con cierta pendiente para que
la sangre derramada fluya hacia su centro.

C. SALAS D¢ 1OS LAGARTOS

Estos tineles himedos y oscuros son el hogar de los hombres la-
garto que sirven a Ankh-Sapenap como su sefiora de las sombras.
Asume que, a no ser que se indique lo contrario, los aventureros
slempre tienen agua hasta los tobillos. Antafio eran salas que habi-
taba el culto nigromantico de Ankh-Sapenap y Xang Jie, y donde
llevaban a cabo extrafios experimentos y tritos magicos. Tras la caida
de la nigromante, permitié que los lagartos se instalaran en las salas.

Los hombres lagarto tratan de apresar vivos a los aventureros
para que puedan ser de utilidad a su maestra. Si los aventureros
tratan de interactuar con ellos, hay 20 % de posibilidades por
cada uno de que hablen comun.

[l Puerta Abierta
|| Duerta Cerrada
S Duerta Secreta
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LocALIZACION D€ 10§ HOMBRES LAGARTO
Los hombres lagarto estin bien organizados y, si se da la alar-
ma, acudiran de salas préximas a enfrentarse a los invasores.

SALA CANTIOAD AcCTIVIOAD
C1 2 Guardia
C3 2 Pulir huesos
Co6 1 Piscicultura
C9 4 Descanso

C13 1 Atender nidos
C15 2 Guardia

ENCUENTROS ALEATORION

No hay encuentros aleatorios per se en estas salas, pero cada
20 minutos hay 3/6 posibilidades de que los aventureros se
topen con un hombre lagarto que esté saliendo de una sala
proxima.

SALAS

C1. PASILLO DE ACCESO. En el centro, dos hombres
lagarto hacen guardia no muy lejos de un gong. Veran cual-
quier fuente de luz que entre por la puerta. Las paredes estan
decoradas con frescos desvaidos que representan a magos y
brujos de Kang llevando a cabo rituales oscuros.

C2. INCENDIO. Mientras la puerta esté cerrada, del inte-
rior no emerge luz, calor ni sonido alguno. Una vez se abre, la
sala parece la de un palacio de Kang en pleno incendio. En la
esquina noreste hay una muchacha noble acurrucada y gritan-
do. Sacarla llevatria una ronda para llegar y dos para transpor-
tarla fuera; y cada ronda entre las llamas inflige 1d4 puntos de
dafio. Todo esto es una mezcla de fuego magico e ilusiones, y
la chica desaparece al sacarla, pero deja atras un collar de 500
mo con caracteres bastante distintivos (¢la base de una futura
aventura?). Sus gritos y el sonido del incendio pueden acabar
atrayendo a hombres lagarto proximos. Al cerrar la puerta, el
sonido, el calor y la luz vuelven a cesar.
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C3. OSARIO. Las paredes estan cubiertas de huesos de distintas
razas. Dos hombres lagarto los pulen con mimo. Usar magia en
esta sala hace que los craneos empiecen a gritar.

C4. SARCOFAGOS 1. Aqui hay cuatro sarc6fagos de piedra
colocados en linea, con formas genéricas de mujeres talladas en
la tapa. Solo destaca el de mas a la izquierda, que tiene una talla
mucho mas trabajada y con rasgos mucho mas distintivos. Los
tres sarcofagos de la derecha contienen cuerpos momificados de
mujeres (anteriores cuerpos de Ankh-Sapenap), cada uno con cin-
co joyas de 50 mo cada una. El de la izquierda también tiene una
momia de mujer (la Ankh-Sapenap original), pero las cinco joyas
valen 150 mo cada una y tiene una trampa: el borde inferior del
sarcofago tiene una placa de presion vy, si se retira el peso de la
tapa, libera suficiente gas paralizante para llenar la habitacion. Si
se falla una tirada de salvacion contra paralisis, la victima no puede
moverse durante (1d4+3)x10 minutos (sigue tirando encuentros
aleatorios con normalidad).

C5. SARCOFAGOS 2. Similar 2 C4. Los dos sarc6fagos de la
izquierda son parecidos a los sarcofagos comunes de C4, pero el
de la derecha tiene esculpida la forma de un hombre y contiene el
cuerpo momificado de Xang Jie, el antetior amo de la pagoda, que
fue enterrado sin joyas. Al entrar en la sala y solo si menos de la
mitad de los aventureros son legales, en la pared mas proxima al
sarcofago de Xang Jie, empezara a escribirse una inscripcion fan-
tasmagorica (hecha de fuego azul) que reza: «Encontradme donde
los grandes huesos reposan al sob. El sarcofago del extremo de-
recho no tiene tapa, esta vacio y parece mas nuevo que los demas.

C6. PISCICULTURA. En esta sala, un hombre lagarto atiende
cuatro pozas de 1 m de didmetro excavadas en el suelo, en las
que nadan peces pequenios. Una de las pozas esta vacia y tiene un
tinte rojizo (de hecho, cualquier agua que se vierta en ella toma
el mismo color). El agua de esta poza se torna en una pocioén de
engafio y hace creer a quien la bebe que ha recuperado 2d6 puntos
de golpe (una vez al dfa). El Narrador debe tomar nota de cuantos
puntos de golpe le ha «curado» para saber cuando ha llegado a 0
realmente. Ademas, la primera vez que sufra dafo, tiene derecho a
una tirada de salvacion contra conjuros y armas magicas para datse
cuenta de que no ha tenido el efecto que crefa.

C7. SALLA CORROSIVA. Las paredes estan decoradas con
frescos que representan a deidades de Kang implicadas en una
orgfa profana. Estas pinturas estan salpicadas con marcas de aci-
do. En el centro de la sala hay una placa de presion: si alguien
cruza por ahi, hay 2/6 posibilidades por persona de pisatla, lo
que hace que caiga acido de los agujeros que hay en el techo
(estos son visibles si se inspecciona la sala). Todo el que esté en
interior sufre 3d6 de dafo (una tirada de salvacion contra armas
de aliento lo reduce a la mitad). La puerta secreta a 11 puede
abrirse desde este lado, pero no hay marcas obvias de esto, ya que
esta muy bien disimulada con los frescos.

C8. TESORO. Las paredes estan decoradas con frescos de horti-
bles hibridos de perro y persona (cada uno en distintas configura-
ciones como hombres con cabeza de perro, perros con cabeza de
hombre, perros centauro, etc.). En el centro de la sala hay un cofte
de piedra que contiene 4.000 mp, 200 mo y 5 gemas por valor de
100 mo cada una, dos pociones de curacién y una diadema de oro
por valor de 250 mo.

C9. SALA COMUN. Aqui hay cuatro hombres lagarto, des-
cansando sobre lechos que han levantado sobre el nivel del agua
apilando rocas (hay cinco y cada uno esconde 1d12 mo y tiene
10 % de tener una gema de 100 mo). Hay antiguos bancos de
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laboratorio apilados contra la pared oeste. Las paredes muestran
frescos de un nigromante alzando a los muertos y usandolos
para atemorizar al populacho.

C10. ENCRUCIJADA. En el suelo justo en la interseccion de
las cuatro puertas esta grabado el caricter de Kang que significa
«abiertoy (). Si se abren las cuatro puertas de la sala a la vez, so-
bre dicho caracter se manifestara una varita de inmovilizar persona
(2d6 cargas, palabra de poder «abrim, «abierto» o cualquier varia-
cion). Si todas las puertas estan abiertas, pero no ha sido a la vez, se
notara cierta energfa arremolinandose en la sala, pero claramente
no esta en armonia.

C11. CORRAL. Aquf los hombres lagarto tienen encerrados
dos sapos gigantes. Las paredes estan decoradas con frescos de
muchachas muertas en campos bucélicos. En la pared oeste, hay
pintados dos esqueletos que sostienen un espejo completamente
negro y de cuerpo completo. Inspeccionatlo revela que es una
puerta secreta, pero no puede abrirse desde este lado.

C12. PASILLO OLVIDADO. Sus paredes estan decoradas con
iméagenes de devastacion tras una batalla encarnizada. Al fondo
hay un agujero en el techo que, tras ascender 30 m, lleva a una
trampilla que no puede abrirse porque el gblem de madera de B6
esta de pie sobre ella (aunque es posible que ya no esté).

C13. NIDOS. Hay cinco huevos sobre una plataforma de piedras
acolchada con hojas secas. Un hombre lagarto los atiende. Los
hombres lagarto defenderan esta sala a toda costa y tendran un +3
a las tiradas de moral mientras los aventureros estén en ella. En la
pared sur hay circulos de 1,5 m de didmetro tallados en la pared,
uno de ellos es una puerta secreta y rueda hasta abrir una luna
creciente por la que se puede pasar.

C14. COMPLETA OSCURIDAD. Il puerta estd atrancada
por fuera. El intetior estd sumido en una oscuridad permanen-
te (la luminacién convencional, la infravisién y el conjuro luz no
funcionan, pero un conjuro de luz permanente disipa el efecto).
Cada vez que alguien entra en la sala o se introduce un objeto, hay
50 % de que emerjan unas manos espectrales y traten de agarrar al
ser vivo mas cercano (se extienden hasta 1 m desde la puerta). Una
vez tienen a su presa, la arrastraran en la oscuridad y la retendran
ahi, se puede hacer una tirada de salvacién contra paralisis cada




asalto para soltarse. Estar en la oscuridad causa 1d4 de dafio por
asalto debido al frio gélido. En el centro de la sala hay una bolsa
que contiene 3 gemas de 250 mo.

C15. RECIBIDOR. Dos hombres lagarto vigilan esta sala y es-
tan provistos de un gong; La tnica decoracion es una luna llena
de 1,5 m de didmetro pintada en el norte (puede abrirse como
una puerta secreta, véase C13). Los peldafios que llevan a E1 son
altos, estrechos y traicioneros (combatir en ellos obliga a hacer una
tirada de salvacion contra pardlisis cada asalto o caen y sufren 2d6
puntos de dafio).

REGISTRAR A LOS DOMBRES LAGARTO
Cada vez que registren a un hombre lagarto al que derroten,
tira 1d6 para ver cuantas monedas de oro lleva encima.

Ademis tira 1d10 (preferiblemente al mismo tiempo que las

1010 DOMBRE LAGARTO
01-05 No tiene ninguna llave
06 Tiene la llave de D8
07 Tiene la llave de D11
08 Tiene la llave de D12
09 Tiene la llave de E1
10 . Tira dos veces y combina.
Si vuelve a salir este resultado, sigue tirando

monedas), para saber si tiene alguna llave:

Diles «habéis encontrado una llave marcada con un 11», por
ejemplo, para que te sea mas facil recordar qué sala abre y que
a ellos les dé la impresion de que el complejo es mas grande
de lo que pensaban.

Si no encuentran ninguna de las llaves, tendran que forzar las
puertas como se ha hecho toda la vida.

O. CAVERNAS

Hsta red de cavernas naturales fue descubierta y aprovechada hasta
clerto punto por los nigromantes. Antes de que se mudaran a me-
jores aposentos en el antiguo laboratorio, también era el hogar de
los hombres lagarto, que atn las frecuentan a veces, pero menos
ahora que un gran cocodrilo marino las ha tomado como guarida.
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1010 UBICACION COCOORILO

01 Llegando por D8

02 Tumbado en D7

03 Tumbado en D3

04 Tumbado en D4

05 Tumbado en D5

06 Vuelve a tirar 1d4+1 y estd cerca de esa

localizacion, pero oculto bajo el agua
07-10 No estd, pero volverd en tantos minutos como
el resultado de la tirada X5

Cuando los aventureros entren en las cavernas, tira al azar
donde esta el cocodrilo gigante:

La laguna tiene 4 m de profundidad de media, y entre las par-
tes que no estan sumergidas y el fondo no hay apenas tran-
sicién, y se forma un talud que cae casi a plomo. La unica
excepcion es D8, que si baja suavemente desde el tunel.

Ten en cuenta que, debido al alcance de la iluminacién con-
vencional, los aventureros no seran capaces de ver toda la
laguna al mismo tiempo.

ENCUENTROS ALEATORION
Cada 20 minutos hay 2/6 posibilidades de tener un encuentro
aleatorio. Tira 1d6 en ese caso:

106 ENCUENTRO ALEATORIO
01 2d0 ratas gigantes
02 1d2 sapos gigantes
03 1d3 hombres lagarto

(véase C. Salas de los lagartos)
04 1d6 hombres lagarto (idem)
05 1d3 cobras escupidoras
06 1 cieno gris
LocAliz Actones

D1. TUNEL DEL POZO. Al principio hay un agujero que
lleva a un foso de 60 m que acaba en B2 (el pozo). Le sigue un
tunel excavado artificialmente de solo 1,5 m de ancho, por lo
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que solo se puede recorrer en fila de a uno. A 7 m de la salida
oeste hay una trampa de rastrillo oculta: los picos del rastri-
llo se ven en el techo y hay una placa de presion en el suelo.
Cada persona que pase tiene 2/6 posibilidades de activarla,
haciendo que la reja bloquee el tunel y divida al grupo. El
rastrillo queda fuertemente asegurado y hace falta una Fuerza
combinada de 30 para levantarlo (por las dimensiones, solo lo
pueden intentar dos aventureros, uno en cada lado). El ruido
del rastrillo al caer también atrae a los sapos gigantes de D2
(o, si ya no estan ahfi, invoca un encuentro aleatorio).

D2. CROAC. Dos sapos gigantes han convertido esta inter-
seccion en su guarida.
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D3. PLAYA. Una pequefia playa de grava que da a la la-
guna. Desde ella se ve la luz que hay encendida en D5. No
muy lejos de la orilla hay cadaveres sumergidos con 4 mpt,
24 mo, 741 mp, 7.514 mc, 9 gemas de 100 mo, 1 de 250
mo, 2 anillos de 100 mo, una pulsera de platino de 200 mo
y un collar con un rubi de 550 mo. Solo hay que sumergirse
para sacarlos...

D4. REBORDE. Un estrecho reborde natural de roca que
rodea la mitad sur de la laguna hasta aproximarse a D5.

D5. ISLETA. Una pequefa islita sobre la que arde una an-
torcha que mantienen encendida los hombres lagarto.




D6. ESCALERAS. Escaleras labradas en piedra que su-
ben a C9. Los peldafios son altos, estrechos y traicioneros
(combatir en ellos obliga a hacer una tirada de salvacion
contra paralisis cada asalto o caen y sufren 2d6 puntos de
dafio). En el techo del descansillo se ven seis agujeros si
se llega desde abajo, son de una trampa de lanzas: cada
persona que pase por el descansillo tiene 2/6 de activar
la placa de presién y hacer que caigan 6 proyectiles desde
arriba (cada uno golpea a un objetivo al azar de los que
estén en el descansillo con un +6 al ataque y causando 1d6

de dafio).

D7. CAVERNA A MEDIAS. Esta caverna tiene una pot-
cién de roca excavada artificialmente al principio, como si
hubieran querido seguir excavando, pero se hubieran dete-
nido de pronto. Si se estudia con atencién, es posible ver la
cerradura de la puerta secreta con forma de anj disimulada
entre la roca (la llave estd en E2).

D8. GRAN TUNEL. Un tanel ancho y largo (300 m) que
conduce a la superficie (emergiendo en la localizacion A2). Es
el que usa el cocodrilo para entrar y salir de la laguna.

D9. POZA. Una poza natural divide esta caverna en dos (tie-
ne 40 cm de profundidad y fluye ligeramente hacia la laguna
mayor). En el agua hay una masa gris que puede confundirse
con una roca o algas, pero es en realidad un cieno gris espe-
rando para atacar a quien se interne en el agua.

D10. NIDO DE RATAS. Aqui tienen su nido 2d6 ratas gi-
gantes bastante famélicas (+1 a moral). De lejos se oyen sus
chilliditos.

D11. ARENAS MOVEDIZAS. En este recoveco puede
verse una mano de alguien enterrado en la arena con un anillo
de aspecto valioso (es de platino y gemas, lo que le da un valor
de 1.000 mo). Las arenas son en realidad arenas movedizas:
quien entre en el recoveco empezara a hundirse (tardara 3
asaltos si es de tamafio humano o 2 si es un enano o media-
no), luego se ahogara en tantos asaltos como su Constitucion.
Solo se le puede sacar haciendo que agarre algo que se le
pueda lanzar y tirando del otro extremo con una Fuerza com-
binada igual a su Constitucién X2.

D12. TRAMPILLA. En el techo al final de este tunel hay
una trampilla de piedra que lleva a un foso de 15 m que ter-
mina en E3 (arriba esta bloqueado por la estatua de Set y hace
falta una Fuerza combinada de 20 para moverla, cosa dificil
agarrado a una cuerda). Es muy pesada y esta encajada, por
lo que hace falta una Fuerza combinada de 20 para retirarla
(dos personas pueden colaborat) y hace mucho ruido (1/6
posibilidades de encuentro aleatorio).

€. CAMARAS MISTERICAS

Estas camaras son el lugar de residencia y estudio de Ankh-Sa-
penap y su decoracion cambia bruscamente a un estilo ciri-
neo propio de Neferu con jeroglificos, columnas con capite-
les vegetales, etc.

Los hombres lagarto evitan el lugar porque esta guardado por
un escorpion gigante menor vinculado animicamente para
obedecer y no atacar solo a Ankh-Sapenap (sin importar su
cuerpo). Tira 1d6 para saber en qué sala esta cuando lleguen
los aventureros y considera que un resultado de 2 significa
que estard en E4. Si oye un ruido fuerte o ve una luz fuera de
E1 saldra a investigar. Y si, es capaz de abrir puertas que no
estén cerradas con llave.

®

ENCUENTROS ALEATORIOS
Hay 2/6 posibilidades de encuentro cada 20 minutos, mu-

chos de los cuales son simplemente efectos ilusorios fruto de
la maldad del lugar. Tira 1d10:

106 ENCUENTRO ALEATORIO
01-03 El escorpion gigante.*
04-05 Ankh-Sapenap.*
06 Un grito de agonia a lo lejos
07 Un escaloftio subito
08 Tintinear de cadenas tras
la puerta mas préxima
09 Les parece ver una luz verde
pasar al otro lado de una puerta
10 Una risa que viene del santuario a Set (E3)

* Ignora estos resultados si ya han sido derrotados.

SALAS

E1. PISCINA DE ABLUCIONES. En el centro de la sala
hay una piscina de 50 cm de profundidad y provista de baldo-
sas luminosas (luz permanente) en el fondo que brillan dando
un aspecto sobrecogedor a la sala. La llave a E2 esta oculta
bajo una baldosa suelta en la esquina noreste.

E2. APOSENTOS. La habitacion de Ankh-Sapenap, provista de
una cama, un tocador y un badl. En el cajon del tocador, aparte de
cosméticos, estd la llave con forma de anj (y varias protuberancias
en la parte trasera) que permite abrir la puerta secreta de D7. En
el badl hay ropas de calidad (1.000 mo), una bolsa con 40 mpt, su
libro de conjuros (véase Nuevos monstruos y adversarios), un ani-
llo de proteccién +1, una varita de proyectiles magicos (8 cargas,
palabra de poder «hashutl») y una cuerda de telarafia (palabra de
poder «apresa»). Desprovista de la capacidad de hablar y de manos
humanas, Ankh-Sapenap no puede usar estos objetos magicos,
pero correra hacerse con ellos a la primera oportunidad si logra un
cuerpo humano. Al norte hay una puerta secreta cuyo contorno
puede distinguirse si se busca, pero que solo puede abtirse pulsan-
do un botén oculto bajo el tocador.

E3. SANTUARIO DE SET. Una sala de techo bajo con
un altar y una estatua de Set que sostiene un khopesh +1 lla-
mado Haqar (véase Nuevos objetos magicos). Bajo la estatua
(hace falta una fuerza combinada de 20 para moverla) hay un

foso que desciende 15 m (espero que los aventureros tengan
cuerda) hasta D12.

E4. BIBLIOTECA. Una biblioteca bien surtida de papiros
y codices de temas diversos. Por cada diez minutos que se
pase buscando hay 75 % de posibilidades de encontrar un
libro especial (véase mas adelante). En la pared este hay pin-
tado un circulo magico: tocarlo teleporta inmediatamente al
usuario al centro del circulo de piedras de la localizacion A4
(y no es facil volver).

E5. LABORATORIO. Un laboratotio destrozado (mesas
volcadas, instrumentos rotos, liquidos rociados y secos) por
la ira de Ankh-Sapenap al verse convertida en simio. Sobre un
atril hay un cuaderno de notas donde se explica el funciona-
miento de la pagoda (véase El ritual de transmigracion), pero
no menciona detalles como la localizacién del Ojo de Anubis
o lo que ocurrirfa si no hubiese ningun cuerpo de simio dis-
ponible si Ankh-Sapenap muriera. Entre las cosas tiradas hay
una llave dorada pequefia que abre el cofre en A9. Al sur se
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puede distinguir el contorno de una puerta secreta, pero no
hay forma de abrirla desde este lado.

E6. ALMACEN. Una mezcla de cuarto de la limpieza y al-
macén alquimico. La mayoria de liquidos de las estanterias
han perdido su efecto, pero hay 25 botellas y probar una tiene
10 % de posibilidades de producir un efecto aleatorio (véase
Probar liquidos mas adelante). En las estanterfas también esta
la llave de latén que abre E7.

E7. TANQUES DE SIMIOS. En esta sala hay ocho

S Puerta Secreta
\%

tanques de cristal que llegan del suelo al techo y tienen
1,3 m de didmetro. Uno esta vacio y abierto, los otros
siete contienen un simio blanco mantenido en estasis por
un liquido verdoso. Cada tanque tiene ademas un panel
de control (véase Controlar los tanques mas adelante).

LiBros especiAles

Si se busca la biblioteca durante 10 minutos, hay 75 % de
posibilidades de encontrar un libro especial. Varias personas
pueden buscar y tirar por separado. Tira 1d10 en la siguiente




tabla para saber cudl es. Si sale un resultado repetido, toma el
inmediatamente anterior. Una vez todos los libros hayan sido
encontrados, buscar mas no servira de nada, pero los jugado-
res no tienen por qué saberlo.

106 ENCUENTRO ALEATORIO
01 Pergamino de agrandar
02 Pergamino de flecha 4cida de Nefertiri
03 Pergamino de sordera
04 Pergamino de calavera vigfa
De Vermis Mysteriis, un tratado sobre
05 extrafios dioses y su relacién con los gusanos
purpura
06 Un mapa con la ruta a la isla de Bonjo Tombo
(véase el modulo La isla misteriosa)
Un mapa bosquejado de la isla que solo
07 indica con una equis la localizacién del tesoro
enterrado en A9
Notas manusctitas sobre el faraén negro
08 Shendmesis y los escarabeos magicos que
guarda su culto clandestino (véase el médulo La
piramide del faran negro)
Un poematio romantico-erotico escrito por
09 Xang Jie sobre su relacion con Ankh-Sapenap,
bastante malo
Un largo papiro con nombres de victimas y el
10 destino que se /les deparo. La mgyoria figuran
con diversos métodos de ejecucion (sobre todo
«ahorcadow) seguido de «y reanimado»
PROBAR LHQuroos

Solo hay 10 % de posibilidades de que uno de los 25 frascos de
E6 tenga algun efecto. De ser asi, tira 1d6 en la siguiente tabla:

106 ENCUENTRO ALEATORIO

01 Restaura 1d6 PG

02 Aumenta en 1 una caracteristica al azar

03 Fuerte alucinégeno (dura 1d3 horas)

Hace crecer pelo por todo el cuerpo
04 (permanente, pero el pelo no vuelve a crecer si
se arranca de rafz)

05 Reduce en 1 una caracteristica al azar
Acido inodoro, causa 8d8 de dafio si se ingiere

06 (tirada de salvacion contra venenos y muerte

para reducitlo a la mitad)

CONTROLAR LO§ TANQUES

Cada tanque de los simios tiene un panel de control tres bo-
tones de color rojo (R), azul (A) y verde (V), de izquierda a
derecha. Pulsar cuatro botones al azar emite un mensaje de
error salvo que sea en las siguientes combinaciones:

1. RAAR: Drena el liquido del tanque por medio de un des-
agiie en la parte trasera del tanque. Si no hay un recipien-
te para recibirlo, el liquido simplemente se derramara por el
suelo, pero es inocuo. Si se hace esto, el simio del interior
tendra 90 % de posibilidades de sobrevivir y despertar en 1d6
asaltos. Un simio atrapado en el cristal lograra romperlo en
1d4 asaltos mas.

®

2. VRAR: Abre el tanque. Si todavia contenfa liquido, este se
derramara por doquier y el simio solo tendra 50 % de posibi-
lidades de sobrevivir. De ser asi, despertara en 1d6 asaltos. En
cambio, si el tanque ya estaba abierto, lo cierra.

3. RRVA: Una descarga eléctrica recorre el tanque y despier-
ta inmediatamente al simio, que rompera el tanque en 1d4
asaltos. Si esta sumergido en el liquido, morird en 1d4 asaltos
si no logra romper el tanque antes. Si el tanque estaba abierto,
el aventurero que esté manipulando el panel de control recibe
una descarga (1d6 de dafio, salvacién contra conjuros y magia
para reducirlo a la mitad).

4. ARVV: Un gas rojizo se introduce en el tanque (st esta
lleno de liquido, este se torna de ese color) y el simio muere
inmediatamente. Si el tanque ya estaba abierto, el gas se libera
por la sala y todo el que esté en ella debe pasar una tirada de
salvacion contra venenos y muerte o recibira 3d6 de dafio.

5. VRVYV: Si el tanque esta vacio, extiende un tubo aspirador
que permite llenarlo de liquido si se pone en un contacto con
un recipiente. Si el tanque ya esta lleno, el sistema lo detecta y
emite un sonido de error distinto.

Si los aventureros deciden tocar botones al azar a ver qué
pasa, cada asalto tienen 2/6 posibilidades de pulsar una com-
binacion correcta escogida al azar (tira 1d6 y repite los 6).

. SANTUARIO oculTo

n estas salas ocultas se guarda el Ojo de Anubis, el artefacto
que controla el transito del alma de Ankh-Sapenap e impide
que pase al mas alla. Para entrar es necesaria la llave anj que
tiene la nigromante simio en sus aposentos (E2).
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F1. FALSO OJO. En el centro de la sala hay un pedestal
sobre el que hay una urna de obsidiana con un ojo pintado
en su superficie y llena de cenizas. Destruir esta vasija crea la
ilusién de una explosion de luz que libera numerosas almas
en pena, y entonces la vasija se desintegra. Ademas, hace que
el alineamiento del que lo haya hecho se mueva un paso hacia
caotico (de legal a neutral y de neutral a cadtico) y convierte
sus pies en garras de ave: son muy visibles y reducen el rango
de movimiento de la victima en 10 m, pero permiten atacar
con ellas con un -4 (infligen 1d4 de dafio). Las paredes estan
decoradas con frescos que representan el mas alla, con una
escena distinta en cada pared, cada una orientada a un punto
cardinal (N: La ceremonia de pesar el corazén; S: Anubis lle-
vando a cabo una momificacién; E: Ra y Anubis recorriendo
en barca el rio del Inframundo; O: Las puertas al reino de
Osiris, que ocultan la puerta secreta).
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F2. EL OJO. En el centro de la sala hay un pedestal sobre
el que hay un ojo pintado de piedra (el Ojo de Anubis),
rodeado de energias espectrales. Es imposible mover, to-
car o dafiar el ojo a no ser que se lance sobre €l cualquier
conjuro de clérigo o se empape antes con agua bendita.
Una vez se rompa, emite una explosion de luz y se puede
ofr el grito lejano de Ankh-Sapenap mientras su alma es
arrastrada al mas alla.

LlecA €l culco

Si en algiin momento crees que los personajes estain demasiado
relajados, tienen un plan demasiado bueno o la aventura se esta
volviendo un poco lenta, es el momento de traer a la caballerfa.

El culto de Ankh-Sapenap ha tardado dos décadas en vol-
ver a reagruparse y conseguir los recursos necesarios, pero
sus sectarios por fin han vuelto para auxiliar a su sefiora
con un nuevo cuerpo. Hso si, no uno de los suyos, que una
cosa es ser seguidor de una nigromante y otra muy distin-
ta es dar su cuerpo, por mucho que griten «jmi vida por

Ankh-Sapenap!».

Sabiendo que Laebong puede albergar muchos peligros, el
culto ha enviado un grupo de élite de 8 sectarios liderados
por el hechicero Pangrat (consulta el Apéndice para sus esta-
disticas). Llevan consigo a Achara, una joven que pretenden
ofrecer a Ankh-Sapenap como nueva huésped.

Tocaran tierra en A5 (recuerda que la corona de telepatia
lo detectard) vy, tras media hora para dejar su nave vara-
da, tardaran una hora en llegar a la pagoda (Al), donde
intentaran ponerse en contacto con Ankh-Sapenap o los
hombres lagarto.

Si las cosas les van mal o sospechan que algo no va bien, trataran
de ir hacia A2 (saben que es la entrada a las cavernas, pero no que
ahora estan habitadas por un cocodrilo gigante) protegiendo a la
chica. Pangrat también tiene la opcion de ir a A4, ya que solo él
sabe que es un teleportador y el codigo para activarlo.
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Achara asegurara a los personajes que es la hija de un jefe
influyente que los recompensara si la rescatan. Puede que sea
cierto o no, a decisiéon del Narrador.

MODO REALISTA

Si prefieres tener una forma objetiva de decidir cuando llegan los
sectarios en lugar de dejarlo a tu criterio subjetivo, asume que hay
50 % de que aparezca su barco 1d12+12 horas después de que
los personajes visiten los templos de A2 por primera vez.

REPONER BAJAS

Siendo esta una aventura en un lugar cerrado como es la isla
Laebong, si un aventurero tuviera el infortunio de morir de-
masiado pronto, habria que considerar formas lo mas vero-
similes posibles de encontrarle un sustituto. He aqui algunas.

* Otro naufrago, que por desgracia es el unico superviviente
de su expedicion, que también venia a explorar la isla (puede
haber llegado antes o después que los aventureros).

* El bueno de Wong;

* Un antiguo prisionero que los nigromantes tenfan en estasis
en un lugar oculto de la isla (¢quiza en una tumba del cemen-
terio [B4]?) y que ahora no recuerda nada.

* Un miembro de una expedicién que también vino a explo-
rar la isla, pero fue diezmada por sus peligros.

* Un antiguo cuerpo de Ankh-Sapenap, traido de vuelta a la
vida por un efecto del Ojo de Anubis.

* Un aventurero atrapado por un ave roc que luego lo dejo
caer en este lugar, pero por suerte las ramas de los arboles
pararon su caida.

* Una persona secuestrada por el culto de Ankh-Sapenap: la
nave los dej6 en la isla y se marchoé, pero el aventurero logrd
librarse de los dos cultistas y apoderarse de su equipo.
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ACABAR LA AVENTURA Y
CONTINUAR LA CAMPANA

Como bien ves, esta partida es muy abierta, y la forma en que aca-
be y sus consecuencias dependen en buena medida de las acciones
de los jugadores. En el peor de los casos, es posible que Ankh-Sa-
penap vuelva a convertirse en un azote para el mundo y pueda ser
una villana recurrente en futuras partidas, especialmente si tiene
razones para vengarse de los aventureros (y, sinceramente, si no las
tiene, es el tipo de hechicera que se las inventara).

En el mejor de los casos, es posible que los aventureros lo-
gren acabar con la hechicera de una vez por todas, ya sea
destruyendo el ojo de Anubis y asi expulsandola para siempre
o, de un modo menos ideal, forzandola a convertirse en es-
pectro y luego destruirla. De un modo u otro han librado al
mundo de un gran mal y deberian sentirse satisfechos.

Salir de la isla es posible gracias al barco de Wong (0 quizd el de
los sectarios). Es poco probable que pase otro navio por estas
aguas peligrosas, pero si necesitas sacarlos rapido, es posible que
tengan un golpe de suerte. Ademas, si alguien navega por estos
mares poco transitados, seguramente seran gentes que quieren
evitar la atencion de otros (piratas, contrabandistas, espias, escla-
vistas, hechiceros oscuros y gente de peor calafa ain).

Por supuesto, esta aventura es facil de enlazar con otros
Clasicos de la Marca. Si no quieres salir de las tierras del
este, es posible colocar en Vankor el zigurat de El orbe de
Amenhotep o dirigirse a las Tierras Nomadas en Incursion
a la tierra del dios azul. Por otro lado, un rapido viaje en
barco puede llevarlos a otros lugares interesantes como
Neferu para jugar La piramide del Faradén Negro, las Islas
Piratas para jugar La isla misteriosa u Ofir para jugar La
ciudad perdida de Garan. Si bien es cierto que muchos
de estos, jugando un poco con la geografia y el contexto,
también pueden situarse en el propio Vankor, de modo
que los jugadores no tengan que viajar tanto (si bien los
viajes son una gran oportumdad para jugar otros modulos
mientras tanto y asi llegar a los niveles adecuados de las
aventuras citadas).

ApéND1ce

NUGVOS MONSCTRUOS Y ADVERSARIOS

* ANKH-SAPENAP. Siempre que Ankh-Sapenap ocupe un
cuerpo humano tendra a su disposicion los siguientes conjuros y
los lanzara como una maga de nivel 6: nv. 1: Agrandar, sirviente
invisible; nv. 2: Cambio de aspecto, flecha acida de Nefertiri; nv.
3: Caballo fantasmal de Karkemish, meteoros igneos de Nébula.

Por lo demas, sus estadisticas seran las del cuerpo que ocupe.

Si decides convertir a Ankh-Sapenap en una villana recurren-
te de tu campafa, puedes hacer que su nivel de poder se vaya
incrementando progresivamente a medida que sus poderes
magicos vuelven a ella tras tanto tiempo como simio.

Ademias, intentara llegar cuanto antes a B2 para hacerse con
su libro de conjuros, su anillo de protecciéon +1, su varita de
proyectiles magicos y su cuerda de telarana.

Su libro de conjuros, que se encuentra en E2, contiene todos
los conjuros que es capaz de lanzar, mas dos mas al azar de
cada nivel del 1 al 4.

®

* COCODRILO GIGANTE. CA: 4 [15]; DG: 7 (32 PG);
MYV: 6, 12 nadando; ATQ: mordedura (3d6), sacudida (2d20);
BA: +7; TS: G7; ML: 12; Tesoro: Ninguno; AL: Neutral;
PX: 2.500.

Una enorme criatura de 7 m de longitud. Gana un +1 a las
tiradas de sorpresa si puede ocultarse en agua.

« ESCORPION GIGANTE MENOR. CA: 4 [15]; DG:
2+1 (11 PG); MV: 15; ATQ: 2 x pinzas (1d4) o aguijén (ve-
neno); BA: +2; TS: G2; ML: 9; Tesoro: 250 mo; AL: Neu-
tral; PX: 57.

Una version mas pequefia del escorpion gigante comun, pero aun
asf peligrosa dado que el veneno de su aguijon sigue siendo mortal
de necesidad en 1d4 asaltos si la victima falla una tirada de salvacion.
Si golpea a un enemigo con una pinza con éxito, este tendrd un -1
ala CA si en el siguiente asalto el escorpion golpea con el aguijon

. ]ABALf. CA: 7 [12]; DG: 3+3 (16 PG); MV: 15; ATQ:
embestida (3d4); BA: +4; TS: G3; ML: 9; Tesoro: Ninguno;
AL: Neutral; PX: 95,

El jabalf sigue combatiendo 1d4+1 asaltos tras caer de 0 a -6
PG, pero muere inmediatamente al llegar a -7.

* PANGRAT. Pangrat es un hombre escualido, mas parecido
a un esqueleto que a una persona, a pesar de que normalmen-
te oculta su cuerpo demacrado bajo tdnicas oscuras y la mejor
armadura que puede conseguir. Su crueldad es desmedida y
solo un fino hilo de ambicién lo mantiene unido a la cordura.

Va armado con una MAZA COBRA (7 cargas, palabras de
poder «beso» y «despedidar; véase Nuevos objetos magicos)
y una honda. Se protege con un escudo y una armadura de
placas (CA 2 [17]).

Como clérigo maligno de nivel 4, tiene los siguientes conju-
ros preparados: N'V. 1: Causar heridas leves (X2), proteccién
contra el bien; N'V. 2: Bendecit, hoja de llamas.

* SECTARIOS. Son siete de ellos, todos guerreros de nivel
3, armados con espadas y arcos, y protegidos con cotas de
malla y escudo (CA 4 [15]). Sumoral es 9 si estan en presencia
de Pangrat o Ankh-Sapenap, u 8 de lo contrario.

« SIMIO CARNIVORO. CA: 6 [13]; DG: 5 (23 PG); MV:
12; ATQ: 2Xpufios (1d4), mordedura (2d4); BA: +5; TS: G5;
ML: 10; Tesoro: Ninguno; AL: Neutral; PX: 500.

Su olfato y vista son tan agudos que solo se lo puede sorpren-
der con una tirada de 1. Si golpea a un oponente con ambos
pufos, causa 1d8 de dafio adicional.

* SAPO GIGANTE. CA: 6 [13]; DG: 2+4 (13 PG); MV: 6;
ATQ: mordedura (2d4); BA: +3; TS: G3; ML: 9; Tesoro:
Ninguno; AL: Neutral; PX: 54.

Son capaces de andar o de saltar a la misma velocidad; y pue-
den atacar en el aire.

* WONG. Explorador de NIVEL 2. 10 PG. Armado con
una espada larga y protegido con escudo y cota de malla (CA
4 15]).

Wong es un hombre nativo de Kang, entrado en la treintena,
muy moreno, con el pelo y la barba larguisimos y ropa hecha con




hojas y harapos. Lleva dos afios sobreviviendo en esta isla y sabe
casi todo lo que se dice en este médulo (no sabe lo siguiente: la
identidad del simio blanco, que la nigromante sigue viva, como
funciona su ritual, aunque si que hay un artefacto involucrado,
ni tampoco conoce los subterraneos ni ninguno de los accesos
salvo el tanel de A2). Nétese que si sabe que el simio blanco lo
persigue y que puede leetle la mente, de modo que ha aprendido
a acallar sus pensamientos superficiales para burlar a la corona.

En su cobertizo lleva afios manteniendo un navio similar al que
usaron los aventureros para llegar a la isla. Sin embargo, no ha po-
dido hacerse a la mar porque necesita al menos otras dos personas
para pilotarlo y poder salir de alli. Muchas veces ha considerado
hacer una balsa y tratar de llegar a la costa, que puede ver en el ho-
rizonte, pero las veces que ha visto la gran sombra de la serpiente
marina lo disuaden de intentarlo con una embarcacion pequena.

Wong esta mas o menos en sus cabales (se ha hecho una es-
posa de madera llamada Pin-pin) y es un hombre de recursos,
pero estara muy desesperado por irse cuanto antes y no dejar
que los aventureros se metan en problemas que puedan hacer
que se quede sin tripulacion.

Ademas, sabiendo que vive en una isla que antafio estaba
dominada por nigromantes, aunque ya no queda ningun no
muerto, se aferra a un simbolo sagrado y dos frascos de agua
bendita como si su vida dependiera de ellos.

NUEVOS OBIETOS MAGICOS,
« CORONA DE TELEPATIA. 10.000 mo

El portador de la corona puede leer los pensamientos de cual-
quier ser inteligente a 50 m tras concentrarse un asalto. El
Narrador tirara en secreto una salvacion contra conjuros por
las criaturas dentro del radio v, si la pasan, la corona no tendra
efecto en ellos y no se puede volver a intentar leer sus pen-
samientos hasta que pase una semana. El portador también
puede usar la corona para transmitir sus pensamientos a las
criaturas en ese radio, pero todas pueden oitlos. Si el porta-
dor ataca o lanza un conjuro, el efecto se rompe y tendra que
volver a concentrarse un asalto.

Por cada uso, el Narrador tirara 1d6: si sale un 1, todas las
criaturas inteligentes en el area de efecto sentiran una sensa-
cién de mareo y nauseas, y tendran una vaga idea de que viene
de la direccién de la corona.

Ademis, al estar sincronizada con la isla de Laebong, la coro-
na avisa al portador con un sonido en su mente cada vez que
un ser inteligente entra o sale de una linea imaginaria a 50 m
de la costa (el sonido es distinto para criaturas que llegan y
criaturas que se marchan).

« HAQAR. 4.000 mo

O «Hambriento» en la lengua de Neferu. Este khopesh fun-
ciona como una espada +1 inteligente con el poder de detec-
tar trampas a 6 m tres veces al dia. Puede comunicarse con
su portador y le dejard claro que es de alineamiento caético:
si el portador no es del mismo alineamiento, Haqar solo se
mostrara colaborativo si se usa para golpear a un clérigo de
alineamiento legal (debe infligirle al menos 1 punto de dafio)
y volvera a exigir actos profanos con cierta frecuencia. Si no
se accede a sus exigencias, tratard de dominar mentalmente
al portador para que la suelte (salvacion contra conjuros y
armas magicas -3 cada dia).

®

* MAZA COBRA. 7.000 mo

Una maza +1 cuya cabeza de armas tiene la forma del susodi-
cho animal. Al golpear con ella, se puede pronunciar una pala-
bra de poder para que la cabeza se anime y muerda al objetivo
(1d4 y muerte en 1d10 turnos si no pasa una tirada de salvacion
contra venenos y muerte). Con una palabra distinta, la maza
también puede escupir veneno cegador a un alcance de 3 m
(si impacta, deja ciega a la victima si falla una salvacion contra
venenos y muerte). Ambos tipos de ataque gastan cargas.

REGLAS DE CONVERSION OE PERSONAKES Y
MONSTRUOS O€ AVENTURAS N LA MARCA
O€l €STE A CRONICAS O€ LA MARCA.

Algunos jugadores querrdn usar esta aventura con otros re-
glamentos de fantasfa, como por ejemplo nuestro Cronicas
de la Marca, o incluso otros sistemas publicados por terce-
ras editoras y que beben también de la fuente original, como
Labyrinth Lord. Todos los monstruos y personajes presentes
en este modulo son por completo compatibles con Labyrinth
Lord, y no hay que hacer cambio alguno. Sin embargo, para
adaptar los mismos a Cronicas de la Marca, hay que realizar
unas pocas modificaciones, que se detallan a continuacion:

Los personajes y monstruos presentes en Aventuras en la Marca del
Hste son, casi por entero, compatibles con el reglamento de Cré-
nicas de la Marca, aplicando unos pocos y sencillos cambios. Para
convertir la armadura CA de todas las criaturas de Aventuras en la
Marca del Este a Cronicas de la Marca solo tendremos que sustraer a
la CA de Aventuras en la Marca del Este 19. Por ejemplo, un mons-
truo de Aventuras en la Marca del Este con una CA de 5 quedaria
convertido para su uso en Leyendas de la Marca con una CA de 14
(el resultado de restar 5 a 19). Otro ejemplo, un monstruo con CA
de -3 serfa en Leyendas de la Marca CA 22, esto es, el resultado de
sumar 3 a 19. De igual modo, las tiradas de salvacion son facilmente
convertibles siguiendo esta sencilla regla: si la criatura salva como un
guerrero, ladron, enano o halfling, su atributo primario es fisico. Si
la criatura salva como elfo, clérigo, druida o mago, su atributo pri-
mario 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 tiradas 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 D€ SADVACION
O AVENTURAS €N LA MARCA D€L €5Te
A CRONICAS O€ LA MARCA:

ILa conversion de las tiradas de salvacion desde Aventuras en
la Marca del Este a Cronicas de la Marca no deberfa suponer
mayor problema. Aventuras en la Marca del Este dispone de
5 salvaciones mientras en Crénicas de la Marca tenemos 6
asociadas a la media docena de caracteristicas basicas. Las sal-
vaciones de Aventuras en la Marca del Este son las siguientes
y se convierten a Crénicas de la Marca de esta manera:

* Parilisis (FUE)

* Arma de aliento (DES)

* Veneno, muerte (CON)

* Varitas, cetros, ilusion (IN'T)

* Conjuros (SAB)

* Conjuros de encantamiento y miedo (CAR)
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El destino del Rey Mono es una aventura para el juego Aventuras en la
Mazrca del Este, pensada para un grupo de 3 a 5 personajes de niveles 1 a
3. Esta centrada en una isla cerca de las costas de Vankor (una regién
similar al Sudeste Asiatico de nuestro mundo)




