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Recursos para el DJ

Pagina de inicio de la campafia: pathfindersociety.club

Libros: Manual de juego (M), Manual de direccion (MD), Manual de monstruos (MM), Bestiary 3 (B3),
Rage of Elements (RoE), Secretos de la Magia (SAM)

Mapas: Pathfinder Flip-Mat: Bigger Island, Pathfinder Flip-Mat: Bigger Pirate Ship, Pathfinder
Flip-Mat: Shipwrecks, Pathfinder Flip-Mat Classics: Cathedral

Recurso online: Pathfinder Reference Document en paizo.com/prd (solo en inglés)

Etiquetas de escenario

Las etiquetas de escenario proporcionan informacién adicional sobre el contenido de una aventura.
Para mds informacion sobre ellas, consulta la Guide to Organized Play: Pathfinder Society: en
https://lorespire.paizo.com/.

“ ExcLusivo

“ RereTIBLE (LIMITADO)

Resumen

Cuando a la Sociedad Pathfinder le llegan noticias del descubrimiento de un naufragio en el Ojo
de Abendego, se organiza una enorme expedicién para descubrir si se trata del Chotacabras, una
mision perdida de los primeros afios de la Sociedad. Deberdn enfrentarse al mortifero huracan
para encontrar el navio y después explorar tanto por encima como por debajo de la superficie del
océano para recuperar su contenido, atin protegido por su tripulacién, que ahora son muertos
vivientes. Pero después de descubrir un extrafio artefacto entre los restos, los Pathfinders son
atacados por el mismo y enorme monstruo marino que causé el hundimiento del Chotacabras.
Si consiguen huir, deben apresurarse para volver a una isla por delante de un demonio y de su
capitdn pirata para evitar la apertura de un portal a una perdicién desconocida.




Trasfondo de la aventura

Formado en el 4606 rA, poco después de la muerte de Aroden,
el dios de la humanidad, el inagotable huracin conocido como
el Ojo de Abendego es uno de los lugares mas peligrosos de
Golarion, reclamando naciones enteras para su ira infinita y

sDonde de Golarion?

La Sal del Océano tiene lugar en el Ojo de Abendego, un
huracan enorme y estacionario que se formo frente a la
costa occidental de Garund tras la muerte de Aroden.
Para mas informacion sobre el Ojo de Abendego,
consulta la Guia del Mundo de los Presagios Perdidos,
pags. 27 a 28.

giratoria. A pesar de su posicion estacionaria, los contornos de
la tormenta a veces cambian, revelando naufragios e islas que
llevan mucho tiempo ocultas, a veces incluso antes de la existen-
cia del Ojo. Recientemente, unos piratas a las 6rdenes de Tessa
Viento Favorable (aiuvarin mujer reina de los piratas) divisaron
algo nuevo mientras hufan de un navio de linea chelio: los restos
de un naufragio que atin arbolaban en el mastil los restos deshi-
lachados de una bandera Pathfinder.

Tessa contact6 con su (a ratos) amiga Calisro Benarry (dro-
maar mujer capitana de expedicién) quien dedujo que deberia
tratarse del Chotacabras, un navio perdido en el 4316 rA, me-
nos de 10 afios después de la formacién de la Sociedad. El bu-
que, al mando de la capitana de expedicion Kimma Atyi (félida
marinera) fue enviado a investigar una isla con una extrafia
arquitectura, posiblemente del perdido imperio de los ciclopes
de Gol-Ghan. Al no volver, la tripulacion fue inscrita en la lista
de Pathfinders perdidos y la temprana misi6n fue practicamen-
te olvidada.
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Lo que la Sociedad nunca lleg6 a averiguar fue que el navio

habia llegado a la isla, donde los Pathfinders recuperaron un
extrafio artefacto (la Llave Bifurcada) de un templo Chthonico.
Cuando navegaba de vuelta a casa, el Chotacabras fue atacado
por una enorme orca, un monstruo destructor de navios conoci-
do como la Borrasca de Abendego, de quien los marinos cuentas
historias incluso a dia de hoy. Cuando Kimma se dio cuenta de
que el navio estaba condenado, guardé el artefacto en un cofre
hermético y esperd a que el océano se los tragara. Protegidos
incluso més alld de la muerte por su capitin y su tripulacion, los
restos del naufragio y el cofre han permanecido bajo las olas,
invisibles e inalterados hasta ahora.

Pero desafortunadamente para los Pathfinders, algunos de los
piratas de Tessa hablaron de mds acerca de su descubrimiento.
La informacién lleg6 rapidamente a Enava (sicubo mujer pira-
ta) quien se acordaba del templo. Informé de ello a Tla Clare (a)
«Piel de Tiburén» (nefilim humane pangénero pirata), une pirata
por la que se interesé desde que era une nifie nacide del foso
en Puerto Peligro. Piel de Tiburdn pas6 su juventud abriéndose
paso por entre las filas de los piratas hasta obtener su propio
navio, el Tiburén Chamuscado. Cree que esta misteriosa isla
estd llena de tesoros y se ha propuesto recuperarlos. Confia por
completo en Enava y no es consciente de que la stiicubo sabe que,
si la sangre de un demonio mortal se derrama en el altar antes de

que se devuelva artefacto, abrird... algo.

Glosario de términos

La Sal del Océano es un evento interactivo disefiado para
jugarse simultdneamente en multiples mesas, los éxitos y fra-
casos de cada una de las cuales contribuirdan al avance de
la misién. Esta aventura utiliza diversos términos que son
unicos para los eventos interactivos del Juego organizado. El
papel de cada participante en el evento se describe en la en-
trada respectiva.

Acto: este evento se divide en cuatro segmentos separados,
denominados actos. Hasta cierto punto, cada mesa individual
puede moverse a través de los encuentros a su propio ritmo,
pero toda la Casa empieza y acaba cada acto simultdneamen-
te para asegurarse de que el escenario de juego estd sincroni-
zado para toda la Casa.

Casa: la casa estd formada por todos los jugadores y DJ
que participan en la aventura.

DJ de la Casa: este DJ gestiona el tiempo, la puntuacién y
el desarrollo del evento. Ademas, hace anuncios sobre el tiem-
po restante y los eventos que afectan a toda la Casa, a la vez
que presenta las escenas de apertura y cierre de la aventura.
El D] de la Casa deberia disponer de algin medio para avisar
a toda la Casa, especialmente a los DJ de mesa, que son su en-
lace con los jugadores. Puede ser mediante una campanilla u
otra sefial auditiva que pueda atravesar el barullo de una sala
llena de jugadores excitados, o bien una sefial visual, como
una luz parpadeante o un banderin ondeante. La sefial indica
que todos los presentes en la Casa deben guardar silencio y
dirigir su atencién al DJ de la Casa.

El DJ de la Casa debe informar a todos los D] de mesa de
cudl es esta sefial antes del inicio del evento y asegurarse de
que todos estan situados de forma que pueden verla u oirla
durante el mismo.

DJ de mesa: un DJ de mesa es un D] que dirige una sola
mesa de jugadores. Los DJ de mesa dirigen sus mesas como
lo hacen normalmente en las aventuras de la Sociedad Path-
finder, excepto que deben seguir las instrucciones del DJ de la
Casa sobre cudndo empezar o acabar los encuentros.

Plana mayor: este personal de apoyo se dedica a tabular
los resultados y a asignar las mesas a los jugadores al inicio
del evento. Los miembros de la plana mayor son los responsa-
bles de gestionar los resultados de las acciones de cada mesa
durante el evento.

Puntos de Desafio: los Puntos de Desafio son una medi-
da de la fuerza general de los PJs, que los escenarios de la
Sociedad Pathfinder utilizan para ajustar la dificultad de los
encuentros para grupos de diferentes tamafios y niveles. Mds
informacion sobre este sistema en la pdg. 113.

Reunion inicial: la reunion inicial es el proceso de reunir a

los jugadores y asignar grupos de jugadores a cada DJ.

@omo dirigir el evento

La Sal del Océano estd pensada para adaptarse a diferentes
tamafios de Casas (entre 3 y 150 mesas o mds). Para facili-
tar un proceso mas coherente a la hora de acomodar a los
jugadores en eventos mds grandes, las fases de introduccion
y reunidn inicial se incluyen en el escenario durante la intro-
duccién (pdg. 5). No es necesario que todos los jugadores
estén sentados antes de que empiece la introduccién, y los DJ
de mesa deberian estar preparados para empezar en cuanto
tengan sentados a la mesa a cuatro o mds jugadores.

Debido a la naturaleza de la reunién inicial, puede ser necesa-
rio cambiar de mesa a los jugadores para alcanzar el nimero
minimo o el equilibrio de las mismas. Si se pide a jugadores
cuyas mesas ya estan en marcha que se muevan, el DJ de
Mesa debe animarlos a que se lleven consigo cualquier infor-
macién que hayan descubierto en su mesa inicial y la compar-
tan con su nueva mesa.

Este escenario ha sido disefiado para los niveles 1 a 8. Los
rangos de nivel disponibles en este escenario son Bajo (niveles
1 a 4) y Alto (niveles 5 a 8). Al asignar y ajustar las mesas,
recuerda que un PJ solo puede jugar en una mesa si su nivel
esta dentro del rango indicado. Si eres un DJ de Mesa, oiras
de forma regular anuncios del DJ de la Casa, incluyendo in-
formacion acerca de los recursos disponibles para los PJs, asi
como los puntos de transicién de la aventura. Cada parte de
la aventura incluye una seccién sobre como responder a los
anuncios que podria hacer el DJ de la Casa.

Si eres el DJ de la Casa, léete la aventura completa para
familiarizarte con los contenidos del evento en caso de que
a cualquier DJ de mesa le surjan dudas. Durante el evento,
sigue las instrucciones indicadas en los Apéndices 6 y 7 (pags.
107 a 112).
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COMO INFORMAR DE LOS EXITOS

La aventura indica frecuentemente a las mesas que informen de
los estados de éxito al DJ de la Casa. Los DJ de mesa pueden
informar en persona o designar a un jugador para que les ayude.
Es importante que las mesas presenten dichos informes de forma
puntual, puesto que indican al DJ de la casa cudndo llevar a
cabo anuncios que abren nuevas dreas de encuentro y cambian

los estados que afectan a la Casa.

HABILIDADES Y SALVACIONES

Las CD de muchas de las pruebas de habilidad y las tiradas de
salvacion de esta aventura varian segun el rango de niveles.
Cada una de estas pruebas se define como Ficil, Normal o
Dificil. Las CD correspondientes para dichas pruebas en cada

rango de nivel son como sigue. Los DJ también pueden utili-
zar la Ayuda de juego n.’ 1: CD de las pruebas de habilidad en
la pdg. 103 para consultar ficilmente dichas cifras.

CD DE LAS PRUEBAS DE HABILIDAD

Niveles Facil Normal Dificil
1a2 13 15 17
3a4 16 18 20
5a6 18 20 22
7a8 21 23 25

CRONOLOGIA

Se pretende que La Sal del Océano dure unas 5 horas, inclu-
yendo una pequeiia cantidad de tiempo para la reunién inicial
y la preparacién. Cada seccién avanza automdticamente tras
el paso de una cierta cantidad de tiempo, aunque la intro-
duccidn es algo mas flexible, basada en las necesidades de la
reunion inicial. Lo que sigue es una medida de cuanto deberia
durar cada parte.

Se anima al DJ de la Casa a ajustar la cronologia a las ne-
cesidades de su evento individual, utilizando su conocimiento
acerca de las limitaciones del lugar, asi como cualquier infor-
macion obtenida acerca de convenciones anteriores que han
dirigido con éxito este escenario.

Introduccién: 15 minutos (0 mds, si la reunién inicial lo requiere)

Acto 1: 60 minutos

Acto 2: 40 minutos

Acto 3: 70 minutos

Acto 4: 90 minutos

Conclusion: 15 minutos

Introduccion: Hacia la tormenta

La aventura empieza en Quent, el segundo mayor asentamiento
de los Grilletes, dirigido por Tessa Viento Favorable, la Reina del
Huracdn de la nacién pirata. Conforme los jugadores llegan a
la mesa, los DJ de mesa deberian leer o parafrasear lo siguiente
para iniciar la aventura.

El olor salino del océano llena el aire, mezclado con los aromas a al-
quitran, pescado y cuerpos sin lavar. Los muelles estan atestados de
estibadores, marinos, piratas y Pathfinders que se dirigen hacia un
enorme galedn que deja pequefios a todos los demas navios del puer-
to. El mascardn de proa del barco consiste en una cabeza de dragon
tallada, que sobresale desafiante, y algunos esquifes cuelgan de sus
bordas. Una bandera que luce el Glifo del Camino Abierto ondea al
viento y un nombre a popa, pintado en grandes letras, proclama que
se trata del Boca de Dragon.

Mientras los jugadores se retinen y toman asiento, quienes
ya se han sentado pueden presentar a sus PJs. Este es también
un buen momento para que los jugadores se presenten entre
si. Los PJs pueden llevar a cabo cualquier compra de ultimo
minuto en el muelle en este momento. El DJ de mesa deberia
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entregar a los jugadores la Ayuda de juego n.° 2: Términos nau-

ticos (pdg. 103) y recordarles que empiezan la aventura con 1
Punto de Héroe cada uno.

Una vez todas las mesas estdn ocupadas, tres figuras avanzan
hasta la parte delantera del alcizar, demandando la atencién de
todos los estdn a bordo del Boca de Dragon. El DJ de la Casa
hara un anuncio que acaba con «Zarparemos en unos minutos,
Pathfinders, por lo que si tenéis alguna pregunta, ahora es el mo-
mento de hacerla». Cuando dicho anuncio concluya, podrés dar
a los jugadores la oportunidad de averiguar mds cosas acerca de
detalles clave que acaban de oir, para después avanzar al Acto 1.

Naturaleza o Sociedad o Saber

(Recordar conocimiento)

Un PJ que tenga éxito en una prueba Normal de Naturaleza o

Sociedad para Recordar conocimiento, o una prueba Facil de

Recordar conocimiento con una habilidad de Saber relevante

(como por ejemplo Saber [navegar] o Saber [los Grilletes]), re-

cuerda detalles pertinentes acerca del Ojo de Abendego.

Exito critico Se sabe que el huracan alberga monstruos marinos, ele-
mentales de aire y muertos vivientes acuaticos. También ha habido
recientemente un auge de fuerzas demoniacas alrededor del Ojo de
Abendego. Se desconoce la importancia de dichas fuerzas, su proce-
dencia y por qué se retinen.

Exito El Ojo de Abendego es un enorme huracan que se formé frente
a la costa occidental de Garund tras la muerte de Aroden. Destruyo
las naciones de Lirgen y Yamasa, formando las Tierras Empapadas. A
pesar del hecho de que puede destrozar facilmente a cualquier bajel,
los piratas de los Grilletes lo utilizan para emboscar a los bugues
mercantes de paso o para huir de los perseguidores.

Fallo critico Muchos saben que la magia no ha conseguido descubrir los
secretos del Ojo de Abendego. Lo que es menos conocido es que no
tan solo son las adivinaciones acerca del huracan lo que falla, sino
que cualquier conjuro lanzado en su interior se comporta salvaje-
mente y de forma impredecible.

Acto 1: Navegando por el Golfo
Los PJs pueden completar las misiones de navegacion del acto
en cualquier orden, utilizando la Ayuda de juego n.’ 3: Encuen-
tros del Acto 1 de la pdg. 103 para decidir qué hacer. El viaje
dura unos 3 dias, por lo que los PJs tienen tiempo entre cada
mision. Si es necesario, pueden descansar durante 4 horas entre
misiones, con la oportunidad de hacer un descanso de noche
completa después de dos misiones.

ESTADOS ANUNCIADOS

Buen viento y mar en calma: el navio ha evitado lo peor de la
ira del huracdn, lo que hace mas ficil la vida de todos los que
estdn a bordo. Todos los PJs obtienen un bonificador +1 por
circunstancia a todas las pruebas de habilidad de su siguiente
mision de navegacion.

iBarco a la vista!: cuando el DJ de la Casa anuncia «jBarco a la
vista!», los PJs han llegado hasta el lugar del naufragio del Chotaca-
bras. Acaba el encuentro actual y pasa al Encuentro A en la pag. 11.

Piel de Tiburén y Enava

Los PJs oyen inevitablemente los nombres Piel de tiburén
o Enava hacia el final del Acto 1.

Desarrollo: cuando lo hacen, pueden tratar de Recordar
conocimiento o Reunir informacion de la tripulacion del
Boca de Dragon para averiguar mas cosas acerca de ellos.

Sociedad o Saber (Recordar conocimiento)

o Diplomacia (Reunir informacion)

Un PJ que tenga éxito en una prueba Normal de Sociedad

0 una prueba Facil de una habilidad de Saber relevante

(como por ejemplo Saber [navegar] o Saber [los Grilletes])

para Recordar conocimiento o una prueba Normal de Di-

plomacia para Reunir informacion averigua lo siguiente.

Exito critico Dicen los rumores que Enava encontré a Piel
de Tiburdn en las calles de Puerto Peligro y que se con-
virtio en su guia. Parece leal, pero a fin de cuentas es
una sticubo y siempre tiene planes propios.

Exito Ila Clare (a) Piel de Tiburén es une pirata pangénero
nefilim nacida del foso que paso su juventud ascendien-
do por entre las filas de los piratas hasta conseguir su
propio barco, el Tiburén Chamuscado. Enava es la prime-
ra oficial del buque.

Fallo critico Enava es una pirata interesada en una miste-
riosa isla del Imperio Ghol-Gan, donde se dice que pre-
tende reclutar una tripulacion de ciclopes.

Todo en orden: el Boca de Dragon llega a su destino sin tar-
danza, permitiendo a los PJs prepararse para actuar rdpidamen-
te cuando sea necesario. Los PJs quedan acelerados en el primer
asalto del Encuentro A. Solo pueden utilizar la accién adicional
para extraer un objeto o dar una Zancada.

Arrian bandera: cuando el DJ de la Casa anuncia «Arrian ban-
dera», los PJs han repelido el ataque demoniaco de Enava. Da por
terminado el encuentro, concediendo los PJs 1 hora para descansar
y recuperarse, y después espera a que el DJ de la Casa inicie la
Parte 2.

MISION DE NAVEGACION {:
TODOS A CUBIERTA

Las olas aumentan de tamafio cuando el Boca de Dragdn entra en los
dientes del huracan. El poderoso galedn asciende docenas de pies
(varios metros) por cada ola, con la proa apuntando al cielo, antes de
llegar a la cUspide y acelerar para bajar al hueco. Aferrada al timon
junto a su timonel, la capitana de expedicion Calisro Benarry grita,
y su potente voz se oye por encima de las cuadernas que crujen, de
las velas que chasquean y del rugido del Ojo de Abendego, «jTodos
a cubiertal».
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Los PJs tienen que ayudar a mantener el rumbo al Boca de Dra-
g6n. Sin embargo, en primer lugar tienen que mantener su equi-
librio (y el de su estébmago) en las agitadas aguas. Cada PJ tiene
que hacer una prueba Ficil de Saber (navegacion), una prueba
Normal de Acrobacias para Mantener el equilibrio o una sal-
vacion Normal de Fortaleza para aguantar el movimiento del
buque. Con un fallo, queda indispuesto 1 durante esta misién, o
durante este acto con un fallo critico.

Después, cada PJ puede hacer una de las siguientes pruebas
contra una CD Dificil: una prueba de Percepcién para estar en
guardia ante cualquier calamidad que pueda suceder; una prueba

Calisro Benarry

de Naturaleza o de Supervivencia para juzgar el viento y las
olas; o0 una prueba de Diplomacia, Intimidacién o Saber (nave-
gacion) para ayudar a pilotar el navio (esta dltima contra una
CD Normal). Los DJ deberian permitir otros intentos creativos
para enfrentarse al clima y a las olas, concediendo a los PJs hasta
un bonificador +2 por circunstancia en caso de soluciones tni-
cas o de buena interpretacion, o permitiendo el uso de conjuros
o de otros consumibles que les proporcionen un éxito o incluso
un éxito critico.

Exito critico Los PJs obtienen 2 Puntos de Navegacion.

Exito Los P)Js obtienen 1 Punto de Navegacion.

Fallo critico Los PJs pierden 1 Punto de Navegacion.

Si el grupo obtiene una cantidad de Puntos de Navegacion igual
al numero de los PJs, hacen que el paso del navio sea mas facil.

Informe: si los PJs prestan ayuda con éxito, informa de un
éxito de Navegacion

MISION DE NAVEGACION 2: LAS INDIS-
CRECIONES HUNDEN EMBARCACIONES

Calisro frunce el cefo al levantar la vista del escritorio de su cabina.
Eando esta a su lado, con aire furioso. «Pathfinders, estamos en lo mas
profundo de la sentina», dice Calisro haciendo signos a los agentes para
que se retinan a su alrededor. «Acabo de descubrir que alguien se ha lle-
vado los cuadernos de bitacora y las cartas de navegacion de mi cabina.
Tengo que atravesar la tormenta con este navio sin matarnos a todos,
por lo que no tengo tiempo de buscar al ladrén yo misma. Eando querria
registrar todas las literas, pero no podemos permitirnos incomodar a los
marineros. iNecesitamos que se centren en mantenernos vivos a todos!

«Desde el alcazar hay una linea visual bastante decente y hemos
identificado hasta ocho personas que han entrado en las cabinas pos-
teriores. Una de ellas tiene que ser nuestro ladron. jOs necesito para
encontrar cual de ellas es y recuperar las cartas! No podemos alertar a
toda la tripulacion, por lo que sed discretos con vuestras preguntas».

Calisro encarga a los PJs investigar y reducir la lista de sos-
pechosos hasta encontrar al culpable (entrega a los jugadores la
Ayuda de juego n.’ 4: Sospechosos de la Mision de Navegacién 2,
de la pdg. 104). Alli se identifica a los ocho posibles ladrones,
que entraron en las cabinas por el siguiente orden:

1. Joya Helechobajo (mediana erudita Pathfinder) lleva unas
gafas tefiidas de rosa para proteger sus sensibles ojos. La di-
minuta erudita es de talla escasa incluso para un mediano, y
siempre parece estar en medio del paso.

2. Dostall Cebodekraken (dromaar vardn pirata) se parece a
su progenitor orco, con la piel de color verde oscuro y colmillos
prominentes. Lleva la cabeza rapada, revelando el tatuaje de un
kraken cuyos tentdculos cubren su rostro.

3. Khizrunk (kobold varén inventor Pathfinder) es un kobold
de escamas verdes que ingres6 en la Sociedad Pathfinder para
aprender mds cosas acerca de las trampas. Lleva unos soportes
para pierna extensibles que le ayudan a llegar hasta las trampas
situadas al nivel de los ojos de un ser humano.
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4. Aulasden Jennirian (elfa pirata) tiene la piel oscura y el

cabello negro, largo y densamente enroscado. Su brillante vesti-
menta contrasta vivamente con el simbolo religioso de Besmara
que luce al cuello.

5. Maspad (vanara mujer pionera Pathfinder) es una traviesa
monje de Jalmeray, de pelaje dorado y cabello corto y en punta.
Luce un tatuaje de una hoja goteante en una mejilla.

6. Tsaraka (tengu vardn pirata) es una belleza de plumas ne-
gras, cuyas garras van adornadas con anillos y estdn pintadas
con los brillantes colores del crepusculo.

7. Fedge (a) «Viento Favorable» (iruxi macho pirata) es un
iruxi de escamas verdes de grandes dimensiones, que luce un
cordel de talismdn que parece a punto de romperse debido al
peso de los amuletos de buena suerte que cuelgan del mismo.

8. Beliwa Helequin (humano agente Pathfinder) es un bo-
nuwat de tez morena de Vidris, que lleva el cabello corto en
trenzas africanas. Descendiente de generaciones de marinos,
siempre va descalzo a bordo.

El agua corriente y la tormenta que rodean el navio frustran
los conjuros de detecciéon como localizar, pero los PJs pueden

-"?,

o7
¥

obtener pistas de la tripulaciéon mediante pruebas Ficiles de En-
gafio, Diplomacia, Intimidacion o Interpretacion. Cada PJ tiene
tiempo para hacer dos pruebas, pero ninguno de ellos puede
hacer dos veces la misma prueba de habilidad, puesto que levan-
taria sospechas. Cada vez que un PJ tiene éxito en una prueba,
obtiene una pista, en el siguiente orden:

+ Siel ladron fue un Pathfinder, era una mujer, pero si era un

pirata, era un hombre.

+ El ladrén estuvo en la cabina inmediatamente antes o des-

pués de alguien de color verde.

» El vigia goblin dijo que se trataba, sin lugar a dudas, de

un patilargo.

+ El ladrén tenia plumas o pelaje.

Si los jugadores no se aclaran por no estar familiarizados con
un término, como por ejemplo «patilargo» o con ascendencias
como los vanaras y los tengus, los DJ deberian suponer que los
PJs si lo estdn y proporcionarles los detalles importantes (los
patilargos son criaturas Medianas, los vanaras tienen pelaje y
los tengus tienen plumas).

El ladron es Tsaraka, que ha aceptado un Don profano de
Enava, lo que le deja abierto a tener comunicaciones telepaticas
con ella.

Desarrollo: si los PJs determinan con éxito (o adivinan) quién
es el ladrén, encuentran los documentos perdidos entre las per-
tenencias de Tsaraka. Temeroso de tener que recorrer la plancha
(el castigo mds probable en su barco pirata), Tsaraka se ofrece a
contar todo lo que sabe si los Pathfinders le permiten volver
a Quent. El tengu explica que informaba telepaticamente

% .~z a una pirata stcubo llamada Enava (si se le pregunta,

; dice que le lanz6 un conjuro, aunque en realidad era su
; Don profano). Explica ademds que le prometi6é aban-
donar a su capitdn actual y servir a sus 6rdenes
cuando él tuviera su propio navio.
Informe: si los PJs identifican con éxito al
ladrén y recuperan los cuadernos de bitd-

cora, informa de un éxito de Navegacion.

MISION DE NAVEGACION 3:
« ~ VIENTOS DE PROA
" Y COSAS CAIDAS

* DELCIELO

-

El Boca de Dragdn sufre una sacudida
repentina cuando un violento viento
cruzado choca con su costado. Eando hace

una mueca mientras trata de ver a través de la

furiosa tormenta. «Pathfinders», grita, haciendo

gestos hacia el aparejo. «Parece que ahi arriba hay algun

tipo de elemental. jld a ver lo que quiere v, si es posible,
que se vaya a molestar a otro navio!».

El origen del viento es el elemental de aire Wshallo (rifaga
de viento pangénero), autoproclamado heraldo de Ranginori, el

sefior elemental del aire. Aunque es un fanfarrén jactancioso, tiene
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buenas intenciones y no le gustan los piratas. Desafortunadamente

para los Pathfinders, supone lo peor del Boca de Dragon y se en-
frenta a ellos, habldndoles en un tono tan oficioso como afectado.

«iAh de los piratas! Espero que vuesas mercedes hayan pagado el
diezmo a Besmara, porque estan a punto de reunirse con su repug-
nante ama», dice una voz resonante. Vientos giratorios muestran
multiples formas humanoides, que se retinen conforme la electricidad
cruje entre ellas.

«Sirvanse vuesas mercedes informarla de que
Wshallo (heraldo de Ranginori, el Principe del Cé-
firo) os envia con ella como justo castigo por
vuestro infame comportamiento»,
declaran al unisono las tormento-
sas figuras. «Por la presente de-
claro a la Reina Pirata que a sus
peérfidos piratas no les estara
permitido en adelante recorrer
el Ojo de Abendego, puesto
que el Duque del Trueno recla-
ma aqueste territoriol».

El siguiente encuentro tiene lugar
a lo largo de dos asaltos. En el prime-
ro, cada PJ puede hacer una prueba
Dificil de Engafio, Diplomacia o In-
timidacién para persuadir a Wshallo
de que no son piratas. Si un PJ menciona que son Pathfinders,
reduce en 2 la CD de estas pruebas. Si por lo menos la mi-
tad (redondeando hacia abajo) de los PJs tienen éxito en esta
prueba, le convencen de sus buenas intenciones y el elemental
de aire permite al Boca de Dragén continuar sin dificultades.

En el segundo asalto, si Wshallo aun cree que son piratas,
cada PJ puede tratar de persuadirle de nuevo. Si se le per-
suade, cualquier PJ que no ha actuado en el segundo asalto
puede hacer una prueba Fécil de Saber (Sociedad Pathfinder)
o Saber (Ranginori), una prueba Normal de Religién o una
prueba Dificil de Naturaleza para Recordar conocimiento y
remarcar a Wshallo el papel jugado por la Sociedad en la
liberacién de Ranginori en el Opalo Intocable, durante el es-
cenario de la Sociedad Pathfinder n.° 8-25: Unleashing the
Untouchable. Si por lo menos la mitad (redondeada hacia
abajo) de los PJs tienen éxito en esta prueba, Wshallo decide
ayudar a la Sociedad.

Desarrollo: si los PJs no consiguen asegurar a Wshallo de
sus verdaderas identidades, dejan una semilla de duda en el
elemental de aire. Este declara que no va a hundir el Boca de
Dragén (por lo menos de momento) por si se diera la (im-
probable) posibilidad de que los PJs estuvieran diciendo la
verdad, pero les estard vigilando para que no cometan nin-
guna pirateria.

Si los PJs convencen a Wshallo de que no son piratas, les
pregunta qué estdn haciendo (si ain no se lo han contado).
Si le explican su misién, les informa de un breve encuentro

Mogwenni

con el fantasma de Singe (goblin artillero sin género), lo que
sefiala el peligro de la Mision del Chotacabras 1, en la pag.
15. «Ah, si, he posado mis muchos ojos en los restos de ese
naufragio. Pero al acercarme, un repugnante fantasma me
dispard, jy me fui tan rdpidamente como habia llegado!».
Tesoro: si los PJs persuaden a Wshallo de que les ayude, el
elemental les regala una prueba de su aprecio; «jMortales, os
habéis ganado una recompensa por vues-
tra ayuda en la liberaciéon de mi ventoso
amo! jLlevdosla y mostraos agradeci-
dos!». Wshallo les entrega dos botellas y
un bastén hecho de una madera densa,
rematado por una esfera de obsidiana.
Las botellas son nubes hiladas blancas
(una es una nube hilada negra para los
niveles 5 a 6 o una nube hilada roja para los
niveles 7 a 8) (Rage of Elements). El bastén es
N un bastén atmosférico (bastén atmosférico
{20 o\ menor para los niveles 1 a 2 'y 3 a 4) (Rage
la» X of Elements)
\ S X \' . Informe: si los PJs calman a Wshallo,
*" 5 informa de 1 éxito de Navegacion.

MISION DE NAVE-
GACION 4: A VECES
GANAS Y A VECES TE
QUEDAS LOS RESTOS

«ijHombre al agual», se oye gritar al vigia, que sefiala desde su mi-
rador privilegiado de la cofa. La alarma provoca una reaccion in-
mediata, cuando Calisro ordena al timonel que haga virar el navio
en esa direccion, donde una figura empapada se aferra a un trozo
de madera flotante. Mirando a su alrededor, la capitana de expe-
dicion grita. «jPathfinders, nos acercaremos todo lo que podamos,
pero solo tendremos una oportunidad en medio de esta tormenta!
iSalvad a ese marinero! iSi es necesario, empalmad algunas sogas
y pescad esos restos flotantes!».

La ndufraga, Mogwenni (tripkee dedos pegajosos hembra
pirata) estd encaramada a una caja de embalaje de las utili-
zadas para los suministros, perdiendo la consciencia de vez
en cuando. Los PJs deberdn actuar rdpidamente si pretenden
rescatarla mientras pasa a unos 30 pies (9 m) del Boca de
Dragén. Este deberia ser un intento de rescate cinemdtico
con dos posibilidades de actuar, mientras Mogwenni pasa
de la parte delantera a la central del navio y después de
la central a la trasera. No se trata de asaltos normales de
6 segundos, pero cada PJ puede llevar a cabo una accién
principal (como lanzar un conjuro, Prestar ayuda a otro PJ
o usar las acciones Elaborar un amarre o Atrapar los restos,
que se describen a continuacién) mientras se mueve libre-
mente por la cubierta, extrayendo o facilitando equipo, etc.
Los PJs deberian actuar por orden, pero pueden determinar
el orden en cada asalto.
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ELABORAR UN AMARRE <P

Utilizas sogas y otros objetos para crear un amarre. Hacerlo requiere

una prueba Facil de Artesania, Supervivencia o Latrocinio.

Exito critico El amarre, bien trenzado, concede un bonificador +1 por
circunstancia a las tiradas para Atrapar los restos.

Exito E| P) elabora con éxito un amarre.

Fallo critico El P) enreda las sogas. El siguiente intento de Elaborar un
amarre sufre un penalizador -2 por objeto.

ATRAPAR LOS RESTOS +9

Una vez los PJs dispongan de un amarre, deberan fijarlo a los restos
mediante una tirada de ataque contra una CD Normal. Trata el amarre
como una arma arrojadiza sencilla, pero permite a los PJs que sean
creativos; por ejemplo permitiendo una tirada de ataque de conjuro si
disponen de proyectil telecinético o una tirada de ataque de impulso
con un chorro de aire o la dote Infusién de arma.

Exito EI PJ fija con éxito el amarre.

Fallo El P) falla pero puede utilizar el amarre en otro intento.

Fallo critico El P) pierde el amarre en el océano.

Si los PJs consiguen fijar un amarre (o dos para
mesas de 6 PJs), rescatan a Mogwenni. Si fijan un
amarre adicional (o dos para mesas de 6 PJs), tam-
bién suben a bordo la caja de embalaje a la que
estaba encaramada.

Se les pueden ocurrir otras opciones, pero ti-
picamente habrian de tener éxito en 2 pruebas.
Por ejemplo, a niveles superiores, volar hasta
los restos podria requerir una prueba Normal
de Acrobacias para Maniobrar en vuelo y una
prueba Ficil de Atletismo para subir la carga a
bordo del Boca de Dragdn. Si los PJs curan a
Mogwenni (por ejemplo con un curar de dos
acciones), puede nadar hasta un bote y solo ne-
cesitan un amarre (0 2 para mesas de 6 PJs) o una
sola prueba de habilidad para rescatar la carga.

Desarrollo: si los PJs rescatan a Mogwen-
ni, les cuenta su historia: era una ma-
rinera del Agarre del Grindylow,
cuyo capitdn habia oido hablar
del naufragio de boca de unos
piratas que estaban bebiendo en Quent, y zar-
po6 en su busca. Desafortunadamente, el huracdn
destruy6 el navio con (casi) toda su tripulacion.
Mogwenni explica a los PJs que sabe de al menos
otro navio que pretendia llegar hasta el premio:
el Tiburén Chamuscado, al mando de une pirata
nefilim llamade Ila Clare, aunque su apodo (Piel
de Tiburén) es mas conocido. No sabe nada més
acerca de dicha expedicién, aunque puede infor-
mar a los PJs de que el apodo (Piel de Tiburé6n)
se refiere al material de su armadura
y que también utiliza para forrar los
peldafios de las escalas de su navio.

Piel de Tiburén

Tesoro: si los PJs izan a bordo la caja de embalaje, Mo-
gwenni les dice que se queden el contenido como recompensa
por salvarla. Algunas botellas (etiquetadas) han sobrevivido
al viaje, incluyendo dos elixires de la vida (inferiores para
los niveles 1 a 2, menores para los niveles 3 a 4 y moderados
para los niveles 5 a 6 y 7 a 8), dos antidotos menores (mode-
rados para los niveles 5 a 8) y dos elixires menores de toque
del mar.

Informe: si los PJs rescatan con éxito a Mogwenni, infor-
ma de un Exito de Navegacion.

MISION DE NAVEGACION 5: CIELO
ROJO POR LA MANANA TRIVIAL

Una marinera tuerta se incorpora de repente, sobresal-
tada, de la hamaca en la que descansaba en la bodega
del Boca de Dragon. «iNo! iTenemos que detenernos!»,
grita. «jLa he visto! jUna mujer gigante con un solo
ojo! Nos esta avisando. iGhol-Gan esta cayendo! iNo

hay nada por delante sino sangre y muerte!». Le
empieza a salir sangre de la cuenca ocular va-
cia, tapada por el parche. Se puede ver por
las portillas que el cielo se tifie de carmesi
de repente, y la intensa lluvia parece
sangre.

Hace milenios, la zona arrasada
por el Ojo de Abendego fue la
sede de Ghol-Gan, el antiguo
imperio de los ciclopes. La civi-
lizacién cay6 cuando sus miembros
se entregaron a rituales oscuros,
incluyendo sacrificios masivos y la
adoracién de horrendas monstruosi-
dades alienigenas. Esto sucedié a pesar
de las suplicas de sus ordculos y otros
lideres, quienes acabaron por huir en
busca de un nuevo hogar. Una de dichos
oraculos era la poderosa vidente Cha-
menaiti, que dej6 una advertencia migi-
ca para que la gente se alejara de lo que
mas tarde acabaria por llamarse la Isla de
las Garras y el Terror. Si bien su propoésito
solo era advertir a otros ciclopes, la magia
se activo cuando la pirata tuerta se cruzd
en su camino. Utiliza el mapa de la pag. 11
para este encuentro; los PJs empiezan en el
area de la aparicion.
Peligro: desafortunadamente, a lo largo de
los afios la advertencia de Chamenaiti se ha
corrompido y ahora inflige los acon-
tecimientos contra los que avisa a
quienes se encuentran con ella. Se
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Mision de navegacion 5: Cielo ro

{iE

1 CASILLA'= 5 PIES/(7,5' M)

activa al encontrarse con la marinera tuerta, desencadenin-

dose al inicio de esta mision.
Niveles1a 2

EL AVISO DE LA MARINERA 1

Pagina 36
Niveles3 a4
EL AVISO DE LA MARINERA 3

Pagina 51
Niveles5a 6

EL AVISO DE LA MARINERA 5

Pagina 65
Niveles7a 8
EL AVISO DE LA MARINERA 7

Pagina 82

Una vez los PJs se han ocupado del riesgo, pueden hacer
una prueba Dificil de Religion o de Sociedad, o una prueba
Normal de un Saber relevante (como Saber [académico], Sa-
ber [ciclopes], Saber [buenaventura] o Saber [Ghol-Gan]) a
fin de Recordar conocimiento y entender lo que sucede. Si por
lo menos la mitad del grupo (redondeando hacia abajo) tiene
éxito en sus pruebas, o si algtin PJ obtiene un éxito critico, el
grupo recuerda la historia antigua de la region, el propoésito
del aviso de Chamenaiti y lo que hizo que la comunicacién de
su mensaje fuera tan mal cuando llegaron.

Informe: si los PJs se dan cuenta del origen del riesgo, in-
forma de 1 éxito de Navegacion.

jo por la manana

i

APARICION

PATHEINDER FLIP-MAT;:;BIGGER'PIRATE SHIP.

A. ENTRE EL DEMONIO Y EL PROFUNDO
MAR AZUL MODERADO

El navio se detiene cerca de una isla sumergida, cubierta de restos de
naufragio. Pero mientras la capitana de expedicién empieza a reunir a
los Pathfinders para explorar, un sonido de desgarro empequefiece de
repente el tronar de la tormenta. jLa propia realidad parece desgarrar-
se y otro navio surge del desgarro, chocando con el Boca de Dragdn!

Horrendos marinos con cabeza de tiburdn y tentaculos de pulpo
en lugar de brazos se alinean en la borda de este nuevo navio, listos
para abordar el de los Pathfinders. Lleva la proa adornada con un
mascaraon en forma de demonio, cuyos cuernos se combinan para for-
mar un espolon de aspecto letal. Los ojos del mascardn se iluminan
de repente con un color rojizo y su boca se abre para emitir un grito:
«iPor Enaval». Como respuesta, los horrorosos marinos del nuevo bu-
que rugen al unisono, «jPor Enaval», y saltan al ataque.

Este encuentro es un ataque a gran escala por parte de las fuerzas
de Enava y los PJs deberian tener la impresion de que el combate
se extiende a su alrededor por todo el Boca de Dragén. Usa el
mapa de la pag. 12 para este encuentro. Debido al viento y a la
lluvia, los PJs que usan Percepcion para su iniciativa sufren un
penalizador -2 por circunstancia a su tirada. Si un PJ cae al agua,
otro marino le lanza un cabo al final de su turno. En su siguiente
turno, puede hacer una prueba Normal de Atletismo para Tre-
par o de Acrobacias para saltar de nuevo a bordo. Con un éxito,
invierte dos acciones en volver a cubierta (solo una con un éxito
critico). Si falla, es automaticamente izado a bordo al final de su
turno. Si un demonio cae al agua, es arrastrado por el mar.

Criaturas: los PJs se enfrentan a piratas demoniacos conoci-
dos como gargarthezuls. Eran de los peores de entre los seguido-
res de Besmara, llenos de avaricia y de orgullo, antes de que sus
almas fueran reclamadas por las Fisuras Exteriores. A niveles
mayores, los PJs deberdn combatir contra una plaga de vesca-
vors y de gargarthezuls mds poderosos. Los infernales invaden el
Boca de Dragén y luchan hasta que son destruidos.
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Peligro: los PJs también se enfrentan a la nave demoniaca,
que se representa como un riesgo. El riesgo se encuentra en el
area indicada en el mapa, aunque puede designar como objeti-
vo de sus Golpes a criaturas fuera de dicha drea. Los PJs deben
estar dentro del drea o adyacentes a la misma para Inutilizarlo,
aunque pueden atacarlo a distancia.

LANCHA DEMONIACA

RIESGO1

Pagina 37
Niveles 3a 4

GARGARTHEZULS (2)

CRIATURA1

Pagina 52

NAVE DEMONIACA RIESGO 3
GARGARTHEZUL CRIATURAT1  Paginas2

Pagina 37
Niveles5a6

GARGARTHEZUL MAYOR

Niveles1a 2

CRIATURA3

Pagina 66
PLAGA DE VESCAVORS CRIATURA 5
Pagina 66
NAVE DEMONIACA RIESGO 3
Pagina 67

Niveles7a 8

GARGARTHEZULS CAPITANES (2)

Pagina 83

ARCA DEMONIACA RIESGO 5

Pagina 84

Acto 2: El pecio del Chotacabras

El Acto 2 empieza después del anuncio del D] que acaba

CRIATURA 6

con «una oleada refulgente emana de ella al activarse su
magia». Los D] de Mesa deberian entregar a sus jugadores
la Ayuda de juego n.° 5: La perla de las profundidades,
la Ayuda de juego n.° 6: combate subacuditico y la Ayuda
de juego n.° 7: encuentros del Acto 2, que estdan en las
pags. 104 a 105 ; esta ultima es una lista de los cuatro
encuentros del Acto 2. Las mesas podran abordar dichos
encuentros en el orden que prefieran.

En este acto, los PJs exploran los restos del Chotacabras.
Como quiera que la perla de las profundidades tiene una
duracién limitada, los PJs tendran tiempo de tomarse un
descanso de 10 minutos entre cada misién, ademas de un

descanso de 1 hora en el momento que prefieran. Una vez
activada, la perla de las profundidades permite respirar bajo
el agua durante 2 horas. Ademds, cuando hacen una prueba
de Atletismo para Nadar, tratan su rango de competencia como
si fuera uno superior. Esto significa que un PJ no entrenado en
Atletismo acttia como si tuviera el rango entrenado (sumando
su nivel +2) mientras que cualquiera con el rango entrenado o
mejor obtiene de forma efectiva un bonificador +2 a su prueba.
Un PJ también se mueve 5 pies (1,5 m) incluso si falla o falla
criticamente una prueba de Atletismo para Nadar. Por tltimo, si
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Nadar

Los PJs pueden hacer una prueba de Atletismo como una
accion no entrenada para Nadar <®: Te impulsas a través
del agua. En aguas tranquilas, tienes éxito en la accion sin
que haga falta hacer una prueba. Si respiras aire y estas
sumergido en agua, tienes que contener el aliento cada
asalto. Si no consigues contener el aliento, empiezas a
ahogarte. Si el agua en la que estas nadando es turbulenta o
de alguna otra forma peligrosa, podrias tener que hacer una
prueba de Atletismo para Nadar.

Si acabas tu turno en el agua y no has conseguido
llevar a cabo una accion de Nadar dicho turno, te hundes
10 pies (3 m) o te arrastra la corriente, a discrecion del
DJ. Sin embargo, si tu ultima accion de dicho turno ha
sido entrar en el agua, ni te hundes ni te mueves con la
corriente en ese turno.

Exito critico Atraviesas el agua 10 pies (3m), mas 5 pies
(1,5m) por cada 20 pies (6 m) de tu Velocidad terrestre (un
total de 15 pies [4,5 m] para la mayoria de PJs).

Exito Atraviesas el agua 5 pies (1,5m), mas 5 pies (1,5m)
por cada 20 pies (6 m) de tu Velocidad terrestre (un total
de 10 pies [3 m] para la mayoria de PJs).

Fallo critico No avanzas vy, si estas conteniendo el
aliento, pierdes 1 asalto de aire.

Combate subacuatico

Utiliza estas reglas para los combates en el agua o bajo
la misma:

Si careces de Velocidad de nadar, estas desprevenido.

Obtienes resistencia 5 a acido y a fuego.

Sufres un penalizador -2 por circunstancia a los
ataques cuerpo a cuerpo cortantes o contundentes que
atraviesan el agua.

Los ataques a distancia que infligen dafio contundente
o cortante fallan automaticamente si el atacante o el
objetivo estan bajo el agua, y los ataques a distancia
perforantes hechos por una criatura que esta bajo el agua
o0 contra un objetivo que esta bajo el agua ven reducido a
la mitad su incremento de rango de distancia.

Bajo el agua, no puedes lanzar conjuros de fuego ni
utilizar acciones con el rasgo fuego. Como es normal
para el funcionamiento de los rasgos, cualquier parte del
efecto no relacionado con el fuego sigue funcionando.
Por ejemplo, un atague con una hacha de batalla
flamigera sigue pudiendo infligir dafio fisico, pero no
dario por fuego.

Combate en tres dimensiones

En el combate acuatico, has de controlar la posicion en
tres dimensiones. Puedes utilizar uno de los siguientes
métodos para controlar la profundidad en relacion al
fondo marino:
» Usa plataformas para colocar en ellas la miniatura
de las criaturas si estan por encima en el agua.
» Coloca un dado junto a la criatura, con el nimero
indicando a cuantas casillas esta del fondo.
+ Haz una pila de dados o de fichas, 1 por cada 5 pies
(1,5 m) de elevacion.
» Anota laelevacion en el tablero, al lado de la criatura.
lgual que con el movimiento basado en tierra,
moverse en diagonal hacia arriba o hacia abajo en un
espacio tridimensional requiere que cada dos diagonales
cuenten como 10 pies (3 m). Mide el flanqueo en todas
direcciones; las criaturas por encima y por debajo de un
enemigo pueden flanquearlo con la misma efectividad
que desde lados opuestos.

Gargarthezul
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un P]J tiene Velocidad de nadar, obtiene un bonificador +5 pies
(1,5 m) a la misma.

ESTADOS ANUNCIADOS

Historia viva: los Pathfinders han confirmado que el pecio es
el del Chotacabras. Una vez durante el Acto 2, cada PJ puede
obtener un bonificador +2 por circunstancia a una prueba de
Saber (Sociedad Pathfinder). Debe decidir si usa este bonifica-
dor antes de hacer la prueba.

La X mareca el lugar: cuando el DJ de la Casa anuncia: «La
X marca el lugar», los PJs han descubierto la existencia del
cofre hermético y se dirigen a recuperarlo. Acaba rdpidamen-
te el encuentro actual y pasa al encuentro D.

Prevenidos: los Pathfinders han averiguado que miembros
muertos vivientes de la tripulacién protegen el cofre. Cada
PJ obtiene un bonificador +2 por circunstancia a su tirada de

iniciativa en el encuentro D.

Respirad a fondo: este anuncio indica que solo quedan §
minutos antes de la transicién al Acto 3. Acaba el encuentro
actual, dando a los PJs la oportunidad de descansar una no-
che completa antes de que el DJ de la Casa anuncie el prin-
cipio del Acto 3.

MISION DEL CHOTACABRAS 1: RESTOS
SOBRE LAS ROCAS

«Muy bien, Pathfinders», dice Calisro. «Estoy segura de que todos
estais ansiosos por bajar al fondo marino, pero parte del navio esta
todavia en la superficie. Parece haber sido arrastrado a un islote
que ha quedado sumergido en su mayor parte debido a la furia de
la tormenta, pero quién sabe qué informacion alberga. Botad un
esquife y a ver qué encontréis».

Fieles al lema de la Sociedad Pathfinder, los PJs tienen que ex-
plorar e informar. Con el esquife llegan rapidamente al pecio,
que mide 20 pies de largo por 20 pies de ancho (6 x 6 m).
Pueden echar el ancla para mantener el esquife en su lugar
mientras exploran.

B. Disparo de advertencia Trivial

Largas tiras de algas se aferran aqui a las rocas, moviéndose rit-
micamente con las olas. Hay restos astillados del navio visibles
por encima del machacan oleaje, y apenas se divisa el nombre del
navio, pintado en un verde desvaido en la destrozada popa: Chota-
cabras. El palo mayor parece haberse hundido en parte a través de
la cubierta principal, pero atin sobresale unos 30 pies (9 m) antes
de acabar en una cofa. Los restos hechos jirones de un estandarte
verde con una version temprana del Glifo del Camino Abierto aun
ondean en el mastil.

Usa el mapa de la pdg. 16 para este encuentro; los PJs
pueden decidir si bajan del esquife para empezar su ex-
ploracién. Las rocas se alzan § pies (1,5 m) por encima
de la superficie del agua; son terreno irregular y requie-
ren una prueba Normal de Acrobacias para Mantener el
equilibrio. La mayor parte de los restos del Chotacabras
que hay aqui sobresalen poco mds de un pie (30 cm) del
agua, que tiene solo una profundidad de 10 pies (3 m) en
esta zona. El castillo de proa, en la parte delantera del
buque, y el alcdzar, en la parte posterior, sobresalen unos
10 pies (3 m) adicionales. La cofa se encuentra unos 30
pies (9 m) por encima de la destrozada cubierta principal;
llegar hasta alli requiere una prueba de Atletismo CD 15
para Trepar o una prueba de Acrobacias CD 20 para Ma-
niobrar en vuelo. Si los PJs quieren, uno de ellos puede
remar en el esquife. Para ello, ha de tener las manos libres
y puede mover la pequefia embarcacién hasta 20 pies (6
m) por accion. Debido al viento y a la lluvia, los PJs que
usan Percepcidn para su iniciativa, sufren un penalizador
-2 por circunstancia a su tirada.
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B. Disparo de advertencia

S=SINGE
1'CASILLA =5 PIES /(7,5 M) PATHFINDER FLIP-MAT : SHIPWRECKS
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Riesgo: el espiritu de Singe (goblin sin género artillero) per-

manece aqui, montando guardia contra cualquier amenaza.
Aunque es un fantasma, no abandona la cofa y se le representa
como una aparicion, que revive de forma constante la tragica
destruccién del Chotacabras. Aunque la aparicién cubre toda
el 4rea indicada, el espiritu de Singe se manifiesta en la cofa. Un
PJ que quiera Inutilizar la aparicién tendra que estar adyacente
al palo mayor y quien quiera atacarla tendrd que usar un ata-
que a distancia o ser capaz de llegar hasta la cofa.
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RIESGO 7

Desarrollo: si los PJs derro-
tan a la aparicién, la imagen
fantasmal de Singe se desploma sobre
la barandilla de la cofa. «Disculpadme,
Pathfinders», les grita. «Estoy... confun-
dido y apenas puedo distinguir lo que es
real». Explica, aunque le cuesta recordar
los detalles. “Mis ultimos recuerdos son
abandonar una extrafa isla pero... No, no
puedo acordarme. Zarpamos en direccion
a casa; estdbamos excitados por informar
a la Gran Convocacién de lo que habia-
mos encontrado, pero entonces divisé una
monstruosa ballena asesina. Vino directa
hacia nosotros. Luchamos como mejor su-
pimos, pero Kimma sabia que estibamos conde-
nados. Nos dijo que bajiramos a la bodega; no sé
qué pretendia, pero yo me ofreci para quedarme aqui
arriba y ganar tiempo. jSin embargo, mi pistola apenas
consigui6 arafiar la piel de la bestia!».

El espiritu de Singe ha olvidado gran parte de lo que
sabia en vida. No tiene memoria alguna del tiempo
transcurrido en la Isla de las Garras y
el Terror y no sabe lo que le ocurrié

Kimma Ayl

a Kimma. «Tuvo que haberse ahogado o ser devorada por la
bestia». Si se le pregunta, informa a los Pathfinders de que,
en su opiniodn, llevar a Absalom el relato del Chotacabras le
permitiria conseguir el descanso eterno.

Informe: si los PJs derrotan a Singe y averiguan lo sucedido
al Chotacabras, informa de 1 éxito del Chotacabras.

MISION DEL CHOTACABRAS 2: EL GATO
DE NUEVE CUENTOS

«Bien, Pathfinders», dice Eando, apartando el catalejo de la cara.

«Esto no seria una mision de la Sociedad si algo no se saliera de

madre. Hemos avistado el timon del navio encajado entre dos ro-

cas cerca de la superficie, pero al enviar a un marinero a por él, ha

vuelto blanco como un fantasma. Dice que (y cito textualmente)

«ha visto al Wraith Marino». Como quiera que seguimos aqui
como si nada, voy a suponer que no se trataba del navio de
Besmara, por lo que probablemente era otra cosa. Y eso signi-
fica que necesito que lo investiguéis».

-

Eando no dispone de mds informacidn; el marinero esta-
ba aterrorizado y apenas coherente (lo ha enviado bajo
cubierta, a que se reponga). Lo que vio el marinero
fue el fantasma de la capitana de expedicién Kim-
ma Atyi, que se alz6 de entre los muertos para pro-
teger a su tripulacion y a la Llave Bifurcada. Los
PJs pueden dirigirse al lugar. Cuando se acercan,
Kimma emerge.

Espuma marina surge del timon del navio, confi-
gurando rapidamente la forma de una félida. Don-
de no le cubre su blusa de mangas acampanadas y su
ondeante casaca, su pelaje a rayas se ve empapado. Su
boca se abre, dejando ver un par de largos colmi-
llos y no queda claro de inmediato si es una
sonrisa o una amenaza. «Soy la ca-
pitana de expedicion Kimma
Atyi», dice. «No sé por
qué habéis venido en
busca del Chotacabras,
pero hariais bien en largaros mientras
aun podéis».

'Los PJs pueden hacer una prueba
Normal de Saber (Sociedad Path-
finder) o Dificil de Diplomacia para
convencer a Kimma de que también
_ son Pathfinders (un PJ que exhiba un
orientador obtendra un bonificador +1
% por circunstancia esta prueba). Si por lo me-
nos la mitad (redondeando hacia abajo) de los PJs
tiene éxito en esta prueba, rebaja en 2 la CD de
todas las pruebas para tranquilizar a
Kimma en la siguiente seccion.
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Una vez Kimma acepta que son Pathfinders, los PJs tie-

nen que persuadirla de que es el momento de que revele
sus secretos. Cada PJ puede decidir la mejor manera de
hacerlo. Explicarle el tiempo que ha pasado desde su muer-
te y lo grande que es ahora la Sociedad Pathfinder es lo
que mejor funciona; los PJs pueden hacer una prueba con
una habilidad que permite Recordar conocimiento contra
una CD Normal. A Kimma no le interesan las apelacio-
nes emocionales, como las que se podrian hacer con prue-
bas de Engafio, Diplomacia o Intimidacion, que se hacen
contra una CD Dificil. Similarmente, tiene una fe ciega en
las capacidades de su tripulacién, por lo que las muestras
de pericia con Acrobacias o Atletismo también se hacen
contra una CD Dificil. Los DJ deberian conceder hasta un
bonificador +2 por circunstancia si alguien interpreta la si-
tuacion de forma creativa. Como quiera que Kimma sopesa
multiples factores, un PJ que repita una prueba de habili-
dad ya realizada sumara 2 a la CD de la prueba. Informa
a los jugadores de este incremento de dificultad; si los PJs
quieren repetir una prueba, Kimma les explica que eso ya
lo ha considerado y les pide otro informe. A Kimma le im-
presiona la magia. Los PJs pueden obtener un éxito critico
automdtico invirtiendo un conjuro del rango maximo de
que disponen, o un éxito simple con cualquier otro conjuro
que utiliza un espacio de conjuro.

Cada PJ puede hacer dos pruebas para obtener Puntos de
Persuasion, con los siguientes resultados.

Exito critico Los PJs obtienen 2 Puntos de Persuasidn.

Exito Los PJs obtienen 1 Punto de Persuasion.

Fallo critico Los PJs pierden 1 Punto de Persuasidn.

Si los PJs obtienen tantos Puntos de Persuasién como la mi-
tad del nimero de PJs (redondeando hacia abajo), Kimma les
dice: "Antes de morir, guardé la Llave Bifurcada en un cofre
hermético para mantenerla segura. Por favor, jpodria ser pe-
ligrosa! Encontradla y llevadla a Absalom!». De lo contrario,
Kimma no les hace caso. «Quizd sedis Pathfinders, o quiza
no, pero en mis tiempos teniamos bastante mds fuste. Volved
a Absalom y pedid que envien aqui a alguien de mas calado;
esto es demasiado peligroso para vosotros».

Si los PJs obtienen tantos Puntos de Persuasién como el
nimero de PJs, Kimma también revela lo que le sucedi6 al
Chotacabras. «Nuestro navio fue atacado por una ballena
asesina, demasiado grande y cruel para nosotros. Nuestro
artillero, Singe, se quedd en cubierta para hacernos ganar
un poco de tiempo. Mi primer oficial, Averill Quint, y yo
bajamos a la bodega para utilizar pociones de memorias
compartidas mediante las cuales hicimos nuestro dltimo in-
forme y después lo guardamos todo en el cofre. Recuerdo
ver entrar el agua y después despertar asi. No sé qué les pasé
a los demds».

Si los PJs obtienen tantos Puntos de Persuasién como
el doble de los PJs, Kimma explica mas cosas acerca de la
Llave Bifurcada: «La encontramos en una isla cercana, que
bautizamos como la Isla de las Garras y el Terror. Estaba

llena de edificios con una arquitectura extrafia y alienigena;
a Averill le parecié que pertenecia al imperio de Ghol-Gan.
Uno de ellos era un templo Chthonico rematado por la Lila-
ve Bifurcada».

Desarrollo: si los PJs le preguntan, Kimma dice estar se-
gura de que podra ir a su descanso final si recuperan la
Llave Bifurcada.

Informe: si los PJs averiguan la existencia de la Llave
Bifurcada y del cofre hermético, informa de 1 éxito del
Chotacabras.

MISION DEL CHOTACABRAS 3: PARLA-
MENTANDO CON LOS PIRATAS

«Intento dar ejemplo», dice Calisro con una mueca acida, «pero me
da la impresion de que no todos los piratas disfrutan mas de la
vida en la Sociedad Pathfinder”. Se da la vuelta para asegurarse de
gue solo hay agentes cerca. «Parece ser que algunos de los mari-
neros de Tessa se han largado con un esquife. Apuesto a que han
decidido que tienen derecho a una parte del botin, pero nosotros
estabamos primero. Id a buscarlos, traedlos de vuelta y aseguraos
de que no se han hecho con nada. Si hace falta, les amenazais con
pasarles por la quilla».

Encontrar a los piratas requiere una prueba Dificil de Su-
pervivencia o de Percepcion. Si por lo menos la mitad
(redondeando hacia abajo) de los PJs tienen éxito en esta
prueba, los localizan rdpidamente antes de que puedan
esconder su botin e inventarse una tapadera. Los PJs tam-
bién obtienen un bonificador +2 por circunstancia a la
siguiente prueba.

Para encontrar objetos recuperados por los piratas o ha-
cer que confiesen, cada P] puede hacer una prueba Facil de
Latrocinio o de Saber (bajos fondos), una prueba Normal
de Percepcion o de Intimidacién o una prueba Dificil de
Engafio o de Diplomacia. Cada PJ puede hacer un maximo
de dos pruebas para obtener Puntos de Botin, con los si-
guientes resultados.

Exito critico Los PJs obtienen 2 Puntos de Botin.

Exito Los PJs obtienen 1 Punto de Botin.

Fallo critico Los PJs pierden 1 Punto de Botin.

Si los PJs obtienen por lo menos tantos Puntos de Botin como
el nimero de PJs, los piratas confiesan y devuelven lo saquea-
do. También confiesan que buscaban un artefacto denomina-
do la Llave Bifurcada, del que les habl6 una voz en su cabeza,
y por el que les prometi6é una buena paga.

Tesoro: Calisro dice a los PJs que se queden de momento
los objetos saqueados, por si les pueden ser utiles. Incluyen
un catalejo (un catalejo de gran calidad para los niveles 5 a
8) y un amuleto con el ojo de Aroden, el simbolo del dios de
la humanidad, que aun estaba vivito y coleando cuando se
hundié el Chotacabras. El amuleto es un simbolo brillante (en
niveles 5 a 8 es un simbolo de conflicto).
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Informe: si los PJs se hacen con los objetos y la confesion,
informa de 1 éxito del Chotacabras.

MISION DEL CHOTACABRAS 4: EN EL
FONDO DEL MAR

«Buenas noticias», declara Eando con una sonrisa, agarrandose a la
regala mientras contempla las revueltas aguas. <Hemos encontrado
otro fragmento de la proa. Esta a unos 250 pies (75 m) bajo la super-
ficie. Bajad lo mas rapido posible; no queremos malgastar tiempo de
la perla de Tessa; a ver qué encontrais».

Gracias a la perla de las profundidades, los PJs pueden llegar
rapidamente al pecio, que estd en el fondo del océano, lo que
requiere aproximadamente un minuto.

C. Tener y poseer Trivial

La proa del bugue hundido yace en el fondo marino, a 40 brazas
(unos 70 m) bajo la superficie del agua. Pececillos de vivos colores
entran y salen de las reventadas proa y bodega. El mascardn de
proa sigue en su lugar, aunque le falta una de las garras. En las
cercanias, enormes conchas yacen rodeadas de coral rojo brillante.

Usa el mapa de la pdg. 20 para este encuentro. El agua estd
relativamente tranquila a esta profundidad, pese a la tormen-
ta en superficie; la CD de Nadar es Facil. La estructura bdsica
del navio ha resistido; la bodega tiene una altura de 15 pies
(4,5 m) entre la cubierta y el suelo, pero la madera estd podri-
da. Cada seccion de S pies (1,5 m) tiene Dureza 5 y 20 Pun-
tos de Golpe (Umbral de rotura 10). Un PJ puede hacer una
prueba Facil de Saber (navegacion) o Normal de Artesania,
Naturaleza o Supervivencia para determinar que es probable
que el Chotacabras se hundiera tras chocar con un gigantesco
monstruo marino que rompid sus mdstiles y reventd su casco
a base de fuerza bruta.

Criaturas: una o mds criaturas marinas no inteligentes han
establecido su hogar en la bodega en ruinas. No tienen inte-
rés alguno en el cofre, por lo que la tripulacion de muertos
vivientes dirigida por Averill Quint del drea D1 las ignora. Las
criaturas se esconden en las dreas marcadas (utilizando Sigilo
para la iniciativa, si tienen) pero atacan si algiin PJ se acerca
a 20 pies (6 m) o menos. Luchan a muerte para defender su
hogar, pero no persiguen a los PJs si se retiran.
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Tesoro: el Chotacabras llevaba una buena cantidad de sumi-
nistros, algunos de los cuales siguen en la bodega. Los objetos
incluyen una coraza de hierro frio (coraza de hierro frio +1 para
los niveles 5 a 6 o coraza de hierro frio +1 resiliente para los
niveles 7 a 8), unos guantes del sanador (guantes del sanador
mayores para los niveles 7 a 8) y dos cristales de potencia (orbes
de aleacién para los niveles 5 a 8).

Informe: si los PJs derrotan a las criaturas marinas y recupe-
ran la carga, informa de 1 éxito del Chotacabras.

D. AL PAIRO MODERADO

Eando Kline saca una sondaleza y mide las marcas. Haciendo
unos calculos rapidos, se vuelve hacia los Pathfinders reunidos.
«Doscientos cincuenta pies (75 m) de profundidad», dice. «All{
es donde tenéis que ir. Hemos sabido que la tripulacion del Cho-
tacabras guardo un artefacto misterioso que habian recuperado
en un cofre hermético, que estd ahora entre los restos. ild a
recuperarlo!».

Los PJs tardan mds o menos un minuto en descender hasta
el fondo del océano. Cuando lleguen, lee o parafrasea lo
siguiente:

A través de la lobreguez de las profundidades del océano, la des-
trozada popa del navio se apoya en un arrecife de coral fosfores-
cente, parcialmente aplastado. Dentro, cubierto de limo y parcial-
mente incrustado con balanos, hay un cofre.

La llegada de los Pathfinders no pasa desapercibida al dltimo
guardidn del cofre, el primer oficial del Chotacabras. Cuando
los PJs se acercan al cofre, lee o parafrasea lo siguiente:

«Ese cofre que veis ahi, jovencitos, pertenece a un grupo llamado
la Sociedad Pathfinder», informa una voz, apenas inteligible a tra-
vés del agua. «Todos los que navegabamos en el Chotacabras di-
mos la vida para llevar la Llave Bifurcada que contiene a la Voluta
Herida. Algunos dimos después nuestra muerte para asegurarnos
de que permanece a salvo de ladrones de tumbas y adoradores de
demonios como vosotros. Asi que, jlas manos quietas!».

Usa el mapa de la pag. 21 para este encuentro. El agua estd
relativamente tranquila a esta profundidad a pesar de la tor-
menta que ruge en superficie; la CD de Nadar es FAcil.
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C. Tener y pbseer
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Criaturas: Averill Quint (gul acudtico marinero) lleva to-
dos los siglos transcurridos desde el naufragio protegiendo el
cofre. Cuando vio llegar al Boca de Dragén, matd un pez por
si necesitaba consumir su carne y prepararse contra intrusos.
Desdefia cualquier intento de hablar e, incapaz de imaginar
en qué se ha convertido la Sociedad Pathfinder hoy en dia,
se burla de la idea de que los PJs sean agentes («Asi que, co-
piando mis derechos, ¢no?»). Durvin Gest sabia como llamar
a la gente como vosotros, que trataba de colarse en nuestras
Convocatorias, jpero no lo voy a repetir aqui, que hay se-
fioras!»). A menos que los PJs se vayan de inmediato sin el
cofre, atacard. Preocupados por lo que pudiera suceder con
la Llave Bifurcada, los Pathfinders muertos vivientes luchan
hasta ser destruidos.

Los PJs pueden usar un orientador para dar a los Path-
finders muertos vivientes algo en que pensar, utilizando la
siguiente aptitud.

Activar-Informar, Cooperar ¥ (auditivo, emocién, manipular,
mental) Requisitos Tienes un orientador; Efecto Blandes tu orien-
tador y llamas a un enemigo Pathfinder muerto viviente a 30 pies
(9 m) 0 menos. Haz una prueba de Diplomacia o de Saber (Sociedad
Pathfinder) contra la CD de Voluntad del objetivo. Con un éxito,
sufre un penalizador -2 por estatus a sus Golpes y a sus CD hasta
el final de su siguiente turno. Con un éxito critico, también queda
lentificado 1 en su siguiente turno. Si tienes un orientador arcaico,
obtienes un bonificador +1 por objeto a la prueba.

Levels 1-2
AVERILL QUINT CRIATURA 2

Pagina 41
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Tesoro: ademds del cofre, los PJs pueden encontrar un
orientador arcaico con una piedra eén de conservacion (pie-
dra eén de germinacién para los niveles 5 a 8) puesta, que
Averill guard6 para salvaguardarla.

Desarrollo: si los PJs no destruyen a Averill Quint, pueden
llevarle de vuelta al buque. Se pasara el resto de la aventura
en la sentina pero podrd reincorporarse a la Sociedad Path-
finder a su retorno a Absalom. Si algtin PJ resulta afectado
por una maldicién, un clérigo de alto Nivel de la Sociedad
a bordo del Boca de Dragén utilizara un conjuro de limpiar

afliccion para curarle (con un éxito automatico).

Acto 3: La orca ataca

Entre los Actos 3 y 4, los PJs obtienen los beneficios de una noche
completa de descanso, que incluye hacer los preparativos diarios.

El Acto 3 estard disponible después de que el DJ de la Casa
haga un anuncio que acabe con: «jA vuestros puestos!». Cuando
el Boca de Dragon es atacado, empieza el Acto 3. Las mesas deben
completar primero la Misién 1: Orca a estribor. Tras completarla,
los DJ de mesa deberian entregar a los jugadores la Ayuda de jue-
go n.° 8: Misiones del Acto 3, en la pdgina 106, que indica misiones
adicionales disponibles en el Acto 3.
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Los PJs tienen 10 minutos entre misiones para utilizar activi-

dades de exploracion.

Estados anunciados

Hay dos estados que el DJ de la Casa podria activar durante
el Acto 3, asi como un anuncio que indica la transicién al
Acto 4.

Orca en retirada: cuando se anuncia el estado Orca en re-
tirada, los PJs obtienen un bonificador +2 por circunstancia a
todas las pruebas de habilidad para desactivar riesgos.

A favor del viento: cuando se anuncia el estado A favor del
viento, los PJs obtienen un bonificador +2 por circunstancia
a los ataques contra criaturas que no estin actualmente en
el Boca de Dragon (incluyendo los dracos voladores o los
dragones de la Misién 2 o los elementales del barco que se
acerca en la Misién 7).

i Tierra a la vista!: este anuncio avisa a los PJs de que que-
dan 5§ minutos para acabar el Acto 3. Resuelve rapidamente el
encuentro y espera a que el DJ de la Casa lea el anuncio que
da comienzo al Acto 4. Si estds en un encuentro de combate,
todos los PNJs y criaturas hostiles huyen al final del asalto.

MISION DE BALLENERO 1:
ORCA A ESTRIBOR

El movimiento del monstruo hace agitarse el mar alrededor del
Boca de Dragén y deja un rastro de espuma en su estela. Al alzarse
de entre las olas, exhibe marcas blancas y negras sobre sus aletas
y cola. Claramente, una ballena asesina ha tomado al Boca de Dra-
gén como objetivo. Un arpdn sobresale de la parte posterior de la
aleta dorsal de la orca.

Al chocar con el mastil y agrietarlo, sus aletas alcanzan la cu-
bierta y golpean a los marinos que estan en ella. La Iluvia azota
el puente y el cielo se ennegrece mientras el monstruo empuja al
Boca de Dragon mas hacia el interior de la tormenta.

E. Cubierta principal Moderado

Usa el mapa de la pag. 23 para este encuentro. La orca que

sigue al Boca de Dragén es conocida en los Grilletes como la
Borrasca de Abendego o Borrasca Ruidosa, por su costumbre
de gorjear fuertemente cuando ataca navios. Un PJ de los Gri-
lletes, o con el bagaje marinero, arquetipo pirata o conexién
maritima similar debido a un bagaje o clase ha oido hablar
de la Borrasca de Abendego y sabe que se trata de una orca
(también ballena asesina) mds antigua que el Ojo. Alternati-
vamente, un PJ que tenga éxito en una prueba Ficil de Saber
(piratas) o Normal de Sociedad obtendrd la misma informa-
cion. Con un éxito critico, sabe que es famosa por comerse el
palo mayor de los buques.

Enava espole6 a la Borrasca de Abendego desde las profun-
didades del Ojo para que atacara al Boca de Dragén. Su ar-
pon, alimentado por el odio, estd clavado tras la aleta dorsal
de la bestia, dafidndola y manteniéndola en un movimiento

furioso. Mediante una prueba Fécil de Naturaleza o Normal

Estadisticas del
Boca de Dragon

El Boca de Dragén utiliza las estadistica de un velero, que
estan en la pag. 217 del Manual de direccion y que se repro-
ducen acto seguido.

VELERO

Precio 2000 po

Espacio 75 pies (22,5m) de eslora, 20 pies (6 m) de manga,
25 pies (7.5 m) de puntal

Tripulacién 1 piloto; 8 tripulantes; Pasajeros 10

Prueba de pilotaje Saber (navegar) (CD 26), Diplomacia
(CD 28) o Intimidacion (CD 28)

CA 23; Fort +18

Dureza 15, PG 150 (UR 75); Inmunidades inmunidades de
objeto; Debilidades fuego 15 hasta que se averia

Velocidad nado 40 pies (12 m) (e¢lica)

Colision 6d10 (CD 26)

Lento Este vehiculo tiene que moverse el doble de su lon-
gitud por cada giro de 90 grados que da.

VEHIiCUL09

de Medicina, un PJ puede darse cuenta de que no deja de
retorcer el arpon contra el navio para intentar desprenderse
de él. Con un éxito critico se da cuenta de que a cada intento
se lo clava atin mas.

En lugar de enfrentarse a la orca, los PJs podrian optar
por reforzar el Boca de Dragén. Pueden utilizar la accion a
medida Fortificar navio durante este encuentro.

FORTIFICAR NAVI0 <99

Haces una prueba Facil de Saber (navegar) o Saber (monstruos mari-
nos), Normal de Atletismo o Dificil de Artesania mientras arrojas car-
ga a la mar, izas las velas o espoleas de alguna otra forma al Boca de
Dragon para que acelere.

Exito critico Obtienes 2 Puntos de Orca.

Exito Obtienes 1 Punto de Orca.

Fallo Sin efecto

Fallo critico Pierdes 1 Punto de Orca.

Si el grupo obtiene tantos Puntos de Orca como PJs hay en
el grupo, el Salto de la Borrasca de Abendego cuenta como 1
éxito a fin de inutilizar el riesgo y el monstruo sufre un penali-
zador -2 a todas sus pruebas y CD. Si el grupo obtiene tantos
Puntos de Orca como el doble de los PJs que hay en el grupo,
la orca pierde interés y se va (esto tiene el mismo efecto que
inutilizar el riesgo).

Riesgo: la Borrasca de Abendego empieza este encuentro a
1 asalto de distancia del Boca de Dragén, durante el cual los
PJs pueden hacer pruebas de Puntos de Orca o prepararse de
alguna otra forma para su llegada. Una vez su velocidad se
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E. Cubierta
principal

1A B LOSPIS
ORCAY EMRIEZAN
:AﬂUI: AQui

1"CASILLA = 5 PIES!(1,5:M)
PATHFINDER FLIP-MAT:: BIGGER PIRATE:SHIP.

iguala con la del Boca de Dragdn, se activa su aptitud Por alli
resopla. Un PJ con la aptitud Empatia animal u otra que per-
mite comunicarse con los animales puede utilizar Diplomacia
en lugar de Naturaleza para las pruebas de este riesgo. La
Borrasca de Abendego permanece activa hasta que hace zo-
zobrar al Boca de Dragén. Si el buque sufre el estado roto, se

va con el palo mayor entre las fauces. Los Puntos de Golpe de
la Borrasca de Abendego representan el interés del monstruo
por atacar al navio. Como monstruo marino antiguo que es,
tiene poco interés en librar una batalla perdida. Sigue presen-
te en otras misiones del Acto 3, puesto que se aprovecha del
ataque de Enava.

Niveles1a 2

LA BORRASCA DE ABENDEGO
Pag. 43, dibujo en la pag. 101

Niveles3 a4
LA BORRASCA DE ABENDEGO

Pag. 58, dibujo en la pag. 101

Niveles5a 6

LA BORRASCA DE ABENDEGO

Pag. 73, dibujo en la pag. 101

Niveles7a 8
LA BORRASCA DE ABENDEGO

Pag. 90, dibujo en la pag. 101

RIESGO 3

RIESGO 5

RIESGO 7

RIESGO 9

Desarrollo: si el Boca de Dragén sufre el estado roto
durante este riesgo, empieza a escorarse a estribor. Todas
las pruebas basadas en la Fuerza y en la Destreza que los
PJs hacen mientras el navio estd roto sufren un penaliza-
dor -2 por estatus. En el improbable caso de que el buque
quede destruido, los PJs deberdn completar la Mision 3:
Via de agua, en la pdg. 25 antes de acometer cualquier
otra mision. Los PJs también pueden elegir esta mision si
quieren reparar el Boca de Dragon.

Tesoro: si los PJs inutilizan el riesgo mediante Medicina
o Naturaleza, consiguen extraer el arpén alimentado por
el odio de Enava. Para los niveles 1 a 2 es un arpén +1
(Treasure Vault). Para los niveles 3 a 4 es un arpon +1 de
golpe. Para los niveles 5 a 6 y 7 a 8 es un arpén +1 de
golpe temible.

MISION DE BALLENERO 2:
ATAQUE CON LAS PINZAS MODERADO

Eando Kline se saca una astilla del brazo. Mira, agotado, hacia el
mar. «No se puede decir que esta sea mi llamada de atencion favo-
rita», murmulla. «Pasadme las vendas».

Antes de que tenga tiempo de aceptarlas, el sonido del Boca
de Dragdn rascando contra unas rocas le da que pensar. «Nueva
tarea», dice sin apenas parpadear. «Id a ver qué es ese ruido».
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F. El casco del Boca de Dragon Moderado

Se oyen ruidos terribles procedentes de la amura de estribor, como
si algo de metal rascara la capa superior de barniz de la madera. Le
sigue un asqueroso olor a algas podridas procedente del mismo lado,
y después un rugido chisporroteante.

Usa el mapa de la pag. 29 para este encuentro. El mapa
presenta una vista lateral de la amura de estribor del Boca de
Dragén. El cordaje tiene una CD Facil para Trepar vy las pla-
taformas a las que estd fijado tienen 5 pies (1,5 m) de ancho.
La CD de Trepar por el casco del navio sin el cordaje es una
CD Normal.

Si un PJ se cae por el costado del buque, usa las reglas de
la pag. 11.

Entorno: el Ojo continua rugiendo alrededor de los PJs
mientras combaten durante la tormenta. Los PJs sufren un
penalizador -2 por circunstancia a las pruebas de Acroba-
cias y de Sigilo durante este encuentro, porque la cubierta
esta resbaladiza.

La Borrasca de Abendego

Criaturas: cuando los PJs investigan la amura, ven a una cria-
tura dracénica trepando por ella. Este oponente prefiere atraer a
los PJs a la amura del barco utilizando su arma de aliento y sus
ataques con alcance. Se trata de un draco fluvial (draco oceédnico
para los niveles 3 a 4), que fue atraido al servicio de Enava con
la promesa de una buena paga. El draco ha sido corrompido por
la influencia de Enava y ahora tiene rasgos demoniacos. Una vez
pierde por lo menos la mitad de sus Puntos de Golpe a manos de
los PJs, pueden convencerle de que deponga su actitud con una
prueba Normal de Intimidacion o una prueba Dificil de Engafio
o de Diplomacia, por lo que no luchard a muerte. Los dracos
fluviales huyen cuando se ven reducidos a 5 Puntos de Golpe y
los ocednicos, cuando se ven reducidos a 8.

Silos PJs se enfrentan al dragén astado, es un ejemplar joven
llamado Xurgimoth. Se ha independizado hace poco y Enava le
ha dicho que, si captura al capitin del Boca de Dragon, le con-
cederd una guarida en una isla llena de tesoros de Ghol-Gan
(una mentira de la que el dragén no es consciente; convencerle
de que es una mentira requerira dos pruebas Dificiles con éxito
de Diplomacia después de que haya sufrido por lo menos 75
dafio). Los dracos adicionales que pueden acompafiar a Xurgi-
moth fueron juramentados a su servicio por Enava; el dragén
huye si se ve reducido a 15 Puntos de Golpe.

Niveles1a 2

DRACO FLUVIAL DEMONIACO
Pagina 44

Niveles3a4
DRACO OCEANICO DEMONIACO

Pagina 59
Niveles5a 6

XURGIMOTH

Pag. 74, dibujo en la pag. 102

CRIATURA 3

CRIATURA 5

CRIATURA?

Niveles7a 8

XURGIMOTH
Pag. 91, dibujo en la pag. 102

CRIATURA 9

Desarrollo: si los PJs parlamentan con cualquiera de los
enemigos dracénicos, estan dispuestos a proporcionar la in-
formacion de que disponen acerca de Enava o de Piel de Tibu-
ron. Describen a Enava como una mujer que parece humana,
pero huele a demonio y a Piel de Tiburén como una persona
que parece un demonio pero huele a humano. Pueden pro-
porcionar una descripciéon completa de una y otre y describir
las promesas que les hicieron. Mediante una prueba Dificil
de Sociedad, un PJ se da cuenta de que la isla prometida solo
puede ser la Isla de las Garras y el Terror. Con un éxito cri-
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tico, se dan cuenta ademds de que lo mds probable es que

Enava no estuviera dispuesta a cumplir con su promesa.
Informe: tras derrotar a los adversarios dracénicos, informa
de 2 éxitos de Ballenero.

MISION DE BALLENERO 3:
VIA DE AGUA

La capitana Benarry se hace oir por encima del ruido de la tormenta,
«Nos estamos escorando, marineros. Id abajo, rapido. Evaluad los da-
fios, tapad agujeros e informad de todo lo que no podais arreglar». El
navio oscila cuando una racha de viento llega a las velas. La capitana
hace una mueca al ver que el bugue no se recupera por completo del
movimiento. «Poneos al asunto; hoy tengo pocas ganas de zozobrar».

™ ~

|

Xurgilimth

El Boca de Dragon ha sufrido dafios durante el combate pero
la destruccion en la cubierta principal es la menor de las pre-
ocupaciones de Calisro. Nota que el barco se escora a estri-
bor, por lo que envia a los PJs a examinar el casco. Pronto
encuentran una ruptura significativa en una de las mamparas
de colision del navio. Por suerte, cuando se construy6 el Boca
de Dragon, el casco fue dotado con mejoras contra impacto
adicionales, que disminuyeron el espacio de carga pero au-
mentaron capas de proteccion. Esto quiere decir que el navio
no esta en peligro inmediato de hundirse. Sin embargo, con
los combates que se avecinan contra las fuerzas de Enava y
la Borrasca de Abendego atin en accidn, hace falta estabilizar
el sollado y asegurarse de que los sellos herméticos de las
mamparas aguantan.

Asegurarse de que el buque estd en buen estado para nave-
gar tiene tres fases. Durante cada una de ellas, cada PJ puede
acometer una de las tareas indicadas. Con un éxito, los PJs
obtienen 1 Punto de Reparacién (2 en caso de Exito critico).
Con un fallo critico, los PJs pierden 1 Punto de Reparacion.
Lanzar un conjuro relevante que no sea un truco concederd 1
Punto de Reparacion, o 2 si es del rango de conjuros maximo
que dicho PJ puede lanzar (si el PJ lanza un truco relevante,
puede sustituir a una de las pruebas indicadas de Arcanos,
Naturaleza, Ocultismo o Religién). Cada fase tiene también
una entrada de éxito completo, éxito parcial y fallo. Los PJs
tienen que obtener un nimero de Puntos de Reparacién igual
o menor al nimero de PJs para un éxito completo. Si obtienen
un nimero menor que el de PJs pero al menos igual a la mi-
tad del numero de PJs, obtienen un éxito parcial. Si obtienen
menos Puntos de Reparacion que la mitad del ndmero de PJs,
sufren un fallo.

Fase uno, Evaluar los daiios: los PJs empiezan evaluando
los dafios del casco. Pueden hacer una prueba Facil de At-
letismo o de Acrobacias mientras examinan el exterior del
Boca de Dragén, una prueba Normal de Artesania para de-
ducir de donde viene el dafio o de otra habilidad a elec-
cion de los PJs con una CD Dificil.

Exito completo: los PJs identifican la mampara de
colision que se ha roto en la parte delantera de la
popa. Determinan que el buque permaneceri a flote a
menos que sufra dafio adicional. Obtienen un bonifi-
cador +1 por circunstancia a las pruebas de habilidad

de la siguiente fase.

Exito parcial: los PJs identifican que una de las

mamparas de colisién ha resultado dafiada, pero no
estdn seguros de la gravedad de los dafios.

Fallo: el casco del navio ha sufrido dafios conside-
rables debido al ataque de la orca y a otros dafios
subsiguientes Los PJs no pueden identificar el drea
de mayor dafio y tienen que dispersar sus reparacio-
nes. Sufren un penalizador -1 por circunstancia a las
pruebas de habilidad de la siguiente fase.

Fase dos, Medidas de emergencia: con el dafio en
el casco identificado, los PJs se han de enfrentar al
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peligro de la tormenta mientras estabilizan la parte exterior

del casco antes de llevar a cabo reparaciones completas. Pue-
den llevar a cabo una prueba Ficil de Artesania para parchear
las dreas mds dafiadas, una Normal de Naturaleza o de Super-
vivencia para trazar un rumbo que proteja al navio de sufrir
mds dafios o una prueba de habilidad a eleccién de los PJs
con una CD Dificil.

Exito completo: las medidas de emergencia permiten dis-
poner de 1 hora de tiempo de reparacién en la siguiente fase.

Exito parcial: las medidas de emergencia permiten disponer
de 30 minutos de tiempo de reparacién en la siguiente fase.

Fallo: las medidas de emergencia permiten disponer de 10
minutos de tiempo de reparacién en la siguiente fase.

Fase tres, Reparaciones permanentes: la estabilizacion
temporal proporciona suficiente apoyo como para que los
PJs lleven a cabo reparaciones a largo plazo, incluido el uso
de un alquitrdn de secado rdpido para impermeabilizaciéon
adicional y el refuerzo de las planchas debilitadas. Los PJs
pueden llevar a cabo pruebas de Artesania, con intentos de
10 minutos.

Exito completo: las reparaciones son completamente efec-
tivas, lo que elimina el estado roto o destruido del Boca de
Dragén y concede a los PJs un bonificador +1 por estatus a
las pruebas de habilidad durante el resto del Acto 3.

Exito parcial: las reparaciones se ocupan de la peor parte
del dafio, lo que elimina el estado roto o destruido del Boca
de Dragon.

Fallo: las reparaciones son descuidadas, dejando al Boca de
Dragén perjudicado. Pierde el estado roto o destruido, pero
las chapuceras reparaciones imponen un penalizador -1 por
estatus a las habilidades basadas en la Fuerza y en la Destreza
durante lo que queda del Acto 3.

Desarrollo: una vez los PJs completan sus reparaciones
(o chapuzas) en el Boca de Dragén, informa de 1 éxito
de Ballenero.

MISION DE BALLENERO 4:

CARGA MALDITA TRIVIAL

«QOidme, oidme», grita un marinero tratando de atraer vuestra aten-
cion. «Abajo en la bodega he visto una caja de embalaje muy rara.
Hacia ruidos. Y las cajas de embalaje no hacen esas cosas. El capitan
esta un poco ocupado. ¢ Podriais bajar a echarle un 0jo?».

En Quent, cuando Tsaraka cay6 bajo la influencia de Enava,
le convencidé también para cargar unas cuantas cajas de em-
balaje en el Boca de Dragén como parte de aceptar su don
profano. Al examinar las cajas solo vio mercancias munda-
nas, asi que no volvid a pensar en ello. Si fue capturado por
los PJs en el Acto 1 y los PJs cayeron en ello al interrogarle
dice, «Si, ahora que lo menciondis, subi a bordo una caja de
embalaje de las que habia en el muelle. No me parecié nada
raro. Sin embargo, todas tienen el mismo simbolo en la parte

inferior». El sello del fondo de la caja de embalaje es una

runa que permite a Enava completar el lanzamiento de pacto
demoniaco cuando la tiene en su linea visual.

Abajo, en la bodega de carga, hay todo tipo de cajas de
embalaje y encontrar la correcta requiere tener éxito en una
prueba de Percepcién Normal mientras se Registra la bodega.
Alternativamente, un PJ que Detecte magia podrd sefialar la
caja inequivocamente mediante una prueba Facil de Arcanos,
Naturaleza, Ocultismo o Religion. Si un PJ falla criticamente
una de estas pruebas, activa el riesgo.

Riesgo: dentro de la carga maldita, el pacto demoniaco
confinado se ha comprimido en forma de cubo de fuerza ch-
thonica. Estd preparado para explotar una vez se abra la caja
y se libere la presion.

Niveles1a 2

CARGA MALDITA

Pagina 46
Niveles3 a4
CARGA MALDITA

Pagina 60
Niveles5a6

CARGA MALDITA

Pagina 76

RIESGO 2

RIESGO 4

RIESGO 6

Niveles7a 8

CARGA MALDITA
Pagina 92

RIESGO 8

Desarrollo: una vez los PJs han localizado la caja de em-
balaje y se han ocupado de la trampa, pueden determinar
cémo fue subida a bordo. Pueden empezar examinando los
restos de la misma con una tirada Normal de Religion. Con
un éxito, el PJ identifica el sello marcado a fuego en la madera
como la marca personal de un demonio. Con un éxito critico,
identifica que es el sello de un sicubo. Se puede identificar el
pacto demoniaco mediante una prueba Dificil de Religion.

Si los PJs preguntan a los marineros acerca del origen de
la caja, pueden hacer una prueba Normal de Diplomacia.
Con un éxito, uno de los marineros se acuerda de que un
tengu de plumaje negro subié al navio con una sola caja y
luego se fue. Con un éxito critico, otro marinero confirma
que el tengu es Tsaraka.

Si los PJs confrontan a Tsaraka con el descubrimiento de la
caja tras saber de su pacto demoniaco, admite haberla subido
a bordo pero mantiene que no sabia nada acerca de la magia.
Aunque dice la verdad, es consciente de que esto se afiadird a
su lista de delitos contra la misién.
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Tesoro: ademds del riesgo, la caja contiene unos cuantos

suministros para ayudar a cualquier demonio convocado
por un ritual de pacto demoniaco. Si los PJs desactivan el
riesgo, encuentran dos pociones del geco. En los niveles 3 a
4 encuentran ademds dos pociones de invisibilidad. En los
niveles 5 a 6 cambia las pociones del geco por pociones de
saltar. En los niveles 7 a 8 cambia las pociones del geco por
pociones de volar. Sin embargo, si el riesgo se activa, las
pociones quedan destruidas.

Informe: si los PJs desactivan la carga maldita, informa de
1 éxito de Ballenero.

MISION DE BALLENERO 5:
REFINANDO LOS RECUERDOS

En la cabina del capitan, Calisro escurre agua de su sombrero. «He-
mos encontrado estas pociones en el cofre cerrado.», dice mientras
se vuelve a poner el sombrero. «Me hebi una y vi al Chotacabras
siendo atacado por esa bestia que nos acaba de impactar. Hay una
docena de botellas mas. Tomaos un poco de tiempo a ver qué mas
podéis sacar de ellas».

Las descubiertas en el Chotacabras son pociones de recuer-
dos compartidos, que capturaron los momentos finales de la
capitana Kimma Atyi, el primer oficial Averill Quint y el resto
de la tripulacion. Cuando Calisro se las entrega, menciona
que son importantes, por ser los tltimos momentos de la tri-
pulacién, y por lo tanto deberian ser entregadas a sus fami-
liares mds proximos. Sin embargo y dada la emergencia en la
que se encuentra el Boca de Dragon, se encargard de dar las
disculpas pertinentes cuando vuelvan a tierra firme.

Cuando un PJ bebe una pocién de recuerdos compartidos,
puede hacer una prueba Normal de Arcanos, Naturaleza,
Ocultismo o Religion. Por cada pocién bebida, recorrera los
recuerdos para descubrir uno de los momentos cruciales (dos
con un éxito critico). Presenta dichos recuerdos en orden.
Hay un total de seis pociones restantes una vez que Eando y
Calisro han utilizado algunas para encontrar el camino hasta
la Isla de las Garras y el Terror.

+ Recuerdo 1: una capitana amurrun rueda por debajo del
mastil del Chotacabras cuando este cae derribado. La
aleta de una orca derriba al miembro de la tripulacién
que record6 dicho momento.

» Recuerdo 2: un relimpago cae de un cielo transparente
sobre un pararrayos. La capitana Atyi ordena a la tripu-
lacién que guarde el pararrayos en un cofre. La figura
distante de la Borrasca de Abendego estd a cierta distan-
cia del navio, pero se acerca rapidamente.

» Recuerdo 3: este recuerdo es el de un pararrayos siendo
llevado al Chotacabras. Su viaje empieza en un altar que
hay en el interior de un templo, a través de un pasaje suba-
cudtico para salir del mismo y después lo suben al navio.

» Recuerdo 4: Averill Quint, todavia humano, mira a una
extrafia cerradura circular en una puerta. Mueve los

anillos a un lado y otro, pero claramente no consigue
abrirla. Por dltimo, pide a la tripulaciéon que empiece a
buscar una segunda entrada.

» Recuerdo 5: el recuerdo muestra al Chotacabras tocan-
do tierra en la Isla de las Garras y el Terror, que esta
desprovista de vida animal. Ni siquiera hay nidos de pa-
jaros en los arboles.

+ Recuerdo 6: la capitana, que el recuerdo identifica como
la capitana de expedicion Atyi, desenrolla rapidamente
un mapa de la Isla de las Garras y el Terror. Bromea acer-
ca de que los gnomos a quienes engafi¢ para que se lo
vendieran no dejaban de advertirle acerca de unos demo-
nios que habitaban en la isla y tenfan un templo alli, pero
cree que lo decian para evitar que ganara una apuesta.

Informe: si los PJs leen por lo menos un recuerdo acerca de

la Isla de las Garras y el Terror, informa de 1 éxito de Ballenero.

Acto 4: La Isla de las Garras
y el Terror

El Acto 3 esté disponible una vez que el DJ de la casa hace un
anuncio que acaba con «Poner al dia nuestra lista de tareas pen-
dientes (aunque sea con siglos de retraso) es un beneficio adicio-
nal». Cuando el Boca de Dragdn toca tierra, empieza el Acto 4.
Los DJ de mesa deberian entregar a los jugadores la Ayuda de
juego n.° 9: Misiones del Acto 4, en la pdgina 106, que indica las
misiones adicionales disponibles en dicho Acto.

Los PJs disponen de 10 minutos para utilizar actividades

de exploracion entre cada mision.

Estados anunciados

Hay dos estados que el DJ de la Casa puede establecer durante
el Acto 4, asi como un anuncio indicando que empieza la con-
frontacién con Enava y Piel de Tiburdn.

Linea de suministros establecida: el Boca de Dragdn esta-
blece una linea de suministros desde el navio hasta el templo.
Todos los PJs obtienen los beneficios de un Tratar heridas con
€éxito entre misiones.

Preparativos abundantes: el contramaestre del Boca de Dra-
g6n ha reunido todo el hierro frio del buque, lo ha fundido y
lo ha convertido en suministros. Cada PJ obtiene un orbe de
aleacion de baja ley. En los niveles 7 a 8, en su lugar, cada PJ
obtiene un orbe de aleacion de ley normal.

Ruptura del sello: este anuncio avisa a los DJ de mesa de
que quedan 5 minutos para el inicio de la Misién 5: El sello
chthonico se rompe. Resuelve rdpidamente el encuentro y es-
pera a que el DJ de la Casa lea el anuncio que inicia la Misién
5. Si estds en un encuentro de combate, todos los PNJs y las
criaturas hostiles huyen al final del asalto.

MIS|ON DE ISLA 1: NO TE ENFRENTES
A M| EN UNA CARRERA MARITIMA

«Escuchad», dice la capitana Benarry sefialando un mapa. «Tenemos
gue asegurar una posicion en esta isla antes de que lo haga el otro
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navio. No sé lo que quieren, pero no puede ser nada bueno. Una vez
pongais pie en tierra, id un paso por delante de ellos. Tenemos que
establecer lineas de suministro, mantener cualquier lugar estratégico
y poner a nuestra gente en tierra primeron.

Este encuentro utiliza el subsistema de persecuciones de la
pég. 192 del Manual de direccion. Cada asalto dura 10 minutos,
puesto que representa un movimiento o trabajo de una distancia
mayor. Si los PJs utilizan un conjuro o aptitud particularmente
apropiados, puedes concederles automaticamente un éxito para
dicho asalto. Si un jugador tiene una idea creativa que utiliza
una habilidad diferente a las propuestas, permitele utilizarla con
la CD mds alta para dicho obsticulo (excepto para las habilida-
des de Saber relevantes, que utilizan la CD F4cil).

Si bien los PJs podrian haber examinado antes parte de la isla,
esta persecucion tiene que ver con controlar el territorio antes
de que lo pueda hacer la tripulacién del Tiburén Chamuscado.

Los PJs tienen 6 asaltos para superar estos obstaculos antes de
que los del Tiburén Chamuscado lleguen antes que ellos al lugar
estratégico mas importante de la isla: el templo Chthonico.

Tocar tierra Obstaculo

Puntos de persecucion 2; Superar Prueba Facil de Atletismo o de Sa-
ber (navegar) para remar hasta tierra, CD Normal de Naturaleza
para encontrar una zona segura donde echar el ancla o Dificil de
Percepcion para divisar protuberancias rocosas y evitarlas.

La isla sobresale del fondo marino. Sin un mapa u otros preparativos,

tocar tierra es un ejercicio de pura suerte.

Establecer lineas de suministro ~ Obstaculo

Puntos de persecucion 4; Superar Prueba Facil de Atletismo o de Si-
gilo para empezar a transportar suministros por el interior de la
isla, o Normal de Supervivencia para encontrar el camino mejor a
través de la misma.

Las protuberancias rocosas de la isla y sus densos matorrales hacen

que el recorrido sea duro.

Lugares estratégicos Obstaculo

Puntos de persecucion 4; Superar Prueba Facil de Medicina para es-
tablecer puestos de primeros auxilios, Normal de Supervivencia
para encontrar agua potable o Dificil de Percepcion para identificar
buenos lugares para las estaciones de paso.

La sed y las heridas leves se acumulan rapidamente entre las fuerzas

del Boca de Dragon al explorar la isla.

¢Eso qué es? Obstaculo

Puntos de persecucion 4; Superar Prueba Facil de Saber (demonios)
para darse cuenta de la grieta chthonica que hay bajo la isla, Nor-
mal de Religion para identificar las marcas de un templo o Dificil de
Sigilo para seguir a los demonios invasores.

Hay algo en esta isla que los del Tiburén Chamuscado estan buscando.

¢Qué puede ser?

Desarrollo: al acabarse la persecucion (o bien con los PJs com-

pletando el obsticulo «¢Eso que es?» o con la tripulacién del
Tiburén Chamuscado asegurando el lugar), queda revelada la
existencia del templo Chthonico, cuya naturaleza se desconoce.
Si los PJs lo descubren durante esta persecucién, encuentran una
estructura de piedra con dos entradas: una de ellas tiene una gran
puerta que la sella por completo y la otra estd parcialmente de-
rrumbada e inundada. Si el Tiburén Chamuscado se hace primero
con el lugar, los PJs ven demonios llevando cajas de embalaje al
templo. Con un éxito en una prueba Ficil de Saber (demonios)
o Normal de Religion, se dan cuenta de que estan preparandose
para un ritual demoniaco. Con un éxito critico, se dan cuenta de
que el ritual implica el sacrificio de una criatura mortal.

Tesoro: si los PJs consiguen asentarse y perturbar a los demo-
nios ganando la persecucion, descubren una caja de embalaje con
suministros. Contiene un colgante de toro de bronce y una am-
polla efervescente. Para los niveles 3 a 4, contiene ademds una
escama de tortuga dragon. Para los niveles 5 a 6, contiene ademds
un saltamontes esmeralda. Para los niveles 7 a 8, contiene ademas
una escama mayor de tortuga dragon.

Informe: si los PJs consiguen llegar al templo antes que la tri-
pulacion del Tiburén Chamuscado ganando la persecucion, infor-
ma de 1 éxito de Isla asegurada.

MISION DE ISLA 2:

ABRIRSE CAMINO MODERADO

Calisro estira un brazo y casi empuja a un esquife al agente mas
cercano. «No hay tiempo que perder», dice con una sonrisa. «Las
islas barrera no van a asegurarse por si solas. iMoveos!».

La isla circundante seleccionada por Calisro estd a 10
minutos de remo. Esto concede a los PJs 10 minutos adicio-
nales para actividades de exploracién mientras se acercan
a la orilla.

F. Isla barrera Moderado

La curva de la isla barrera crea una playa naturalmente protegida
donde desembarcar. Mas alla, racimos de arboles se mecen con el
viento de la tormenta. La arena forma una pasta que amenaza con
arrancar las botas.

Usa el mapa de la pdg. 30 para este encuentro.

Una de las islas circundantes de la Isla de las Garras y el
Terror serfa un lugar estratégico para una estaciones de tele-
transporte o de cambiar de sitio. Sin embargo, actualmente
esta ocupada por las fuerzas de Enava. Los PJs tendrdn que
asegurar el drea derrotando a los demonios y después sefia-
lando que es segura. Tienen que despejar tanto las criaturas
de tierra como del agua.

Entorno: con la tormenta que se intensifica, la arena estd
saturada de agua y es terreno dificil. Las zonas entre los dr-
boles estdn resguardadas y son terreno normal.

Criaturas: cuando los PJs desembarcan de su esquife, unos
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E. El casco del Boca de Di'agén

demonios montados en criaturas acudticas emergen de sus
escondrijos bajo el agua y atacan. Los que estdn en la isla sa-
len corriendo desde los drboles. Luchan hasta ser destruidos.

Niveles1a 2

PUSK CRIATURA 2
Pagina 47

DELFiN MULAR DEBIL CRIATURAA
Pagina 47

Niveles3a4

DELFiN MULAR CRIADO POR LOS DEMONIOS CRIATURA1
Pagina 61

PUSKS (2) CRIATURA 2
Pagina 61

Niveles5a6

TIBURGN DE SALMUERA CRIATURA3
Pagina 77

GETIDLINE CRIATURA 6

Pag. 77, dibujo en la pag. 102

Niveles7a8

GETIDLINES (2) CRIATURA 6
Pag. 93, dibujo en la pag. 102

CATARATA VIVIENTE CRIATURA 5
Pagina 93

Desarrollo: cuando los PJs derroten a los demonios y a sus
aliados en combate, informa de 2 éxitos de Isla asegurada.

MISION DE ISLA 3: GARFIOS Y
RASTRILLOS PROFUNDOS BAJO
Eando frunce el cefio mientras repasa algunas notas escritas apre-
suradamente antes de leer en voz alta, «Templo situado en el interior
de la isla. Entrada sellada. Recurso estratégico, puesto que los de-
monios se centran en él». Levanta la cabeza y afade, «Vale, esto me
queda muy clarito. Buscad ese templo, ingeniaos una forma de entrar
y después asegurad el perimetro. Con un poco de suerte, abrirlo no
desencadenara el proximo apocalipsis».

El templo Chthonico de la Isla de las Garras y el Terror tiene sus
propias protecciones, colocadas por sus propietarios secunda-
rios. Cuando los demonios originales lo arrancaron del control
de los ciclopes videntes, lo primero que hicieron fue profanar el
templo de Ghol-Gan y después crearon el sello chthonico en su
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altar. Una vez lo hicieron suyo, lo aseguraron mediante un um-
bral que utiliza la energia latente de escudrifiamiento del templo
y la vuelve contra quienes no son demonios.

Cuando los PJs se aproximan al templo, se les dirige hacia la
entrada que hay por encima del nivel del suelo. Si el Tiburén Cha-
muscado gand la persecucién de la Misién 1, su tripulacién ya ha
entrado en el templo y abandonado esta entrada. Si los PJs han
completado la Mision 1, obtienen un bonificador +1 por circuns-
tancia a todas las pruebas de habilidad durante este encuentro.

Riesgo: incrustado en el marco de la puerta, hay un sensor
de adivinacion que detecta criaturas no demoniacas. Cuando
ve una, se activa y ataca primero a las criaturas santificadas
por sagrado.

Niveles1a 2

ARQUITECTURA HOSTIL RIESGO 2

Pagina 48

Niveles3 a4
ARQUITECTURA HOSTIL

RIESGO 4

Pagina 62
Niveles5a6

ARQUITECTURA HOSTIL

Pagina 78
Niveles7a 8

ARQUITECTURA HOSTIL

Pagina 95

RIESGO 6

RIESGO 8

Desarrollo: una vez desactivada la trampa, los PJs pueden in-
vestigar la puerta sellada, que estd compuesta de tres piezas rotati-
vas formando un circulo. Cada capa del circulo contiene palabras
sencillas en chthoniano que se pueden traducir al comtn median-
te una prueba de Sociedad con una CD Normal. Las palabras
estdn en el siguiente orden cuando llegan los PJs.

Primer anillo: incendio provocado, contaminacién, mutila-
cién, muerte

Segundo anillo: omox, shemhaziano, vrolikai, brimorak
Tercer anillo: vacio, fuego, dcido, ninguno
Esto era un simple pestillo para mantener cerrada
la puerta del templo. Cuando los PJs hacen girar los
anillos, las palabras individuales permanecen en or-
den. Para abrir las puertas, hay que hacer girar los ani-
llos para que las capas encajen, con cada pecado asociado
al demonio correcto y a su inmunidad. Mediante una prueba
Fécil de Saber (demonios) o una prueba Normal de Religion
para Recordar conocimiento, un PJ puede averiguar 1 hecho
de esta lista (2 con un éxito critico).

+ A los demonios shemhazianos se los asocia con la muti-
lacién y la tortura.

+ Los grandiosos vrolikai son los demonios mds poderosos.

+ Los demonios omox llevan mucho tiempo contaminan-
do el mundo a su alrededor.

+ Los brimorak son demonios provocadores de incendios,
y llevan mucho tiempo asociados con el fuego.

+ También se sabe desde hace mucho que los vrolikai es-
tdn conectados con la muerte y tienen afinidad por el
Vacio.

El pestillo también servia para avivar el ego del lider del
templo Chthonico, un omox. Mediante una prueba Normal
de Percepcion mientras se Registra el drea del exterior del
templo, un PJ puede encontrar una antigua tablilla escrita en
chthoniano. Al traducirla, dice «...Por supuesto, solo a nues-
tro lider se le permite abrir la puerta. La noche pasada tuve
que pedirle que me dejara entrar, tras olvidar el martillo. Dejo
un rasgo de limo a su paso...» Mediante una prueba Facil de
Saber (demonios) o Normal de Religion, un PJ recuerda que
los demonios omox dejan rastros de limo.
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La solucion correcta se muestra en la Ayuda de juego n.
10: Garfios y rastrillos profundos y también a continuacion.

Primer anillo: contaminacién, mutilacién, muerte, incen-
dio provocado

Segundo anillo: omox, shemhaziano, vrolikai, brimorak

Tercer anillo: dcido, ninguno, vacio, fuego

Si los PJs entran una respuesta incorrecta en la cerradura,
esta cruje fuertemente y vuelve a su posicion original. Una
vez gastada la energia mdgica necesaria para volver, el anillo
se queda atascado. Hace falta una prueba Fécil de Atletismo
o Artesania para moverlo y 1 minuto de trabajo. Si los PJs
entran una respuesta incorrecta una segunda vez, la cerradura
se rompe y no se puede abrir la puerta.

Exploracion: una vez los PJs abren la puerta, pueden ex-
plorar rapidamente la parte interior del templo. Mediante
una prueba Dificil de Sigilo, un PJ puede reunir répida-
mente la informacién suficiente para trazar un mapa del
interior. Permite a los jugadores ver el mapa de la pag. 34,
aunque Enava, Piel de Tibur6n y la crecida de las aguas
atn no han llegado (y por lo tanto no hay que revelarselo
a los jugadores).

Informe: si los PJs abren la puerta del templo, informa de
1 éxito de Isla asegurada.

MISION DE ISLA 4:

LA ISLA RECUERDA TRIVIAL

Calisro golpetea la pluma contra la mesa mientras examina un mapa.
«Creo que ahi hay una segunda entrada al templo. Por supuesto, esta
bajo el agua, pero no estariais en un barco si no supierais nadar. Echad
una ojeada a ver que encontrais en ese pasadizo. Con un poco de
suerte, podremos utilizarlo como ventaja tactican.

A los PJs se les encarga explorar el pasaje sumergido que lleva
al templo. Incluso si el Tiburén Chamuscado lleg6 primero, los
demonios no se preocuparon de esta drea. El lado del templo
en el que se encuentra esta entrada se ha hundido en el arenoso
terreno. La entrada en si es visible a través de un estanque de
agua transparente.

Riesgo: originalmente, el templo no era Chthonico, sino que
era un lugar sagrado del Imperio de Ghol-Gan. Ellos fueron
quienes hicieron que la isla se pudiera mover y crearon la Llave
Bifurcada que se llev6 el Chotacabras y fue recuperada por el
Boca de Dragén. Cuando la isla fue atacada por los demonios,
los ciclopes se resistieron pero en vano. Esta cdmara fue donde
tuvo lugar la derrota final de los ciclopes. Los fantasmas, que lle-
van mucho tiempo muertos, permanecen en esta cimara como
una aparicion, que se activa cuando todos los PJs han entrado
en la misma.

Niveles1a 2

REPETICION DE LA HISTORIA

Pagina 49

RIESGO 2

Niveles3 a4
REPETICION DE LA HISTORIA

RIESGO 4

Pagina 63
Niveles5a6

REPETICION DE LA HISTORIA

Pagina 79
Niveles7a 8

REPETICION DE LA HISTORIA
Pagina 96

RIESGO 6

RIESGO 8

Desarrollo: una vez los PJs se encuentran con la aparicién,
esta se disipa durante 24 horas. Si se sigue el tinel, se llega has-
ta una puerta. Abrirla hace que el agua entre en el templo. Los
PJs pueden investigar el templo mediante una prueba Dificil
de Sigilo. Si lo hacen, permite a los jugadores ver el mapa de
la pag. 34, aunque Enava, Piel de Tiburdn y la crecida de las
aguas aun no han llegado (y por lo tanto no hay que revelr-
selo a los jugadores).

Informe: si los PJs encuentran o inutilizan la trampa, infor-
ma de 1 éxito de Isla asegurada.

MISION DE ISLA 5:
EL SELLO CHTHONICO SE ROMPE

A pesar de los esfuerzos de la Sociedad Pathfinder, Piel de
Tiburén y Enava se abren paso hasta el templo chthonico
del centro de la isla. Ambas cambian de posicion al inte-
rior del templo y empiezan riapidamente sus preparativos.
Durante este tiempo, Piel de Tiburén trata de interrogar a
Enava acerca de su plan y de cudl es su papel en el mis-
mo. Sin tiempo suficiente para responder a las preguntas, y
viendo ademds la enorme resistencia de la Sociedad, Piel de
Tiburén duda en mostrarse de acuerdo con el plan. Si ambas
controlan el templo, tienen tiempo suficiente para preparar-
se. La sucubo utiliza ese tiempo para convencer a le otre de
que tome parte por completo en sus planes. En realidad, su
plan es sacrificarla sobre el altar y derramar toda su sangre
para que el templo se abra, pero incluso una gota bastara
para ello.

Este encuentro se ajusta basindose en la voluntariedad
con la que Piel de Tiburén participa en el combate. Basan-
dote en el estado anunciado por el D] de la Casa, aplica el
ajuste siguiente.

Sacrificio involuntario: el agua llega a la zona de inunda-
cién de 10 pies (3 m) al final del primer asalto, después a la
zona de inundacién de 5 pies (1,5 m) al final del segundo
asalto y a la zona de inundacion de 2 pies (60 cm) al final del
tercer asalto. Para este encuentro, Piel de Tiburén esta vive y
controlade por Enava. Estd sujete a un dominar lanzado por
Enava. Si el conjuro es disipado o el estado controlado queda
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suprimido de alguna otra forma, Piel de Tiburén bebe la po-

cién de huida de emergencia y huye del lugar.

Sacrificio dubitativo: el agua llega a la zona de inundacién
de 5 pies (3 m) al final del primer asalto y después a la zona
de inundacioén de 2 pies (1,5 m) al final del segundo. Para este
encuentro, Piel de Tiburdn estd vive y controlade por Enava.
Esté sujete a un dominar lanzado por Enava. Si el conjuro es
disipado o el estado controlado queda suprimido de alguna
otra forma, Piel de Tiburén bebe la pocién de huida de emer-
gencia y huye del lugar.

Sacrificio voluntario: el agua llega a la zona de inundacién
de 2 pies (60 c¢m) al final del primer asalto. Piel de Tiburén
es voluntarie pero la ruptura del sello chthonico le alza de
inmediato como muerto viviente. En ese caso, si los PJs se en-
frentan en combate a Piel de Tiburén, otérgale los rasgos des-
cerebrado, muerto viviente y sacrilego, asi como inmunidad a
efectos de muerte, inconsciente, mental, paralizado, sangrado
y veneno. Sufre ademds debilidad 10 a sagrado.

G. El templo Chthonico Moderado

El suelo de este vasto templo se inclina ininterrumpidamente ha-
cia abajo. En su centro, una piramide invertida desciende otros 10
pies (3 m). Cuatro columnas rodean una forma cuadrada, donde se
ha construido un altar improvisado a partir de una mesa. Bajo el
altar, un sello tallado en la roca se abre con un crujido, revelando
el nucleo de la isla. El mismo color ambar enfermizo que rodea al
huracan brilla desde su interior. El agua surge del mismo, inundan-
do esta camara.

El agua sube en esta cdmara procedente de debajo del altar.
Cuando Enava derramo la sangre de Piel de Tibur6n en el
altar, trat6 de volver a conectar con la Llave Bifurcada recu-
perada del Chotacabras. La tanto tiempo sellada Llave Bifur-
cada permite controlar esta isla, incluyendo el clima y el mo-
vimiento a través del mar. Este templo ha servido a muchos
dioses y solo sus adoradores mas recientes lo han convertido
en un templo chthonico. Si bien fue creado cuando el imperio
de Ghol-Gan atin era fuerte, las fuerzas extraplanarias con
las que negociaron los ciclopes averiguaron su existencia. Sa-
bian que semejante control podria beneficiar a los intereses
de cualquiera en el Plano Material. Si bien Enava trataba de
hacerse con el control para sus propios caprichos, la activa-
cion de la isla sin su controlador hizo que esta 4rea se llenara
rapidamente de agua mientras la isla empezaba a hundirse.

El sello es un gran sello inscrito con las runas del sefior de-
moniaco naciente Ovonovo. Al resquebrajarse, un gran cru-
jido resuena de las profundidades bajo la isla. Incluso amor-
tiguado por el agua y la piedra, estd claro que algo enorme
intenta liberarse. jLa Casa tiene que derrotar a Enava, limpiar
la Llave Bifurcada y utilizarla para reforzar el sello antes de
que se rompa! El agua ha llenado la camara desde el fondo
de la pirdmide basdndose en el estado anunciado por el DJ
de la Casa, pero durante el combate retrocede parcialmente

puesto que el océano y la isla pueden notar la trepidacion de
Piel de Tibur6n y su lucha contra la abertura del sello. Los
espacios con 2 pies (60 ¢m) de agua o mds se tratan como
terreno dificil. Las zonas con 5 pies (1,5 m) o mds de agua re-
quieren que los PJs naden o encuentren una forma alternativa
de atravesar el agua (como por ejemplo caminar por el fondo
mientras contienen el aliento). Como quiera que el nivel del
agua se eleva gradualmente, esta relativamente tranquila y
tiene una CD de Nadar de 15. Los PJs no pueden utilizar la
perla de las profundidades puesto que el encuentro empieza
muy rapidamente sin tiempo para prepararse y para que Ca-
lisro utilice su activacién.

Criaturas: cuando se rompe el sello chthonico, de él surge
una horda de demonios. Parecen brotar de la sangre cuando
se vierte sobre la piedra, y estar bajo el control de Enava.
Durante este encuentro, los grupos individuales de los ni-
veles 1 a 2 y 3 a 4 combaten contra demonios individuales
(o grupos pequeiios) de la horda, que aparecen en el anillo
exterior del templo, permaneciendo en la seccion de 2 pies
(60 cm) de profundidad.

Para los niveles 5 a 6 y 7 a 8, los PJs se enfrentan a la pro-
pia Enava, que se yergue en el centro de la pirdmide invertida,
en el centro de las columnas que van de suelo a techo. Como
parte de completar el ritual, estd bajo los efectos de sendos
lanzamientos de 3. rango de respirar agua y pies a aletas. Su
objetivo es afiadir sangre demoniaca mortal adicional al sello,
o bien capturando a Piel de Tiburén y completando el sacrifi-
cio, o bien esparciendo su sangre por los recovecos del sello.
Dependiendo del escalado, Enava podria comandar a Piel de
Tiburén o alzarla temporalmente como un muerto viviente

para combatir contra los PJs.
Niveles1a2

ELEGECIDE (4) CRIATURA -1

Pag. 50, dibujo en la pag. 102

Niveles3 a4

ELEGECIDE APARICION (4) CRIATURA1

Pag. 64, dibujo en la pag. 102
Niveles5a6

ENAVA CRIATURA?

Pag. 80, dibujo en la pag. 100
Niveles7a 8

ENAVA CRIATURA?

Pag. 97, dibujo en la pag. 100

PIEL DE TIBURON CRIATURA?

Pag. 97, dibujo en la pag. 100
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Informe: una vez los PJs derrotan a los elegecides o a Enava,
informa de 1 éxito del Templo.

COMO REPARAR EL SELLO

Tras derrotar a los demonios de Enava, los grupos pueden re-
parar el dafio infligido al templo. Este es un encuentro opcional
que deberia iniciarse si tu mesa derrota a sus oponentes designa-
dos antes que el resto de la sala.

Cuando los PJs se acercan al sello de piedra central, la sangre
de Piel de Tiburén se ha extendido hasta sus lugares mas remo-
tos. Asomdndose a la grieta y mediante un éxito en una prueba
Fécil de Saber (demonios) o una prueba Normal de Religion se
puede deducir que conduce directamente a las Fisuras Exterio-
res. El rostro con forma de murciélago de un vrolikai mira desde
las profundidades. Cualquier P] que mire a la grieta debera ha-

Elegecide

cer una salvacién Normal de Fortaleza contra una versién dilui-
da de la mirada que roba la muerte del vrolikai. Con un fallo, el
objetivo queda drenado 1 (2 con un fallo critico).

Restablecer el sello requiere abrir el cofre y descubrir la Llave
Bifurcada. El artefacto puede ser limpiado mediante una prueba
con éxito Normal de Arcanos, Naturaleza, Ocultismo o Reli-
gion, que dura 10 minutos. Con un éxito, el artefacto es devuel-
to a su estado original y se puede activar de forma segura. Con
un fallo critico, inflige 3d6 dafio espiritual con el rasgo sacrilego
tanto a la criatura que ha hecho la prueba como a cualquiera
que le ha Prestado ayuda.

Activar el artefacto para restablecer el sello requiere 10 mi-
nutos. Hace falta una prueba con éxito Dificil de Arcanos, Na-
turaleza, Ocultismo o Religién, a la que se puede Prestar ayuda
mediante Atletismo o Latrocinio. Si los PJs atin no han limpiado
el artefacto, inflige 3d6 dafio espiritual con el rasgo sacrilego
a todas las criaturas que estan haciendo pruebas de habilidad.
Con un éxito, el sello empieza a repararse a si mismo. Con un
fallo critico, el sello se vuelve a abrir y las criaturas quedan ex-
puestas de nuevo a la mirada (diluida) que roba la muerte del
vrolikai atrapado.

Desarrollo: si los PJs han completado este encuentro y queda
tiempo en el acto, pueden tratar hacer reparaciones adicionales
sobre el sello, con todas las CD incrementadas en 2. Si la Llave
Bifurcada ya ha sido limpiada, no hace falta limpiarla en repa-
raciones subsiguientes.

Informe: si los PJs consiguen restablecer con éxito el sello,
informa de 1 éxito del Templo.

Conclusion

Con Enava y Piel de Tibur6n derrotados, la Sociedad Pathfinder
controla la Isla de las Garras y el Terror, la Llave Bifurcada y el
templo chthonico que hay en su centro. Eando Kline y Calisro
Benarry rednen a los agentes y a la tripulacion en el Boca de
Dragon. El DJ de la Casa hard un anuncio final para concluir
la aventura.

OBJETIVOS

Esta aventura carece de objetivos especificos. Por participar en
la aventura, cada PJ gana 4 Reputacion con su faccion elegida.
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Apéndice I:
Egcuentros de nivel 1 a 2

Las estadisticas presentadas en este apéndice incluyen los blo-

ques de estadisticas completos para las criaturas y los riesgos que
aparecen en este escenario. Estos encuentros estdn escritos para
cuatro PJs de 1. nivel. Si tu grupo tiene una composicién o un
tamaiio diferente, consulta en la seccién Puntos basicos para el
DJ de la Guia del Juego organizado de la Sociedad Pathfinder las
instrucciones sobre cémo utilizar las barras laterales de escalado
para ajustar los encuentros de tu grupo.

Algunas barras laterales de escalado hacen referencia a los
ajustes de élite o débil. Las reglas de estos ajustes aparecen en
las pags. 6 y 7 del Manual de monstruos. Si una criatura esta
marcada «(0)», no la incluyas en el encuentro si no se especifica
lo contrario (probablemente en las barras laterales de escalado).

MISION DE NAVEGACION 5
(NIVELES1A 2)

AVISO DEL MARINERO RIESGO1

Sigilo +7 (entrenado)

Descripcion Una ciclope ilusoria vestida con ropas de oraculo grita
un aviso, pero después se disuelve en una violenta ciclope fantas-
mal que pide al Caos Ciego Sin Forma que Yace Tras las Estrellas
que acepte su sacrificio. Después clava un athame de obsidiana en
el pecho de una criatura, convocando a un ser repugnante.

Inutilizar Arcanos CD 14 (entrenado) para reparar la magia de Cha-
menaiti, Religion u Ocultismo CD 17 (entrenado) para desviar la
plegaria o bien disipar magia (1. rango; contrarrestar CD 14) para
contrarrestar la advertencia.

Sacrificio de sangre @ Desencadenante Empieza la Mision de Nave-
gacion 5; Efecto La trampa da un Golpe con un athame de obsidia-
na contra una criatura al azar y después tira iniciativa.

Rutina *® Unos gomosos tentaculos carmesi aparecen de una grieta
en el aire y agarran a todas las criaturas en el area, infligiendo 1d4
dafio contundente (salvacion basica de Fortaleza CD 17).

Cuerpo a cuerpo athame +9, Dafio 1d4 perforante mas 1d4 persistente
por sangrado.

@Como escalar la
Mision de navegacion 5

Para acomodar la mision a la fuerza global de los PJs,
utiliza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que
no son acumulativos.

10 a 11 Puntos de Desafio: suma 1 accion a la rutina que
el Aviso del marinero utiliza para dar un Golpe de athame
a un objetivo aleatorio.

12 a 13 Puntos de Desafio: suma 1 accion a la rutina que
el Aviso del marinero utiliza para dar un Golpe de athame
a un objetivo aleatorio. Ademas, desactivar la trampa
requiere 2 pruebas con éxito.

14 a 15 Puntos de Desafio: suma 2 acciones a la rutina
que el Aviso del marinero utiliza para dar un Golpe de
athame a un objetivo aleatorio y ademas incrementa en
1 los modificadores al ataque, a las CD y al modificador
por Sigilo de la trampa, incrementando en 2 el dafio de su
Golpe de athame. Desactivar la trampa requiere 2 pruebas
con éxito.

16 a 18 Puntos de Desafio (5 o mas jugadores): suma 2
acciones a la rutina que el Aviso del marinero utiliza para
dar un Golpe de athame a un objetivo aleatorio y ademas
incrementa en 1 los modificadores al ataque, a las CD vy al
modificador por Sigilo de la trampa, incrementando en 2 el
dano de su Golpe de athame. Desactivar la trampa requiere
3 pruebas con éxito.
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ENCUENTRO A (NIVELES 1A 2)

GARGARTHEZUL CRIATURA1
| MEDIAND § DEMONI0

Percepcion +7; vision en la oscuridad

Idiomas chthoniano, comun; telepatia 100 pies (30 m)

Habilidades Acrobacias +6, Atletismo +7, Engafio +6, Intimidacion +7,
Sigilo +6

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

Aversion al valor Un gargarthezul no soporta que le dejen en evi-
dencia. La primera vez cada asalto que una criatura Desmorali-
za, Empuja o Derriba con éxito a un gargarthezul, este sufre 1d6
dafio mental.

CA 16; Fort +4, Ref +10, Vol +7

PG 21; Debilidades hierro frio 3, sagrado 3

Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ tentaculo +7 (magico, sacrilego), Dafio 1d6+2
contundente

Acosar ‘¥ El gargarthezul Empuja a una criatura y da una Zanca-
datras ella a la siguiente casilla adyacente si tiene éxito. A con-
tinuacion da un Golpe de tentaculo contra la criatura, utilizando
el mismo penalizador al ataque multiple.

Balanceo de driza ‘¥ Requisitos E| gargarthezul esta en la cu-
bierta de un navio. Efecto El gargarthezul se balancea desde
una cuerda cercana, moviéndose hasta el doble de su Veloci-
dad e ignorando cualquier terreno o falta de superficie bajo la

misma. Puede dar un Golpe de tentaculo en cualquier punto
de su movimiento.

Marca de la avaricia ‘¥ Requisitos La accién anterior del gar-
garthezul ha sido un Golpe de tentaculo con éxito. Efecto El
gargarthezul coloca una marca sobre la criatura impactada que
llena la mente de la misma con unas ansias abrumadoras hacia
la pirateria. La criatura no trata a nadie como aliado ni puede
Retrasar ni Preparar. Debe utilizar todas sus acciones en tratar
de Desarmar o Desmoralizar, designando como objetivo a una
criatura determinada al azar por el DJ (puede usar acciones para
facilitar lo que quiere hacer, como por ejemplo moverse hacia
el objetivo o dejar caer un objeto para disponer de una mano
libre). La duracién esta basada en una salvacion de Voluntad CD
17. Si la criatura Desarma o Desmoraliza con éxito a su objetivo,
puede hacer una prueba plana CD 11 para recuperarse de Marca
de la avaricia. El gargarthezul tan solo puede tener una marca
de la avaricia actuando en un momento dado. Toda marca adi-
cional hara que la anterior se desvanezca.

Exito critico La criatura queda temporalmente inmune durante
1 minuto.

Exito La criatura no resulta afectada

Fallo La marca dura 1 asalto.

Fallo critico La marca dura 1 minuto.

Bravata violenta Cuando un gargarthezul Desmoraliza con éxito a un
enemigo, obtiene 1d6 Puntos de Golpe temporales (2d6 con un éxi-
to critico) que duran 1 minuto.

Como escalar el Encuentro A

Para acomodar el encuentro a la fuerza global de los PJs,
utiliza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que
no son acumulativos.

10 a 11 Puntos de Desafio: afiade al encuentro un gar-
garthezul inmoral.

12 a 13 Puntos de Desafio: afiade al encuentro 2 gar-
garthezules inmorales.

14 a 15 Puntos de Desafio: afiade al encuentro un gar-
garthezul y un gargarthezul inmoral.

16 a 18 Puntos de Desafio (5 o mas jugadores): afiade
al encuentro un gargarthezul y un gargarthezul inmoral.
Suma 2 a la CA de la lancha demoniaca, sus modificado-
res al ataque, sus tiradas de dafio, sus CD, sus tiradas de
salvacidn, su Percepcion y sus modificadores por Sigilo e
incrementa en 10 sus Puntos de Golpe.

LANCHA DEMONIACA RIESGO1

RARO | COMPLEJO | MEDIOAMBIENTAL | MAGICO |§ SACRILEGO

Sigilo +3
Descripcion Una presencia demoniaca anima el bugue que transporta
a los piratas demoniacos.

Inutilizar Religion CD 17 (entrenado) para custodiar contra la presen-
cia demoniaca, Arcanos u Ocultismo CD 17 ( entrenado) para debi-
litar la posesion demoniaca, Intimidacion CD 17 (entrenado) para
ahuyentarla o Saber (navegar) CD 14 (entrenado) para confundirla;
se requieren 2 éxitos para inutilizar el riesgo.

CA 13; Fort +10, Ref +4, Vol +11

Dureza 3; PG 30 (UR 15); Inmunidades impactos criticos, inmunidades
de objeto, dario de precision; Debilidades hierro frio 3, sagrado 3

Sin presa no hay paga 2 Desencadenante La lancha demoniaca
impacta con otro navio y empieza el Encuentro A; Efecto La lan-
cha demoniaca dispara un garfio de abordaje al Boca de Dragén.
Cada PJ debe hacer una salvacion de Reflejos CD 17 o quedar
agarrado (Huir CD 17); con un fallo critico, también queda empa-
lado y sufre 1d6+3 dafio perforante. La lancha demoniaca tira a
continuacion iniciativa.

Rutina *¥® La lancha demoniaca utiliza sus acciones en una de las
siguientes opciones (a eleccion del DJ). Pierde una accion de su ru-
tina si un PJ tiene éxito al Inutilizarla o llega a su Umbral de rotura.
+ Andanada *¥ La lancha demoniaca da un Golpe de cafién chtho-
niano

+ Escora demoniaca ‘¥¥ Efecto El navio empieza a dar vueltas.
Cada criatura en el area del riesgo debe llevar a cabo una salva-
cion de Reflejos CD 17. Con un fallo, queda tumbada; con un fallo
critico sufre ademas 1d6 dafio contundente.

« Rodaran cabezas *¥ Da un Golpe con el bauprés.

+ Saloma *¥ (auditivo) Todos los infernales a 60 pies (18 m) o me-
nos obtienen un bonificador +1 por estatus a las tiradas de ata-
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que, ataques de dafio y salvaciones contra los efectos de miedo;
todos los no infernales a 60 pies (18 m) o menos deben tener
éxito en una salvacion de Voluntad CD 17 o quedar asustados 2
(asustados 2 con un fallo critica).
Cuerpo a cuerpo bauprés +8 (alcance 20 pies [6 m], sacrilego), Dafio
1d6+3 perforante
A distancia cafion chthonico +8 (incremento de rango de distancia
30 pies [9 m], sacrilego), Dafio 1d4+1 contundente mas 1d4 fuego

GARGARTHEZUL INMORAL CRIATURA 1

pococomin i MepiaNo | oemono | sackiLeo

Percepcion +5; vision en la oscuridad

Idiomas chthoniano, comun; telepatia 100 pies (30 m)

Habilidades Acrobacias +4, Atletismo +5, Engano +4, Intimidacion +5,
Sigilo +4

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

Aversion al valor Un gargarthezul no soporta que le dejen en evi-
dencia. La primera vez cada asalto que una criatura Desmorali-
za, Empuja o Derriba con éxito a un gargarthezul, este sufre 1d6
dafio mental.

CA 14; Fort +2, Ref +8, Vol +5

PG 11; Debilidades hierro frio 3, sagrado 3

Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ tentaculo +5 (magico, sacrilego), Dafio 1d6
contundente

Acosar ¥® El gargarthezul Empuja a una criatura y da una Zancada
tras ella a la siguiente casilla adyacente si tiene éxito. A continua-
cion da un Golpe de tentaculo contra la criatura, utilizando el mis-
mo penalizador al atague multiple.

Balanceo de driza *¥¥ Requisitos E| gargarthezul esta en la cubierta
de un navio. Efecto El gargarthezul se balancea desde una cuerda
cercana, moviéndose hasta el doble de su Velocidad e ignorando
cualquier terreno o falta de superficie bajo la misma. Puede dar un
Golpe de tentaculo en cualquier punto de su movimiento.

Marca de la avaricia *¥ Requisitos La accion anterior del gargarthezul
ha sido un Golpe de tentaculo con éxito. Efecto El gargarthezul
coloca una marca sobre la criatura impactada que llena la mente
de la misma con unas ansias abrumadoras hacia la pirateria. La
criatura no trata a nadie como aliado ni puede Retrasar ni Preparar.
Debe usar todas sus acciones para Desarmar o Desmoralizar, de-
signando como objetivo a una criatura determinada al azar por el
D) (puede utilizar acciones para facilitar lo que quiere hacer, como
por ejemplo moverse hacia el objetivo o dejar caer un objeto para
disponer de una mano libre) La duracion esta basada en una sal-
vacion de Voluntad CD 15. Si la criatura Sustrae algo, Desarma o
Desmoraliza a su objetivo, puede hacer una prueba plana CD 11
para recuperarse de la Marca de la avaricia. El gargarthezul tan
solo puede tener una marca de la avaricia actuando en un momen-
to dado. Toda marca adicional hara que la anterior se desvanezca.
Exito critico La criatura queda temporalmente inmune durante

1 minuto.
Exito La criatura no resulta afectada
Fallo La marca dura 1 asalto.
Fallo critico La marca dura 1 minuto.

Bravata violenta Cuando un gargarthezul Desmoraliza con éxito a un
enemigo, obtiene 1d6 Puntos de Golpe temporales (2d6 con un éxi-
to critico) que duran 1 minuto.
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ENCUENTRO B1 (NIVELES 1A 2)
SINGE RIESGO1

Sigilo +7 (entrenado)

Descripcion El espiritu de Singe permanece en la cofa del Chotaca-
bras, desde donde lanza advertencias y dispara contra los intrusos.

Inutilizar Saber (Sociedad Pathfinder) CD 17 (entrenado) para persua-
dir a Singe de que sois Pathfinders o bien Religion CD 17 (entrena-
do) para llevar a cabo los ritos necesarios para que descanse en
paz; se requieren 2 éxitos en total para inutilizar la aparicion

CA 13; Fort +4, Ref +7, Vol +10

PG 25; Inmunidades dario de precision, impactos criticos; Debilidades
vitalidad 3; Resistencias todo el dafio 3 (excepto espiritu, fuerza,
toque fantasmal o vitalidad; doble resistencia contra no mégico)

iRepeled el abordaje! 2 Desencadenante Una o mas criaturas pone
pie en el pecio del Chotacabras; Efecto Singe da un Golpe de pistola

larga contra una criatura al azar en el area, utiliza Aviso del vigia 'y

después tira iniciativa.

Rutina *¥® Singe utiliza su primera accién (o acciones) para dar un
Golpe de pistola larga contra una criatura al azar en el area. Utili-
za su ultima accion para el Aviso del vigia. Si los PJs utilizan con
éxito Saber (Sociedad Pathfinder) para Inutilizar la aparicion, Singe
pierde una accion de las usadas para dar un Golpe de pistola larga.

A distancia pistola larga +9, Dafio 1d6+3 fuerza

Aviso del vigia (auditivo, emocion, mental) Singe emite uno de los
siguientes gritos, por orden (repitiéndolo desde arriba si es nece-
sario). Cada criatura en el area del riesgo debe llevar a cabo una
salvacion de Reflejos CD 17. Con un éxito, la criatura no resulta
afectada; con un éxito critico, obtiene ademas un bonificador +2
por circunstancia a su siguiente salvacion contra Aviso del vigia.
Otros efectos dependen del grito especifico, ver a continuacion.
Por alli resopla: «jCapitana, mire! jUna ballena enorme! {Viene hacia

nosotros, a toda velocidad!». Con un fallo, la criatura queda fas-
cinada durante 1 asalto, mirando a la ballena; con un fallo critico,
queda fascinada durante 1 minuto y el estado no se acaba si Singe
da un Golpe contra un aliado o utiliza Aviso del vigia.

Sin cuartel: «iSe da la vuelta para volver! iEs implacable! iPreparaos
para el impactol». Con un fallo, |a criatura se desequilibra debido
al movimiento; queda desprevenida durante 1 asalto. Con un fallo
critico, también queda tumbada.

Cebo para tiburones: «jCapitana, no hay nada que hacer! {Va a des-
truir el buguel». Con un fallo, una sensacion de estar perdida in-
vade a la criatura, que queda asustada 1. Con un fallo critico, el
miedo es abrumador y queda asustada 2 y aturdida 1.

Hundirse con el barco: «Baje a la bodega, capitana, y asegure la Lla-
ve Bifurcada! {Trataré de darle tiempo!». Con un fallo, la criatura
debe invertir una accion en guardar un objeto que sostiene; si
no sostiene nada, pierde una accién huyendo. Con un fallo criti-
co, debe invertir tres acciones en una combinacion de guardar
cualquier objeto que sostiene y huir.

Rearme La aparicion se desactiva 1 minuto después de que todas las
criaturas abandonan el area, pero se rearma inmediatamente después.

Como escalar el encuentro Bl

Para acomodar el encuentro a la fuerza global de los PJs,
utiliza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que
no son acumulativos.

10 a 11 Puntos de Desafio: suma una accion a la ruti-
na de la aparicion, que Singe utiliza para dar un Golpe
de pistola larga contra una criatura al azar. Desactivar la
aparicion requiere 3 pruebas con éxito.

12 a 13 Puntos de Desafio: suma una accion a la ruti-
na de la aparicion, que Singe utiliza para dar un Golpe
de pistola larga contra una criatura al azar. Desactivar
la aparicion requiere 3 pruebas con éxito. Incrementa en
1 la CA, los modificadores al ataque, las CD, las tiradas
de salvacion y el modificador por Sigilo de la aparicion,
incrementa en 2 el dafio de su Golpe de pistola larga y
simale 10 Puntos de Golpe.

14 a 15 Puntos de Desafio: suma dos acciones a la ru-
tina de la aparicion, que Singe utiliza para dar Golpes de
pistola larga contra criaturas al azar. Desactivar la apari-
cion requiere 4 pruebas con éxito.

16 a 18 Puntos de Desafio (5 o mas jugadores): suma
dos acciones a la rutina de la aparicidn, que Singe utiliza
para dar Golpes de pistola larga contra criaturas al azar.
Desactivar la aparicion requiere 4 pruebas con éxito. In-
crementa en 2 la CA, los modificadores al ataque, las CD,
las tiradas de salvacion y el modificador por Sigilo de la
aparicion, incrementa en 4 el dafio de su Golpe de pistola
larga y simale 20 Puntos de Golpe.
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ENCUENTRO C1 (NIVELES 1A 2)

ANGUILA ELECTRICA CRIATURA1

(peueo | acuirico | amaL

Manual de monstruos, pag. 16

Percepcion +4; vision en la penumbra

Habilidades Atletismo +6, Sigilo +7

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

CA 16; Fort +7, Ref +7, Vol +4

PG 18; Resistencias electricidad 7

Velocidad 5 pies (1,5 m), nadar 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +6, Dafio 1d6+3 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +6 (4gil), Daiio 1d4+1 contundente +1d4 elec-
tricidad y choque aturdidor

Choque aturdidor (incapacitacion) Una criatura que sufra un impacto
critico debido a la cola de la anguila eléctrica debera hacer una
salvacion de Fortaleza CD 17.
Exito critico La criatura no resulta afectada.
Exito La criatura queda aturdida 1.
Fallo La criatura queda aturdida 2.
Fallo critico La criatura queda aturdida 3.

Como escalar el encuentro C1

Para acomodar el encuentro a la fuerza global de los PJs,
utiliza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que
no son acumulativos.

10 a 11 Puntos de Desafio: suma 5 Puntos de Golpe a la
anguilay suma +1 a su CA, modificadores al ataque, CD, tira-
das de salvacion, Percepcion y modificadores por habilidad.

12 a 13 Puntos de Desafio: anade al encuentro una an-
guila eléctrica del Chotacabras.

14 a 15 Puntos de Desafio: suma 5 Puntos de Golpe a
la anguila y suma +1 a su CA, modificadores al ataque,
CD, tiradas de salvacion, Percepcion y modificadores por
habilidad. Suma al encuentro una anguila eléctrica del
Chotacabras.

16 a 18 Puntos de Desafio (5 0 mas jugadores): afiade al
encuentro una anguila eléctrica.

ANGUILA ELECTRICA
DEL CHOTACABRAS (0)
PEQUERO
Variante de anguila eléctrica débil (Manual de monstruos, pags. 7, 16)
Percepcion +2; vision en la penumbra
Habilidades Atletismo +4, Sigilo +5
Fue +1, Des +2, Con +2, Int -5, Sab +1, Car -1
CA 14; Fort +5, Ref +5, Vol +2
PG 8; Resistencias electricidad 7
Velocidad 5 pies (1,5 m), nadar 30 pies (9 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +4, Dafie 1d6+1 perforante
Cuerpo a cuerpo *¥ cola +4 (4gil), Dafio 1d4-1 contundente +1d4 elec-
tricidad y choque aturdidor
Choque aturdidor (incapacitacion) Una criatura que sufra un impacto
critico debido a la cola de la anguila eléctrica debera hacer una
salvacion de Fortaleza CD 15.
Exito critico La criatura no resulta afectada.
Exito La criatura queda aturdida 1.
Fallo La criatura queda aturdida 2.
Fallo critico La criatura queda aturdida 3.

CRIATURA 1
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ENCUENTRO D1 (NIVELES 1A 2)

AVERILL QUINT CRIATURA 2

| owco | wepiano anrieio | cuL | MuERTovivieNTe |

Percepcion +8; vision en la oscuridad

Idiomas comun, necril

Habilidades Acrobacias +8, Atletismo +8 (+10 para Nadar), Sigilo +7,
Supervivencia +5

Fue +3, Des +2, Con +2, Int +1, Sab +2, Car +3

Objetos pescado recién muerto

CA 17; Fort +8, Ref +8, Vol +6

PG 28, curacion del vacio; Inmunidades efectos de muerte, enferme-
dad, inconsciente, paralizado, sangrado, veneno

Golpe reactivo 2

Hedor (aura, olfativo) 10 pies (3m), CD 15

Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +11, Dafio 1d10+3 perforante

Cuerpo a cuerpo *® garra +11 (agil), Dafio 1d8+3 cortante mas Agarron

Ordenes de Averill *¥ (auditivo, concentrar, emocion, linguistico,
mental) Frecuencia una vez por asalto; Efecto Averill ordena a un
aliado que ataque o que se sitte en posicion. El aliado puede dar
un Golpe de inmediato o moverse hasta la mitad de su Velocidad
de nadar.

Consumir carne *¥ (manipular) Averill devora su pescado crudo y re-
cupera 2d6 Puntos de golpe.

Graves noticias *¥ (auditivo, lingliistico, maldicion, ocultista) Requi-
sito Una criatura agarrada, neutralizada, inconsciente o paralizada

esta al alcance de Averill; Efecto Averill susurra al oido de la cria-
tura, animandola a que se una a él. La criatura es incapaz de atacar
a Averill Quint mientras dura el efecto, si este no utiliza ninguna
accion hostil contra ella y cualquier Pathfinder muerto viviente
puede tratar a dicha criatura como aliado a efectos de flanqueo. La
criatura debe hacer una salvacién de Voluntad CD 18.
Exito critico La criatura queda temporalmente inmune durante
1 minuto.

Exito La criatura no resulta afectada
Fallo La maldicion dura 1 asalto.
Fallo critico La maldicion dura 2 asaltos.

Brazada rapida *® (movimiento) Averill nada hasta la mitad de su
Velocidad. Este movimiento no desencadena reacciones.

Como escalar el encuentro DI

Para acomodarlo a la fuerza global de los PJs, utiliza los
siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que no son
acumulativos.

10 a 11 Puntos de Desafio: afade al encuentro un pro-
tector Pathfinder del Chotacabras.

12 a 13 Puntos de Desafio: aiiade al encuentro un pro-
tector Pathfinder.

14 a 15 Puntos de Desafio: afiade al encuentro un protec-
tor Pathfinder y un protector Pathfinder del Chotacabras.

16 a 18 Puntos de Desafio (5 o mas jugadores): afiade al
encuentro dos protectores Pathfinder.

PROTECTOR PATHFINDER

DEL CHOTACABRAS CRIATURA A1

| MEDIANO |

Variante de gul acechador débil (Manual de monstruos, pags. 7, 194)

Percepcion +5; vision en la oscuridad

Idiomas comun, necril

Habilidades Acrobacias +5, Atletismo +6, Sigilo +5, Supervivencia +3

Fue +1, Des +4, Con +1, Int +1, Sab +2, Car +2

CA 15; Fort +2, Ref +7, Vol +3

PG 6, curacion del vacio; Inmunidades efectos de muerte, enferme-
dad, inconsciente, paralizado, sangrado, veneno

Hedor (aura, olfativo) 10 pies (3m), CD 12

Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +7 (agil), Dafio 1d8-1 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +7 (agil, sutil), Dafio 1d6-1 cortante mas
Agarron

Consumir carne *¥ (manipular) 1d6 PG

Susurros de gul *¥ (auditivo, linguistico, ocultista) CD 15

Brazada rapida *® (movimiento) El gul nada hasta la mitad de su Ve-
locidad. Este movimiento no desencadena reacciones.
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PROTECTOR PATHFINDER (0) CRIATURA1

(pococomn i mepiaNo | anrisio | uL | MuERTOVIVENTE

Variante de acechador gul (Manual de monstruos, pag. 194)

Percepcion +7; vision en la oscuridad

Idiomas comun, necril

Habilidades Acrobacias +7, Atletismo +8, Sigilo +7, Supervivencia +5

Fue +1, Des +4, Con +1, Int +1, Sab +2, Car +2

CA 17; Fort +4, Ref +9, Vol +5

PG 16, curacion del vacio; Inmunidades efectos de muerte, enferme-
dad, inconsciente, paralizado, sangrado, veneno

Hedor (aura, olfativo) 10 pies (3m), CD 14

Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +9 (4gil), Dafie 1d8+1 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +9 (agil, sutil), Dafio 1d6+1 cortante mas
Agarréon

Consumir carne *¥ (manipular) 1d6 PG

Susurros de gul *® (auditivo, lingtiistico, ocultista) CD 17

Brazada rapida *¥ (movimiento) El gul nada hasta la mitad de su Ve-
locidad. Este movimiento no desencadena reacciones.

Sociedad Pathfinder Escenario n.2 6-00
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ACTO 3, MISION 1: ORCA A ESTRIBOR
(NIVELES1A 2)

LA BORRASCA DE ABENDEGO

Sigilo +7

Descripcion Una orca gigantesca, conocida como la Borrasca de
Abendego, salta del agua. Su boca se abre para morder cualquier
parte del navio a su alcance.

Inutilizar Medicina CD 23 (entrenado) para quitarle el arpon, Natura-
leza CD 17 (entrenado) para calmar a la orca o Intimidacién CD 20
(entrenado) para asustarla y que se vaya; se requieren 2 éxitos en
total para dominarla.

CA 19; Fort +6, Ref +12

PG 34

Por alli resopla 2 Desencadenante La Borrasca de Abendego ajus-
ta su velocidad a la del Boca de Dragodn; Efecto La orca salta por
encima del navio y arranca de la cubierta el palo mayor, lo que
inflige 30 puntos de dafio al Boca de Dragén. Todas las criaturas en
cubierta sufren 1d8 dafio contundente debido a las astillas y tienen
que hacer una salvacion basica de Reflejos CD 20. La Borrasca de
Abendego tira iniciativa.

Rutina *¥® La Borrasca de Abendego salta por encima del Boca de
Dragdn en cada accidn. Al caer, inflige 1 punto de dafio al navio. To-
das las criaturas en cubierta sufren 1d8 dafio contundente debido
a las astillas y tienen que hacer una salvacion de Reflejos CD 20.
Exito critico El objetivo no resulta afectado
Exito E| objetivo sufre mitad de dafio.

Fallo El objetivo sufre dafio completo y queda torpe 1 hasta el final
de su siguiente turno.

Fallo critico El objetivo sufre doble dafio y queda torpe 2 hasta el
final de su siguiente turno.

Velocidad 30 pies (9 m)

Rearme La orca vuelve para perseguir al Boca de Dragon al cabo de
8 horas.

RIESGO 3

Como escalar Orca a estribor

Para acomodar la mision a la fuerza global de los PJs, uti-
liza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que no
son acumulativos.

10 a 14 Puntos de Desafio: concede al riesgo una ac-
cion adicional para su rutina (que le otorga un atague
adicional de aleta). Se requiere un éxito adicional para
desactivarla.

15 a 17 Puntos de Desafio: incrementa en 2 las CD, ha-
bilidades y salvaciones del riesgo.

18 Puntos de Desafio (5 0 mas jugadores): incrementa
en 2 las CD, habilidades y salvaciones del riesgo. Se re-
quiere un éxito adicional para desactivarla.
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ACTO 3, MISION 2: MOVIMIENTO
DE PINZA (NIVELES1A 2)

DRACO FLUVIAL DEMONIACO CRIATURA 3

[MeDIAND | hcua | anrisio | oracon | sachiLeco |

Variante de draco fluvial (Manual de monstruos, pag. 104)

Percepcion +9; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la oscuridad

Idiomas draconico

Habilidades Acrobacias +10, Atletismo +10, Intimidacidn +6, Sigilo +9,

Supervivencia +7

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

CA 18; Fort +12, Ref +9, Vol +6

PG 45; Inmunidades paralizado, suefio; Resistencias acido 10; Debili-

dades hierro frio 5, sagrado 5

Coletazo 2 Desencadenante Una criatura al alcance de la cola del
draco fluvial utiliza una accion para dar un Golpe o hacer una prue-
ba de habhilidad; Efecto El draco fluvial da un Golpe de cola contra
la criatura desencadenante. Si acierta, el objetivo sufre un penali-
zador -2 por circunstancia a la tirada desencadenante.

Velocidad 20 pies (6 m), volar 50 pies (15 m), nadar 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ colmillos +12, Dafio 1d8+3 perforante

Cuerpo a cuerpo *® cola +12 (alcance 10 pies [3 m]), Dafio 1d6+3
contundente

Rituales CD 15; pacto demoniaco

Mucosidad chthonica *¥® (primigenio, sacrilego) El draco fluvial es-
cupe una bola de mucosidad chthonica hasta un rango de distancia
de 30 pies (9 m), que origina una explosion de 5 pies (1,5 m). Las
criaturas en el interior de la explosion sufren 3d6 dafio espiritual
(CD 17, salvacion basica de Reflejos). Quienes fallan la salvacion
sufren también un penalizador -5 pies (1,5 m) por estatus a su Velo-
cidad durante 1 asalto. El draco fluvial no puede usar de nuevo su
Mucosidad chthonica durante 1d6 asaltos.

Frenesi draconico “¥¥ E| draco fluvial da un Golpe de colmillos y dos
de cola en cualquier orden.

Arranque de velocidad *® (movimiento) Frecuencia tres veces al dia;
Efecto El draco fluvial da dos Zancadas o Vuela dos veces.

VOLUTA DE AGUA DEBIL (0) CRIATURA 1
eNuoo ] acun | ELEMENTAL

Bestiary 3

Percepcion +4; vision en la oscuridad, visién en la bruma

Idiomas talasico

Habilidades Atletismo +2, Medicina +4, Saber (Plano del Agua) +2

Fue +2, Des +2, Con +3, Int +0, Sab +2, Car +0

Vision en la bruma La voluta de agua ignora el estado oculto debido
a brumay niebla.

CA 12; Fort +6, Ref +2, Vol +2

PG 10; Inmunidades paralizado, sangrado, suefio, veneno; Resisten-
cias fuego 2

Resonancia (agua, aura) 30 pies (9 m) Todas las volutas vibran con
una frecuencia sintonizada con su elemento, resonando con ella y
potenciando a todas las criaturas y efectos que comparten dicho
rasgo. Una criatura de ese tipo en el area obtiene un bonificador +1

Como escalar
Movimiento de pinza

Para acomodar la mision a la fuerza global de los PJs, uti-
liza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio.

10 a 11 Puntos de Desafio: afiade al encuentro una vo-
luta de agua débil.

12 a 13 Puntos de Desafio: afiade al encuentro un bri-
bon de agua.

14 a 15 Puntos de Desafio: afiade al encuentro una vo-
luta de agua débil y un bribon de agua.

16 a 18 Puntos de Desafio (5 o mas jugadores): afiade al
encuentro dos bribones de agua.

por estatus a las tiradas de ataque y de daro de los efectos con el
rasgo agua; una criatura con los rasgos elemental y agua obtiene
dicho bonificador a todas las tiradas de ataque y de dafio.

Esencia del acorde 2 (agua) Desencadenante Un aliado a 30 pies
(9 m) o menos que se ha beneficiado de la resonancia de la voluta
durante la ultima hora es designado como objetivo de un ataque;
Efecto La voluta detona en una pequefia explosion elemental que
concede tantos Puntos de Golpe temporales como la mitad de los
Puntos de Golpe actuales de la voluta a los aliados a 30 pies (9 m)
0 menos que se han beneficiado de la resonancia de la voluta en la
ultima hora. Estos Puntos de Golpe temporales duran 1 hora. Una
voluta que utiliza esta reaccion queda permanentemente destruida
y solo se la puede restablecer mediante un deseo o un efecto de
potencia similar. Si una aptitud evitaria la destruccion de la voluta
(por ejemplo, si ha sido convocada y simplemente seria desconvo-
cada), la Esencia del acorde no tiene efecto.

Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ zarcillo +4 (alcance 10 pies [3 m]), Dafio 1d6-2
contundente

Sofocar *¥ (agua, primigenio) La voluta apaga todos los fuegos en una
sola casilla de 5 pies (1,5 m) de lado. Extingue automaticamente
un fuego no magico de dicho tamafio 0 mas pequefio y trata de
contrarrestar los fuegos mégicos (modificador +4 a contrarrestar).

Concertadamente Cuando una voluta de agua sufre un fallo critico
en una prueba de Prestar ayuda, en su lugar sufre solamente un
fallo y cuando obtiene un éxito, en su lugar obtiene un éxito critico.
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BRIBON DE AGUA (0) CRIATURA1

(peueNo | ncua_| anisio | ELemeNTaL

Manual de monstruos, pag. 143

Percepcion +3; vision en la oscuridad

Idiomas talasico

Habilidades Atletismo +6, Sigilo +6

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

CA 16; Fort +7, Ref +11, Vol +4

PG 20, curacién rapida 2 (bajo el agua); Inmunidades paralizado, san-
grado, suefio, veneno; Resistencias acido 3, fuego 3

Velocidad 20 pies (6 m), volar 25 pies (7,5 m), nadar 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +8 (4gil, sutil), Dafio 1d6+1 cortante

Conjuros arcanos innatos CD 17, ataque +9; 2° presa dcida; 1°
crear agua

Aliento acido *¥¥ (icido, arcano) El bribon de agua escupe acido en
un cono de 15 pies (4,5 m), que inflige 2d6 dafio por 4cido a cada
criatura en el 4rea (salvacion basica de Reflejos CD 17). El bribon de
agua no puede usar de nuevo su aliento acido durante 1d4 asaltos.

Sofocar *¥ (agua, arcano) El bribon de agua expulsa de su pelaje una
cantidad de agua aparentemente interminable para apagar todos
los fuegos en una emanacion de 5 pies (1,5 m). El bribon extingue
automaticamente todos los fuegos no magicos y trata de contra-
rrestar los fuegos magicos (modificador +7 a contrarrestar).

Sociedad Pathfinder Escenario n.2 6-00
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ACTO 3, MISION 4: MOVIMIENTO
DE PINZA (NIVELES1A 2)

CARGA MALDITA

Sigilo CD 15 (entrenado) o detectar magia

Descripcion Una caja de embalaje de madera que luce un sello chtho-
nico brilla con un poder que emana de su interior.

Inutilizar Latrocinio CD 18 (entrenado) para abrir la caja de embalaje
liberando gradualmente su energia magica, o disipar magia (2° ran-
go; contrarrestar CD 15) para disipar la runa.

CA 15; Fort +11, Ref +5

Dureza 3; PG 30 (UR 15); Inmunidades dafio de precision, impactos
criticos, inmunidades de objeto

Despresurizacion planaria 2 (divino) Desencadenante Una criatura
toca el sello de la caja de embalaje; Efecto El pacto demoniaco in-
completo hace que la caja explote. Trocitos de madera y energia de
las Fisuras Exteriores infligen 1d6+2 dafio contundente y 1d6+2
dafio espiritual a todas las criaturas a 10 pies (3 m) o menos de ella
(salvacidn basica de Reflejos CD 18).

RIESGO 2

@omo escalar Carga maldita

Para acomodar la mision a la fuerza global de los PJs, uti-
liza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que no
son acumulativos.

10 a 14 Puntos de Desafio: incrementa a 15 pies (4,5 m)
el radio del dafio debido a la Despresurizacion planaria.

15 a 17 Puntos de Desafio: incrementa en 2 las CD, ha-
bilidades y salvaciones del riesgo. Incrementa a 2d6+9 el
dario debido a la Despresurizacion planaria.

18 0 méas Puntos de Desafio (5 o mas jugadores): incre-
menta a 15 pies (4,5 m) el radio del dafio debido a la Des-
presurizacion planaria. Ademas, incrementa en 2 las CD,
habilidades y salvaciones del riesgo. Incrementa a 2d6+9
el dafio debido a la Despresurizacion planaria.

Sociedad Pathfinder Escenario n.2 6-00
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ACTO 4, MISION 2: ABRIRSE CAMINO
(NIVELES1A 2)

PUSK
(pEuED | oewonio | inrerna | sackiteco |

Manual de monstruos, pag. 72

Percepcion +5; vision en la oscuridad

Idiomas chthoniano; telepatia 100 pies (30 m)

Habilidades Acrobacias +5, Atletismo +8, Engario +7, Sigilo +5

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

Pereza Cuando un pusk recupera sus acciones, tira 1d4. El pusk recu-
pera dicho nimero de acciones para el turno (hasta un maximo de
3, o de 2 si es un esbirro). Los efectos como el estado lentificado
pueden reducir alin mas su ndmero de acciones.

CA 17; Fort +11, Ref +3, Vol +8

PG 36; Debilidades hierro frio 3, sagrado 3

Velocidad 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +9 (magico, sacrilego), Daifio
1d8+4 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +9 (agil, magico, sacrilego), Daifio
1d6+4 cortante

Conjuros divinos innatos CD 16; 3.° lentificar; 1° miedo

Rituales CD 16; pacto demoniaco

Encogerse *® El pusk se hace lo mas pequefio posible, protegiendo
con sus miembros sus drganos vitales. Obtiene un bonificador +2
por circunstancia a la CA, pero sufre un penalizador -2 a las tiradas
de ataque. Esto dura hasta que se aleja de su espacio actual, queda

CRIATURA 2

inconsciente o acaba con el efecto como una accion gratuita.

Cortes frenéticos *¥¥?® El pusk da 3 Golpes de garra, cada uno con un
penalizador -2, teniendo todos como objetivo a la misma criatura.
Su penalizador al ataque multiple no se incrementa hasta que ha
hecho los tres ataques. Sufre el estado torpe 2 hasta el inicio de
su siguiente turno.

Criticos crueles Un pusk saca el maximo partido de cualquier debi-
lidad que encuentra. Siempre que obtiene un impacto critico con
su Golpe de garra, el objetivo sufre 1d6 dafo persistente adicional
por sangrado.

DELFIN MULAR DEBIL
(MEDIAND | ANiMaL |

Manual de monstruos, pags. 7, 71

Percepcion +5; ecolocalizacion acuatica 120 pies (36 m), vision en la
penumbra

Habilidades Atletismo +4

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

Ecolocalizacion acuatica Un delfin mular puede utilizar el oido como
un sentido preciso en el rango indicado, pero solo bajo el agua.

Contener la respiracion Un delfin mular puede contener la respiracion
hasta 2 horas.

CA 13; Fort +4, Ref +5, Vol +3

PG 6

Velocidad nadar 60 pies (18 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ hocico +6, Dafio 1d6 contundente

CRIATURA -

Como escalar el encuentro
Abrirse camino

Para acomodar el encuentro a la fuerza global de los PJs,
utiliza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que
no son acumulativos.

10 a 11 Puntos de Desafio: cambia el delfin mular débil
por un delfin mular criado por los demonios

12 a 13 Puntos de Desafio: afiade al encuentro un
delfin mular criado por los demonios.

14 a 15 Puntos de Desafio: afiade al encuentro un pusk.

16 a 18 Puntos de Desafio (5 o mas jugadores): afiade al
encuentro un pusk y un delfin mular débil.

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +4, Dafio 1d6 perforante

Velocidad de embestida *¥® E| delfin mular Nada 2 veces y después
da un Golpe con el hocico. Si se mueve por lo menos 20 pies (6 m),
obtiene un bonificador +1 por circunstancia a su tirada de ataque.
Una criatura Grande o menor impactada por este ataque debe te-
ner éxito en una salvacion de Fortaleza CD 14 o quedar lentificada
1 durante 1 asalto.

DELFiN MULAR CRIADO
POR LOS DEMONI0S (0)

pococoN } MEDIANO | awiva | suckiLeco|

Variante de delfin mular (Manual de monstruos, pags. 7, 71)

Percepcion +8; ecolocalizacion acuética 120 pies (36 m), vision en la
penumbra

Habilidades Atletismo +7

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

Ecolocalizacion acuatica Un delfin mular puede utilizar el oido como
un sentido preciso en el rango indicado, pero solo bajo el agua.

Contener la respiracion Un delfin mular puede contener la respiracion
hasta 2 horas.

CA 15; Fort +7, Ref +8, Vol +6

PG 21

Velocidad nadar 60 pies (18 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ hocico +7, Daio 1d6+3 contundente

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +7, Dafio 1d6+3 perforante

Velocidad de embestida “¥® El delfin mular Nada 2 veces y después
da un Golpe con el hocico. Si se mueve por lo menos 20 pies (6 m),
obtiene un bonificador +1 por circunstancia a su tirada de ataque.
Una criatura Grande o menor impactada por este ataque debe te-
ner éxito en una salvacion de Fortaleza CD 17 o quedar lentificada
1 durante 1 asalto.

CRIATURA1
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ACTO 4, MISION 3: GARFIOS Y
RASTRILLOS PROFUNDOS (1A 2)

ARQUITECTURA HOSTIL RIESGO 2
| MAGICO |
Sigilo +8

Descripcion Los sellos del marco de la puerta brillan con luz ambar,
gue se recoge en una faceta que hay en el centro de la puerta.

Inutilizar Religion CD 14 (entrenado), para destruir estratégicamente
las runas, Latrocinio CD 15 para perturbar el rayo y que no se retina
en la faceta o disipar magia (1.2 rango, contrarrestar CD 15) para
disipar la runa

CA 18; Fort +11, Ref +5

Dureza 7 PG 30 (UR 15); Inmunidades dafio de precision, impactos
criticos, inmunidades de objeto

Rayo de aversion 2 (ataque, magico, mental, miedo) Desencadenan-
te Una criatura no demoniaca se acerca a 15 pies (4,5 m) o menos
de la arquitectura hostil; Efecto La arquitectura hostil hace brillar
el rayo de aversion sobre la criatura desencadenante y a conti-
nuacién tira iniciativa. La criatura desencadenante debe hacer una
salvacion de Voluntad CD 18.

Exito critico El objetivo queda inmune a la trampa durante 1 minuto.
Exito El objetivo no resulta afectado.

Fallo El objetivo queda asustado 1.

Fallo critico El objetivo queda asustado 3 y huyendo.

Rutina (1 accion) La arquitectura hostil dispara un rayo de aversion
contra una criatura santificada sagrada. Si no hay ninguna criatura
santificada sagrada, en su lugar dispara su rayo contra la siguiente
criatura no demoniaca.

A distancia *® rayo de aversion +11 (alcance 30 pies [9 m], magico,
sacrilego), Dafio 1d10+4 espiritual

Rearme La arquitectura hostil se rearma tras haber sido expuesta a
la luz de una luna azul.

@Como escalar Garfios y
rastrillos profundos

Para acomodar la mision a la fuerza global de los PJs, uti-
liza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que no
son acumulativos.

10 a 14 Puntos de Desafio: concede una accion adicio-
nal a la arquitectura hostil para su rutina. Se requiere un
éxito adicional para desactivarla.

15 a 17 Puntos de Desafio: incrementa en 2 las CD, ha-
bilidades y salvaciones de la arquitectura hostil.

18 Puntos de Desafio (5 o mas jugadores): incrementa
en 2 las CD, habilidades y salvaciones de la arquitectura
hostil. Concédele una accidén adicional para su rutina. Se
requiere un éxito adicional para desactivarla.
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ACTO 4, MISION 4: LA ISLA RECUERDA
(NIVEL1A 2)

REPETICION DE LA HISTORIA RIESGO 2

Sigilo CD 15 (entrenado)
Descripcion Los guijarros forman una mano de tamafio de un buey,
que se extiende para aplastar a cualquiera que esta en el agua.

Inutilizar Latrocinio CD 18 (entrenado) para separar los guijarros o
bien Saber (guerra) CD 15 para reconocer y recrear la batalla.

Mano aplastante 2 Desencadenante Tres 0 mas criaturas entran en
el pasaje sumergido; Efecto La mano revive su ultima batalla con-
tra el demonio invasor. Da un Golpe de poder aplastante contra
todas las criaturas en el pasadizo.

Cuerpo a cuerpo poder aplastante +14, Dafio 1d10+5 contundente

Rearme 24 horas

Como escalar
La isla recuerda

Para acomodar la mision a la fuerza global de los PJs, uti-
liza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que no
son acumulativos.

10 a 15 Puntos de Desafio: incrementa en 2 las CD de las
repeticiones de la historia, las habilidades y las salvaciones.

16 0 mas Puntos de Desafio (5 o0 mas jugadores): in-
crementa en 2 las CD de las repeticiones de la historia,
las habilidades y las salvaciones. Incrementa su dafio a
1d10+9.
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ACTO 4, MISION 5: EL SELLO
CHTHONICO SE ROMPE (NIVELES 1A 2)

ELEGECIDE

(DEMONIO DE LA PERDICION) (4) CRIATURA 1

[eepiano § awesio | oeono | nreraL | saciLeco

Percepcion +8

Idiomas chthoniano, telepatia 100 pies (30 m)

Habilidades Diplomacia +5, Engafio, +4, Intimidacion +5

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

CA15; Fort +5, Ref +5, Vol +2

PG 8; Debilidades hierro frio 1, sagrado 1

Aura de perdicion (aura, divino, miedo) 30 pies (9 m) El elegecide emi-
te constantemente avisos telepaticos acerca de peligros y darfios
futuros. Cuando una criatura no demoniaca acaba su turno en el
aura, tiene que hacer una salvacion de Voluntad CD 16. Si falla,
queda asustada 1 (asustada 2 con un fallo critico).

Vulnerabilidad a la esperanza El elegecide esta alimentado por la cer-
teza de la perdicion, lo que hace que cualquier esperanza le debi-
lite. La primera vez que una criatura falla criticamente un ataque
o0 prueba de habilidad en su contra, el elegecide experimenta una
explosion de esperanza que le deja aturdido 1.

Velocidad 15 pies (4,5 m), nadar 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +6, Dafio 1d6 contundente

Conjuros divinos innatos CD 16, ataque +8; 1.° azote, miedo; Trucos
(19 atontar, fantasia, lanza divina, mensaje, sello

Rituales CD 16; pacto demoniaco

Azote dorsal *¥® (mental) El elegecide ataca con sus aletas dorsales
posteriores enroscandolas alrededor de un objetivo a 15 pies (4,5
m) o menos. Envia una explosion de informacion telepatica acerca
de todas las posibles formas en que el objetivo puede resultar da-
fiado en el siguiente minuto. El objetivo sufre 1d4 dafio mental y
debe hacer una salvacion de Reflejos CD 16.

Exito critico El objetivo no resulta afectado

Exito El objetivo sufre mitad de dafio.

Fallo El objetivo sufre dafio completo y queda agarrado por el
elegecide.

Fallo critico El objetivo sufre doble dafio y queda neutralizado por
el elegecide.

Como escalar
El sello chthonico se rompe

Para acomodar la mision a la fuerza global de los PJs, uti-
liza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que no
son acumulativos.

10 o mas Puntos de Desafio: por cada 2 Puntos de De-
safio mas alla de 8, cambia un elegecide por un elegecide
inquietante.

ELEGECIDE INQUIETANTE
(DEMONIO DE LA PERDICION) (0)

| epiano | awriio | oevonio | inrerNAL | sacRiLeco |

Percepcion +10

Idiomas chthoniano, telepatia 100 pies (30 m)

Habilidades Diplomacia +7, Engafio, +6, Intimidacion +7

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

CA 17; Fort +7, Ref +7, Vol +4

PG 18; Debilidades hierro frio 1, sagrado 1

Aura de perdicién (aura, divino, miedo) 30 pies (9 m) El elegecide emi-
te constantemente avisos telepaticos acerca de peligros y dafios
futuros. Cuando una criatura no demoniaca acaba su turno en el
aura, tiene que hacer una salvacion de Voluntad CD 18. Si falla,
queda asustada 1 (asustada 2 con un fallo critico).

Vulnerabilidad a la esperanza El elegecide esta alimentado por la cer-
teza de la perdicion, lo que hace que cualquier esperanza le debi-
lite. La primera vez que una criatura falla criticamente un ataque
o prueba de habilidad en su contra, el elegecide experimenta una
explosion de esperanza que le deja aturdido 1.

Velocidad 15 pies (4,5 m), nadar 25 pies (75 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +8, Dafio 1d6+2 contundente

Conjuros divinos innatos CD 18, ataque +10; 1. azote, miedo; Trucos
(1) atontar, fantasia, lanza divina, mensaje, sello

Rituales CD 18; pacto demoniaco

Azote dorsal *¥¥ (mental) El elegecide ataca con sus aletas dorsales
posteriores enroscandolas alrededor de un objetivo a 15 pies (4,5
m) o menos. Envia una explosion de informacion telepatica acerca
de todas las posibles formas en que el objetivo puede resultar da-
fiado en el siguiente minuto. El objetivo sufre 1d4+2 dafio mental y
debe hacer una salvacion de Reflejos CD 18.

Exito critico El objetivo no resulta afectado

Exito E| objetivo sufre mitad de dafio.

Fallo El objetivo sufre dafio completo y queda agarrado por
el elegecide.

Fallo critico El objetivo sufre doble dafio y queda neutralizado por
el elegecide.

CRIATURA1
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Apéndice 2:
Egcuentros de nivel 3 a4

Las estadisticas presentadas en este apéndice incluyen bloques de

estadisticas completos para las criaturas y los riesgos que apare-
cen en este escenario. Estos encuentros estdn escritos para cuatro
PJs de 3.« nivel Si tu grupo tiene una composicién o un tamaiio
diferente, consulta en la secciéon Puntos bésicos para el D] de la
Guia del Juego organizado de la Sociedad Pathfinder las instruc-
ciones sobre como utilizar las barras laterales de escalado para
ajustar los encuentros de tu grupo.

Algunas barras laterales de escalado hacen referencia a los
ajustes de élite o débil. Las reglas de estos ajustes aparecen en
las pags. 6 y 7 del Manual de monstruos. Si una criatura esta
marcada «(0)», no la incluyas en el encuentro si no se especifica
lo contrario (probablemente en las barras laterales de escalado).

MISION DE NAVEGACION 5
(NIVELES3 A 4)

AVISO DEL MARINERO RIESGO 3

Sigilo +10 (entrenado)

Descripcion Una ciclope ilusoria vestida con ropas de oraculo grita un
aviso, pero después se disuelve en una violenta ciclope fantasmal
que pide al Caos Ciego Sin Forma que Yace Tras las Estrellas que
acepte su sacrificio. Después clava un athame de obsidiana en el
pecho de una criatura, convocando a un ser repugnante.

Inutilizar Arcanos CD 18 (entrenado) para reparar la magia de Cha-
menaiti, Religion u Ocultismo CD 20 (entrenado) para desviar la
plegaria o bien disipar magia (2° rango; contrarrestar CD 18) para
contrarrestar la advertencia.

Sacrificio de sangre "2 Desencadenante Empieza la Mision de Nave-
gacion 5; Efecto La trampa da un Golpe con un athame de obsidia-
na contra una criatura al azar y después tira iniciativa.

Rutina ¥ Unos gomosos tentaculos carmesi aparecen de una grieta
en el aire y agarran a todas las criaturas en el area, infligiendo
1d8 dafio contundente y 1d8 dafio por 4cido (salvacion basica de
Fortaleza CD 20).

Cuerpo a cuerpo athame +12, Dafio 1d6 perforante mas 1d6 persis-
tente por sangrado

Como escalar la
Mision de navegacion 5
Para acomodar la mision a la fuerza global de los PJs, uti-
liza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que no

son acumulativos.

19 a 22 Puntos de Desafio: suma 1 accion a la rutina
que el Aviso del marinero utiliza para dar un Golpe de
athame a un objetivo aleatorio.

23 a 27 Puntos de Desafio: suma 1 accion a la rutina
que el Aviso del marinero utiliza para dar un Golpe de
athame a un objetivo aleatorio. Ademas, desactivar la
trampa requiere 2 pruebas con éxito.

28 a 32 Puntos de Desafio: suma 2 acciones a la rutina
que el Aviso del marinero utiliza para dar un Golpe de
athame a un objetivo aleatorio y ademas incrementa en
1 los modificadores al ataque, a las CD y al modificador
por Sigilo de la trampa, incrementando en 2 el dario de su
Golpe de athame. Desactivar la trampa requiere 2 prue-
bas con éxito.

33 0 mas Puntos de Desafio: suma 2 acciones a la ru-
tina que el Aviso del marinero utiliza para dar un Golpe
de athame a un objetivo aleatorio y ademas incrementa
en 1 los modificadores al atague, a las CD y al modifica-
dor por Sigilo de la trampa, incrementando en 2 el dafio
de su Golpe de athame. Desactivar la trampa requiere 3
pruebas con éxito.
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ENCUENTRO A (NIVELES 3 A 4)
GARGARTHEZULS (2)

CRIATURA1
{MEDIAND § DEMONI0

Percepcion +7; vision en la oscuridad

Idiomas chthoniano, comun; telepatia 100 pies (30 m)

Habilidades Acrobacias +6, Atletismo +7, Engafio +6, Intimidacion +7,
Sigilo +6

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

Aversion al valor Un gargarthezul no soporta que le dejen en evi-
dencia. La primera vez cada asalto que una criatura Desmorali-
za, Empuja o Derriba con éxito a un gargarthezul, este sufre 1d6
dafio mental.

CA 16; Fort +4, Ref +10, Vol +7

PG 21; Debilidades hierro frio 3, sagrado 3

Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ tentaculo +7 (magico, sacrilego), Dafio 1d6+2
contundente

Acosar ‘¥ E| gargarthezul Empuja a una criatura y da una Zanca-
datras ella a la siguiente casilla adyacente si tiene éxito. A con-
tinuacion da un Golpe de tentaculo contra la criatura, utilizando
el mismo penalizador al ataque multiple.

Balanceo de driza *¥»® Requisitos E| gargarthezul esta en la cu-
bierta de un navio. Efecto El gargarthezul se balancea desde
una cuerda cercana, moviéndose hasta el doble de su Veloci-
dad e ignorando cualquier terreno o falta de superficie bajo la
misma. Puede dar un Golpe de tentaculo en cualquier punto

de su movimiento.

Marca de la avaricia *® Requisitos La accién anterior del gar-
garthezul ha sido un Golpe de tentaculo con éxito. Efecto El
gargarthezul coloca una marca sobre la criatura impactada que
llena la mente de la misma con unas ansias abrumadoras hacia
la pirateria. La criatura no trata a nadie como aliado ni puede
Retrasar ni Preparar. Debe utilizar todas sus acciones en tratar
de Desarmar o Desmoralizar, designando como objetivo a una
criatura determinada al azar por el DJ (puede usar acciones para
facilitar lo que quiere hacer, como por ejemplo moverse hacia
el objetivo o dejar caer un objeto para disponer de una mano
libre). La duracion esta basada en una salvacion de Voluntad CD
17. Si la criatura Desarma o Desmoraliza con éxito a su objetivo,
puede hacer una prueba plana CD 11 para recuperarse de Marca
de la avaricia. El gargarthezul tan solo puede tener una marca
de la avaricia actuando en un momento dado. Toda marca adi-
cional hara que la anterior se desvanezca.

Exito critico La criatura queda temporalmente inmune durante
1 minuto.

Exito La criatura no resulta afectada

Fallo La marca dura 1 asalto.

Fallo critico La marca dura 1 minuto.

Bravata violenta Cuando un gargarthezul Desmoraliza con éxito a
un enemigo, obtiene 1d6 Puntos de Golpe temporales (2d6 con
un éxito critico) que duran 1 minuto.

Como escalar el Encuentro A

Para acomodar el encuentro a la fuerza global de los PJs, uti-
liza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que no son
acumulativos.

19 a 22 Puntos de Desafio: afiade al encuentro un
gargarthezul.

23 a 27 Puntos de Desafio: afiade al encuentro dos
gargarthezuls.

28 a 32 Puntos de Desafio: afade al encuentro dos
gargarthezuls condenados.

33 o mas Puntos de Desafio: cambia los dos gargarthe-
zuls por dos gargarthezuls condenados y afiade al encuentro
otros dos gargarthezuls condenados (para un total de 4).

NAVE DEMONIACA RIESGO 3

| Rago | cowpueso | MebioamBieTaL | wAcico ] sACRiLEGo |

Sigilo +5
Descripcion Algo anima una nave que transporta piratas demoniacos.

Inutilizar Religion CD 20 (entrenado) para custodiar contra la pre-
sencia demoniaca, Arcanos u Ocultismo CD 20 ( entrenado) para
debilitar la posesion demoniaca, Intimidacion CD 20 (entrena-
do) para ahuyentarla o Saber (navegar) CD 18 (entrenado) para
confundirla; se requieren 2 éxitos para inutilizar el riesgo.

CA 17; Fort +12, Ref +6, Vol +14

Dureza 5; PG 50 (UR 25); Inmunidades impactos criticos, inmu-
nidades de objeto, dafio de precision; Debilidades hierro frio
5, sagrado 5

Sin presa no hay paga 2 Desencadenante La nave demoniaca
impacta con otro navio y empieza el Encuentro A; Efecto La
nave demoniaca dispara garfios de abordaje al Boca de Dragon.
Cada PJ debe hacer una salvacion de Reflejos CD 20 o quedar
agarrado (Huir CD 20); con un fallo critico, también queda em-
palado y sufre 1d10+6 dafio perforante. A continuacion, la nave
demoniaca tira iniciativa.

Rutina *¥® La nave demoniaca usa sus acciones en una de las si-
guientes opciones (a eleccion del DJ). Pierde una accion de su ruti-
na si un PJ tiene éxito al Inutilizarlo o llega a su Umbral de rotura.
+ Andanada *¥ La nave demoniaca da un Golpe de cafién chthonico.
« Escora demoniaca *¥® Efecto E| navio empieza a dar vueltas.

Cada criatura en el area de riesgo debe llevar a cabo una sal-
vacion de Reflejos CD 20. Con un fallo, queda tumbado; con
un fallo critico sufre ademas 2d10 dafio contundente.

+ Rodaran cabezas *® Da un Golpe con el bauprés.

+ Saloma *¥ (auditivo) Todos los infernales a 60 pies (18 m) o
menos obtienen un bonificador +1 por estatus a las tiradas de
ataque, atagues de dafio y salvaciones contra los efectos de
miedo; todos los no infernales a 60 pies (18 m) o menos de-
ben tener éxito en una salvacion de Voluntad CD 20 o quedar
asustados 2 (asustados 2 con un fallo critico).
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Cuerpo a cuerpo bauprés +11 (alcance 20 pies [6 m], sacrilego),
Dafio 1d10+8 perforante

A distancia cafion chthonico +11 (incremento de rango de distancia 30
pies [9 m], sacrilego), Dafio 1d6+4 contundente mas 1d6+4 fuego

GARGARTHEZUL CONDENADO (0) CRIATURA 2

pococomin § weiano | evonio | irenaL | sacRiLeco |

Percepcion +9; vision en la oscuridad

Idiomas chthoniano, comun; telepatia 100 pies (30 m)

Habilidades Acrobacias +8, Atletismo +9, Engaro +8, Intimidacidn +9,
Sigilo +8

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

Aversion al valor Un gargarthezul no soporta que le dejen en evi-
dencia. La primera vez cada asalto que una criatura Desmorali-
za, Empuja o Derriba con éxito a un gargarthezul, este sufre 1d6
dafio mental.

CA 18; Fort +6, Ref +12, Vol +9

PG 31; Debilidades hierro frio 3, sagrado 3

Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *® tentaculo +9 (magico, sacrilego), Dafio 1d6+4
contundente

Acosar *¥¥ E| gargarthezul Empuja a una criatura y da una Zanca-
datras ella a la siguiente casilla adyacente si tiene éxito. A con-
tinuacion da un Golpe de tentaculo contra la criatura, utilizando
el mismo penalizador al ataque multiple.

Balanceo de driza *¥® Requisitos E| gargarthezul esta en la cu-
bierta de un navio. Efecto E| gargarthezul se balancea desde
una cuerda cercana, moviéndose hasta el doble de su Veloci-
dad e ignorando cualquier terreno o falta de superficie bajo la
misma. Puede dar un Golpe de tentaculo en cualquier punto
de su movimiento.

Marca de la avaricia *® Requisitos La accién anterior del gar-
garthezul ha sido un Golpe de tentaculo con éxito. Efecto EI
gargarthezul coloca una marca sobre la criatura impactada que
llena la mente de la misma con unas ansias abrumadoras hacia
la pirateria. La criatura no trata a nadie como aliado ni puede
Retrasar ni Preparar. Debe usar todas sus acciones para Des-
armar o Desmoralizar, designando como objetivo a una criatu-
ra determinada al azar por el D) (puede utilizar acciones para
facilitar lo que quiere hacer, como por ejemplo moverse hacia
el objetivo o dejar caer un objeto para disponer de una mano
libre). La duracion estd basada en una salvacion de Voluntad
CD 19. Si la criatura Sustrae algo, Desarma o Desmoraliza a su
objetivo, puede hacer una prueba plana CD 11 para recuperarse
de la Marca de la avaricia. El gargarthezul tan solo puede tener
una marca de la avaricia actuando en un momento dado. Toda
marca adicional hara que la anterior se desvanezca.

Exito critico La criatura queda temporalmente inmune durante
1 minuto.

Exito La criatura no resulta afectada

Fallo La marca dura 1 asalto.

Fallo critico La marca dura 1 minuto.

Bravata violenta Cuando un gargarthezul Desmoraliza con éxito a un
enemigo, obtiene 1d6 Puntos de Golpe temporales (2d6 con un éxi-
to critico) que duran 1 minuto.
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ENCUENTRO B1 (NIVELES 3 A 4)
SINGE RIESGO 3

| ovco | covpLE | APARICION

Sigilo +10 (entrenado)

Descripcion El espiritu de Singe permanece en la cofa del Chotaca-
bras, desde donde lanza advertencias y dispara contra los intrusos.

Inutilizar Saber (Sociedad Pathfinder) CD 20 (entrenado) para per-
suadir a Singe de que sois Pathfinders o bien Religion CD 20 (en-
trenado) para llevar a cabo los ritos necesarios para que descanse
en paz; se requieren 2 éxitos en total para inutilizar la aparicion

CA 17; Fort +8, Ref +10, Vol +12

PG 45; Inmunidades dario de precision, impactos criticos; Debilidades
vitalidad 5; Resistencias todo el dafio 6 (excepto espiritu, fuerza,
toque fantasmal o vitalidad; doble resistencia contra no mégico)

iRepeled el abordaje! 2 Desencadenante Una o mas criaturas pone
pie en el pecio del Chotacabras; Efecto Singe da un Golpe de pistola

larga contra una criatura al azar en el area, utiliza Aviso del vigia 'y

después tira iniciativa.

Rutina *¥® Singe utiliza su primera accién (o acciones) para dar un
Golpe de pistola larga contra una criatura al azar en el area. Utili-
za su Ultima accion para el Aviso del vigia. Si los PJs utilizan con
éxito Saber (Sociedad Pathfinder) para Inutilizar la aparicion, Singe
pierde una accion de las usadas para dar un Golpe de pistola larga.

A distancia pistola larga +12, Dafio 1d10+6 fuerza

Aviso del vigia (auditivo, emocion, mental) Singe emite uno de los
siguientes gritos, por orden (repitiéndolo desde arriba si es nece-
sario). Cada criatura en el area del riesgo debe llevar a cabo una
salvacion de Reflejos CD 20. Con un éxito, la criatura no resulta
afectada; con un éxito critico, obtiene ademas un bonificador +2
por circunstancia a su siguiente salvacion contra Aviso del vigia.
Otros efectos dependen del grito especifico, ver a continuacion.
Por alli resopla: «jCapitana, mire! jUna ballena enorme! {Viene hacia

nosotros, a toda velocidad!». Con un fallo, la criatura queda fas-
cinada durante 1 asalto, mirando a la ballena; con un fallo critico,
queda fascinada durante 1 minuto y el estado no se acaba si Singe
da un Golpe contra un aliado o utiliza Aviso del vigia.

Sin cuartel: «iSe da la vuelta para volver! jEs implacable! iPreparaos
para el impactol». Con un fallo, |a criatura se desequilibra debido
al movimiento; queda desprevenida durante 1 asalto. Con un fallo
critico, también queda tumbada.

Cebo para tiburones: «jCapitana, no hay nada que hacer! {Va a des-
truir el buguel». Con un fallo, una sensacion de estar perdida inva-
de a la criatura, que queda asustada 1 e indispuesta 1. Con un fallo
critico, queda asustada 2 y aturdida 1.

Hundirse con el barco: «Baje a la bodega, capitana, y asegure la Lla-
ve Bifurcada! {Trataré de darle tiempo!». Con un fallo, la criatura
debe invertir una accion en guardar un objeto que sostiene; si
no sostiene nada, pierde una accién huyendo. Con un fallo criti-
co, debe invertir tres acciones en una combinacion de guardar
cualquier objeto que sostiene y huir.

Rearme La aparicion se desactiva 1 minuto después de que todas las
criaturas abandonan el area, pero se rearma inmediatamente después.

Como escalar el encuentro Bl

Para acomodar el encuentro a la fuerza global de los PJs,
utiliza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que
no son acumulativos.

19 a 22 Puntos de Desafio: suma una accion a la ru-
tina de la aparicion, que Singe utiliza para dar un Golpe
de pistola larga contra una criatura al azar. Desactivar la
aparicion requiere 3 pruebas con éxito.

23 a 27 Puntos de Desafio: desactivar la aparicion re-
quiere 3 pruebas con éxito. Incrementa en 1 la CA, los
modificadores al ataque, las CD, las tiradas de salvacion y
el modificador por Sigilo de la aparicion, incrementa en 2
el dafio de su Golpe de pistola larga y stimale 10 Puntos
de Golpe.

28 a 32 Puntos de Desafio: suma dos acciones a la ru-
tina de la aparicion, que Singe utiliza para dar Golpes de
pistola larga contra criaturas al azar. Desactivar la apari-
cion requiere 4 pruebas con éxito.

33 0 mas Puntos de Desafio (5 o0 mas jugadores): suma
dos acciones a la rutina de la aparicion, que Singe utiliza
para dar Golpes de pistola larga contra criaturas al azar.
Desactivar la aparicion requiere 4 pruebas con éxito. In-
crementa en 2 la CA, los modificadores al ataque, las CD,
las tiradas de salvacion y el modificador por Sigilo de la
aparicion, incrementa en 4 el dafio de su Golpe de pistola
larga y stimale 20 Puntos de Golpe.
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ENCUENTRO C1 (NIVELES 3 A 4)

PLAGA DE PIRANAS CRIATURA3

| GRANDE |

Bestiary 3

Percepcion +9; oler la sangre, vision en la penumbra, olfato (impreci-
s0) 100 pies (30 m)

Habilidades Acrobacias +10, Atletismo +8

Fue +1, Des +3, Con +2, Int -5, Sab +2, Car -2

Oler la sangre La plaga de pirafias puede oler la sangre en el agua
hasta a 1 milla (1,6 km) de distancia.

CA 16; Fort +9, Ref +10, Vol +7

PG 40; Inmunidades precision, mente de plaga; Debilidades dafio de
area 5, dafio por salpicadura 5; Resistencias contundente 5, perfo-
rante 2, cortante 5

Velocidad nadar 30 pies (9 m)

Frenesi alimenticio *¥ Cada enemigo en el espacio de la plaga sufre
2d6 dafio perforante (salvacion bésica de Reflejos CD 20). Una cria-
tura que falla su salvacion sufre también 1d6 dafio persistente por
sangrado y un penalizador -2 por circunstancia a sus salvaciones
de Reflejos contra Frenesi alimenticio mientras este dafio continta,
puesto que el frenesi de las pirafias aumenta de intensidad cuando
huelen sangre.

Como escalar el encuentro C1

Para acomodar el encuentro a la fuerza global de los PJs,
utiliza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que
no son acumulativos.

19 a 22 Puntos de Desafio: suma 10 PG a la plaga de pi-
rafias y un +1 a su CA, modificadores al ataque, CD, tiradas
de salvacion, Percepcion y modificadores por habilidad.

23 a 27 Puntos de Desafio: cambia la plaga de pirafas
por una plaga de pirafias del Chotacabras y afnade al en-
cuentro otra plaga de pirafas del Chotacabras.

28 a 32 Puntos de Desafio: afiade al encuentro una pla-
ga de pirafas del Chotacabras.

33 o0 mas Puntos de Desafio: afiade al encuentro una
plaga de pirafias.

PLAGA DE PIRANAS

DEL CHOTACABRAS (0) CRIATURA 2

araNoE | acuirico | ama | puaca |

Variante de plaga de pirafias (Bestiary 3)

Percepcidn +7; oler la sangre, vision en la penumbra, olfato (impreci-
s0) 100 pies (30 m)

Habilidades Acrobacias +8, Atletismo +6

Fue +1, Des +3, Con +2, Int -5, Sab +2, Car -2

Oler la sangre La plaga de pirafias puede oler la sangre en el agua
hasta a 1 milla (1,6 km) de distancia.

CA 14; Fort +7, Ref +8, Vol +5

PG 25; Inmunidades precision, mente de plaga; Debilidades dafio de
area 5, dafio por salpicadura 5; Resistencias contundente 5, perfo-
rante 2, cortante 5

Velocidad nadar 30 pies (9 m)

Frenesi alimenticio *¥ Cada enemigo en el espacio de la plaga sufre
2d6-2 dafio perforante (salvacion basica de Reflejos CD 18). Una
criatura que falla su salvacion sufre también 1d6 dafio persistente
por sangrado y un penalizador -2 por circunstancia a sus salvacio-
nes de Reflejos contra Frenesi alimenticio mientras este dafio con-
tinua, puesto que el frenesi de las pirafias aumenta de intensidad
cuando huelen sangre.
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ENCUENTRO D1 (NIVELES 3 A 4)

AVERILL QUINT CRIATURA 4

| owco | wepiano | anrieio | cut | MUERTOVIVIENTE |

Percepcion +11; vision en la oscuridad

Idiomas comun, necril

Habilidades Acrobacias +12, Atletismo +13 (+15 para Nadar), Sigilo
+12, Supervivencia +9

Fue +3, Des +2, Con +2, Int +1, Sab +2, Car +3

Objetos pescado recién muerto

CA 20; Fort +11, Ref +11, Vol +9

PG 57, curacion del vacio; Inmunidades efectos de muerte, enferme-
dad, inconsciente, paralizado, sangrado, veneno

Golpe reactivo 2

Hedor (aura, olfativo) 10 pies (3m), CD 18

Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +14, Dafio 2d10+5 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +14 (agil), Dafio 2d8+5 cortante mas Agarron

Ordenes de Averill *¥ (auditivo, concentrar, emocion, linguistico,
mental) Frecuencia una vez por asalto; Efecto Averill ordena a un
aliado que ataque o que se sitte en posicion. El aliado puede dar
un Golpe de inmediato o moverse hasta la mitad de su Velocidad
de nadar.

Consumir carne *¥ (manipular) Averill devora su pescado crudo y re-
cupera 2d6 Puntos de golpe.

Graves noticias *¥ (auditivo, lingliistico, maldicion, ocultista) Requi-
sito Una criatura agarrada, neutralizada, inconsciente o paralizada

esta al alcance de Averill; Efecto Averill susurra al oido de la cria-
tura, animandola a que se una a él. La criatura es incapaz de atacar
a Averill Quint mientras dura el efecto, si este no utiliza ninguna
accion hostil contra ella y cualquier Pathfinder muerto viviente
puede tratar a dicha criatura como aliado a efectos de flanqueo. La
criatura debe hacer una salvacién de Voluntad CD 18.
Exito critico La criatura queda temporalmente inmune durante
1 minuto.

Exito La criatura no resulta afectada
Fallo La maldicion dura 1 asalto.
Fallo critico La maldicion dura 2 asaltos.

Brazada rapida *® (movimiento) Averill nada hasta la mitad de su
Velocidad. Este movimiento no desencadena reacciones.

Como escalar el encuentro DI

Para acomodar el encuentro a la fuerza global de los PJs,
utiliza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que
no son acumulativos.

19 a 22 Puntos de Desafio: afiade al encuentro un pro-
tector Pathfinder.

23 a 27 Puntos de Desafio: ariade al encuentro un
guardian Pathfinder.

28 a 32 Puntos de Desafio: afiade al encuentro un pro-
tector Pathfinder y un guardian Pathfinder.

33 o mas Puntos de Desafio: afiade al encuentro dos
guardianes Pathfinder.

PROTECTOR PATHFINDER CRIATURA1
MEDIAND.

Variante de acechador gul (Manual de monstruos, pag. 194)

Percepcion +7; vision en la oscuridad

Idiomas comdn, necril

Habilidades Acrobacias +7, Atletismo +8, Sigilo +7, Supervivencia +5

Fue +1, Des +4, Con +1, Int +1, Sab +2, Car +2

CA 17, Fort +4, Ref +9, Vol +5

PG 16, curacion del vacio; Inmunidades efectos de muerte, enferme-
dad, inconsciente, paralizado, sangrado, veneno

Hedor (aura, olfativo) 10 pies (3 m), CD 14

Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +9 (agil), Dafie 1d8+1 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +9 (agil, sutil), Dafio 1d6+1 cortante
mas Agarrén

Consumir carne *¥ (manipular) 1d6 PG

Susurros de gul *¥ (auditivo, lingistico, ocultista) CD 17

Brazada rapida *¥ (movimiento) El gul nada hasta la mitad de su Ve-
locidad. Este movimiento no desencadena reacciones.
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GUARDIAN PATHFINDER (0) CRIATURA3

pococoMoN | mepiano |  aneiBio | muertoviviente | wighT

Variante de wight (Manual de monstruos, pag. 350)

Percepcion +10; vision en la oscuridad

Idiomas comun, necril

Habilidades Atletismo +10, Intimidacion +9, Sigilo +8

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

Equipo daga

Arma sepulcral (divino) El wight esta vinculado a una daga con la que
fue enterrado.

CA 18; Fort +11, Ref +6, Vol +10

PG 40, alimentado por el despecho, curacion del vacio; Inmunidades
efectos de muerte, enfermedad, inconsciente, paralizado, sangra-
do, veneno

Rencor final D Desencadenante El wight queda reducido a O Puntos
de Golpe; Efecto El wight da un Golpe antes de ser destruido. Este
Golpe puede infligir rencor corruptor, pero no se aplica alimentado
por el rencor.

Alimentado por el rencor Cada vez que una criatura pierde Puntos de
Golpe debido a una maldicion de rencor corruptor infligida por el
wight, este obtiene 3 Puntos de Golpe temporales.

Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ daga +12 (agil, versatil Cor), Dafio 1d4+6 cor-
tante mas rencor corruptor

Cuerpo a cuerpo *® garra +12 (agil), Dafio 1d4+6 cortante mas ren-
cor corruptor

A distancia *® daga +10 (agil, arrojadiza 10 pies [3 m], versatil Cor),
Daiio 1d4+6 cortante mas rencor corruptor

Rencor corruptor (maldicién, divino, vacio) Los ataques sin armas
y con las armas vinculadas de un wight infligen una maldicion
que hace que la criatura se vuelva débil y rencorosa. Si un wi-
ght inflige rencor corruptor a una criatura ya afligida por ello, la
victima hace una nueva salvacion, ignorando el resultado si es
mejor que un fallo. Un humanoide vivo que muere bajo la mal-
dicion se alza como un wight al cabo de 1d4 asaltos, controlado
por el wight que lo maté. El engendro de wight no puede infligir
rencor corruptor y esta torpe 2. Si su creador muere o después de
aproximadamente un mes de existencia, el nuevo wight se vuelve
auténomo y se convierte en un wight normal; Tirada de salvacién
Fortaleza CD 17; Etapa 1drenado 1 (1 asalto); Etapa 2 drenado 2
y no trata como aliada a ninguna criatura; Etapa 3 Como la etapa
2, excepto drenado 3 (1 asalto); Etapa 4 Como la etapa 2 excepto
drenado 4 (1 asalto)
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ACTO 3, MISION 1: ORCA A ESTRIBOR
(NIVELES3 A 4)

LA BORRASCA DE ABENDEGO RIESGO 3

UNICO | COMPLEJO | MEDIOAMBIENTAL
Sigilo +7
Descripcion Una orca gigantesca, conocida como la Borrasca de

Abendego, salta del agua. Su boca se abre para morder cualquier
parte del navio a su alcance.

Inutilizar Medicina CD 20 (entrenado) para quitarle el arpon, Natura-
leza CD 21 (entrenado) para calmar a la orca o Intimidacion CD 23
(entrenado) para asustarla y que se vaya; se requieren 2 éxitos en
total para dominarla.

CA 22; Fort +9, Ref +15

PG50

Por alli resopla 2 Desencadenante La Borrasca de Abendego ajusta
su velocidad a la del Boca de Dragon; Efecto La orca salta por en-

cima del navio y arranca de la cubierta el palo mayor, lo que inflige
30 puntos de dafio al Boca de Dragén. Todas las criaturas en cu-
bierta sufren 2d8 dafio contundente debido a las astillas y tienen
que hacer una salvacion basica de Reflejos CD 20. La Borrasca de
Abendego tira iniciativa.

Rutina *¥® La Borrasca de Abendego se lanza contra el casco del
Boca de dragdn. Con cada accion, da un Golpe de aleta contra un P)
adyacente a la borda. Siempre que da un Golpe de aleta, también
inflige al navio su dafio por Golpe, tanto si tiene éxito como si no.

Velocidad 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo aleta +15 (alcance 10 pies [3 m]), Dafio 2d8+7
contundente

Como escalar Orca a estribor

Para acomodar la mision a la fuerza global de los PJs, uti-
liza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que no
son acumulativos.

19 a 27 Puntos de Desafio: concede al riesgo una ac-
cion adicional para su rutina (que le otorga un ataque
adicional de aleta). Se requiere un éxito adicional para
desactivarla.

23 a 32 Puntos de Desafio: incrementa en 2 las CD,
habilidades y salvaciones del riesgo.

33 o mas Puntos de Desafio: incrementa en 2 las CD,
habilidades y salvaciones del riesgo. Concédele una ac-
cion adicional para su rutina. Se requiere un éxito adicio-
nal para desactivarla.
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ACTO 3, MISION 2: MOVIMIENTO
DE PINZA (NIVELES7 A 8)

DRACO OCEANICO DEMONIACO CRIATURA 5
_Rao | eDIAND § ncua | anFigio

Percepcion +12; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la oscuridad

Idiomas draconico

Habilidades Acrobacias +14, Atletismo +13, Intimidacion +9, Sigilo +12,
Supervivencia +10

Fue +4, Des +5, Con +3, Int -1, Sab +3, Car -1

CA 20; Fort +14, Ref +12, Vol +10

PG 75; Inmunidades paralizado, suefio; Resistencias acido 12; Debili-
dades hierro frio 5, sagrado 5

Coletazo 2 Desencadenante Una criatura al alcance de la cola del
draco oceanico utiliza una accién para dar un Golpe o hacer una
prueba de habilidad; Efecte El draco oceanico da un Golpe de cola
a la criatura desencadenante. Si acierta, el objetivo sufre un penali-
zador -2 por circunstancia a la tirada desencadenante.

Velocidad 20 pies (6 m), volar 50 pies (15 m), nadar 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ colmillos +15, Dafio 3d8+3 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +15 (alcance 10 pies [3 m]), Dafio 3d6+3
contundente

Conjuros divinos innatos CD 19; 2° sordera; 1° azote

Rituales CD 19; pacto demoniaco

Mucosidad chthonica *¥® (primigenio, sacrilego) El draco oceanico
escupe una bola de mucosidad chthonica hasta un rango de dis-
tancia de 50 pies (15 m), que origina una explosion de 10 pies (3
m). Las criaturas en el interior de la explosion sufren 4d6 dafio
espiritual (CD 19, salvacion basica de Reflejos). Quienes fallan la
salvacion sufren 1d6 dafio espiritual persistente y también un pe-
nalizador -5 pies (1,5 m) por estatus a su Velocidad. Esta reduccion
se acaba a la vez que el dafo espiritual persistente. El draco no
puede usar de nuevo su Mucosidad chthonica durante 1d6 asaltos.

Frenesi dracénico *¥® El draco oceanico da un Golpe de colmillos y
dos de cola en cualquier orden.

Arranque de velocidad *® (movimiento) Frecuencia tres veces al dia;
Efecto El draco oceanico da dos Zancadas o Vuela dos veces.

BRIBON DE AGUA (0) CRIATURA1
(pequeNo] acua | awrigio | ELEMENTAL |
Bestiary 3

Percepcion +3; vision en la oscuridad

Idiomas talasico

Habilidades Atletismo +6, Sigilo +6

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

CA 16; Fort +7, Ref +11, Vol +4

PG 20, curacion rapida 2 (bajo el agua); Inmunidades paralizado, san-
grado, suefio, veneno; Resistencias acido 3, fuego 3

Velocidad 20 pies (6 m), volar 25 pies (7,5 m), nadar 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +8 (agil, sutil), Dafio 1d6+1 cortante

Conjuros arcanos innatos CD 17, ataque base +9; 2.° presa dcida; 1°
crear agua

Aliento acido *¥¥ (acido, arcano) El bribon de agua exhala acido en

Como escalar
Movimiento de pinza

Para acomodar la mision a la fuerza global de los PJs, uti-
liza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio.

20 o mas Puntos de Desafio: por cada 4 Puntos de
Desafio mas alla de 16, afiade al encuentro un bribon
de agua.

un cono de 15 pies (4,5 m), que inflige 2d6 dafio por acido a cada
criatura en el 4rea (salvacion basica de Reflejos CD 17). El bribon de
agua no puede usar de nuevo su aliento acido durante 1d4 asaltos.
Sofocar *¥ (arcano, agua) El bribon de agua expulsa de su pelaje una
cantidad de agua aparentemente interminable para apagar todos
los fuegos en una emanacion de 5 pies (1,5 m). El bribon extingue
automaticamente todos los fuegos no magicos y trata de contra-
rrestar los fuegos magicos (modificador +7 a contrarrestar).
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ACTO 3, MISION 4: CARGA MALDITA
(NIVELES3 A 4)

CARGA MALDITA RIESGO 4

Sigilo CD 18 (entrenado) o detectar magia
Descripcion Una caja de embalaje de madera que luce un sello chtho-

nico brilla con un poder que emana de su interior.

Inutilizar Latrocinio CD 22 (entrenado) para abrir la caja de embalaje
liberando gradualmente su energia magica, o disipar magia (2° ran-
go; contrarrestar CD 18) para disipar la runa.

CA 18; Fort +14, Ref +8

Dureza 5; PG 46 (UR 23); Inmunidades dafio de precision, impactos
criticos, inmunidades de objeto

Despresurizacion planaria 2 (divino) Desencadenante Una criatura
toca el sello de la caja de embalaje; Efecto El pacto demoniaco in-
completo hace que la caja explote. Trocitos de madera y energia de
las Fisuras Exteriores infligen 2d8+5 dafio contundente y 2d8+5
dafio espiritual a todas las criaturas a 10 pies (3 m) o menos (salva-
cion basica de Reflejos CD 21).

@omo escalar Carga maldita

Para acomodar la mision a la fuerza global de los PJs, uti-
liza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que no
son acumulativos.

19 a 27 Puntos de Desafio: incrementa a 15 pies (4,5 m)
el radio del dafio debido a la Despresurizacion planaria.

23 a 32 Puntos de Desafio: incrementa en 2 las CD, ha-
bilidades y salvaciones del riesgo. Incrementa a 4d10+14
el dafio debido a la Despresurizacion planaria.

33 o mas Puntos de Desafio: incrementa a 15 pies
(4,5 m) el radio del dafio debido a la Despresurizacion
planaria. Ademas, incrementa en 2 las CD, habilidades
y salvaciones del riesgo. Incrementa a 4d10+14 el dafo
debido a la Despresurizacion planaria.
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ACTO 4, MISION 2: ABRIRSE CAMINO
(NIVELES3 A 4)

PUSKS (2)
LPEQUEND | DEMONID

Manual de monstruos, pag. 72

Percepcion +6; vision en la oscuridad

Idiomas chthoniano; telepatia 100 pies (30 m)

Habilidades Acrobacias +6, Atletismo +8, Engafio, +6, Sigilo +6

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

Pereza Cuando un pusk recupera sus acciones, tira 1d4. El pusk recu-
pera dicho nimero de acciones para el turno (hasta un maximo de
3, o de 2 si es un esbirro). Los efectos como el estado lentificado
pueden reducir alin mas su ndmero de acciones.

CA 17; Fort +10, Ref +4, Vol +8

PG 36; Debilidades hierro frio 3, sagrado 3

Velocidad 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +10 (magico, sacrilego), Daifio
1d8+4 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +10 (agil, magico, sacrilego), Daifio
1d6+4 cortante

Conjuros divinos innatos CD 16; 3.° lentificar; 1° miedo

Rituales CD 16; pacto demoniaco

Encogerse *® El pusk se hace lo mas pequefio posible, protegiendo
con sus miembros sus drganos vitales. Obtiene un bonificador +2
por circunstancia a la CA, pero sufre un penalizador -2 a las tiradas
de ataque. Esto dura hasta que se aleja de su espacio actual, queda
inconsciente o acaba con el efecto como una accion gratuita.

Cortes frenéticos *¥¥?® El pusk da 3 Golpes de garra, cada uno con un
penalizador -2, teniendo todos como objetivo a la misma criatura.
Su penalizador al ataque multiple no se incrementa hasta que ha
hecho los tres ataques. Sufre el estado torpe 2 hasta el inicio de
su siguiente turno.

Criticos crueles Un pusk saca el maximo partido de cualquier debi-
lidad que encuentra. Siempre que obtiene un impacto critico con
su Golpe de garra, el objetivo sufre 1d6 dafo persistente adicional
por sangrado.

CRIATURA 2

@Como escalar el encuentro
Abrirse camino

Para acomodar el encuentro a la fuerza global de los PJs,
utiliza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que
no son acumulativos.

19 a 22 Puntos de Desafio: suma al encuentro un delfin
mular criado por los demonios.

23 a 27 Puntos de Desafio: suma al encuentro dos del-
fines mulares criados por los demonios.

28 a 32 Puntos de Desafio: suma al encuentro dos pusks.

33 0 mas Puntos de Desafio: suma al encuentro un del-
fin mular criado por los demonios y dos pusks.

DELFIN MULAR CRIADO
POR LOS DEMONIOS (0)

pococomin | wepiano | aviva | saceiveco

Variante de delfin mular (Manual de monstruos, pags. 7, 71)

Percepcion +8; ecolocalizacion acuatica 120 pies (36 m), vision en la
penumbra

Habilidades Atletismo +7

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

Ecolocalizacion acuatica Un delfin mular puede utilizar el oido como
un sentido preciso en el rango indicado, pero solo bajo el agua.

Contener la respiracion Un delfin mular puede contener la respiracion
hasta 2 horas.

CA 15; Fort +7, Ref +8, Vol +6

PG 21

Velocidad nadar 60 pies (18 m)

Cuerpo a cuerpo *® hocico +7, Daiio 1d6+3 contundente

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +7, Dafio 1d6+3 perforante

Velocidad de embestida *¥® E| delfin mular Nada 2 veces y después
da un Golpe con el hocico. Si se mueve por lo menos 20 pies (6 m),
obtiene un bonificador +1 por circunstancia a su tirada de ataque.
Una criatura Grande o menor impactada por este ataque debe te-
ner éxito en una salvacion de Fortaleza CD 17 o quedar lentificada
1 durante 1 asalto.

CRIATURA1
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ACTO 4, MISION 3: GARFIOS Y RASTRI-
LLOS PROFUNDOS (NIVELES 3 A 4)

ARQUITECTURA HOSTIL RIESGO 4
[ MAGico
Sigilo +12

Descripcion Los sellos del marco de la puerta brillan con luz ambar,
gue se recoge en una faceta que hay en el centro de la puerta.

Inutilizar Religion CD 17 (entrenado), para destruir estratégicamente
las runas, Latrocinio CD 15 para perturbar el rayo y que no se retina
en la faceta o disipar magia (1.2 rango, contrarrestar CD 18) para
disipar la runa

CA 10; Fort +14, Ref +8

Dureza 13 PG 46 (UR 23); Inmunidades dafio de precision, impactos
criticos, inmunidades de objeto

Rayo de aversion 2 (ataque, magico, mental, miedo) Desencadenan-
te Una criatura no demoniaca se acerca a 15 pies (4,5 m) o menos
de la arquitectura hostil; Efecto La arquitectura hostil hace brillar
el rayo de aversion sobre la criatura desencadenante y a conti-
nuacidn tira iniciativa. La criatura desencadenante debe hacer una
salvacion de Voluntad CD 18.

Exito critico El objetivo queda inmune a la trampa durante 1 minuto.
Exito El objetivo no resulta afectado.

Fallo El objetivo queda asustado 1.

Fallo critico El objetivo queda asustado 3 y huyendo.

Rutina (1 accion) La arquitectura hostil dispara un rayo de aversion
contra una criatura santificada sagrada. Si no hay ninguna criatura
santificada sagrada, en su lugar dispara su rayo contra la siguiente
criatura no demoniaca.

A distancia *¥ rayo de aversion +14 (alcance 30 pies [9 m], magico,
sacrilego), Dafio 2d8+5 espiritual

Rearme La arquitectura hostil se rearma tras haber sido expuesta a
la luz de una luna azul.

Como escalar Garfios y
rastrillos profundos

Para acomodar la mision a la fuerza global de los PJs, uti-
liza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que no
son acumulativos.

19 a 27 Puntos de Desafio: concede una accidn adicio-
nal a la arquitectura hostil para su rutina. Se requiere un
éxito adicional para desactivarla.

23 a 32 Puntos de Desafio: incrementa en 2 las CD,
habilidades y salvaciones de la arquitectura hostil.

33 o mas Puntos de Desafio: incrementa en 2 las CD,
habilidades y salvaciones de la arquitectura hostil. Con-
cédele una accion adicional para su rutina. Se requiere un
éxito adicional para desactivarla.
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ACTO 4, MISION 4: LA ISLA RECUERDA
(NIVELES3 A 4)

REPETICION DE LA HISTORIA RIESGO 4

Sigilo CD 18 (entrenado)
Descripcion Los guijarros forman una mano de tamafio de un buey,

que se extiende para aplastar a cualquiera que esta en el agua.
Inutilizar Latrocinio CD 22 (entrenado) para separar los guijarros o
bien Saber (guerra) CD 18 para reconocer y recrear la batalla.
Mano aplastante 2 Desencadenante Tres 0 mas criaturas entran en
el pasaje sumergido; Efecto La mano revive su ultima batalla con-
tra el demonio invasor. Da un Golpe de poder aplastante contra
todas las criaturas en el pasadizo.
Cuerpo a cuerpo poder aplastante +17, Dafio 4d8+10 contundente
Rearme 24 horas

@Como escalar
La isla recuerda

Para acomodar la mision a la fuerza global de los PJs, uti-
liza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que no
son acumulativos.

19 a 32 Puntos de Desafio: incrementa en 2 las CD de las
repeticiones de la historia, las habilidades y las salvaciones.

33 o0 mas Puntos de Desafio (5 o mas jugadores): in-
crementa en 2 las CD de las repeticiones de la historia,
las habilidades y las salvaciones. Incrementa su dafio a
1d10+9.
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ACTO 4, MISION 5: EL SELLQ CHTHONICO
SE ROMPE (NIVELES 3 A 4)

ELEGECIDE INQUIETANTE
(DEMONIO DE LA PERDICION) (4) CRIATURA1

| epiaNo | aweio | oevoNio | iNFerNAL | sacRiLeco |

Percepcion +10

Idiomas chthoniano, telepatia 100 pies (30 m)

Habilidades Diplomacia +7, Engafio, +6, Intimidacion +7

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

CA17; Fort +7, Ref +7, Vol +4

PG 18; Debilidades hierro frio 1, sagrado 1

Aura de perdicion (aura, divino, miedo) 30 pies (9 m) El elegecide emi-
te constantemente avisos telepaticos acerca de peligros y darfios
futuros. Cuando una criatura no demoniaca acaba su turno en el
aura, tiene que hacer una salvacion de Voluntad CD 18. Si falla,
queda asustada 1 (asustada 2 con un fallo critico).

Vulnerabilidad a la esperanza El elegecide esta alimentado por la cer-
teza de la perdicion, lo que hace que cualquier esperanza le debi-
lite. La primera vez que una criatura falla criticamente un ataque
o0 prueba de habilidad en su contra, el elegecide experimenta una
explosion de esperanza que le deja aturdido 1.

Velocidad 15 pies (4,5 m), nadar 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +8, Dafio 1d6+2 contundente

Conjuros divinos innatos CD 18, ataque +10; 12 azote, miedo; Trucos
(19 atontar, fantasia, lanza divina, mensaje, sello

Rituales CD 18; pacto demoniaco

Azote dorsal “¥® (mental) El elegecide ataca con sus aletas dorsales
posteriores enroscandolas alrededor de un objetivo a 15 pies (4,5
m) o menos. Envia una explosion de informacion telepatica acerca
de todas las posibles formas en que el objetivo puede resultar da-
fiado en el siguiente minuto. El objetivo sufre 1d4+2 dafio mental y
debe hacer una salvacion de Reflejos CD 18.

Exito critico El objetivo no resulta afectado

Exito El objetivo sufre mitad de dafio.

Fallo El objetivo sufre dafio completo y queda agarrado por
el elegecide.

Fallo critico El objetivo sufre doble dafio y queda neutralizado por
el elegecide.

Como escalar El sello
chthonico se rompe

Para acomodar la mision a la fuerza global de los PJs, uti-
liza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que no
son acumulativos.

19 o0 mas Puntos de Desafio: por cada 4 Puntos de
Desafio mas alla de 16, aflade al encuentro un elege-
cide inquietante.
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Apéndice 3:
Egcuentros de nivel 5 a 6

Las estadisticas presentadas en este apéndice incluyen bloques de

estadisticas completos para las criaturas y los riesgos que apare-
cen en este escenario. Estos encuentros estdn escritos para cuatro
PJs de 5.° nivel. Si tu grupo tiene una composicién o un tamaifio
diferente, consulta en la secciéon Puntos bésicos para el D] de la
Guia del Juego organizado de la Sociedad Pathfinder las instruc-
ciones sobre como utilizar las barras laterales de escalado para
ajustar los encuentros de tu grupo.

Algunas barras laterales de escalado hacen referencia a los
ajustes de élite o débil, cuyas reglas aparecen en las pags. 6 y 7
del Manual de monstruos. Si una criatura estd marcada «(0)»,
no la incluyas en el encuentro si no se indica lo contrario (pro-

bablemente en las barras laterales de escalado).

MISION DE NAVEGACION 5
(NIVELES5 A 6)

AVISO DEL MARINERO RIESGO 5

Sigilo +13 (entrenado)

Descripcion Una ciclope ilusoria vestida con ropas de oraculo grita un
aviso, pero después se disuelve en una violenta ciclope fantasmal
que pide al Caos Ciego Sin Forma que Yace Tras las Estrellas que
acepte su sacrificio. Después clava un athame de obsidiana en el
pecho de una criatura, convocando a un ser repugnante.

Inutilizar Arcanos CD 21 (entrenado) para reparar la magia de Cha-
menaiti, Religion u Ocultismo CD 23 (entrenado) para desviar la
plegaria o bien disipar magia (3.2 rango; contrarrestar CD 21) para
contrarrestar la trampa.

Sacrificio de sangre @ Desencadenante Empieza la Mision de Nave-
gacion 5; Efecto La trampa da un Golpe con un athame de obsidia-
na contra una criatura al azar y después tira iniciativa.

Rutina *® Unos gomosos tentaculos carmesi aparecen de una grieta
en el aire y agarran a todas las criaturas en el area, infligiendo
1d6+3 dafio contundente y 1d6+3 dafio por 4cido (salvacion basica
de Fortaleza CD 22).

Cuerpo a cuerpo athame +15, Dafio 1d8 perforante mas 1d8 persis-
tente por sangrado

Como escalar la
Mision de navegacion 5

Para acomodar la mision a la fuerza global de los PJs, uti-
liza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que no
son acumulativos.

10 a 11 Puntos de Desafio: suma 1 accidn a la rutina que
el Aviso del marinero utiliza para dar un Golpe de athame
a un objetivo aleatorio.

12 a 13 Puntos de Desafio: suma 1 accion a la rutina
que el Aviso del marinero utiliza para dar un Golpe de
athame a un objetivo aleatorio. Ademas, desactivar la
trampa requiere 2 pruebas con éxito.

14 a 15 Puntos de Desafio: suma dos acciones a la ru-
tina, cada una de las cuales es utilizada por el Aviso del
marinero para dar un Golpe de athame contra un objetivo
aleatorio. Ademas, incrementa en 1 los modificadores al
ataque, las CD y el modificador por Sigilo de la trampa, e
incrementa en 2 el dario infligido por su Golpe de athame.
Desactivar la trampa requiere 2 pruebas con éxito.

16 a 18 Puntos de Desafio (5 o mas jugadores): suma
dos acciones a la rutina, cada una de las cuales es utiliza-
da por el Aviso del marinero para dar un Golpe de athame
contra un objetivo aleatorio. Ademas, incrementa en 1 los
modificadores al ataque, las CD y el modificador por Sigilo
de la trampa, e incrementa en 2 el dafo infligido por su
Golpe de athame. Desactivar la trampa requiere 3 prue-
bas con éxito.
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ENCUENTRO A (NIVELES 5 A 6)

GARGARTHEZUL MAYOR CRIATURA 3
L MepiaN0 | oewono | iweerwaL | sackiLeco |

Percepcion +9; vision en la oscuridad

Idiomas chthoniano, comun; telepatia 100 pies (30 m)

Habilidades Acrobacias +9, Atletismo +10, Engafio +9, Intimidacion
+10, Sigilo +9

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

Aversion al valor Un gargarthezul no soporta que le dejen en evi-
dencia. La primera vez cada asalto que una criatura Desmorali-
za, Empuja o Derriba con éxito a un gargarthezul, este sufre 1d6
dafio mental.

CA19; Fort +6, Ref +12, Vol +9

PG 48; Debilidades hierro frio 5, sagrado 5

Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ tentaculo +10 (mégico, sacrilego), Dafio 1d8+6

Acosar ¥® El gargarthezul Empuja a una criatura y da una Zancada
tras ella a la siguiente casilla adyacente si tiene éxito. A continua-
cion da un Golpe de tentaculo contra la criatura, utilizando el mis-
mo penalizador al atague multiple.

Balanceo de driza *¥»® Requisitos E| gargarthezul esta en la cubierta
de un navio. Efecto El gargarthezul se balancea desde una cuerda
cercana, moviéndose hasta el doble de su Velocidad e ignorando
cualquier terreno o falta de superficie bajo la misma. Puede dar un
Golpe de tentaculo en cualquier punto de su movimiento.

Marca de la avaricia *¥ Requisitos La accion anterior del gargarthezul
ha sido un Golpe de tentaculo con éxito. Efecto El gargarthezul
coloca una marca sobre la criatura impactada que llena la mente
de la misma con unas ansias abrumadoras hacia la pirateria. La
criatura no trata a nadie como aliado ni puede Retrasar ni Preparar.
Debe usar todas sus acciones para Desarmar o Desmoralizar, de-
signando como objetivo a una criatura determinada al azar por el
D) (puede utilizar acciones para facilitar lo que quiere hacer, como
por ejemplo moverse hacia el objetivo o dejar caer un objeto para
disponer de una mano libre). La duracion esta basada en una sal-
vacion de Voluntad CD 20. Si la criatura Desarma o Desmoraliza
con éxito a su objetivo, puede hacer una prueba plana CD 11 para

recuperarse de Marca de la avaricia. El gargarthezul tan solo puede
tener una marca de la avaricia actuando en un momento dado. Toda
marca adicional hara que la anterior se desvanezca.
Exito critico La criatura queda temporalmente inmune durante
1 minuto.

Exito La criatura no resulta afectada
Fallo La marca dura 1 asalto.
Fallo critico La marca dura 1 minuto.

Bravata violenta Cuando un gargarthezul Desmoraliza con éxito a un
enemigo, obtiene 1d6 Puntos de Golpe temporales (2d6 con un éxi-
to critico) que duran 1 minuto.

Como escalar el Encuentro A

Para acomodar el encuentro a la fuerza global de los PJs,
utiliza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que
no son acumulativos.

10 a 11 Puntos de Desafio: afiade al encuentro un gar-
garthezul mayor.

12 a 13 Puntos de Desafio: afiade al encuentro dos gar-
garthezules mayores.

14 a 15 Puntos de Desafio: cambia el gargarthezul
mayor por un gargarthezul mayor condenado y afade al
encuentro otro gargarthezul mayor condenado.

16 a 18 Puntos de Desafio (5 o mas jugadores): cambia
la plaga de vescavors por una plaga de vescavors conde-
nada, cambia el gargarthezul mayor por un gargarthezul
mayor condenado y afiade al encuentro otro gargarthezul
mayor condenado.

PLAGA DE VESCAVORS
| GRANDE

Manual de monstruos, pag. 347

Percepcion +11; vision en la oscuridad

Idiomas chthoniano

Habilidades Acrobacias +13, Atletismo, +10, Sigilo +13

Fue -2, Des +5, Con +4, Int -3, Sab +1, Car +1

CA 21; Fort +11, Ref +15, Vol +9

PG 60; Inmunidades mente de plaga, precision; Debilidades dafio de
area 5, dafio por salpicadura 5, hierro frio 5, sagrado 5; Resisten-
cias contundente 5, perforante 5, cortante 2

Velocidad 20 pies (6 m), volar 40 pies (12 m)

Devorarlo todo *¥® La plaga devora hasta la propia tierra que hay
bajo sus pies. La plaga da una Zancada. Todas las casillas que ocu-
pa durante su movimiento se convierten en terreno dificil. Toda
criatura que lo atraviesa ha de tener éxito en una salvacion de Re-
flejos CD 21 o caer tumbada.

Parloteos enloquecedores *® (auditivo, mental) Cada criatura anonadada
en el espacio de la plaga debe hacer una salvacién de Voluntad CD 21
mientras la plaga entona la cantinela inacabable de las Fisuras Exteriores.
Exito critico El objetivo no se ve afectado y queda temporalmente

inmune a Parloteos enloquecedores durante 1 minuto.

Exito El objetivo no se ve afectado y queda temporalmente inmune
a Parloteos enloquecedores durante 1 asalto.

Fallo El objetivo queda confuso durante 1 asalto.

Fallo critico El objetivo queda confuso durante 1 asalto y no puede
designar a ningin demonio como objetivo mientras esta confun-
dido de esta forma.

Mordiscos hambrientos *® Cada enemigo en el espacio de la plaga sufre
3d6 dafio perforante (salvacion basica de Fortaleza CD 20). Una criatura
que falla su salvacion queda ademas anonadada 1 durante un asalto.

CRIATURA 5
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NAVE DEMONIACA

RIESGO 3

PG 68; Debilidades hierro frio 5, sagrado 5

| raro | compejo | oevonio | iNreRNAL

Sigilo +5

Descripcion Una presencia demoniaca anima el buque que trans-
porta a los piratas demoniacos.

Inutilizar Religion CD 20 (entrenado) para proteger contra la presen-
cia demoniaca, Arcanos u Ocultismo CD 20 (entrenados ambos)
para debilitar la posesion demoniaca, Intimidacion CD 20 (entre-
nado) para ahuyentarla o Saber (navegar) CD 18 (entrenado) para
confundirla; se requieren dos éxitos para desactivar el riesgo.

CA 17; Fort +12, Ref +6, Vol +14

Hardness 5; PG 50 (UR 25); Inmunidades impactos criticos, in-
munidades objeto, dafio de precision; Debilidades hierro frio 5,
sagrado 5

Sin presa no hay paga 2 Desencadenante La nave demoniaca impac-
ta con otro navio y empieza el Encuentro A; Efecto La nave demo-
niaca dispara garfios de abordaje al Boca de Dragén. Cada P) debe
hacer una salvacion de Reflejos CD 20 o quedar agarrado (Huir CD
20); con un fallo critico, también queda empalado y sufre 1d10+6
dafio perforante. A continuacion, el riesgo tira iniciativa.

Rutina *¥® La nave demoniaca usa sus acciones en una de las
siguientes opciones (a eleccion del DJ). Pierde una accion de su
rutina si un PJ tiene éxito en una prueba para Inutilizarlo o si
llega a su Umbral de rotura.

+ Andanada *¥ Da un Golpe de cafién chthonico.

+ Escora demoniaca *¥¥ Efecto E| navio empieza a dar vueltas.
Cada criatura en el area de riesgo debe llevar a cabo una
salvacion de Reflejos CD 20. Con un fallo, queda tumbado;
con un fallo critico sufre ademas 2d10 dafio contundente.

+ Rodarén cabezas ¥ Da un Golpe con el bauprés.

« Saloma *¥ (auditivo) Todos los infernales a 60 pies (18 m) o
menos obtienen un bonificador +1 por estatus a las tiradas de
ataque, tiradas de dafio y salvaciones contra los efectos de
miedo; todos los no infernales a 60 pies (18 m) o menos de-
ben tener éxito en una salvacion de Voluntad CD 20 o quedar
asustados 1 (asustados 2 con un fallo critico).

Cuerpo a cuerpo bauprés +11 (alcance 20 pies [6 m], sacrilego),
Daiio 1d10+8 perforante

A distancia cafion chthonico +11 (incremento de rango de dis-
tancia 30 pies [9 m], sacrilego), Dafie 1d6+4 contundente mas
1d6+4 fuego

GARGARTHEZUL MAYOR CONDENADO (0) CRIATURA 4
L MEDIANO | oevonio | INFeRNAL | sACRiLEGo

Percepcion +11; vision en la oscuridad

Idiomas chthoniano, comun; telepatia 100 pies (30 m)

Habilidades Acrobacias +11, Atletismo +12, Engafio +11, Intimida-
cion +12, Sigilo +11

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

Aversion al valor Un gargarthezul no soporta que le dejen en evi-
dencia. La primera vez cada asalto que una criatura Desmora-
liza, Empuja o Derriba con éxito a un gargarthezul, este sufre
1d6 dafio mental.

CA 21; Fort +8, Ref +13, Vol +12

Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ tentaculo +12 (magico, sacrilego), Dafio 1d8+8

Acosar *¥¥ El gargarthezul Empuja a una criatura y da una Zanca-
datras ella a la siguiente casilla adyacente si tiene éxito. A con-
tinuacion da un Golpe de tentaculo contra la criatura, utilizando
el mismo penalizador al ataque multiple.

Balanceo de driza *¥® Requisitos El gargarthezul esta en la cu-
bierta de un navio; Efecto El gargarthezul se balancea desde
una cuerda cercana, moviéndose hasta el doble de su Veloci-
dad e ignorando cualquier terreno o falta de superficie bajo la
misma. Puede dar un Golpe de tentaculo en cualquier punto
de su movimiento.

Marca de la avaricia *® Requisitos La accion anterior del gargar-
thezul ha sido un Golpe de tentaculo con éxito; Efecto El gargar-
thezul coloca una marca sobre la criatura impactada que llena
la mente de la misma con unas ansias abrumadoras hacia la
pirateria. La criatura no trata a nadie como aliado ni puede Re-
trasar ni Preparar. Debe usar todas sus acciones para Desarmar
o Desmoralizar, designando como objetivo a una criatura deter-
minada al azar por el DJ (puede utilizar acciones para facilitar lo
que quiere hacer, como por ejemplo moverse hacia el objetivo
o dejar caer un objeto para disponer de una mano libre). La du-
racion esta basada en una salvacion de Voluntad CD 22. Si la
criatura Desarma o Desmoraliza con éxito a su objetivo, puede
hacer una prueba plana CD 11 para recuperarse de Marca de la
avaricia. El gargarthezul tan solo puede tener una marca de la
avaricia actuando en un momento dado. Toda marca adicional
hace que la anterior se desvanezca.

Exito critico La criatura queda inmune durante 1 minuto.
Exito La criatura no resulta afectada

Fallo La marca dura 1 asalto.

Fallo critico La marca dura 1 minuto.

Bravata violenta Cuando un gargarthezul Desmoraliza con éxito a
un enemigo, obtiene 1d6 Puntos de Golpe temporales (2d6 con
un éxito critico) que duran 1 minuto.

PLAGA DE VESCAVORS CONDENADOS (0) CRIATURA 6
| GRANDE | pLAGH |

Manual de monstruos, pag. 347

Percepcion +13; vision en la oscuridad

Idiomas chthoniano

Habilidades Acrobacias +15, Atletismo, +12, Sigilo +15

Fue -2, Des +5, Con +4, Int -3, Sab +1, Car +1

CA 23; Fort +13, Ref +17, Vol +11

PG 80; Inmunidades mente de plaga, precision; Debilidades dafio
de area 5, dafio por salpicadura 5, hierro frio 5, sagrado 5; Re-
sistencias contundente 5, perforante 5, cortante 2

Velocidad 20 pies (6 m), volar 40 pies (12 m)

Devorarlo todo “¥¥ La plaga devora hasta la propia tierra que hay
bajo sus pies. La plaga da una Zancada. Todas las casillas que ha
ocupado durante su movimiento se convierten en terreno dificil.
Toda criatura que lo atraviesa ha de tener éxito en una salvacion
de Reflejos CD 23 o caer tumbada.
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Parloteos enloguecedores *® (auditivo, mental) Cada criatura anona-
dada en el espacio de la plaga debe hacer una salvacion de Volun-
tad CD 23 mientras la plaga entona la cantinela inacabable de las
Fisuras Exteriores.

Exito critico El objetivo no se ve afectado y queda temporalmente
inmune a Parloteos enloguecedores durante 1 minuto.

Exito El objetivo no se ve afectado y queda temporalmente inmune
a Parloteos enloguecedores durante 1 asalto.

Fallo El objetivo queda confuso durante 1 asalto.

Fallo critico El objetivo queda confuso durante 1 asalto y no puede
designar a ningun demonio como objetivo mientras esta confun-
dido de esta forma.

Mordiscos hambrientos *® Cada enemigo en el espacio de la plaga
sufre 3d6+2 dafio perforante (salvacion bésica de Fortaleza CD
22). Una criatura que falla su salvacion queda ademas anonadada
1 durante un asalto.

Sociedad Pathfinder Escenario n.2 6-00



ENCUENTRO B1 (NIVELES 5 A 6)
SINGE RIESGO 5

| ovco | covpLER | APARICION

Sigilo +13 (entrenado)

Descripcion El espiritu de Singe permanece en la cofa del Chotaca-
bras, desde donde lanza advertencias y dispara contra los intrusos.

Inutilizar Saber (Sociedad Pathfinder) CD 20 (entrenado) para per-
suadir a Singe de que sois Pathfinders o bien Religion CD 23 (en-
trenado) para llevar a cabo los ritos necesarios para que descanse
en paz; se requieren 2 éxitos en total para inutilizar la aparicion

CA 20; Fort +11, Ref +13, Vol +15

PG 54; Inmunidades dario de precision, impactos criticos; Debilidades
vitalidad 7; Resistencias todo el dafio 7 (excepto espiritu, fuerza,
toque fantasmal o vitalidad; doble resistencia contra no mégico)

iRepeled el abordaje! 2 Desencadenante Una o mas criaturas pone
pie en el pecio del Chotacabras; Efecto Singe da un Golpe de pistola

larga contra una criatura al azar en el area, utiliza Aviso del vigia 'y

después tira iniciativa.

Rutina *¥® Singe utiliza su primera accién (o acciones) para dar un
Golpe de pistola larga contra una criatura al azar en el area. Utili-
za su Ultima accion para el Aviso del vigia. Si los PJs utilizan con
éxito Saber (Sociedad Pathfinder) para Inutilizar la aparicion, Singe
pierde una accion de las usadas para dar un Golpe de pistola larga.

A distancia pistola larga +15, Dafio 2d8+7 fuerza

Aviso del vigia (auditivo, emocion, mental) Singe emite uno de los
siguientes gritos, por orden (repitiéndolo desde arriba si es nece-
sario). Cada criatura en el area del riesgo debe llevar a cabo una
salvacion de Reflejos CD 22. Con un éxito, la criatura no resulta
afectada; con un éxito critico, obtiene ademas un bonificador +2
por circunstancia a su siguiente salvacion contra Aviso del vigia.
Otros efectos dependen del grito especifico, ver a continuacion.
Por alli resopla: «jCapitana, mire! jUna ballena enorme! {Viene hacia

nosotros, a toda velocidad!». Con un fallo, la criatura queda fas-
cinada durante 1 asalto, mirando a la ballena; con un fallo critico,
queda fascinada durante 1 minuto y el estado no se acaba si Singe
da un Golpe contra un aliado o utiliza Aviso del vigia.

Sin cuartel: «iSe da la vuelta para volver! jEs implacable! iPreparaos
para el impactol». Con un fallo, |a criatura se desequilibra debido
al movimiento; queda desprevenida durante 1 asalto. Con un fallo
critico, también queda tumbada.

Cebo para tiburones: «jCapitana, no hay nada que hacer! {Va a des-
truir el buguel». Con un fallo, una sensacion de estar perdida inva-
de a la criatura, que queda asustada 1 e indispuesta 1. Con un fallo
critico, queda asustada 2 y aturdida 1.

Hundirse con el barco: «Baje a la bodega, capitana, y asegure la Lla-
ve Bifurcada! {Trataré de darle tiempo!». Con un fallo, la criatura
debe invertir una accion en guardar un objeto que sostiene; si
no sostiene nada, pierde una accién huyendo. Con un fallo criti-
co, debe invertir tres acciones en una combinacion de guardar
cualquier objeto que sostiene y huir.

Rearme La aparicion se desactiva 1 minuto después de que todas las
criaturas abandonan el area, pero se rearma inmediatamente después.

Como escalar el encuentro Bl

Para acomodar el encuentro a la fuerza global de los PJs,
utiliza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que
no son acumulativos.

10 a 11 Puntos de Desafio: suma una accion a la ruti-
na de la aparicion, que Singe utiliza para dar un Golpe
de pistola larga contra una criatura al azar. Desactivar la
aparicion requiere 3 pruebas con éxito.

12 a 13 Puntos de Desafio: suma una accidn a la rutina
de la aparicion, que Singe utiliza para dar un Golpe de pis-
tola larga contra una criatura al azar. Desactivar la apari-
cion requiere 3 pruebas con éxito. Ademas, incrementa en
1la CA, modificadores al ataque, CD, tiradas de salvacion
y modificador por Sigilo de la aparicién, incrementa en 2
el dafio de su pistola larga y sumale 10 PG.

14 a 15 Puntos de Desafio: afiade dos acciones a la ru-
tina de la aparicion, que Singe utiliza para dar un Golpe
de pistola larga contra una criatura al azar. Desactivar la
aparicion requiere 4 pruebas con éxito.

16 a 18 Puntos de Desafio (5 o mas jugadores): afiade
dos acciones a la rutina de la aparicion, que Singe utiliza
para dar un Golpe de pistola larga contra una criatura al
azar. Desactivar la aparicion requiere 4 pruebas con éxito.
Ademas, incrementa en 2 la CA, modificadores al ataque,
CD, tiradas de salvacion y modificador por Sigilo de la
aparicion, incrementa en 4 el dafio de su pistola larga y
sumale 20 PG.
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ENCUENTRO C1(NIVELES 5 A 6)

MORENA GIGANTE CRIATURA 5

LaRANDE | acuirico | aivaL |

Manual de monstruos, pag. 16

Percepcion +11; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la penumbra

Habilidades Acrobacias +9, Atletismo, +13, Sigilo +13

Fue +6, Des +2, Con +3, Int -4, Sab +2, Car -1

CA 21; Fort +14, Ref +13, Vol +9

PG 65; Resistencias contundente 5, perforante 5

Emboscar 2 Desencadenante Una criatura objetivo pasa a 20 pies
(6 m) 0o menos del lugar donde se esconde la morena gigante sin ha-
berla detectado; Efecto La morena gigante se lanza al ataque desde
su escondite, Nada directamente hacia la criatura desencadenante
y da un Golpe de mandibulas contra ella. La criatura objetivo esta
desprevenida ante este ataque.

Velocidad 10 pies (3 m), nadar 40 pies (12 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +15 (alcance 10 pies [3 m]), Dafio
2d6+8 perforante mas Agarron

Mandibulas faringeas *¥® Requisitos La morena gigante tiene alguna
criatura agarrada en las mandibulas; Efecto Utiliza su segundo par
de mandibulas para arrastrar la presa hacia su gaznate. La morena
inflige 1d6+4 dafio perforante a la criatura agarrada y obtiene un
bonificador +2 por circunstancia a sus intentos de Engullir y a la
CD para que la criatura Huya. Este efecto acaba si el objetivo Huye
o la morena gigante lo Engulle.

Engullir *¥ (ataque) Pequefio, 1d6+6 contundente, Liberarse 12

Como escalar el encuentro C1

Para acomodar el encuentro a la fuerza global de los PJs,
utiliza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que
no son acumulativos.

10 a 11 Puntos de Desafio: suma 10 Puntos de Golpe a
la morena gigante y +1a su CA, modificadores al ataque,
CD, tiradas de salvacion, Percepcion y modificadores
por habilidad.

12 a 13 Puntos de Desafio: los PJs se enfrentan a dos
morenas gigantes del Chotacabras.

14 a 15 Puntos de Desafio: afiade una morena gigante
del Chotacabras al encuentro.

16 a 18 Puntos de Desafio (5 o mas jugadores): los PJs
se enfrentan a dos morenas gigantes.

MORENA GIGANTE DEL CHOTACABRAS(0) CRIATURA 4
| GRANDE L aNvAL

Variante de morena gigante (Manual de monstruos, pag. 16)

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

Habilidades Acrobacias +7, Atletismo, +11, Sigilo +11

Fue +6, Des +2, Con +3, Int -4, Sab +2, Car -1

CA 19; Fort +12, Ref +11, Vol +7

PG 50; Resistencias contundente 5, perforante 5

Emboscar 2 Desencadenante Una criatura objetivo pasa a 20 pies
(6 m) 0 menos del lugar donde se esconde la morena gigante sin
haberla detectado; Efecto La morena gigante se lanza al ataque
desde su escondite, Nada directamente hacia la criatura desen-
cadenante y da un Golpe de mandibulas contra ella. La criatura
objetivo esta desprevenida ante este ataque.

Velocidad 10 pies (3 m), nadar 40 pies (12 m)

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +13 (alcance 10 pies [3 m]), Dafio
2d6+6 perforante mas Agarron

Mandibulas faringeas *®® Requisitos La morena gigante tiene alguna
criatura agarrada en las mandibulas; Efecto Utiliza su segundo par
de mandibulas para arrastrar la presa hacia su gaznate. La morena

inflige 1d6+2 dafio perforante a la criatura agarrada y obtiene un
bonificador +2 por circunstancia a sus intentos de Engullir y a la
CD para que la criatura Huya. Este efecto acaba si el objetivo Huye
o la morena gigante lo Engulle.

Engullir ¥ (ataque) Pequefio, 1d6+4 contundente, Liberarse 12
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ENCUENTRO D1 (NIVELES 5 A 6)

AVERILL QUINT CRIATURA 6

| owco | wepiano | anrieio | cuL_| MUERTOVIvIENTE |

Percepcion +14; vision en la oscuridad

Idiomas comun, necril

Habilidades Acrobacias +15, Atletismo +16 (+18 para Nadar), Sigilo
+15, Supervivencia +12

Fue +5, Des +4, Con +4, Int +1, Sab +3, Car +5

Objetos pescado recién muerto

CA 23; Fort +14, Ref +14, Vol +12

PG 91, curacion del vacio; Inmunidades efectos de muerte, enferme-
dad, inconsciente, paralizado, sangrado, veneno

Golpe reactivo 2

Hedor (aura, olfativo) 10 pies (3m), CD 21

Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +17, Dafio 2d10+8 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +17 (agil), Dafio 2d8+8 cortante mas Agarron

Ordenes de Averill *¥ (auditivo, concentrar, emocion, linguistico,
mental) Frecuencia una vez por asalto; Efecto Averill ordena a un
aliado que ataque o que se situe en posicion. El aliado puede dar
un Golpe de inmediato o moverse hasta la mitad de su Velocidad
de nadar.

Consumir carne *¥ (manipular) Averill devora su pescado crudo y re-
cupera 2d6 Puntos de golpe.

Graves noticias *¥ (auditivo, lingliistico, maldicion, ocultista) Requi-
sito Una criatura agarrada, neutralizada, inconsciente o paralizada

esta al alcance de Averill; Efecto Averill susurra al oido de la cria-
tura, animandola a que se una a él. La criatura es incapaz de atacar
a Averill Quint mientras dura el efecto, si este no utiliza ninguna
accion hostil contra ella y cualquier Pathfinder muerto viviente
puede tratar a dicha criatura como aliado a efectos de flanqueo. La
criatura debe hacer una salvacién de Voluntad CD 24.
Exito critico La criatura queda temporalmente inmune durante
1 minuto.

Exito La criatura no resulta afectada
Fallo La maldicion dura 1 asalto.
Fallo critico La maldicion dura 2 asaltos.

Brazada rapida *® (movimiento) Averill nada hasta la mitad de su
Velocidad. Este movimiento no desencadena reacciones.

GUARDIAN PATHFINDER CRIATURA 3
| pococomoN | MebiaNo | awFisio |

Variante de wight (Manual de monstruos, pag. 350)

Percepcion +10; vision en la oscuridad

Idiomas comun, necril

Habilidades Atletismo +10, Intimidacion +9, Sigilo +8

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

Equipo daga

Arma sepulcral (divino) El wight esta vinculado a una daga con la que
fue enterrado.

CA 18; Fort +11, Ref +6, Vol +10

PG 40, alimentado por el despecho, curacion del vacio; Inmunidades

Como escalar el encuentro DI

Para acomodar el encuentro a la fuerza global de los PJs,
utiliza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que
no son acumulativos.

10 a 11 Puntos de Desafio: aiiade al encuentro un guar-
dian Pathfinder.

12 a 13 Puntos de Desafio: anade al encuentro un cen-
tinela Pathfinder.

14 a 15 Puntos de Desafio: afiade al encuentro un cen-
tinela Pathfinder y un guardian Pathfinder.

16 a 18 Puntos de Desafio (5 0 mas jugadores): afiade al
encuentro dos centinelas Pathfinder.

efectos de muerte, enfermedad, inconsciente, paralizado, sangra-
do, veneno

Rencor final 2 Desencadenante El wight queda reducido a O Puntos
de Golpe; Efecto El wight da un Golpe antes de ser destruido. Este
Golpe puede infligir rencor corruptor, pero no se aplica alimentado
por el rencor.

Alimentado por el rencor Cada vez que una criatura pierde Puntos de
Golpe debido a una maldicion de rencor corruptor infligida por el
wight, este obtiene 3 Puntos de Golpe temporales.

Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ daga +12 (agil, versatil Cor), Dafio 1d4+6 cor-
tante mas rencor corruptor

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +12 (agil), Dafio 1d4+6 cortante mas ren-
cor corruptor

A distancia *® daga +10 (agil, arrojadiza 10 pies [3 m], versatil Cor),
Dafio 1d4+6 cortante mas rencor corruptor

Rencor corruptor (maldicidn, divino, vacio) Los ataques sin armas
y con las armas vinculadas de un wight infligen una maldicion
que hace que la criatura se vuelva débil y rencorosa. Si un wi-
ght inflige rencor corruptor a una criatura ya afligida por ello, la
victima hace una nueva salvacion, ignorando el resultado si es
mejor que un fallo. Un humanoide vivo que muere bajo la mal-
dicion se alza como un wight al cabo de 1d4 asaltos, controlado
por el wight que lo matoé. El engendro de wight no puede infligir
rencor corruptor y esta torpe 2. Si su creador muere o después de
aproximadamente un mes de existencia, el nuevo wight se vuelve
auténomo y se convierte en un wight normal; Tirada de salvacién
Fortaleza CD 17; Etapa 1drenado 1 (1 asalto); Etapa 2 drenado 2
y no trata como aliada a ninguna criatura; Etapa 3 Como la etapa
2, excepto drenado 3 (1 asalto); Etapa 4 Como la etapa 2 excepto
drenado 4 (1 asalto)
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CENTINELA PATHFINDER (0) CRIATURA 5

| mepiano | espiritu | iNcorporaL | MUERTOVIVIENTE

Variante de poltergeist (Manual de monstruos, pag. 287)

Percepcion +11; vision en la oscuridad

Idiomas comun

Habilidades Acrobacias +14, Intimidacion +15, Sigilo +14

Fue -5, Des +5, Con +0, Int -1, Sab +2, Car +4

Ligado a una ubicacion Un centinela Pathfinder esta vinculado al pe-
cio del Chotacabras y no puede alejarse mas de 120 pies (36 m)
de él.

CA 22; Fort +9, Ref +14, Vol +13

PG 55, curacion del vacio, rejuvenecimiento; Inmunidades efectos de
muerte, enfermedad, inconsciente, paralizado, precision, sangrado,
veneno; Resistencias todo el dafio 5 (excepto fuerza, toque fantas-
mal, espiritu o vitalidad; resistencia doble contra no magico)

Invisibilidad natural Un poltergeist es naturalmente invisible. Solo se
vuelve visible cuando utiliza Asustar.

Rejuvenecimiento (ocultismo) Cuando un poltergeist es destruido, se
vuelve a formar, completamente curado, en el mismo lugar en el
que fue destruido después de 2d4 dias. Solo se le puede destruir de
forma permanente si alguien determina la razon de su existencia y
arregla cualquier cosa que evitara el descanso del espiritu.

Defensa telecinética 2 Desencadenante Una criatura se acerca a 10
pies (3m) o menos del poltergeist; Efecto El poltergeist da un Golpe
de objeto telecinético contra la criatura desencadenante.

Velocidad volar 20 pies (6 m), nadar 20 pies (6 m)

A distancia *® objeto telecinético +13 (incremento de rango de dis-
tancia 60 pies [18 m], magico, ocultismo), Dafie 2d12 contundente,
perforante o cortante (dependiendo del objeto)

Conjuros ocultistas innatos CD 23, ataque +13; 3.° maniobra teleciné-
tica (a voluntad); Truces (3.2) mano telecinética

Asustar *¥ (concentrar, emocion, incapacitacion, mental, miedo) Re-
quisitos El poltergeist debe ser invisible; Efecto El poltergeist se
hace visible, apareciendo como un humanoide esquelético y fan-
tasmal. Cada criatura a 30 pies (9 m) o menos debe hacer una sal-
vacion de Voluntad CD 21, quedando asustada 2 con un fallo. Con
un fallo critico, esta ademas huyendo el mismo tiempo que esta
asustada. Con un éxito, la criatura queda temporalmente inmune
durante 1 minuto. Al inicio de su siguiente turno, el poltergeist se
vuelve invisible de nuevo.

Tormenta telecinética *¥¥ (concentrar, ocultismo) El poltergeist arroja
telecinéticamente numerosos objetos pequefios, como por ejemplo
docenas de cubiertos de plata o de libros, o bien esparciéndolos en-
tre muchos enemigos, o bien dirigiéndolos a un solo objetivo.

« Cuando este efecto se dispersa entre multiples enemigos, el pol-
tergeist da un Golpe de objeto telecinético con un penalizador -2
contra cada criatura a 30 pies (9 m) o menos. Cuentan como un
solo ataque para el penalizador al ataque multiple del poltergeist,
gue no se incrementa hasta después de todos los ataques.

« Cuando este efecto solo tiene un objetivo, el poltergeist da un
Golpe de objeto telecinético contra el objetivo y el dafio se incre-
menta a 3d12. Inflige 1d12 dario con un fallo y no inflige dafio con
un fallo critico.
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ACTO 3, MISION 1: ORCA A ESTRIBOR
(NIVELES5A 6)

LA BORRASCA DE ABENDEGO

Sigilo +13

Descripcion Una orca gigantesca, conocida como la Borrasca de
Abendego, salta del agua. Su boca se abre para morder cualquier
parte del navio a su alcance.

Inutilizar Medicina CD 20 (entrenado) para quitarle el arpon, Natura-
leza CD 21 (entrenado) para calmar a la orca o Intimidacion CD 23
(entrenado) para asustarla y que se vaya; se requieren 2 éxitos en
total para dominarla.

CA 25; Fort +12, Ref +17

PG 66

Por alli resopla 2 Desencadenante La Borrasca de Abendego ajusta
su velocidad a la del Boca de Dragon; Efecto La orca salta por en-
cima del navio y arranca de la cubierta el palo mayor, lo que inflige
30 puntos de dafio al Boca de Dragén. Todas las criaturas en cu-
bierta sufren 2d8 dafio contundente debido a las astillas y tienen
que hacer una salvacion basica de Reflejos CD 20. La Borrasca de
Abendego tira iniciativa.

Rutina *¥® La Borrasca de Abendego se lanza contra el casco del
Boca de dragdn. Con cada accion, da un Golpe de aleta contra un P)
adyacente a la borda. Siempre que da un Golpe de aleta, también
inflige al navio su dafio por Golpe, tanto si tiene éxito como si no.

Velocidad 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo aleta +18 (alcance 10 pies [3 m]), Dafio 4d6+6
contundente

RIESGO 7

Como escalar Orca a estribor

Para acomodar la mision a la fuerza global de los PJs, uti-
liza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que no
son acumulativos.

10 a 14 Puntos de Desafio: concede al riesgo de la orca
una accidn adicional para su rutina (lo que le concede un
ataque adicional de aleta). Se requiere un éxito adicional
para desactivarla.

15 a 17 Puntos de Desafio: incrementa en 2 las CD, ha-
bilidades y salvaciones del riesgo.

18 Puntos de Desafio (5 0 mas jugadores): incrementa
en 2 las CD, habilidades y salvaciones del riesgo. Concé-
dele una accion adicional para su rutina. Se requiere un
éxito adicional para desactivarla.
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ACTO 3, MISION 2: MOVIMIENTO DE
PINZA (NIVELES 5 A 6)

XURGIMOTH
GRaDE | anrisio | oracon | privicenio

Dragon astado joven (Manual de monstruos, pag. 120)

Percepcién +14, olfato (impreciso) 60 pies (18 m), vision en la oscuridad

Idiomas comun, draconico

Habilidades Acrobacias +11, Arcanos +14, Atletismo +15, Diplomacia
+14, Engafio +12, Intimidacion +14, Naturaleza +12, Ocultismo +15,
Saber (bosques) +12, Sigilo +13, Sociedad +12

Fue +5, Des +1, Con +3, Int +2, Sab +2, Car + 4

CA 26; Fort +14, Ref +14, Vol + 15

PG 115; Inmunidades paralizado, veneno, suefio

Presencia aterradora (aura, emocion, mental, miedo) 90 pies (27 m),
CD 22

Cola serpenteante 2 Desencadenante Una criatura al alcance de
la cola del dragdn utiliza una accion de movimiento o abandona
una casilla durante una accién de movimiento que esta utilizan-
do; Efecto El dragon da un Golpe de cola a la criatura con un
penalizador -2 por circunstancia. Si el Golpe impacta, el dragon
perturba la accion de la criatura.

Velocidad 30 pies (9 m), volar 120 pies (36 m), nadar 30 pies (9 m);
paso forestal

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +20 (alcance 10 pies [3 m], magico,
veneno), Dafio 2d10+6 perforante +2d4 veneno

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +18 (agil, magico), Dafio 2d8+6 cortante

Cuerpo a cuerpo *® cola +16 (alcance 15 pies [4,5 m], magico), Dafio
2d8+5 contundente

Cuerpo a cuerpo *® cuerno +16 (alcance 10 pies [3 m], méagico), Dafio
1d12+5 perforante

Conjuroes primigenios innatos CD 24; 2 flora enmarariante; 1° hechizar

Aliento venenoso *¥® (primigenio, veneno) El dragon exhala una
nube toxica que inflige 9d6+4 dafio por veneno en un cono de
40 pies (12 m) (salvacion basica de Fortaleza CD 27). No puede
usar de nuevo Aliento venenoso durante 1d4 asaltos.

Carga empaladora *¥® Requisitos E| dragon no tiene empalada
a una criatura en su cornamenta; Efecto El dragdén pretende
cornear a un enemigo. Da una Zancada, y después un Golpe
de cuerno. Con un impacto, el objetivo queda empalado en la
cornamenta del dragon. Mientras se encuentra alli, la criatura
esta agarrada (y puede tratar de Huir de la forma habitual). El
dragon no necesita acciones adicionales para mantener agarra-
da a una criatura empalada. Si se mueve, se lleva consigo a la
criatura agarrada.

Frenesi draconico “¥® El dragon da dos Golpes de garra y un Gol-
pe de cuerno en cualquier orden

Impulso dracénico El dragon recarga su Aliento venenoso siempre
que obtiene un impacto critico con un Golpe.

Paso forestal El dragon astado ignora cualquier terreno dificil cau-
sado por las plantas, como matorrales, zarcillos y sotobosque. Ni
siquiera las plantas manipuladas por la magia dificultan su avance.

CRIATURA?

Como escalar
Movimiento de pinza

Para acomodar la mision a la fuerza global de los PJs, uti-
liza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio.

10 a 11 Puntos de Desafio: afiade al encuentro un draco
fluvial demoniaco.

12 a 13 Puntos de Desafio: Xurgimoth se convierte en
un dragon astado joven.

14 a 15 Puntos de Desafio: Xurgimoth se convierte en
un dragon astado joven y afade al encuentro un draco
fluvial demoniaco.

16 a 18 Puntos de Desafio (5 o mas jugadores): Xurgi-
moth se convierte en un dragén astado joven y afade al
encuentro dos dracos fluviales demoniacos.

DRACO FLUVIAL DEMONIACO (0)
| veDiaNo | acun_|

Variante de draco fluvial (Manual de monstruos, pag. 104)

Percepcion +9, olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la oscuridad

Idiomas dracdnico

Habilidades Acrobacias +10, Atletismo +10, Intimidacion +6, Sigilo +9,

Supervivencia +7

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

CA 18; Fort +12, Ref +9, Vol +6

PG 45; Inmunidades paralizado, suefio; Resistencias acido 10; Dehili-

dades hierro frio 5, sagrado 5

Coletazo 2 Desencadenante Una criatura al alcance de la cola del
draco fluvial utiliza una accion para dar un Golpe o hacer una prue-
ba de habhilidad; Efecto El draco fluvial da un Golpe de cola contra
la criatura desencadenante. Si acierta, el objetivo sufre un penali-
zador -2 por circunstancia a la tirada desencadenante.

Velocidad 20 pies (6 m), volar 50 pies (15 m), nadar 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo *® colmillos +12, Daiio 1d8+3 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +12 (alcance 10 pies [3 m]), Dafio 1d6+3
contundente

Rituales CD 15; pacto demoniaco

Mucosidad chthonica *¥® (primigenio, sacrilego) El draco fluvial es-
cupe una bola de mucosidad chthonica hasta un rango de distancia
de 30 pies (9 m), que origina una explosion de 5 pies (1,5 m). Las
criaturas en el interior de la explosion sufren 3d6 dario espiritual
(CD 17, salvacion basica de Reflejos). Quienes fallan la salvacion
sufren también un penalizador -5 pies (1,5 m) por estatus a su Velo-
cidad durante 1 asalto. El draco fluvial no puede usar de nuevo su
Mucosidad chthonica durante 1d6 asaltos.

Frenesi draconico “¥¥ E| draco fluvial da un Golpe de colmillos y dos
de cola en cualquier orden.

Arrangue de velocidad *® (movimiento) Frecuencia tres veces al dia;
Efecto El draco fluvial da dos Zancadas o Vuela dos veces.

CRIATURA 3
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DRAGON ASTADO JOVEN (0) CRIATURA 8

LaaDE | _anrigio | oracon 1 pRimiceND |

Manual de monstruos, pag. 120

Percepcidn +16, olfato (impreciso) 60 pies (18 m), vision en la oscuridad

Idiomas comun, draconico

Habilidades Acrobacias +13, Arcanos +16, Atletismo +17, Diplomacia
+16, Engafio +14, Intimidacion +16, Naturaleza +14, Ocultismo +17,
Saber (bosques) +14, Sigilo +15, Sociedad +14

Fue +5, Des +1, Con +3, Int +2, Sab +2, Car + 4

CA 28; Fort +16, Ref +16, Vol + 17

PG 135; Inmunidades paralizado, veneno, suefio

Presencia aterradora (aura, emocion, mental, miedo) 90 pies (27 m),
CD 24

Cola serpenteante "2 Desencadenante Una criatura al alcance de la
cola del dragon utiliza una accién de movimiento o abandona una
casilla durante una accion de movimiento que esta utilizando; Efec-
to El dragdn da un Golpe de cola a la criatura con un penalizador -2
por circunstancia. Si el Golpe impacta, el dragon perturba la accion
de la criatura.

Velocidad 30 pies (9 m), volar 120 pies (36 m), nadar 30 pies (9 m);
paso forestal

Cuerpo a cuerpo *¥® mandibulas +20 (alcance 10 pies [3 m], magico,
veneno), Dafio 2d10+8 perforante +2d4 veneno

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +20 (agil, magico), Dafio 2d8+8 cortante

Cuerpo a cuerpo *® cola +18 (alcance 15 pies [4,5 m], magico), Dafio
2d8+7 contundente

Cuerpo a cuerpo *® cuerno +18 (alcance 10 pies [3 m], magico), Dafio
1d12+7 perforante

Conjuroes primigenios innatos CD 26; 2.° flora enmarariante; 1° hechizar

Frenesi dracénico *¥® El dragsn da dos Golpes de garra y un Golpe
de cuerno en cualquier orden

Impulso dracénico El dragdn recarga su Aliento venenoso siempre
que obtiene un impacto critico con un Golpe.

Paso forestal El dragon astado ignora cualquier terreno dificil cau-
sado por las plantas, como matorrales, zarcillos y sotobosque. Ni
siquiera las plantas manipuladas por la magia dificultan su avance.

Carga empaladora *¥® Requisitos El dragon no tiene empalada a una
criatura en su cornamenta; Efecto El dragdon pretende cornear a un
enemigo. Da una Zancada, y después un Golpe de cuerno. Con un
impacto, el objetivo queda empalado en la cornamenta del dragon.
Mientras se encuentra alli, la criatura esta agarrada (y puede tra-
tar de Huir de la forma habitual). El dragdn no necesita acciones
adicionales para mantener agarrada a una criatura empalada. Si se
mueve, se lleva consigo a la criatura agarrada.

Aliento venenoso “¥® (primigenio, veneno) El dragon exhala una
nube toxica que inflige 9d6 dafio por veneno en un cono de 40
pies (12 m) (salvacion basica de Fortaleza CD 25). No puede usar de
nuevo Aliento venenoso durante 1d4 asaltos.
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ACTO 3, MISION 4: CARGA MALDITA
(NIVELES5A 6)

CARGA MALDITA

Sigilo CD 21 (entrenado) o detectar magia
Descripcion Una caja de embalaje de madera que luce un sello chtho-

RIESGO 6

nico brilla con un poder que emana de su interior.

Inutilizar Latrocinio CD 25 (entrenado) para abrir la caja de embalaje
liberando gradualmente su energia magica, o disipar magia (2° ran-
go; contrarrestar CD 21) para disipar la runa.

CA 21; Fort +17, Ref +11

Dureza 7; PG 46 (UR 27); Inmunidades dafio de precision, impactos
criticos, inmunidades de objeto

Despresurizacion planaria 2 (divino) Desencadenante Una criatura
toca el sello de la caja; Efecto El pacto demoniaco incompleto hace
que la caja explote. Trocitos de madera y energia de las Fisuras
Exteriores infligen 2d8+9 dafio contundente y 2d8+9 dafio espiri-
tual a todas las criaturas a 10 pies (3 m) o menos de ella (salvacion
basica de Reflejos CD 24).

@omo escalar Carga maldita

Para acomodar la mision a la fuerza global de los PJs,
utiliza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio,
gue no son acumulativos.

10 a 14 Puntos de Desafio: incrementa a 15 pies (4,5 m)
el radio del dafio debido a la Despresurizacion planaria.

15 a 17 Puntos de Desafio: incrementa en 2 las CD, ha-
bilidades y salvaciones del riesgo. Incrementa a 2d10+9
el dafio debido a la Despresurizacion planaria para cada
tipo de dafio.

18 0 mas Puntos de Desafio (5 o mas jugadores): in-
crementa a 15 pies (4,5 m) el radio del dafio debido a la
Despresurizacion planaria. Ademas, incrementa en 2 las
CD, habilidades y salvaciones del riesgo y a 2d10+9 el
dafo debido a la Despresurizacion planaria para cada tipo
de darfio.
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ACTO 4, MISION 2: ABRIRSE CAMINO
(NIVELES5A 6)

TIBURON DE SALMUERA
vepiao | acuirico | acun | ELEMENTAL

Manual de monstruos, pag. 135

Percepcion +8; vision en la oscuridad

Habilidades Atletismo +10, Sigilo +11, Supervivencia +8

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

CA 19; Fort +9, Ref +11, Vol +6

PG 45; Inmunidades paralizado, sangrado, suefio, veneno; Resisten-
cias fuego 5

Velocidad 15 pies (4,5 m), nadar 50 pies (15 m)

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +11, Dafio 1d12+7 perforante mas
Agarron

Zambullida profunda ¥ El tiburon de salmuera se sumerge en el
agua, Nadando directamente hacia abajo dos veces. Si esta aga-
rrando o neutralizando a una criatura, se lleva a la misma consigo.

GETIDLINE
(DEMONIO DE AGUAS REVUELTAS)

pococomin | GaNoe | acuirico | iernat | sachieco |

Percepcion +14; vision en la oscuridad

Idiomas chthoniano, telepatia 100 pies (30 m)
Habilidades Acrobacias +15, Atletismo, +18, Sigilo +15
Fue +5, Des +1, Con +4, Int +0, Sab +2, Car +0

CRIATURA 3

CRIATURA 6

Como escalar Abrirse camino

Para acomodar la mision a la fuerza global de los PJs, uti-
liza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que no
son acumulativos.

10 a 11 Puntos de Desafio: cambia el tiburon de sal-
muera por una catarata viviente

12 a 13 Puntos de Desafio: aiiade al encuentro una ca-
tarata viviente.

14 a 15 Puntos de Desafio: anade al encuentro un
getidline.

16 a 18 Puntos de Desafio (5 o mas jugadores): afiade al
encuentro un tiburén de salmuera y un getidline.

CATARATA VIVIENTE (0)
| GRANDE [ cU_

Manual de monstruos, pag. 135

Percepcion + 10; vision en la oscuridad

Idiomas talasico

Habilidades Atletismo +13, Sigilo +12

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

Ligado al agua Cuando no esta en contacto con agua, la catarata vi-
viente esta lentificada 1y no puede utilizar reacciones

CRIATURA 5

CA 24; Fort +17, Ref +14, Vol +11

PG 100; Debilidades hierro frio 5, sagrado 5

Vulnerabilidad al abandono Un getidline se aferra a las relaciones y
se niega a dejarlas partir. Cuando una criatura agarrada por él pier-
de el estado agarrado, el demonio sufre 4d6 dafio mental.

Aura aferradora (aura, mental, sacrilego) 15 pies (4,5 m) Un getidline
influencia sutilmente a todas las criaturas de su aura para centrar
su atencion en aferrarse a las cosas que les importan por encima
de toda otra cosa. Cuando una criatura viva y no demoniaca em-
piece su turno en el aura del getidline, debera hacer una salvacion
de Voluntad CD 21. Con un fallo, el objetivo quedara aturdido 1
mientras se centra en mantener su presa sobre sus armas y equipo
(aturdido 2 con un fallo critico). Los elementales son inmunes a
esta aura, ya que carecen de posesiones.

Velocidad 15 pies (4,5 m), nadar 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *® garra +17, Dafio 2d6+9 contundente mas Aga-
rron mejorado

Conjuros divinos innatos CD 21, ataque +13; 3.° paralizar, 2° invisibi-
lidad, 1° empujon hidrdulico; Truces (3.°) atontar, fantasia

Rituales CD 21; pacto demoniaco

Constreiiir *¥ 1d4+9 contundente, CD 24

Arrancar *¥® El getidline se abalanza hacia adelante y arranca a
una criatura de donde esta. Da una Zancada y después Agarra a
una criatura. Si tiene éxito con el Agarron, después Constrifie a
la criatura.

CA 20; Fort +14, Ref +12, Vol +10

PG 90; Inmunidades paralizado, sangrado, suefio, veneno; Resisten-
cias fuego 5

Vértice (agua, aura) 30 pies (9 m) Si la catarata viviente se encuentra
dentro de una masa de agua, dentro del aura el agua que forma
parte de la misma es terreno dificil para las criaturas que estan
nadando y que no tienen el rasgo agua.

Velocidad 20 pies (6 m), nadar 60 pies (18 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ ola +15 (alcance 10 pies [3 m]), Dafio 2d8+7 con-
tundente mas Empujar o Tirar 5 pies (1,5 m)

Sofocar *¥ (agua, primigenio) El elemental apaga todos los fuegos
en una emanacion de 5 pies (1,5 m). Extingue todos los fuegos no
magicos de forma automatica y contrarresta los fuegos magicos
(modificador a contrarrestar +14).
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ACTO 4, MISION 3: GARFIOS Y
RASTRILLOS PROFUNDOS (5 A 6)

ARQUITECTURA HOSTIL RIESGO 6
| mAGico |

Sigilo +15 (experto)
Descripcion Los sellos del marco de la puerta brillan con luz ambar,

gue se recoge en una faceta que hay en el centro de la puerta.

Inutilizar Religion CD 19 (entrenado), para destruir estratégicamente
las runas, Latrocinio CD 21 para perturbar el rayo y que no se retina
en la faceta o disipar magia (3. rango, contrarrestar CD 21) para
disipar la runa

CA 10; Fort +17, Ref +11

Dureza 15 PG 54 (UR 27); Inmunidades dafio de precision, impactos
criticos, inmunidades de objeto

Rayo de aversion 2 (ataque, magico, mental, miedo) Desencadenan-
te Una criatura no demoniaca se acerca a 15 pies (4,5 m) o menos
de la arquitectura hostil; Efecto La arquitectura hostil hace brillar
el rayo de aversion sobre la criatura desencadenante y a conti-
nuacién tira iniciativa. La criatura desencadenante debe hacer una
salvacion de Voluntad CD 24.
Exito critico El objetivo queda inmune a la trampa durante 1 minuto.
Exito El objetivo no resulta afectado.
Fallo El objetivo queda asustado 1.
Fallo critico El objetivo queda asustado 3 y huyendo.

Rutina (1 accion) La arquitectura hostil dispara un rayo de aversion
contra una criatura santificada sagrada. Si no hay ninguna criatura
santificada sagrada, en su lugar dispara su rayo contra la siguiente

criatura no demoniaca.

A distancia *¥ rayo de aversion +17, Dafio 2d8+9 espiritual

Rearme La arquitectura hostil se rearma tras haber sido expuesta a
la luz de una luna azul.

Como escalar Garfios y
rastrillos profundos

Para acomodar la mision a la fuerza global de los PJs, uti-
liza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que no
son acumulativos.

10 a 14 Puntos de Desafio: concede una accion adicional
a la arquitectura hostil para su rutina. Se requiere un éxito
adicional para desactivarla.

15 a 17 Puntos de Desafio: incrementa en 2 las CD, habi-
lidades y salvaciones de la arquitectura hostil.

18 Puntos de Desafio (5 o mas jugadores): incrementa
en 2 las CD, habilidades y salvaciones de la arquitectura
hostil. Concédele una accién adicional para su rutina. Se
requiere un éxito adicional para desactivarla.
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ACTO 4, MISION 4: LA ISLA RECUERDA
(NIVELES5A 6)

REPETICION DE LA HISTORIA RIESGO 6

Sigilo CD 21 (experto)

Descripcion Los guijarros forman una mano de tamafio de un buey,
que se extiende para aplastar a cualquiera que esta en el agua.
Inutilizar Latrocinio CD 25 (entrenado) para separar los guijarros o

bien Saber (guerra) CD 18 para reconocer y recrear la batalla.
Mano aplastante 2 Desencadenante Tres 0 mas criaturas entran en
el pasaje sumergido; Efecto La mano revive su ultima batalla con-
tra el demonio invasor. Da un Golpe de poder aplastante contra
todas las criaturas en el pasadizo.
Cuerpo a cuerpo poder aplastante +20, Dafio 4d8+18 contundente
Rearme 24 horas

@Como escalar
La isla recuerda

Para acomodar la mision a la fuerza global de los PJs, uti-
liza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que no
son acumulativos.

10 a 15 Puntos de Desafio: incrementa en 2 las CD
de las repeticiones de la historia, las habilidades y las
salvaciones.

16 0 mas Puntos de Desafio (5 o mas jugadores): incre-
menta en 2 las CD, habilidades y salvaciones de la repeti-
cion de la historia. Incrementa su dafio a 1d10+9.
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ACTO 4, MISION 5: EL SELLQ CHTHONICO
SE ROMPE (NIVELES 5 A 6)

ENAVA
Pococomn § MEDIAND J oemonio | wrerNAL] sackiLEco |

Sticubo (Manual de monstruos, pag. 74)

Percepcion +15; vision en la oscuridad

Idiomas chthoniano, comun, dracdnico, empireo, keleshio, mwangi,
osiriano; telepatia 100 pies (30 m), habla verdadera

Habilidades Acrobacias +14, Diplomacia +20, Engafio +18, Intimida-
cion +16, Religion +13, Sigilo +14, Sociedad +15

Fue +2, Des +3, Con +4, Int +4, Sab +2, Car +7

CA 23; Fort +15, Ref +14, Vol +17; +1 por estatus a todas las salvaciones

contra la magia

PG 100; Debilidades hierro frio 5, sagrado 5

Presencia seductora (aura, emocion, mental) 10 pies (3 m) Toda criatu-
ra en el interior del aura, que puede verse sexualmente atraida por
un sucubo, sufre un penalizador -2 por circunstancia a las pruebas
y a las CD para oponerse a los conjuros mentales, el Engafio y la
Diplomacia de este.

Vulnerabilidad al rechazo Como quiera que los sticubos son seres de
pura lujuria, las criaturas que rechazan la misma pueden dafarles
metafisicamente. Cuando un sticubo falla una prueba de Diplo-
macia para un Abrazo o una Peticion, o cuando una criatura tiene
éxito en su salvacion contra un conjuro o aptitud mental de un
sucubo, este sufre 2d6 dafio mental. Durante 1 hora tras causar un
dafio mental a un stcubo de esta forma, una criatura podra infligir
2d6 dafio mental al mismo mediante una accién con éxito de Des-
moralizar que incorpore su rechazo.

Velocidad 25 pies (7.5 m), volar 35 pies (10,5m)

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +16 (agil, magico, sacrilego, sutil), Dafio
2d8+8 cortante

Conjuros divinos innatos CD 26; 6.° dominar; 5.° cambiar de sitio;
4° cambiar de sitio (a voluntad), sugerencia (a voluntad); 3° leer
la mente (a voluntad); 1° hechizar (a voluntad); Constante (5.7
habla verdadera

Rituales CD 26; pacto demoniaco

Cambiar de forma *® (concentrar, divino, polimorfisma) El sticubo
puede adoptar la apariencia de cualquier humanoide Pequefio o
Mediano. Ello no cambia su Velocidad o sus modificadores al ata-
que vy al dafio con sus Golpes, pero podria cambiar el tipo de dario
que sus Golpes infligen (tipicamente a contundente).

Abrazo *¥ E| sticubo hace una Presa a una criatura utilizando su bo-
nificador por Diplomacia en lugar de Atletismo. Si la criatura es
voluntaria, el sticubo tiene éxito automaticamente.

Beso pasional *¥ (divino, emocion, mental, sacrilego, vacio) Frecuen-
cia una vez por asalto; Efecto El sicubo emprende un abrazo u
otro acto de pasién con una criatura a la que tiene agarrada o neu-
tralizada para drenar su esencia vital. El beso hace que la criatura
quede drenada 1 o incrementa en 1 su valor de drenado hasta un
maximo de 4. La criatura sufre 3d6 dafio por vacio y el stcubo
recupera tantos Puntos de Golpe como el dafio infligido. El objetivo
ha de tener éxito en una salvacion de Voluntad CD 26 o quedar

CRIATURA?

Como escalar El sello
chthonico se rompe

Para acomodar la mision a la fuerza global de los PJs, uti-
liza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que no
son acumulativos.

10 a 11 Puntos de Desafio: afiade al encuentro dos ele-
gecides inquietantes.

12 a 13 Puntos de Desafio: aiiade al encuentro un ele-
gecide de sangre.

14 a 15 Puntos de Desafio: afiade al encuentro dos ele-
gecides inquietantes y un elegecide de sangre.

16 a 18 Puntos de Desafio (5 o mas jugadores): afiade al
encuentro dos elegecides de sangre.

afectado por una sugerencia para someterse a mas acciones de
pasion en lugar de Huir.

Don profano 9% (divino, mental, sacrilego) Frecuencia una vez al
dia; Efecto EI sicubo otorga un don profano a un humanoide vo-
luntario. Dicha criatura obtiene un bonificador +1 por estatus a las
tiradas de ataque, tiradas de habilidad y tiradas de salvacion. Mien-
tras el don persiste, el sticubo se puede comunicar telepaticamente
con el objetivo a cualquier distancia, ver a través de sus sentidos
y designar como objetivo a la criatura con sugerencia mediante el
vinculo telepatico. Ademas, la criatura usa un desenlace con un
grado de éxito peor que lo que le sale en los dados en sus tiradas
de salvacion contra los conjuros de sugerencia del stcubo.

Un humanoide no puede tener mas de un don profano a la
vez, y un stcubo no puede conceder mas de un don profano a la
vez. Eliminar el don requiere un ritual de expiar. El sicubo puede
eliminar el don como una accién gratuita haciendo que el receptor
quede atontado 3 con una duracion ilimitada.

Un sticubo convocado no puede conceder un don profano.
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ELEGECIDE INQUIETANTE

(DEMONIO DE LA PERDICION) (0) CRIATURA1

ELEGECIDE DE SANGRE

(DEMONIO DE LA PERDICION) (0) CRIATURA 5

| piano | aneizio | oewonio | inrenaL | saceiveco |

Percepcion +10

Idiomas chthoniano, telepatia 100 pies (30 m)
Habilidades Diplomacia +7, Engafio, +6, Intimidacion +7
Fue +3, Des +2, Con +1, Int +0, Sab +0, Car +4

| piano | aneizio | oewonio | inrenaL | saceiveco |

Percepcion +15

Idiomas chthoniano, telepatia 100 pies (30 m)

Habilidades Diplomacia +13, Engafio, +12, Intimidacion +13
Fue +4, Des +2, Con +1, Int +0, Sab +0, Car +5

CA 17; Fort +7, Ref +7, Vol +4

PG 18; Debilidades hierro frio 1, sagrado 1

Aura de perdicion (aura, divino, miedo) 30 pies (9 m) El elegecide emi-
te constantemente avisos telepaticos acerca de peligros y dafios
futuros. Cuando una criatura no demoniaca acaba su turno en el
aura, tiene que hacer una salvacion de Voluntad CD 18. Si falla,
queda asustada 1 (asustada 2 con un fallo critico).

Vulnerabilidad a la esperanza El elegecide esta alimentado por la cer-
teza de la perdicion, lo que hace que cualquier esperanza le dehi-
lite. La primera vez que una criatura falla criticamente un ataque
o prueba de habilidad en su contra, el elegecide experimenta una
explosion de esperanza que le deja aturdido 1.

CA 22; Fort +7, Ref +7, Vol +6

PG 95; Debilidades hierro frio 6, sagrado 6

Aura de perdicion (aura, divino, miedo) 30 pies (9 m) El elegecide emi-
te constantemente avisos telepaticos acerca de peligros y dafios
futuros. Cuando una criatura no demoniaca acaba su turno en el
aura, tiene que hacer una salvacion de Voluntad CD 22. Si falla,
queda asustada 1 (asustada 2 con un fallo critico).

Vulnerabilidad a la esperanza El elegecide esta alimentado por la cer-
teza de la perdicion, lo que hace que cualquier esperanza le dehi-
lite. La primera vez que una criatura falla criticamente un ataque
o prueba de habilidad en su contra, el elegecide experimenta una
explosion de esperanza que le deja aturdido 1.

Velocidad 15 pies (4,5 m), nadar 25 pies (7,5 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ cola +8, Dafio 1d6+2 contundente
Conjuros divinos innatos CD 18, ataque +10; 1.° azote, miedo; Trucos
(19 atontar, fantasia, lanza divina, mensaje, sello
Rituales CD 18; pacto demoniaco
Azote dorsal “¥® (mental) El elegecide ataca con sus aletas dorsales
posteriores enroscandolas alrededor de un objetivo a 15 pies (4,5
m) o menos. Envia una explosion de informacion telepatica acerca
de todas las posibles formas en que el objetivo puede resultar da-
fiado en el siguiente minuto. El objetivo sufre 1d4+2 dafio mental y
debe hacer una salvacion de Reflejos CD 18.
Exito critico El objetivo no resulta afectado
Exito E| objetivo sufre mitad de dafio.
Fallo El objetivo sufre dafio completo y queda agarrado por el
elegecide.
Fallo critico El objetivo sufre doble dafio y queda neutralizado por
el elegecide.

Velocidad 15 pies (4,5 m), nadar 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +13, Dafio 1d6+8 contundente

A distancia *® salpicadura de sangre +9 (rango de distancia 30 pies
[9 m], divino, magico, propulsidn, sacrilego), Dafie 1d6+6 espiritual

Conjuros divinos innatos CD 22, ataque +14; 2° paranoia, dominancia
tronantes™: 1° azote, mal fario, miedo; Trucos (1°) atontar, fantasia,
lanza divina, mensaje, sello

Rituales CD 22; pacto demoniaco

Azote dorsal “¥® (mental) El elegecide ataca con sus aletas dorsales
posteriores enroscandolas alrededor de un objetivo a 15 pies (4,5
m) o menos. Envia una explosion de informacion telepatica acerca
de todas las posibles formas en que el objetivo puede resultar da-
fiado en el siguiente minuto. El objetivo sufre 5d4 dafio mental y
debe hacer una salvacion de Reflejos CD 22.
Exito critico El objetivo no resulta afectado
Exito E| objetivo sufre mitad de dafio.
Fallo El objetivo sufre dafio completo y queda agarrado por el

elegecide.
Fallo critico El objetivo sufre doble dafio y queda neutralizado por
el elegecide.
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Apéndice 4:
Egcuentros denivel 7a 8

Las estadisticas presentadas en este apéndice incluyen bloques

de estadisticas completos para las criaturas y los riesgos que
aparecen en este escenario. Estos encuentros estdn escritos para
cuatro PJs de 7.° nivel. Si tu grupo tiene una composicién o un
tamaiio diferente, consulta en la seccién Puntos basicos para el
DJ de la Guia del Juego organizado de la Sociedad Pathfinder las
instrucciones sobre como utilizar las barras laterales de escalado
para ajustar los encuentros de tu grupo.

Algunas barras laterales de escalado hacen referencia a los
ajustes de élite o débil, cuyas reglas aparecen en las pags. 6 y 7
del Manual de monstruos. Si una criatura estd marcada «(0)»,
no la incluyas en el encuentro si no se especifica lo contrario

(probablemente en las barras laterales de escalado).

MISION DE NAVEGACION 5
(NIVELES 7 A 8)

AVISO DEL MARINERO RIESGO 7

Sigilo +17 (entrenado)

Descripcion Una ciclope ilusoria vestida con ropas de oraculo grita un
aviso, pero después se disuelve en una violenta ciclope fantasmal
que pide al Caos Ciego Sin Forma que Yace Tras las Estrellas que
acepte su sacrificio. Después clava un athame de obsidiana en el
pecho de una criatura, convocando a un ser repugnante.

Inutilizar Arcanos CD 25 (entrenado) para reparar la magia de Cha-
menaiti, Religion u Ocultismo CD 27 (entrenado) para desviar la
plegaria o bien disipar magia (3. rango; contrarrestar CD 25) para
contrarrestar la trampa.

Sacrificio de sangre @ Desencadenante Empieza la Mision de Nave-
gacion 5; Efecto La trampa da un Golpe con un athame de obsidia-
na contra una criatura al azar y después tira iniciativa.

Rutina *® Unos gomosos tentaculos carmesi aparecen de una grieta
en el aire y agarran a todas las criaturas en el area, infligiendo
2d8 dafio contundente y 2d8 dafio por 4cido (salvacion basica de
Fortaleza CD 25).

Cuerpo a cuerpo athame +18, Dafio 1d10 perforante mas 1d10 persis-
tente por sangrado.

Como escalar la
Mision de navegacion 5
Para acomodar la mision a la fuerza global de los PJs, uti-
liza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que no

son acumulativos.

19 a 22 Puntos de Desafio: suma 1 accion a la rutina
que el Aviso del marinero utiliza para dar un Golpe de
athame a un objetivo aleatorio.

23 a 27 Puntos de Desafio: suma 1 accidn a la rutina
que el Aviso del marinero utiliza para dar un Golpe de
athame a un objetivo aleatorio. Ademas, desactivar la
trampa requiere 2 pruebas con éxito.

28 a 32 Puntos de Desafio: suma 2 acciones a la rutina
que el Aviso del marinero utiliza para dar un Golpe de
athame a un objetivo aleatorio y ademas incrementa en
1 los modificadores al ataque, a las CD y al modificador
por Sigilo de la trampa, incrementando en 2 el dario de su
Golpe de athame. Desactivar la trampa requiere 2 prue-
bas con éxito.

33 o0 mas Puntos de Desafio: suma 2 acciones a la ru-
tina que el Aviso del marinero utiliza para dar un Golpe
de athame a un objetivo aleatorio y ademas incrementa
en 1 los modificadores al atague, a las CD y al modifica-
dor por Sigilo de la trampa, incrementando en 2 el dafio
de su Golpe de athame. Desactivar la trampa requiere 3
pruebas con éxito.
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ENCUENTRO A (NIVELES 7 A 8)

GARGARTHEZULS CAPITANES (2) CRIATURA 6
L MEDIANO | newoNo

Percepcion +14; vision en la oscuridad

Idiomas chthoniano, comun; telepatia 100 pies (30 m)

Habilidades Acrobacias +13, Atletismo +15, Engafio +13, Intimida-
cion +15, Sigilo +13

Fue +5, Des +4, Con +2, Int +0, Sab +3, Car +4

Aversion al valor Un gargarthezul no soporta que le dejen en evi-
dencia. La primera vez cada asalto que una criatura Desmora-
liza, Empuja o Derriba con éxito a un gargarthezul, este sufre
2d6 dafio mental.

CA 24; Fort +11, Ref +17, Vol +14

PG 100; Debilidades hierro frio 7, sagrado 7

Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ tentaculo +15 (magico, sacrilego), Daifio
2d6+8 contundente

Acosar ‘¥ El gargarthezul Empuja a una criatura y da una Zanca-
datras ella a la siguiente casilla adyacente si tiene éxito. A con-
tinuacion da un Golpe de tentaculo contra la criatura, utilizando
el mismo penalizador al ataque multiple.

Balanceo de driza ‘¥ Requisitos E| gargarthezul esta en la cu-
bierta de un navio; Efecto El gargarthezul se balancea desde
una cuerda cercana, moviéndose hasta el doble de su Veloci-
dad e ignorando cualquier terreno o falta de superficie bajo la
misma. Puede dar un Golpe de tentaculo en cualquier punto

de su movimiento.

Marca de la avaricia *¥ Requisitos La accién anterior del gargar-
thezul ha sido un Golpe de tentaculo con éxito; Efecto El gargar-
thezul coloca una marca sobre la criatura impactada que llena
la mente de la misma con unas ansias abrumadoras hacia la
pirateria. La criatura no trata a nadie como aliado ni puede Re-
trasar ni Preparar. Debe usar todas sus acciones para Desarmar
o Desmoralizar, designando como objetivo a una criatura deter-
minada al azar por el DJ (puede utilizar acciones para facilitar lo
que quiere hacer, como por ejemplo moverse hacia el objetivo
o dejar caer un objeto para disponer de una mano libre). La du-
racion esta basada en una salvacion de Voluntad CD 24. Si la
criatura Desarma o Desmoraliza con éxito a su objetivo, puede
hacer una prueba plana CD 11 para recuperarse de Marca de la
avaricia. El gargarthezul tan solo puede tener una marca de la
avaricia actuando en un momento dado. Toda marca adicional
hace que la anterior se desvanezca.

Exito critico La criatura queda temporalmente inmune durante
1 minuto.

Exito La criatura no resulta afectada

Fallo La marca dura 1 asalto.

Fallo critico La marca dura 1 minuto.

Bravata violenta Cuando un gargarthezul Desmoraliza con éxito a un
enemigo, obtiene 1d6 Puntos de Golpe temporales (2d6 con un éxi-
to critico) que duran 1 minuto.

Como escalar el Encuentro A

Para acomodar el encuentro a la fuerza global de los PJs,
utiliza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que
no son acumulativos.

19 a 22 Puntos de Desafio: afade al encuentro una plaga
de vescavors.

23 a 27 Puntos de Desafio: afiade al encuentro una plaga
de vescavors y un gargarthezul inmoral capitan.

28 a 32 Puntos de Desafio: afiade al encuentro un gar-
garthezul capitan y una plaga de vescavors condenados.

33 o mas Puntos de Desafio: cambia los dos gargarthe-
zuls capitanes por dos gargarthezuls condenados capita-
nesy afiade al encuentro un gargarthezul inmoral capitan y
una plaga de vescavors.

GARGARTHEZUL INMORAL CAPITAN
(PIRATA DEMONIACO) (0)

Pococomin | MEDiAN0 | oevonio | FerwL | sackiLeGo

Percepcion +12; vision en la oscuridad

Idiomas chthoniano, comun; telepatia 100 pies (30 m)

Habilidades Acrobacias +11, Atletismo +13, Engafio +11, Intimida-
cion +13, Sigilo +11

Fue +5, Des +4, Con +2, Int +0, Sab +3, Car +4

Aversion al valor Un gargarthezul no soporta que le dejen en evi-
dencia. La primera vez cada asalto que una criatura Desmora-
liza, Empuja o Derriba con éxito a un gargarthezul, este sufre
2d6 dafio mental.

CA 22; Fort +9, Ref +15, Vol +12

PG 80; Debilidades hierro frio 7, sagrado 7

Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *® tentaculo +13 (magico, sacrilego), Dafio
2d6+6 contundente

Acosar *¥¥ El gargarthezul Empuja a una criatura y da una Zanca-
datras ella a la siguiente casilla adyacente si tiene éxito. A con-
tinuacion da un Golpe de tentaculo contra la criatura, utilizando
el mismo penalizador al ataque multiple.

Balanceo de driza *¥® Requisitos E| gargarthezul esta en la cu-
bierta de un navio; Efecto El gargarthezul se balancea desde
una cuerda cercana, moviéndose hasta el doble de su Veloci-
dad e ignorando cualquier terreno o falta de superficie bajo la
misma. Puede dar un Golpe de tentaculo en cualquier punto
de su movimiento.

Marca de la avaricia *¥ Requisitos La accién anterior del gar-
garthezul ha sido un Golpe de tentaculo con éxito; Efecto EI
gargarthezul coloca una marca sobre la criatura impactada que
llena la mente de la misma con unas ansias abrumadoras hacia
la pirateria. La criatura no trata a nadie como aliado ni puede

CRIATURA 5
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Retrasar ni Preparar. Debe usar todas sus acciones para Des-
armar o Desmoralizar, designando como objetivo a una criatu-
ra determinada al azar por el D) (puede utilizar acciones para
facilitar lo que quiere hacer, como por ejemplo moverse hacia
el objetivo o dejar caer un objeto para disponer de una mano
libre). La duracion esta basada en una salvacién de Voluntad
CD 22. Si la criatura Sustrae algo, Desarma o Desmoraliza a su
objetivo, puede hacer una prueba plana CD 11 para recuperarse
de la Marca de la avaricia. El gargarthezul tan solo puede tener
una marca de la avaricia actuando en un momento dado. Toda
marca adicional hace que la anterior se desvanezca.
Exito critico La criatura queda temporalmente inmune durante
1 minuto.

Exito La criatura no resulta afectada
Fallo La marca dura 1 asalto.
Fallo critico La marca dura 1 minuto.

Bravata violenta Cuando un gargarthezul Desmoraliza con éxito a un
enemigo, obtiene 1d6 Puntos de Golpe temporales (2d6 con un éxi-
to critico) que duran 1 minuto.

GARGARTHEZUL CONDENADO CAPITAN
(PIRATA DEMONIACO) (0)

Pococomin | MEpiAN0 | oevonio | eerwaL | sackiLEGo

Percepcion +16; vision en la oscuridad

Idiomas chthoniano, comun; telepatia 100 pies (30 m)

Habilidades Acrobacias +15, Atletismo +17, Engafio +15, Intimida-
cién +17, Sigilo +15

Fue +5, Des +4, Con +2, Int +0, Sab +3, Car +4

Aversion al valor Un gargarthezul no soporta que le dejen en evi-
dencia. La primera vez cada asalto que una criatura Desmora-
liza, Empuja o Derriba con éxito a un gargarthezul, este sufre
2d6 dafio mental.

CA 26; Fort +13, Ref +19, Vol +16

PG 120; Debilidades hierro frio 7, sagrado 7

Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ tentaculo +17 (magico, sacrilego), Dafio
2d6+10 contundente

Acosar *¥¥ El gargarthezul Empuja a una criatura y da una Zanca-
datras ella a la siguiente casilla adyacente si tiene éxito. A con-
tinuacion da un Golpe de tentaculo contra la criatura, utilizando
el mismo penalizador al ataque multiple.

Balanceo de driza *¥® Requisitos El gargarthezul esta en la cu-
bierta de un navio; Efecto El gargarthezul se balancea desde
una cuerda cercana, moviéndose hasta el doble de su Veloci-
dad e ignorando cualquier terreno o falta de superficie bajo la
misma. Puede dar un Golpe de tentaculo en cualquier punto
de su movimiento.

Marca de la avaricia *¥ Requisitos La accion anterior del gar-
garthezul ha sido un Golpe de tentaculo con éxito; Efecto El
gargarthezul coloca una marca sobre la criatura impactada que

CRIATURA?

llena la mente de la misma con unas ansias abrumadoras hacia
la pirateria. La criatura no trata a nadie como aliado ni puede
Retrasar ni Preparar. Debe usar todas sus acciones para Des-
armar o Desmoralizar, designando como objetivo a una criatu-

ra determinada al azar por el D) (puede utilizar acciones para
facilitar lo que quiere hacer, como por ejemplo moverse hacia
el objetivo o dejar caer un objeto para disponer de una mano
libre). La duracién esta basada en una salvacién de Voluntad
CD 26. Si la criatura Sustrae algo, Desarma o Desmoraliza a su
objetivo, puede hacer una prueba plana CD 11 para recuperarse
de la Marca de la avaricia. El gargarthezul tan solo puede tener

una marca de la avaricia actuando en un momento dado. Toda
marca adicional hace que la anterior se desvanezca.
Exito critico La criatura queda temporalmente inmune durante
1 minuto.

Exito La criatura no resulta afectada
Fallo La marca dura 1 asalto.
Fallo critico La marca dura 1 minuto.

Bravata violenta Cuando un gargarthezul Desmoraliza con éxito a un
enemigo, obtiene 1d6 Puntos de Golpe temporales (2d6 con un éxi-
to critico) que duran 1 minuto.

ARCA DEMONIACA RIESGO 5
 DEMONIO |
Sigilo +8

Descripcion Una presencia demoniaca anima el buque que trans-
porta a los piratas demoniacos.

Inutilizar Religion CD 23 (entrenado) para custodiar contra la pre-
sencia demoniaca, Arcanos u Ocultismo CD 23 (entrenado) para
debilitar la posesion demoniaca, Intimidacion CD 23 (entrenado)
para ahuyentarla o Saber (navegar) CD 21 (entrenado) para con-
fundirla; se requieren 2 éxitos para inutilizar el riesgo.

CA 20; Fort +15, Ref +9, Vol +17

Dureza 7; PG 60 (UR 30); Inmunidades impactos criticos, inmu-
nidades objeto, dafio de precision; Debilidades hierro frio 7,
sagrado 7

Sin presa no hay paga 2 Desencadenante E| arca demoniaca
impacta con otro navio y empieza el Encuentro A; Efecto El
arca demoniaca dispara garfios de abordaje al Boca de Dragon.
Cada PJ debe hacer una salvacion de Reflejos CD 22 o que-
dar agarrado (Huir CD 22); con un fallo critico, también queda
empalado y sufre 2d8+7 dafio perforante. A continuacion, el
riesgo tira iniciativa.

Rutina *¥® El arca demoniaca usa sus acciones en una de las siguien-

tes opciones (a eleccion del DJ). Pierde una accion de su rutina si un

PJ tiene éxito al Inutilizarlo o llega a su Umbral de rotura.

« Andanada *¥ Da un Golpe de cafién chthonico.

+ Escorademoniaca *¥¥ Efecto El navio empieza a dar vueltas.
Cada criatura en el area de riesgo debe llevar a cabo una
salvacion de Reflejos CD 22. Con un fallo, queda tumbado;
con un fallo critico sufre ademas 4d8

+ Rodaran cabezas *® Da un Golpe con el bauprés.

+ Saloma *¥ (auditivo) Todos los infernales a 60 pies (18 m) o
menos obtienen un bonificador +1 por estatus a las tiradas de
ataque, tiradas de dafio y salvaciones contra los efectos de
miedo; todos los no infernales a 60 pies (18 m) o menos de-
ben tener éxito en una salvacion de Voluntad CD 22 o quedar
asustados 1 (asustados 2 con un fallo critico).
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Cuerpo a cuerpo bauprés +14 (alcance 20 pies [6 m], sacrilego),
Dafio 2d8+9 perforante

A distancia cafion chthonico +14 (incremento de rango de dis-
tancia 30 pies [9 m], sacrilego), Dafio 1d8+4 contundente mas
1d8+4 fuego

PLAGA DE VESCAVORS (0) CRIATURAS

PLAGA DE VESCAVORS CONDENADOS (0) CRIATURA 6

LaanDE | weerwaL | puaca | saceiteco |

Manual de monstruos, pag. 347

Percepcion +13; vision en la oscuridad

Idiomas chthoniano

Habilidades Acrobacias +15, Atletismo, +12, Sigilo +15
Fue -2, Des +5, Con +4, Int -3, Sab +1, Car +1

LGRANDE | veerNaL | puaca | sackiLeco |

Manual de monstruos, pag. 347

Percepcion +11; vision en la oscuridad

Idiomas chthoniano

Habilidades Acrobacias +13, Atletismo, +10, Sigilo +13

Fue -2, Des +5, Con +4, Int -3, Sab +1, Car +1

CA 21; Fort +11, Ref +15, Vol +9

PG 60; Inmunidades mente de plaga, precision; Debilidades dario
de area 5, dafio por salpicadura 5, hierro frio 5, sagrado 5; Re-
sistencias contundente 5, perforante 5, cortante 2

Velocidad 20 pies (6 m), volar 40 pies (12 m)

Devorarlo todo “¥® La plaga devora hasta la propia tierra que hay
bajo sus pies. La plaga da una Zancada. Todas las casillas que
ocupa durante su movimiento se convierten en terreno dificil.
Toda criatura que lo atraviesa ha de tener éxito en una salvacion
de Reflejos CD 21 o caer tumbada.

Parloteos enloquecedores *¥ (auditivo, mental) Cada criatura ano-
nadada en el espacio de la plaga debe hacer una salvacion de
Voluntad CD 21 mientras la plaga entona la cantinela inacabable
de las Fisuras Exteriores.

Exito critico E| objetivo no se ve afectado y queda temporal-
mente inmune a Parloteos enloquecedores durante 1 minuto.

Exito E| objetivo no se ve afectado y queda temporalmente in-
mune a Parloteos enloguecedores durante 1 asalto.

Fallo El objetivo queda confuso durante 1 asalto.

Fallo critico El objetivo queda confuso durante 1 asalto y no
puede designar a ningln demonio como objetivo mientras
esta confundido de esta forma.

Mordiscos hambrientos *® Cada enemigo en el espacio de la plaga
sufre 3d6 dafio perforante (salvacion basica de Fortaleza CD
20). Una criatura que falla su salvacion queda ademas anonada-
da 1 durante un asalto.

CA 23; Fort +13, Ref +17, Vol +11

PG 80; Inmunidades mente de plaga, precision; Debilidades dafio
de area 5, dafio por salpicadura 5, hierro frio 5, sagrado 5; Re-
sistencias contundente 5, perforante 5, cortante 2

Velocidad 20 pies (6 m), volar 40 pies (12 m)

Devorarlo todo *¥¥ La plaga devora hasta la propia tierra que hay
bajo sus pies. La plaga da una Zancada. Todas las casillas que ha
ocupado durante su movimiento se convierten en terreno dificil.
Toda criatura cuyo espacio atraviesa debe tener éxito en una
salvacion de Reflejos CD 23 o quedar tumbada.

Parloteos enloquecedores *® (auditivo, mental) Cada criatura ano-
nadada en el espacio de la plaga debe hacer una salvacion de
Voluntad CD 23 mientras la plaga entona la cantinela inacaba-
ble de las Fisuras Exteriores.

Exito critico E| objetivo no se ve afectado y queda temporal-
mente inmune a Parloteos enloquecedores durante 1 minuto.

Exito El objetivo no se ve afectado y queda temporalmente in-
mune a Parloteos enloguecedores durante 1 asalto.

Fallo El objetivo queda confuso durante 1 asalto.

Fallo critico El objetivo queda confuso durante 1 asalto y no
puede designar a ningln demonio como objetivo mientras
esta confundido de esta forma.

Mordiscos hambrientos *® Cada enemigo en el espacio de la plaga
sufre 3d6+2 dafio perforante (salvacion basica de Fortaleza CD
22). Una criatura que falla su salvacion queda ademas anonada-
da 1 durante un asalto.
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ENCUENTRO B1 (NIVELES 7 A 8)
SINGE RIESGO 7

Sigilo +17 (entrenado)

Descripcion El espiritu de Singe permanece en la cofa del Chotaca-
bras, desde donde lanza advertencias y dispara contra los intrusos.

Inutilizar Saber (Sociedad Pathfinder) CD 27 (entrenado) para persua-
dir a Singe de que sois Pathfinders o bien Religion CD 27 (entre-
nado) para llevar a cabo los ritos necesarios para que descanse en
paz; se requieren 2 éxitos en total para inutilizar la aparicion

CA 23; Fort +14, Ref +16, Vol +18

PG 62; Inmunidades dario de precision, impactos criticos; Debilidades
vitalidad 7; Resistencias todo el dafio 8 (excepto espiritu, fuerza,
toque fantasmal o vitalidad; doble resistencia contra no mégico)

iRepeled el abordaje! 2 Desencadenante Una o mas criaturas pone
pie en el pecio del Chotacabras; Efecto Singe da un Golpe de pistola

larga contra una criatura al azar en el area, utiliza Aviso del vigia 'y

después tira iniciativa.

Rutina *¥® Singe utiliza su primera accién (o acciones) para dar un
Golpe de pistola larga contra una criatura al azar en el area. Utili-
za su Ultima accion para el Aviso del vigia. Si los PJs utilizan con
éxito Saber (Sociedad Pathfinder) para Inutilizar la aparicion, Singe
pierde una accion de las usadas para dar un Golpe de pistola larga.

A distancia pistola larga +18, Dafio 2d10+9 fuerza

Aviso del vigia (auditivo, emocion, mental) Singe emite uno de los
siguientes gritos, por orden (repitiéndolo desde arriba si es nece-
sario). Cada criatura en el area del riesgo debe llevar a cabo una
salvacion de Reflejos CD 22. Con un éxito, la criatura no resulta
afectada; con un éxito critico, obtiene ademas un bonificador +2
por circunstancia a su siguiente salvacion contra Aviso del vigia.
Otros efectos dependen del grito especifico, ver a continuacion.
Por alli resopla: «iCapitana, mire! jUna ballena enorme! {Viene hacia

nosotros, a toda velocidad!». Con un fallo, la criatura queda fas-
cinada durante 1 asalto, mirando a la ballena; con un fallo critico,
queda fascinada durante 1 minuto y el estado no se acaba si Singe
da un Golpe contra un aliado o utiliza Aviso del vigia.

Sin cuartel: «iSe da la vuelta para volver! iEs implacable! iPreparaos
para el impactol». Con un fallo, |a criatura se desequilibra debido
al movimiento; queda desprevenida durante 1 asalto. Con un fallo
critico, también queda tumbada.

Cebo para tiburones: «jCapitana, no hay nada que hacer! iVa a des-
truir el bugue!». Con un fallo, una sensacion de estar perdida inva-
de a la criatura, que queda asustada 1 e indispuesta 1. Con un fallo
critico, queda asustada 2 y aturdida 1.

Hundirse con el barco: «Baje a la bodega, capitana, y asegure la Lla-
ve Bifurcada! {Trataré de darle tiempo!». Con un fallo, la criatura
debe invertir una accion en guardar un objeto que sostiene; si
no sostiene nada, pierde una accién huyendo. Con un fallo criti-
co, debe invertir tres acciones en una combinacion de guardar
cualquier objeto que sostiene y huir.

Rearme La aparicion se desactiva 1 minuto después de que todas las
criaturas abandonan el area, pero se rearma inmediatamente después.

Como escalar el encuentro Bl

Para acomodar el encuentro a la fuerza global de los PJs,
utiliza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que
no son acumulativos.

19 a 22 Puntos de Desafio: suma una accion a la ru-
tina de la aparicion, que Singe utiliza para dar un Golpe
de pistola larga contra una criatura al azar. Desactivar la
aparicion requiere 3 pruebas con éxito.

23 a 27 Puntos de Desafio: como mas arriba, pero in-
crementa en 1la CD, los modificadores al ataque, las CD,
las tiradas de salvacion y el modificador por Sigilo de la
aparicion, incrementa en 2 el dafio de su Golpe con la
pistola larga y sumale 10 PG.

28 a 32 Puntos de Desafio: afiade dos acciones a la
rutina de la aparicion, que Singe utiliza para dar un Golpe
de pistola larga contra una criatura al azar. Desactivar la
aparicion requiere 4 pruebas con éxito.

33 o mas Puntos de Desafio: como mas arriba, pero
incrementa en 2 la CD, los modificadores al ataque, las
CD, las tiradas de salvacion y el modificador por Sigilo de
la aparicion, incrementa en 4 el dafio de su Golpe con la
pistola larga y sumale 20 PG.
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ENCUENTRO C1(NIVELES 7 A 8)

CONRIT CRIATURA7

Lenore | acuirico | awimaL |

Manual de monstruos, pdg. 65

Percepcion +15; vision en la oscuridad

Habilidades Acrobacias +13, Atletismo, +18, Sigilo +13

Fue +6, Des +3, Con +4, Int -5, Sab +1, Car -4

CA 27; Fort +17, Ref +14, Vol +10

PG 100; Debilidades contundente 5; Resistencias cortante 5, per-
forante 5

Velocidad 10 pies (3 m), nadar 60 pies (18 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +18 (alcance 15 pies [4,5 m]), Dafio
2d10+8 perforante mas veneno de con rit

Veneno de con rit (veneno); Tirada de salvacion Fortaleza CD 25; Du-
racién maxima 6 asaltos; Etapa 11d10 veneno (1 asalto); Etapa 2
2d10 veneno y desprevenido (1 asalto); Etapa 3 2d10 veneno, des-
prevenido y lentificado 1 (1 asalto)

Escupir veneno *¥® (veneno) El con rit escupe una explosion propul-
sora de veneno que inflige 2d10 veneno y 2d10 dafio contundente
en una linea de 30 pies (9 m) (salvacion basica de Fortaleza CD 25).
Las criaturas que fallan su salvacion también resultan empujadas
10 pies (3 m). El con rit no puede utilizar Escupir veneno de nuevo
durante 1d4 asaltos.

Ondular ¥ El con rit Nada. Durante este movimiento, puede atra-
vesar espacios de hasta 5 pies (1,5 m) de amplitud sin Escurrirse.

Como escalar el encuentro C1

Para acomodar el encuentro a la fuerza global de los PJs,
utiliza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que
no son acumulativos.

19 a 22 Puntos de Desafio: suma 10 Puntos de Golpe al
con rit y suma también +1 a su CA, modificadores al ata-
que, CD, tiradas de salvacion, Percepcion y modificadores
por habilidad.

23 a 27 Puntos de Desafio: los PJs se enfrentan a dos
con rits del Chotacabras.

28 a 32 Puntos de Desafio: anade al encuentro un con
rit del Chotacabras.

33 0 mas Puntos de Desafio: afiade al encuentro un con rit.

CON RITS DEL CHOTACABRAS (0) CRIATURA 6

[ GRANDE | acudrico | awimAL |

Variante de con rit (Manual de monstruos, pag. 65)

Percepcion +13; vision en la oscuridad

Habilidades Acrobacias +11, Atletismo, +16, Sigilo +11

Fue +6, Des +3, Con +4, Int -5, Sab +1, Car -4

CA 25; Fort +15, Ref +12, Vol +8

PG 80; Debilidades contundente 5; Resistencias cortante 5, perfo-
rante 5

Velocidad 10 pies (3 m), nadar 60 pies (18 m)

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +16 (alcance 15 pies [4,5 m]), Dafio
2d10+6 perforante mas veneno de con rit

Veneno de con rit (veneno); Tirada de salvacién Fortaleza CD 25; Du-
racion maxima 6 asaltos; Etapa 1 1d10 veneno (1 asalto); Etapa 2
2d10 veneno y desprevenido (1 asalto); Etapa 3 2d10 veneno, des-
prevenido y lentificado 1 (1 asalto)

Escupir veneno *¥® (veneno) El con rit escupe una explosion propul-
sora de veneno que inflige 2d10-2 veneno y 2d10-2 dafio contun-
dente en una linea de 30 pies (9 m) (salvacion basica de Fortaleza
CD 23). Las criaturas que fallan su salvacién también resultan em-
pujadas 10 pies (3 m). El con rit no puede utilizar Escupir veneno

de nuevo durante 1d4 asaltos.
Ondular *¥ El con rit Nada. Durante este movimiento, puede atra-
vesar espacios de hasta 5 pies (1,5 m) de amplitud sin Escurrirse.
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ENCUENTRO D1 (NIVELES 7 A 8)

AVERILL QUINT CRIATURA 8

| owco | weoiano | anrieio | cut | MUERTOvIvIENTE |

Percepcion +16; vision en la oscuridad

Idiomas comun, necril

Habilidades Acrobacias +18, Atletismo +17 (+19 para Nadar), Sigilo
+18, Supervivencia +15

Fue +6, Des +4, Con +4, Int +1, Sab +3, Car +6

Objetos pescado recién muerto

CA 26; Fort +16, Ref +16, Vol +14

PG 131, curacion del vacio; Inmunidades efectos de muerte, enferme-
dad, inconsciente, paralizado, sangrado, veneno

Golpe reactivo 2

Hedor (aura, olfativo) 10 pies (3m), CD 23

Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +20, Dafie 2d10+10 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +20 (agil), Dafio 2d8+10 cortante mas Agarron

Ordenes de Averill *¥ (auditivo, concentrar, emocion, linguistico,
mental) Frecuencia una vez por asalto; Efecto Averill ordena a un
aliado que ataque o que se situe en posicion. El aliado puede dar
un Golpe de inmediato o moverse hasta la mitad de su Velocidad
de nadar.

Consumir carne *¥ (manipular) Averill devora su pescado crudo y re-
cupera 2d6 Puntos de golpe.

Graves noticias *¥® (auditivo, lingtiistico, maldicién, ocultista) Requi-
sito Una criatura agarrada, neutralizada, inconsciente o paralizada
esta al alcance de Averill; Efecto Averill susurra al oido de la cria-
tura, animandola a que se una a él. La criatura es incapaz de atacar
a Averill Quint mientras dura el efecto, si este no utiliza ninguna
accion hostil contra ella y cualquier Pathfinder muerto viviente
puede tratar a dicha criatura como aliado a efectos de flanqueo. La
criatura debe hacer una salvacion de Voluntad CD 26.

Exito critico La criatura queda temporalmente inmune durante
1 minuto.

Exito La criatura no resulta afectada

Fallo La maldicion dura 1 asalto.

Fallo critico La maldicion dura 2 asaltos.
Brazada rapida *® (movimiento) Averill nada hasta la mitad de su
Velocidad. Este movimiento no desencadena reacciones.

CENTINELA PATHFINDER (0) CRIATURA 5
 epiaNo | espiriru | iNcorporaL | MUERTOVIVIENTE |

Variante de poltergeist (Manual de monstruos, pag. 287)

Percepcion +11; vision en la oscuridad

Idiomas comun

Habilidades Acrobacias +14, Intimidacion +15, Sigilo +14

Fue -5, Des +5, Con +0, Int -1, Sab +2, Car +4

Ligado a una ubicacién Un centinela Pathfinder esta vinculado
al pecio del Chotacabras y no puede alejarse mas de 120 pies
(36 m) de él.

CA 22; Fort +9, Ref +14, Vol +13

PG 55, curacion del vacio, rejuvenecimiento; Inmunidades efec-

Como escalar el encuentro DI

Para acomodar el encuentro a la fuerza global de los PJs,
utiliza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que
no son acumulativos.

19 a 22 Puntos de Desafio: afiade al encuentro un cen-
tinela Pathfinder.

23 a 27 Puntos de Desafio: afade al encuentro dos
centinelas Pathfinder.

28 a 32 Puntos de Desafio: anade al encuentro un de-
fensor Pathfinder y un centinela Pathfinder.

33 o0 mas Puntos de Desafio: afade al encuentro dos
defensores Pathfinder.

tos de muerte, enfermedad, inconsciente, paralizado, precision,
sangrado, veneno; Resistencias todo el dafio 5 (excepto fuerza,
toque fantasmal, espiritu o vitalidad; resistencia doble contra
no magico)

Invisibilidad natural Un poltergeist es naturalmente invisible. Solo
se vuelve visible cuando utiliza Asustar.

Rejuvenecimiento (ocultismo) Cuando un poltergeist es destruido,
se vuelve a formar, completamente curado, en el mismo lugar
en el que fue destruido después de 2d4 dias. Solo se le puede
destruir de forma permanente si alguien determina la razén de
su existencia y arregla cualquier cosa que evitara el descanso
del espiritu.

Defensa telecinética @ Desencadenante Una criatura se acerca a
10 pies (3 m) o menos del poltergeist; Efecto El poltergeist da un
Golpe de objeto telecinético contra la criatura desencadenante.

Velocidad volar 20 pies (6 m), nadar 20 pies (6 m)

A distancia *¥ objeto telecinético +13 (incremento de rango de
distancia 60 pies [18 m], magico, ocultismo), Dafie 2d12 contun-
dente, perforante o cortante (dependiendo del objeto)

Conjuros ocultistas innatos CD 23, ataque +13; 3.° maniobra teleci-
nética (a voluntad); Truces (3.°) mano telecinética

Asustar ‘¥ (concentrar, emocidn, incapacitacion, mental, miedo)
Requisitos El poltergeist debe ser invisible; Efecto El poltergeist
se hace visible, apareciendo como un humanoide esquelético y
fantasmal. Cada criatura a 30 pies (9 m) o menos debe hacer
una salvacion de Voluntad CD 21, quedando asustada 2 con un
fallo. Con un fallo critico, esta ademas huyendo el mismo tiem-
po que esta asustada. Con un éxito, la criatura queda temporal-
mente inmune durante 1 minuto. Al inicio de su siguiente turno,
el poltergeist se vuelve invisible de nuevo.

Tormenta telecinética *¥® (concentrar, ocultismo) El poltergeist
arroja telecinéticamente numerosos objetos pequefios, como
por ejemplo docenas de cubiertos de plata o de libros, o bien
esparciéndolos entre muchos enemigos, o bien dirigiéndolos a
un solo objetivo.
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« Cuando este efecto se dispersa entre multiples enemigos,
el poltergeist da un Golpe de objeto telecinético con un pe-
nalizador -2 contra cada criatura a 30 pies (9 m) o menos.
Cuentan como un solo ataque para el penalizador al ataque
multiple del poltergeist, que no se incrementa hasta después
de todos los ataques.

« Cuando este efecto solo tiene un objetivo, el poltergeist da
un Golpe de objeto telecinético contra el objetivo y el dafio se
incrementa a 3d12. Inflige 1d12 dafio con un fallo y no inflige
dafio con un fallo critico.

DEFENSOR PATHFINDER CRIATURA?Y
[ MEDIANO | INCORPORAL |

Variante de sombra mayor (Manual de monstruos, pag. 332)

Percepcion +14; vision en la oscuridad

Idiomas comun, necril

Habilidades Acrobacias +16, Sigilo +20

Fue -5, Des +5, Con +0, Int +0, Sab +2, Car +4

CA 24; Fort +11, Ref +18, Vol +15

PG 75, curacion del vacio; Inmunidades efectos de muerte, enfer-
medad, inconsciente, paralizado, precision, sangrado, veneno;
Debilidades vulnerabilidad a la luz; Resistencias todo 10 (ex-
cepto espiritu, fuerza, toque espiritual o vitalidad; resistencia
doble contra no magico)

Vulnerabilidad a la luz Los ataques contra el defensor Pathfinder
se tratan como magicos si los lleva a cabo una criatura que esta
en una luz magica o con un objeto que esta en una luz magica
(como la del conjuro luz).

Velocidad nadar 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo *® mano sombria +18 (magico, sutil), Dafio
2d10+6 vacio

Conjuros divinos innates CD 25; 2.° oscuridad (a voluntad)

Engendro de sombra Cuando la sombra de una criatura es arranca-
da mediante robar sombra, esta se convierte en un engendro de
sombra bajo las drdenes de la sombra que la cred. Este engen-
dro de sombra carece de Robar sombra. Si la criatura a quien se
arranco la sombra muere, el engendro se convierte en una som-
bra verdadera y autonoma. Si la criatura se recobra de su debi-
litamiento, su sombra retorna a ella y el engendro se extingue.

Escabullirse en las sombras El defensor Pathfinder puede Escon-
derse 0 acabar su Movimiento furtivo en la sombra de una cria-
tura o de un objeto.

Robar sombra *¥ (divino) Requisitos La sombra ha acertado a una
criatura viva con un Golpe de mano sombria en su accion ante-
rior; Efecto La sombra tira de la sombra del objetivo, dejando a
la criatura debilitada 2 (o debilitada 3 con un impacto critico).
Esto es acumulativo con otros estados de debilitado debido a
las sombras, hasta un maximo de debilitado 4. Si incrementa el
estado de debilitado de una criatura a 3 o mas, la sombra del
objetivo queda separada de su cuerpo (ver engendro de som-
bra). El valor de debilitado de Robar sombra disminuye en 1
cada hora.
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ACTO 3, MISION 1: ORCA A ESTRIBOR
(NIVELES 7 A 8)

LA BORRASCA DE ABENDEGO RIESGO 9

Sigilo +16

Descripcion La Borrasca de Abendego salta del agua. Su boca se abre
para morder cualquier parte del navio a su alcance.

Inutilizar Medicina CD 23 (experto) para quitarle el arpén, Naturaleza
CD 25 (entrenado) para calmar a la orca o Intimidacion CD 27 (ex-
perto) para asustarla y que se vaya; se requieren 2 éxitos en total
para inutilizar el riesgo.

CA 26; Fort +15, Ref +21

PG70

Por alli resopla 2 Desencadenante La Borrasca de Abendego
ajusta su velocidad a la del Boca de Dragon; Efecto La orca salta
por encima del navio y arranca de la cubierta el palo mayor.
Esto inflige al Boca de Dragon 30 dafio. Todas las criaturas en
cubierta sufren 3d12+4 dafio contundente de las astillas y tie-
nen que hacer una salvacion basica de Reflejos CD 28. La Bo-
rrasca de Abendego tira iniciativa.

Rutina *¥® La Borrasca de Abendego salta sobre el Boca de dragon
con cada accion. Al caer, inflige 4 dafio al navio. Todas las criaturas
en cubierta sufren 3d10+4 contundente y deben hacer una salva-
cion de Reflejos CD 28.

Exito critico I objetivo no resulta afectado

Exito El objetivo sufre mitad de dafio.

Fallo El objetivo sufre dafio completo y queda torpe 1 hasta el final
de su siguiente turno.

Fallo critico El objetivo sufre doble dafio y queda torpe 2 hasta el
final de su siguiente turno.

Velocidad 30 pies (9 m)

Rearme La Borrasca de Abendego vuelve a perseguir al Boca de
Dragén al cabo de 8 horas.

Como escalar Orca a estribor

Para acomodar la mision a la fuerza global de los PJs,
utiliza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que
no son acumulativos.

19 a 27 Puntos de Desafio: concede al riesgo una accion
adicional para su rutina. Se requiere un éxito adicional para
desactivarla.

23 a 32 Puntos de Desafio: incrementa en 2 las CD,
habilidades y salvaciones del riesgo.

33 o0 mas Puntos de Desafio: incrementa en 2 las CD,
habilidades y salvaciones del riesgo. Concédele una accion
adicional para su rutina. Se requiere un éxito adicional para
desactivarla.
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ACTO 3, MISION 2: MOVIMIENTO DE
PINZA (NIVELES 7 A 8)

XURGIMOTH
GRaDE | anrisio | oracon | privicenio

Dragon astado joven de élite (Manual de monstruos, pags. 6, 120)
Percepcién +14, olfato (impreciso) 60 pies (18 m), vision en la oscuridad
Idiomas comun, draconico

Habilidades Acrobacias +15, Arcanos +18, Atletismo +19, Diplomacia
+18, Engafio +16, Intimidacion +18, Naturaleza +16, Ocultismo +19,
Saber (bosques) +16, Sigilo +17, Sociedad +16

Fue +5, Des +1, Con +3, Int +2, Sab +2, Car + 4

CA 30; Fort +18, Ref +18, Vol + 19

PG 155; Inmunidades paralizado, veneno, suefio

Presencia aterradora (aura, emocion, mental, miedo) 90 pies (27m), CD 26

Cola serpenteante 2 Desencadenante Una criatura al alcance de
la cola del dragdn utiliza una accion de movimiento o abandona
una casilla durante una accion de movimiento que esta utilizan-
do; Efecto El dragon da un Golpe de cola a la criatura con un
penalizador -2 por circunstancia. Si el Golpe impacta, el dragén
perturba la accion de la criatura.

Velocidad 30 pies (9 m), volar 120 pies (36 m), nadar 30 pies (9 m);
paso forestal

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +22 (alcance 10 pies [3 m], magico,
veneno), Dafie 2d10+10 perforante +2d4 veneno

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +22 (4gil, magico), Dafio 2d8+10 cortante

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +20 (alcance 15 pies [4,5 m], magico), Dafio
2d8+9 contundente

Cuerpo a cuerpo *® cuerno +12 (alcance 10 pies [3 m], magico), Dafio
1d12+9 perforante

Conjuroes primigenios innatos CD 24; 2. flora enmarariante; 1° hechizar

Aliento venenoso *¥® (primigenio, veneno) El dragon exhala una
nube tdxica que inflige 9d6+4 dafio por veneno en un cono de
40 pies (12 m) (salvacion basica de Fortaleza CD 27). No puede
usar de nuevo Aliento venenoso durante 1d4 asaltos.

Carga empaladora “¥® Requisitos E| dragsn no tiene empalada
a una criatura en su cornamenta; Efecto El dragdén pretende
cornear a un enemigo. Da una Zancada, y después un Golpe
de cuerno. Con un impacto, el objetivo queda empalado en la
cornamenta del dragdn. Mientras se encuentra alli, la criatura
esta agarrada (y puede tratar de Huir de la forma habitual). El
dragdn no necesita acciones adicionales para mantener agarra-
da a una criatura empalada. Si se mueve, se lleva consigo a la
criatura agarrada.

Frenesi draconico *¥® El dragon da dos Golpes de garra y un Gol-
pe de cuerno en cualguier orden

Impulso dracénico El dragon recarga su Aliento venenoso siempre
que obtiene un impacto critico con un Golpe.

Paso forestal El dragon astado ignora cualquier terreno dificil cau-
sado por las plantas, como matorrales, zarcillos y sotobosque. Ni
siquiera las plantas manipuladas por la magia dificultan su avance.
(NdT: no creo que esto sirva de mucho en este médulo, pero asi esta
en el original)

CRIATURA9

Como escalar la mision 2

Para acomodar la misién a la fuerza global de los PJs, uti-
liza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que no
son acumulativos.

20 o mas Puntos de Desafio: por cada 4 Puntos de De-
safio mas alla de 16, afiade al encuentro un draco ocea-
nico demoniaco.

DRACO OCEANICO DEMONIACO (0)
_Raro | mepiano § ncua |

Percepcion +12, olfato (impreciso) 30 pies (3 m), vision en la oscuridad

Idiomas dracdnico

Habilidades Acrobacias +14, Atletismo +13, Intimidacion +9, Sigilo +12,
Supervivencia +10

Fue +4, Des +5, Con +3, Int -1, Sab +3, Car -1

CA 20; Fort +14, Ref +12, Vol +10

PG 75; Inmunidades paralizado, suefio; Resistencias acido 12; De-

bilidades hierro frio 5, sagrado 5

Coletazo 2 Desencadenante Una criatura al alcance de la cola del
draco oceanico utiliza una accion para dar un Golpe o hacer una
prueba de habilidad; Efecto El draco oceanico da un Golpe de cola
contra la criatura desencadenante. Si acierta, el objetivo sufre
un penalizador -2 por circunstancia a la tirada desencadenante.

Velocidad 20 pies (6 m), volar 50 pies (15 m), nadar 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ colmillos +15, Dafie 3d8+3 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +15 (alcance 10 pies [3 m]), Dafio 3d6+3
contundente

Conjuros divinos innates CD 19; 2.° sordera; 1.° azote

Rituales CD 19; pacto demoniaco

Arrangue de velocidad *® (movimiento) Frecuencia tres veces al
dia; Efecto El draco oceanico da dos Zancadas o Vuela dos veces.

Frenesi dracénico *¥® El draco oceanico da un Golpe de colmillos
y dos de cola en cualquier orden.

Mucosidad chthonica *¥® (primigenio, sacrilego) El draco oceani-
co demoniaco escupe una bola de mucosidad chthonica hasta
un rango de distancia de 50 pies (15 m), que origina una explo-
sion de 10 pies (3 m). Las criaturas en el interior de la explosion
sufren 4d6 dafio espiritual (CD 19, salvacion basica de Reflejos).
Quienes fallan su salvacion sufren también 1d6 dafio espiritual
persistente y un penalizador -5 pies (1,5 m) a su Velocidad. Esta
reduccion de la Velocidad acaba cuando acaba el dafio espiritual
persistente. El draco oceanico no puede usar de nuevo su Muco-
sidad chthonica durante 1d6 asaltos.

CRIATURA 5
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ACTO 3, MISION 4: CARGA MALDITA
(NIVELES 7 A 8)

CARGA MALDITA

Sigilo CD 24 (experto) o detectar magia
Descripcion Una caja de embalaje de madera que luce un sello chtho-

RIESGO 8

nico brilla con un poder que emana de su interior.

Inutilizar Latrocinio CD 28 (experto) para abrir la caja de embalaje
liberando gradualmente su energia magica, o disipar magia (2° ran-
go; contrarrestar CD 21) para disipar la runa.

CA 24; Fort +19, Ref +13

Dureza 8; PG 62 (UR 31); Inmunidades dafio de precision, impactos
criticos, inmunidades de objeto

Despresurizacion planaria 2 (divino) Desencadenante Una criatura
toca el sello de la caja; Efecto El pacto demoniaco incompleto hace
que la caja explote. Trocitos de madera y energia de las Fisuras Ex-
teriores infligen 2d10+11 dafio contundente y 2d10+11 dafio espiri-
tual a todas las criaturas a 10 pies (3 m) o menos de ella (salvacion
basica de Reflejos CD 26).

Como escalar la
mision 4 del Acto 4

Para acomodar la mision a la fuerza global de los PJs, uti-
liza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que no
son acumulativos.

19 a 27 Puntos de Desafio: incrementa a 15 pies (4,5 m)
el radio del dafo debido a la Despresurizacion planaria.

23 a 32 Puntos de Desafio: incrementa en 2 las CD, ha-
bilidades y salvaciones del riesgo. Incrementa a 4d10+26
el dafio debido a la Despresurizacion planaria.

33 0 mas Puntos de Desafio: incrementa a 15 pies (4,5
m) el radio del dafio debido a la Despresurizacion plana-
ria. Ademas, incrementa en 2 las CD, habilidades y salva-
ciones del riesgo. Incrementa a 4d10+26 el dafio debido a
la Despresurizacion planaria.
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ACTO 4, MISION 2: ABRIRSE CAMINO
(NIVELES 7 A 8)

GETIDLINE (DEMONIO DE
AGUAS REVUELTAS) (2) CRIATURA 6

Pococomin N Granbe | _acuirico | inFenaL | saciLeco |

Percepcion +14; vision en la oscuridad

Idiomas chthoniano, telepatia 100 pies (30 m)

Habilidades Acrobacias +15, Atletismo, +18, Sigilo +15

Fue +5, Des +1, Con +4, Int +0, Sab +2, Car +0

CA 24; Fort +17, Ref +14, Vol +11

PG 100; Debilidades hierro frio 5, sagrado 5

Vulnerabilidad al abandono Un getidline se aferra a las relaciones y
se niega a dejarlas partir. Cuando una criatura agarrada por él pier-
de el estado agarrado, el getidline sufre 4d6 dafio mental.

Aura aferradora (aura, mental, sacrilego) 15 pies (4,5 m) Un getidline
influencia sutilmente a todas as criaturas de su aura para centrar

su atencion en aferrarse a las cosas que les importan por encima
de toda otra cosa. Cuando una criatura viva y no demoniaca em-
piece su turno en el aura del getidline, debera hacer una salvacion
de Voluntad CD 21. Con un fallo, el objetivo quedara aturdido 1
mientras se centra en mantener su presa sobre sus armas y equipo
(aturdido 2 con un fallo critico). Los elementales son inmunes a
esta aura, ya que carecen de posesiones.

Velocidad 15 pies (4,5 m), nadar 25 pies (7,5m)

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +17, Dafio 2d6+9 contundente mas Aga-
rrén mejorado

Conjuros divinos innatos CD 21, ataque +13; 3.° paralizar, 2.° invisibili-
dad, 1° empujon hidraulico; Truces (3°) atontar, fantasia

Rituales CD 21; pacto demoniaco

Arrancar *¥® El getidline se abalanza hacia adelante y arranca a
una criatura de donde esta. Da una Zancada y después Agarra a
una criatura. Si tiene éxito con el Agarron, después Constrifie a
la criatura.

Constreiiir *® 1d4+9 contundente, CD 24

Como escalar Abrirse camino

Para acomodar la mision a la fuerza global de los PJs, uti-
liza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que no
son acumulativos.

19 a 22 Puntos de Desafio: afiade al encuentro una ca-
tarata viviente.

23 a 27 Puntos de Desafio: afiade al encuentro un cuatoide.

28 a 32 Puntos de Desafio: afiade al encuentro dos
getidlines.

33 o mas Puntos de Desafio: afiade al encuentro dos
getidlines y una catarata viviente.

CATARATA VIVIENTE CRIATURA 5

 GRaNDE | acudrico | acun | ELemeNTAL |

(Manual de monstruos, pag. 135)

Percepcion + 10; vision en la oscuridad

Idiomas talasico

Habilidades Atletismo +13, Sigilo +12

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

Ligado al agua Cuando no esta en contacto con agua, la catarata vi-
viente esta lentificada 1y no puede utilizar reacciones

CA 20; Fort +14, Ref +12, Vol +10

PG 90; Inmunidades paralizado, sangrado, suefio, veneno; Resisten-
cias fuego 5

Vértice (agua, aura) 30 pies (9 m) Si la catarata viviente se encuentra
dentro de una masa de agua, dentro del aura el agua que forma
parte de la misma es terreno dificil para las criaturas que estan
nadando y que no tienen el rasgo agua.

Velocidad 20 pies (6 m), nadar 60 pies (18 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ ola +15 (alcance 10 pies [3 m]), Dafio 2d8+7 con-
tundente mas Empujar o Tirar 5 pies (1,5 m)

Sofocar *¥ (agua, primigenio) El elemental apaga todos los fuegos
en una emanacion de 5 pies (1,5 m). Extingue todos los fuegos no
magicos de forma automatica y contrarresta los fuegos magicos
(modificador a contrarrestar +14).
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CUATOIDE (0) CRIATURA?

pequeo ] acuarico | acua | ELEMENTAL

(Manual de monstruos, pag. 136)

Percepcion +18; vision en la oscuridad

Idiomas comun, talasico

Habilidades Atletismo +15, Diplomacia +2, Ocultismo +17, Saber (ele-
mental) +17, Sociedad +17, Sigilo +13

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

CA 25; Fort +13, Ref +15, Vol +18

PG 120; Inmunidades paralizado, sangrado, suefo, veneno; Resisten-
cias contundente 5, fuego 5

Bioluminiscenciacalmante (aura, emocion, mental, visual) 30 pies (9m).
El aura emite luz tenue. Las criaturas en el interior de la emanacion
obtienen un bonificador +2 por circunstancia a las tiradas de sal-
vacion contra los efectos de emocion. El cuatoide puede activar o
desactivar este aura utilizando una accion de Mantener.

Velocidad 25 pies (7,5 m), nadar 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *® tentaculo +16 (alcance 10 pies [3 m]), Dafio
2d12+6 contundente mas Agarron

Conjuros primigenios innatos CD 27, ataque +17; 2.° empujon hidrau-
lico (a voluntad)

Constreiiir *¥ 1d12+6 contundente, CD 25
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ACTO 4, MISION 3: GARFIOS Y RASTRI-
LLOS PROFUNDOS (NIVELES 7 A 8)

ARQUITECTURA HOSTIL RIESGO 8

[ Micico |

Sigilo +18 (experto)

Descripcion Los sellos del marco de la puerta brillan con luz ambar,
gue se recoge en una faceta que hay en el centro de la puerta.

Inutilizar Religion CD 22 (entrenado), para destruir estratégicamen-
te las runas, Latrocinio CD 22 para perturbar el rayo y que no se
retna en la faceta o disipar magia (4° rango, contrarrestar CD 24)
para disipar la runa

CA 10; Fort +19, Ref +13

Dureza 10 PG 62 (UR 31); Inmunidades dafio de precision, impactos
criticos, inmunidades de objeto

Rayo de aversion 2 (ataque, magico, mental, miedo) Desencadenan-
te Una criatura no demoniaca se acerca a 15 pies (4,5 m) o menos
de la arquitectura hostil; Efecto La arquitectura hostil hace brillar
el rayo de aversion sobre la criatura desencadenante y a conti-
nuacién tira iniciativa. La criatura desencadenante debe hacer una
salvacion de Voluntad CD 26.
Exito critico El objetivo queda inmune a la trampa durante 1 minuto.
Exito El objetivo no resulta afectado.
Fallo El objetivo queda asustado 1.
Fallo critico El objetivo queda asustado 3 y huyendo.

Rutina (1 accion) La arquitectura hostil dispara un rayo de aversion
contra una criatura santificada sagrada. Si no hay ninguna criatura

santificada sagrada, en su lugar dispara su rayo contra la siguiente
criatura no demoniaca.
A distancia *¥ rayo de aversion +20, Dafio 2d10+11 espiritual
Rearme La arquitectura hostil se rearma tras haber sido expuesta a
la luz de una luna azul.

@Como escalar Garfios y
rastrillos profundos

Para acomodar la mision a la fuerza global de los PJs, uti-
liza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que no
son acumulativos.

19 a 27 Puntos de Desafio: concede al riesgo una ac-
cion adicional para su rutina. Se requiere un éxito adicio-
nal para desactivarla.

23 a 32 Puntos de Desafio: incrementa en 2 las CD,
habilidades y salvaciones del riesgo.

33 o mas Puntos de Desafio: incrementa en 2 las CD,
habilidades y salvaciones del riesgo. Concédele una ac-
cion adicional para su rutina. Se requiere un éxito adicio-
nal para desactivarla.
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ACTO 4, MISION 3: LA ISLA RECUERDA
(NIVELES 7 A 8)

REPETICION DE LA HISTORIA RIESGO 8

Sigilo CD 24 (experto)

Descripcion Los guijarros forman una mano de tamafio de un buey,
que se extiende para aplastar a cualquiera que esta en el agua.
Inutilizar Latrocinio CD 28 (entrenado) para separar los guijarros o

bien Saber (guerra) CD 24 para reconocer y recrear la batalla.
Mano aplastante 2 Desencadenante Tres 0 mas criaturas entran en
el pasaje sumergido; Efecto La mano revive su ultima batalla con-
tra el demonio invasor. Da un Golpe de poder aplastante contra
todas las criaturas en el pasadizo.
Cuerpo a cuerpo poder aplastante +23, Dafio 4d10+22 contundente
Rearme 24 horas

@Como escalar
La isla recuerda

Para acomodar la mision a la fuerza global de los PJs, uti-
liza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que no
son acumulativos.

19 a 32 Puntos de Desafio: incrementa en 2 las CD,
habilidades y salvaciones del riesgo.

33 o mas Puntos de Desafio: incrementa en 2 las CD,
habilidades y salvaciones del riesgo. Incrementa su daro
a 4d10+26.
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ACTO 4, MISION 5: EL SELLO CHTHONI-
CO SE ROMPE (NIVELES 7 A 8)

ENAVA
Pococomn § MEDIAND J oemonio | wrerNAL] sackiLEco |

Sticubo (Manual de monstruos, pag. 74)

Percepcion +15; vision en la oscuridad

Idiomas chthoniano, comun, dracdnico, empireo, keleshio, mwangi,
osiriano; telepatia 100 pies (30 m), habla verdadera

Habilidades Acrobacias +14, Diplomacia +20, Engafio +18, Intimida-
cion +16, Religion +13, Sigilo +14, Sociedad +15

Fue +2, Des +3, Con +4, Int +4, Sab +2, Car +7

CA 23; Fort +15, Ref +14, Vol +17; +1 por estatus a todas las salvaciones

contra la magia

PG 100; Debilidades hierro frio 5, sagrado 5

Presencia seductora (aura, emocion, mental) 10 pies (3 m) Toda criatu-
ra en el interior del aura, que puede verse sexualmente atraida por
un sucubo, sufre un penalizador -2 por circunstancia a las pruebas
y a las CD para oponerse a los conjuros mentales, el Engafio y la
Diplomacia de este.

Vulnerabilidad al rechazo Como quiera que los sticubos son seres de
pura lujuria, las criaturas que rechazan la misma pueden dafarles
metafisicamente. Cuando un sticubo falla una prueba de Diplo-
macia para un Abrazo o una Peticion, o cuando una criatura tiene
éxito en su salvacion contra un conjuro o aptitud mental de un
sucubo, este sufre 2d6 dafio mental. Durante 1 hora tras causar un
dafio mental a un stcubo de esta forma, una criatura podra infligir
2d6 dafio mental al mismo mediante una accién con éxito de Des-
moralizar que incorpore su rechazo.

Velocidad 25 pies (7.5 m), volar 35 pies (10,5m)

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +16 (agil, magico, sacrilego, sutil), Dafio
2d8+8 cortante

Conjuros divinos innatos CD 26; 6.° dominar; 5.° cambiar de sitio;
4° cambiar de sitio (a voluntad), sugerencia (a voluntad); 3° leer
la mente (a voluntad); 1° hechizar (a voluntad); Constante (5.7
habla verdadera

Rituales CD 26; pacto demoniaco

Cambiar de forma *® (concentrar, divino, polimorfisma) El sticubo
puede adoptar la apariencia de cualquier humanoide Pequefio o
Mediano. Ello no cambia su Velocidad o sus modificadores al ata-
que vy al dafio con sus Golpes, pero podria cambiar el tipo de dario
que sus Golpes infligen (tipicamente a contundente).

Abrazo *¥ E| sticubo hace una Presa a una criatura utilizando su bo-
nificador por Diplomacia en lugar de Atletismo. Si la criatura es
voluntaria, el sticubo tiene éxito automaticamente.

Beso pasional *¥ (divino, emocion, mental, sacrilego, vacio) Frecuen-
cia una vez por asalto; Efecto El sicubo emprende un abrazo u
otro acto de pasién con una criatura a la que tiene agarrada o neu-
tralizada para drenar su esencia vital. El beso hace que la criatura
quede drenada 1 o incrementa en 1 su valor de drenado hasta un
maximo de 4. La criatura sufre 3d6 dafio por vacio y el stcubo
recupera tantos Puntos de Golpe como el dafio infligido. El objetivo
ha de tener éxito en una salvacion de Voluntad CD 26 o quedar

CRIATURA?

@Como escalar EIl sello
chthonico se rompe

Para acomodar la mision a la fuerza global de los PJs, uti-
liza los siguientes ajustes a los Puntos de Desafio, que no
son acumulativos.

19 0 mas Puntos de Desafio: por cada 4 Puntos de Desafio
mas alla de 16, anade al encuentro un elegecide de sangre.

afectado por una sugerencia para someterse a mas acciones de
pasion en lugar de Huir.

Don profano “¥¥® (divino, mental, sacrilego) Frecuencia una vez al
dia; Efecto El sticubo otorga un don profano a un humanoide vo-
luntario. Dicha criatura obtiene un bonificador +1 por estatus a las
tiradas de ataque, tiradas de habilidad y tiradas de salvacion. Mien-
tras el don persiste, el sticubo se puede comunicar telepaticamente
con el objetivo a cualquier distancia, ver a través de sus sentidos
y designar como objetivo a la criatura con sugerencia mediante el
vinculo telepatico. Ademas, la criatura usa un desenlace con un
grado de éxito peor que lo que le sale en los dados en sus tiradas
de salvacion contra los conjuros de sugerencia del stcubo.

Un humanoide no puede tener mas de un don profano a la
vez, y un sticubo no puede conceder mas de un don profano a la
vez. Eliminar el don requiere un ritual de expiar. El sticubo puede
eliminar el don como una accion gratuita haciendo que el receptor
guede atontado 3 con una duracion ilimitada.

Un sucubo convocado no puede conceder un don profano.

PIEL DE TIBURON CRIATURA?

[ MEDIAND | NEFILM

Humane pirata nefilim pangénero

Percepcion +13; vision en la penumbra

Idiomas comun; tipos de comunicacion especiales

Habilidades Atletismo +18, Diplomacia +15, Engafio +15, Intimidacion
+18, Latrocinio +15, Saber (navegar) +12, Sigilo +15

Fue +6, Des +0, Con +2, Int +1, Sab +0, Car +4

Objetos armadura de pieles, ballesta +1 de golpe subacudtica, cimitarra
+1 de golpe subacudtica, cimitarra +1 de golpe temible, diente trian-
gular (Treasure Vault), escama de tortuga dragon, pocién de huida
de emergencia

CA 25; Fort +15, Ref +18, Vol +12

PG 100

Negar ventaja Piel de Tiburén no esta desprevenide frente a criaturas
de 7° nivel 0 menos que estan escondidas, no detectadas, flan-
queando o utilizando ataque por sorpresa.

Diente triangular 2 (mégico) Frecuencia una vez al dia; Desen-
cadenante A Piel de Tiburdn le acertaria un ataque contra su
CA; Efecto Obtiene un bonificador +1 por circunstancia a su CA
contra dicho ataque, o un bonificador +2 por circunstancia si el
ataque es en el agua o tiene el rasgo anfibio, acuatico o agua.
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Tanto si el ataque acierta como si falla, obtiene un bonificador
+2 por estatus al dafio con el siguiente Golpe que da contra el
atacante antes del final de su siguiente turno.

Velocidad 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +16 (sin armas, sutil), Dafio 1d6+9
perforante

Cuerpo a cuerpo ¥ cimitarra +16 (barrido, emocion, magico, men-
tal, miedo, vigoroso), Dafio 2d6+9 cortante

Cuerpo a cuerpo *¥ cimitarra +16 (agua, barrido, magico, vigoroso),
Daiio 2d6+9 cortante

A distancia *¥ ballesta +12 (incremento de rango de distancia 120
pies [36 m], magico, subacuéatico), Dafie 2d8+2 perforante

Ahora te toca a ti 2 (emocion, mental, miedo) Desencadenante
Piel de Tiburdon reduce a O Puntos de Golpe a un enemigo;
Efecto Hace una prueba de Intimidacion para Desmoralizar a
una sola criatura a la que puede ver, con un bonificador +2 por
circunstancia.

Ataque furtivo Piel de Tiburon inflige 2d6 darfio de precision adi-
cional a las criaturas desprevenidas.

Ataque sorpresa En el primer asalto de combate, las criaturas que
aulin no han actuado estan desprevenidas ante Piel de Tiburdn.

Entrenamiento pirata Piel de Tiburén ignora los penalizadores
habituales por usar una arma cuerpo a cuerpo contundente o
cortante dentro del agua. Ademas, puede contener el aliento
durante 175 asaltos antes de ahogarse.

Finta gemela *¥® Piel de Tiburén da un Golpe con su cimitarra +1
de golpe temible y a continuacion otro con su cimitarra +1 de
golpe subacuatica. Si acierta con el primer ataque, el objetivo
queda desprevenido contra el segundo.

ELEGECIDE DESANGRE
(DEMONIO DE LA PERDICION) (0)

CRIATURA 5

vpiano | avisio | oevowo | wrerNaL | saceiteco

Percepcion +15

Idiomas chthoniano, telepatia 100 pies (30 m)

Habilidades Diplomacia +13, Engario, +12, Intimidacion +13

Fue +4, Des +2, Con +1, Int +0, Sab +0, Car +5

CA 22; Fort +7, Ref +7, Vol +6

PG 95; Debilidades hierro frio 6, sagrado 6

Aura de perdicion (aura, divino, emocion, miedo, mental) 30 pies (9 m)
El elegecide emite constantemente avisos telepaticos acerca de pe-
ligros y dafios futuros. Cuando una criatura no demoniaca acaba su
turno en el aura, tiene que hacer una salvacion de Voluntad CD 22. Si
falla, queda asustada 1 (asustada 2 con un fallo critico).

Vulnerabilidad a la esperanza El elegecide esta alimentado por la cer-
teza de la perdicion, lo que hace que cualquier esperanza le debi-
lite. La primera vez que una criatura falla criticamente un ataque
o prueba de habilidad en su contra, el elegecide experimenta una
explosion de esperanza que le deja aturdido 1.

Velocidad 15 pies (4,5 m), nadar 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +13, Daiio 1d6+8 contundente

A distancia *® salpicadura de sangre +9 (rango de distancia 30 pies
[9 m], divino, mégico, propulsion, sacrilego), Dafio 1d6+6 espiritual

Conjuros divinos innatos CD 22, ataque +14; 2.° paranoia, dominancia
tronantes™: 1° azote, mal fario, miedo; Trucos (1°) atontar, fantasia,
lanza divina, mensaje, sello

Rituales CD 22; pacto demoniaco

Azote dorsal *¥® (mental) El elegecide ataca con sus aletas dorsa-
les posteriores, enroscandolas alrededor de un objetivo a 15 pies
(4,5 m) o menos. Envia una explosion de informacion telepética
acerca de todas las posibles formas en que el objetivo puede re-
sultar dafiado en el siguiente minuto. El objetivo sufre 5d4 dafio
mental y debe hacer una salvacion de Reflejos CD 22.
Exito critico El objetivo no resulta afectado
Exito E| objetivo sufre mitad de dafio.
Fallo El objetivo sufre dafio completo y queda agarrado por el elegecide.
Fallo critico El objetivo sufre doble dafio y queda neutralizado por

el elegecide.
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Tessa Viento Favorable

Apéndice 5: Ayudas de juego

Eando Kline

Qalisro Benarry

Wshallo
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Mogwenni

Apéndice 5: Ayudas de juego

Piel de Tiburén

Enava

Gargarthezul
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Apéndice 5: Ayudas de juego

| Singe

Kimma Atyi

Averill Quint

La Borrasca de Abendego
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Apéndice 5: Ayudas de juego

Xurgimoth Getidline

Elegecide
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CD DE LAS PRUEBAS DE HABILIDAD

Niveles Facil Normal  Dificil
1a2 13 15 17
3a4 16 18 20
5a6 18 20 22
7a8 21 23 25

Ayuda n.2 2: Términos nauticos

sta aventura tiene lugar en el océano y utiliza unos cuantos términos nauticos y relacionados con los navios. Esta ayuda
uede resultar ttil para alguien no familiarizado con la niutica.
Alcézar: una cubierta elevada a popa; por lo general, desde donde el capitan dirige a la tripulacion y donde se encuentra

el timon.

Aparejo: cordaje que soporta los mastiles y las velas del buque.

Babor: el lado izquierdo de un barco.

Bauprés: un madero que se extiende hacia adelante desde la parte delantera de un barco.
Casco: el componente principal de un barco.

Cubierta principal: la cubierta mas alta, que comprende toda la longitud (eslora) y la anchura (manga) de un barco.
Estribor: el lado derecho de un barco.

Mascaroén (de proa): una decoracion tallada en la proa de un barco.

Mastil: un madero alto y colocado en vertical, que sostiene las velas.

Popa: la parte trasera de un barco.

Proa: la parte delantera de un barco.

Roda de proa: la parte de la proa del navio por encima del agua.

Timonel: la persona que conduce el navio.

Ayuda n.2 3: Misiones del Acto 1

Los PJs pueden emprender las siguientes cinco misiones en cualquier orden. La columna "Tipo' proporciona una nota acerca del

contenido de la misién, apuntando a qué habilidades seran mas utiles en la misma.

Completada Misiones Tipo
O Mision de navegacion 1: Todos a cubierta Desafio de habilidad
O Mision de navegacion 2: Las indiscreciones Acertijo
hunden embarcaciones
O Mision de navegacion 3: Vientos de proa Habilidades sociales
y cosas caidas del cielo
O Mision de navegacion 4: A veces ganas y Desafio de habilidad

a veces te quedas los restos
Mision de navegacion 5: Cielo rojo por la mafiana Riesgo
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Ayuda n.2 4: Sospechosos de la

1. Joya Helechobajo (mediana erudita Pathfinder) lleva unas gafas tefiidas de rosa para proteger sus sensibles ojos. La dimi-
nuta erudita es de talla escasa incluso para un mediano, y siempre parece estar en medio del paso.

2. Dostall Cebodekraken (dromaar vardn pirata) se parece a su progenitor orco, con la piel de color verde oscuro y colmillos
prominentes. Lleva la cabeza rapada, revelando el tatuaje de un kraken cuyos tentaculos cubren su rostro.

3. Khizrunk (kobold varén inventor Pathfinder) es un kobold de escamas verdes que ingres6 en la Sociedad Pathfinder para
aprender mds cosas acerca de las trampas. Lleva unos soportes para pierna extensibles que le ayudan a llegar hasta las
trampas situadas al nivel de los ojos de un ser humano.

4. Aulasden Jennirian (elfa pirata) tiene la piel oscura y el cabello negro, largo y densamente enroscado. Su brillante vesti-
menta contrasta vivamente con el simbolo religioso de Besmara que luce al cuello.

5. Maspad (vanara mujer pionera Pathfinder) es una traviesa monje de Jalmeray, de pelaje dorado y cabello corto y en punta.
Luce un tatuaje de una hoja goteante en una mejilla.

6. Tsaraka (tengu varon pirata) es una belleza de plumas negras, cuyas garras van adornadas con anillos y estdn pintadas con
los brillantes colores del crepusculo.

7. Fedge (a) «Viento Favorable» (iruxi macho pirata) es un iruxi de escamas verdes de grandes dimensiones, que luce un cor-
del de talisman que parece a punto de romperse, debido al peso de los amuletos de buena suerte que cuelgan del mismo.

8. Beliwa Helequin (humano agente Pathfinder) es un bonuwat de tez morena de Vidris, que lleva el cabello corto en trenzas
africanas. Descendiente de generaciones de marinos, siempre va descalzo a bordo.

Ayuda n.2 5: Las perlas de las profundidades

Una vez activada, la perla de las profundidades proporciona a los PJs la posibilidad de explorar el casco hundido del
Chotacabras. Durante 2 horas, los PJs pueden respirar bajo el agua.

Ademds, cuando hacen una prueba de Atletismo para Nadar, tratan su rango de competencia como si fuera uno superior.
Esto significa que un PJ no entrenado en Atletismo acttia como si tuviera el rango entrenado (sumando su nivel +2) mientras
que cualquiera con el rango entrenado o mejor obtiene de forma efectiva un bonificador +2 a su prueba. Un PJ se mueve
también 5 pies (1,5 m), incluso si falla criticamente una prueba de Atletismo para Nadar.

Por tltimo, si un PJ tiene velocidad de Nadar, obtiene un bonificador +5 pies (1,5 ) por estatus a la misma.
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6: Combate subacudtico

NADAR *®
Te impulsas a través del agua. En aguas tranquilas, tienes éxito en la accion sin que haga falta hacer una prueba. Si respiras
aire y estds sumergido en agua, tienes que contener el aliento cada asalto, Si no consigues contener el aliento, empiezas a
ahogarte. Si el agua en la que estds nadando es turbulenta o de alguna otra forma peligrosa, podrias tener que hacer una
prueba de Atletismo para Nadar.

Si acabas tu turno en el agua y no has conseguido llevar a cabo una accion de Nadar dicho turno, te hundes 10 pies (3 )
o te arrastra la corriente, a discrecion del DJ. Sin embargo, si tu tltima accién de dicho turno ha sido entrar en el agua, ni te
hundes ni te mueves con la corriente en ese turno.

Exito critico Atraviesas el agua 10 pies (3 72), mas 5 pies (1,5 #2) por cada 20 pies (6 72) de tu Velocidad terrestre (un total
de 15 pies [4,5 m] para la mayoria de PJs).
Exito Atraviesas el agua S pies (1,5 #2), mas S pies (1,5 m) por cada 20 pies (6 72) de tu Velocidad terrestre (un total de 10
pies [3 m] para la mayoria de PJs).
Fallo critico No avanzas vy, si estds conteniendo el aliento, pierdes 1 asalto de aire.
COMBATE SUBACUATICO
Utiliza estas reglas para los combates en el agua o bajo la misma:

Si careces de Velocidad de nadar, estds desprevenido.

Obtienes resistencia 5 a 4cido y fuego.

Sufres un penalizador -2 por circunstancia a los ataques cuerpo a cuerpo cortantes o contundentes que atraviesan el agua.

Los ataques a distancia que infligen dafio contundente o cortante fallan automdaticamente si el atacante o el objetivo estdn
bajo el agua, y los ataques a distancia perforantes hechos por una criatura que esta bajo el agua o contra un objetivo que
estd bajo el agua ven reducido a la mitad su incremento de rango de distancia.

Bajo el agua, no puedes lanzar conjuros de fuego ni utilizar acciones con el rasgo fuego. Como es normal para el
funcionamiento de los rasgos, cualquier parte del efecto no relacionado con el fuego sigue funcionando. Por ejemplo, un
ataque con una hacha de batalla flamigera sigue pudiendo infligir dafio fisico, pero no dafio por fuego.

COMBATE TRIDIMENSIONAL
En el combate acuético, necesitas controlar la posicion en tres dimensiones. Puedes utilizar uno de los siguientes métodos
para controlar la profundidad en relacion al fondo marino:

Busca plataformas para situar las miniaturas de las criaturas si estin mds arriba en el agua.

Coloca un dado junto a una criatura, con el nimero indicando a cudntas casillas del fondo esta.

Haz un montoncito de dados o de fichas, 1 por cada 5 pies (1,5 ) de elevacion.

Anota la elevacion junto a la criatura en el tablero. Igual que con el movimiento basado en tierra, moverse en diagonal
hacia arriba o hacia abajo en un espacio tridimensional requiere que cada dos diagonales cuenten como 10 pies (3 7). Mide
el flanqueo en todas direcciones; las criaturas por encima y por debajo de un enemigo pueden flanquearlo con la misma
efectividad que desde lados opuestos.

Ayuda n.2 7: Misiones del Acto 2

Los PJs pueden emprender las siguientes cuatro misiones en cualquier orden. La columna 'Tipo' proporciona una nota acerca del
contenido de la mision, apuntando a qué habilidades seran mads ttiles en la misma.

¢Completada? Misiones Tipo

[m| Mision del Chotacabras 1: Disparo de advertencia Riesgo

O Mision del Chotacabras 2: El gato de nueve cuentos  Desafio de habilidad

O Mision del Chotacabras 3: Parlamentando con Desafio de habilidad
los piratas

O Mision del Chotacabras 4: En el fondo del mar Combate subacuatico
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Ayuda n.2 8: Misiones del Acto 3

Las siguientes misiones estdn disponibles durante el Acto 3. La Misién 1: Orca a estribor tiene que completarse primero. Las
demas se pueden completar en cualquier orden. La columna Tipo proporciona informacion acerca del foco de la mision.

¢Completada?  Mision Tipo

O Misidn 1: Orca a estribor Riesgo

O Misidn 2: Movimiento de pinza Combate
O Misidn 3: Haciendo agua Habilidad
O Misidn 4: Carga maldita Riesgo
[} Misidon 5: Refinando los recuerdos Habilidad

Ayuda n.2 9: Misiones del Acto 4

Las siguientes misiones estdn disponibles durante el Acto 4. Se pueden completar en cualquier orden. La columna Tipo proporciona
informacién acerca del foco de la misi6n.

¢Completada?  Mision Tipo

O Misidn 1: No te enfrentes a mi en Persecucion
una carrera maritima

O Mision 2: Abrirse camino Combate

O Mision 3: Garfios y rastrillos profundos Riesgo, acertijo

O Mision 4: La isla recuerda Riesgo

Ayuda n.2 1Q: Garfios y rastrillos profundos
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Apéndice 6: Referencia para los
DJ de mesa

La siguiente tabla proporciona una referencia de los estados

anunciados y las tramas conectadas con ellos a lo largo de

la aventura.

Estados anunciados

Durante la aventura, el D] de la Casa anuncia estados que
afectan a las mesas individuales. Los estados se indican aqui
como referencia.

Estados del Acto 1:

» Buen viento y mar en calma: el navio ha evitado lo peor
de la ira del huracin, lo que hace mas ficil la vida de
todos los que estan a bordo. Todos los PJs obtienen un
bonificador +1 por circunstancia a todas las pruebas de
habilidad de su siguiente misién de navegacion.

« iBarco a la vista!: cuando el DJ de la Casa anuncia
«jBarco a la vistal», los PJs han llegado al pecio del
Chotacabras. Acaba el encuentro actual y pasa al En-
cuentro A en la pag. 11.

» Todo en orden: el Boca de Dragdn llega a su destino sin
tardanza, permitiendo a los PJs prepararse para actuar
rapidamente cuando sea necesario. Los PJs quedan ace-
lerados en el primer asalto del Encuentro A. Solo pueden
utilizar la accién adicional para extraer un objeto o dar
una Zancada.

* Arrian bandera: cuando el DJ de la Casa anuncia
«Arrian bandera», los PJs han repelido el ataque demo-
niaco de Enava. Da por terminado el encuentro, conce-
diendo los PJs 1 hora para descansar y recuperarse, y
después espera a que el DJ de la Casa inicie la Parte 2.

Estados del Acto 2:

 Historia viva: los Pathfinders han confirmado que el pecio
es el del Chotacabras. Una vez durante el Acto 2, cada PJ
puede obtener un bonificador +2 por circunstancia a una
prueba de Saber (Sociedad Pathfinder). Debe decidir si lo
usa antes de hacer la prueba.

« La X marca el lugar: cuando el DJ de la Casa anuncia: «La
X marca el lugar», los PJs han descubierto la existencia del
cofre hermético y se dirigen a recuperarlo. Acaba répida-
mente el encuentro actual y pasa al encuentro D.

+ Prevenidos: los Pathfinders han averiguado que miembros
muertos vivientes de la tripulacién protegen el cofre. Cada
PJ obtiene un bonificador +2 por circunstancia a su tirada
de iniciativa en el encuentro D.

» Respirad a fondo: este anuncio indica que solo quedan §
minutos antes de la transicion al Acto 3. Acaba el encuen-
tro actual, dando a los PJs la oportunidad de descansar una
noche completa antes de que el DJ de la Casa anuncie el
principio del Acto 3.

Estados del Acto 3:

Oreca en retirada: cuando se anuncia el estado Orca en reti-
rada, los PJs obtienen un bonificador +2 por circunstancia
a todas las pruebas de habilidad para desactivar riesgos.
A favor del viento: cuando se anuncia el estado A favor del
viento, los PJs obtienen un bonificador +2 por circunstan-
cia a los ataques contra criaturas que no estan actualmente
en el Boca de Dragon (incluyendo los dracos voladores o
los dragones de la Misién 2, o contra los elementales del
barco que se acerca en la Mision 7.

iTierra a la vista!: este anuncio avisa a los PJs de que quedan
5 minutos para acabar el Acto 3. Resuelve rapidamente el en-
cuentro y espera a que el DJ de la Casa lea el anuncio que
da comienzo al Acto 4. Si estds en un encuentro de combate,
todos los PN]Js y las criaturas hostiles huyen al final del asalto.

Estados del Acto 4:

Linea de suministros establecida: el Boca de Dragdon ha es-
tablecido una linea de suministros desde el navio hasta el
templo chthonico. Todos los PJs obtienen los beneficios de
un Tratar heridas con éxito entre misiones.

Preparativos abundantes: el contramaestre del Boca de
Dragon ha reunido todo el hierro frio del buque, lo ha fun-
dido y lo ha convertido en suministros. Cada PJ obtiene
un orbe de aleacion de baja ley. En los niveles 7 a 8, en su
lugar cada PJ obtiene un orbe de aleacion de ley normal.
Ruptura del sello: este anuncio previene a los D] de mesa
de que quedan 5 minutos antes del inicio del Suceso: Con-
frontaciéon con Piel de Tiburén. Resuelve rdpidamente el
encuentro y espera a que el DJ de la Casa lea el anuncio
que da comienzo a la Mision 5 del Acto 4. Si estds en un
encuentro de combate, todos los PNJs y las criaturas hosti-
les huyen al final del asalto.

Estados de El sello chthonico se rompe

Sacrificio involuntario: el agua llega a la zona de inundacién
de 10 pies (3 m) al final del primer asalto, después a la zona
de inundacién de 5 pies (1,5 m) al final del segundo asal-
to y a la zona de inundacion de 2 pies (60 cm) al final del
tercer asalto. Para este encuentro, Piel de Tibur6n esta vive
y controlade por Enava. Estd sujete a un dominar lanzado
por Enava. Si el conjuro es disipado o el estado controlado
queda suprimido de alguna otra forma, Piel de Tibur6n bebe
la pocién de huida de emergencia y huye del lugar.
Sacrificio dubitativo: el agua llega a la zona de inunda-
cién de S pies (1,5 m) al final del primer asalto y después a
la zona de inundacién de 2 pies (60 c¢m) al final del segun-
do. Para este encuentro, Piel de Tiburdn esta vive y con-
trolade por Enava. Estd sujete a un dominar lanzado por
Enava. Si el conjuro es disipado o el estado controlado
queda suprimido de alguna otra forma, Piel de Tiburén
bebe la pocién de huida de emergencia y huye del lugar.
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 Sacrificio voluntario: el agua llega a la zona de inunda-
cién de 2 pies (60 cm) al final del primer asalto. Piel de
Tiburén es voluntarie pero la ruptura del sello chthonico
le alza de inmediato como muerto viviente. En ese caso,
si los PJs se enfrentan en combate a Piel de Tibur6n, ot6r-
gale los rasgos descerebrado, muerto viviente y sacrilego,
asi como inmunidad a efectos de muerte, inconsciente,
mental, paralizado, sangrado y veneno. Sufre ademas de-
bilidad 10 a sagrado.

MISIONES CONECTADAS

Acto de mision Nombre de la mision

Acto 1 Todos a cubierta

Acto 1 Las indiscreciones hunden embarcaciones
Acto 1 Viento de proa y cosas caidas del cielo

Acto 1 A veces ganas y a veces te quedas los restos
Acto 1 Cielo rojo por la mariana

Acto 2 Restos sobre las rocas

Acto 2 El gato de nueve cuentos

Acto 2 Parlamentando con los piratas

Acto 2 En el fondo del mar

Acto 3 Orca a estribor

Acto 3 Movimiento de pinza

Acto 3 Haciendo agua

Acto 3 Carga maldita

Acto 3 Refinando los recuerdos

Acto 4 No te enfrentes a mi en una carrera maritima
Acto 4 Abrirse camino

Acto 4 Garfios y rastrillos profundos

Acto 4 La isla recuerda

Acto 4 El sello chthonico se rompe

Misiones conectadas por el arco de la trama

La siguiente tabla indica qué misiones estdn conectadas por el

arco de la trama. Puedes consultarla si la mesa quiere seguir
un arco de trama en particular mientras juega esta aventura.

Arco de la trama

Enava y Piel de Tiburon

Historia del Chotacabras

Enava y Piel de Tiburon

Historia de la Isla de las Garras y el Terror

La Borrasca de Abendego

La Borrasca de Abendego

Enava y Piel de Tiburon

La Borrasca de Abendego

La Borrasca de Abendego

Enava y Piel de Tiburon

Enava y Piel de Tiburon

La Borrasca de Abendego, Historia de la Isla de las Garras y el Terror
Enava y Piel de Tiburdn, Historia de la Isla de las Garras y el Terror
Enava y Piel de Tiburén

Historia de la Isla de las Garras y el Terror

Historia de la Isla de las Garras y el Terror

Enava y Piel de Tiburon
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Apéndice 7: Instrucciones para
eP J de la Casa P

Las siguientes instrucciones detallan las responsabilidades

del DJ de la Casa durante el evento, presentadas en orden
por secciones. A lo largo de la aventura, recibirds informes
regulares de que los PJs obtenido diferentes tipos de éxito.
Aytdate de la plana mayor para llevar la cuenta del nimero
de éxitos de cada tipo que se informan. Si utilizas una ayuda
visual, mantenla actualizada con el acumulado de éxitos.
Cuando la Casa ha acumulado el namero de éxitos nece-
sarios para llegar a un umbral indicado, anuncia el logro a
toda la Casa.

INTRODUCCION

Una vez acabada la reunién inicial y los jugadores sentados a
las mesas, lee lo siguiente para arrancar el evento.

«iSilenciol» La capitana de expedicion Calisro Benarry da un grito
y su voz atraviesa todos los demas ruidos, atrayendo los ojos al
alcazar. Esta acompanada del capitan de expedicion Eando Kline,
cuya boca dibuja una mueca cuando una tercera figura se reune
con ellos. El rostro de la recién llegada luce una sonrisa taimada,
como si se riera de algo que solo ella sabe.

«Bienvenidos a Quent», saluda Eando. Hace un gesto a la son-
riente aiuvarin que tiene a su lado. «Estamos aqui invitados por la
Reina del Huracan, Tessa Viento Favorable, que llamo la atencion
de Calisro sobre un descubrimiento de cierto interés».

«Seguro», interrumpe Tessa con una sonrisa y una mirada de
soslayo al capitan de expedicion. «Sé que Callie desembarco re-
cientemente del Pixi Sonriente asi que supuse gue no tenia gran
cosa que hacer, y me propuse ayudar a una amiga con una posi-
ble aventuran.

«Me va bien, gracias», le responde Calisro antes de dirigir de nue-
vo su atencion a los Pathfinders en cubierta. «Tessa nos trajo un
informe de uno de sus exploradores acerca de un pecio en el Ojo de
Abendego. No se pararon a investigar (Tessa no me ha informado
de por qué tanta premura), pero vieron una bandera Pathfinder
ondeando en un mastil».

Eando continua. «<Hace tiempo que no enviamos mision alguna
al huracan vy, por suerte, no tenemos informe alguno de navios
Pathfinder desaparecidos. Eso nos llevo al archivo. Creemos que
ese navio puede ser el Chotacabras. Para quienes no se molestan
en leerse las Cronicas, el Chotacabras formaba parte de una de
nuestras primeras expediciones, de los primeros diez afos de la
Sociedad. La capitana de expedicion Kimma Atyi llevaba a su tripu-
lacion a investigar una isla de extrafia arquitectura. Desafortuna-
damente, perdimos contacto con ellaen el 4316 ray ..»

«Si Kimma era tan buena marinera como Callie, no me sorpren-
de," interrumpe Tessa de nuevo, haciendo que Eando rechine los
dientes. La Reina del Huracan rie antes de devolver la palabra al
lider del Sello Vigilante.

«Como decia, acabaron dandolos por perdidos».

«Probablemente se toparon con la Borrasca de Abendego,» dice
Tessa en un tono mas serio.

«0 con algun otro monstruo marino mitico,» dice Calisro. «<En
cualquier caso, y debido al significado histdrico de esta mision
y a los peligros de navegar por el Ojo de Abendego, estamos re-
uniendo nuestras fuerzas. El Boca de Dragdn es el navio mayor
y mas resistente de la Sociedad. No es tan bonito como mi navio
usual, pero puede albergar mas gente y podra atravesar la tor-
menta con mas seguridad.

«iMientras no lo hagas encallar en alguna rocal», sigue pinchan-
do Tessa.

Calisro respira hondo. «Nos arreglaremos. Como decia, esta va a
ser una mision peligrosa en los mismisimos dientes de la tormenta
por lo que si alguno quiere volver al muelle ahora, lo entenderemos».

«No hay necesidad de que os preocupéis, Pathfinders», dice
Tessa sacando una perla de un saquillo. «Tengo obligaciones que
cumplir aqui en Quent, pero enviaré con vosotros a unos cuantos
de mis piratas para que os ensefien el camino. También se pueden
hacer cargo de la mision, si Callie se cae por la borda. También le
voy a prestar mi perla de las profundidades magica. De esa forma,
cuando hunda inevitablemente el Boca de Dragon, ipodréis respi-
rar bajo el agua lo bastante como para llegar nadando a un lugar
seguro!”. Con esas ironicas palabras finales, desembarca tranquila-
mente por la pasarela.

Cuando los marinos empiezan a largar amarras, Eando os dice.
“Estaremos en marcha enseguida, Pathfinders, asi que si tenéis
preguntas, este es el momento de hacerlas”.

ACTO 1

El objetivo de la Casa es acumular suficientes éxitos de Nave-
gacion para avanzar antes de que se acabe el tiempo. Cuando la
Casa haya informado de tantos éxitos de Navegacion como el
nimero de mesas, lee en voz alta lo siguiente.

Calisro vocea desde el alcazar, manteniéndose erguida en medio de
la galerna y el intenso aguacero. «jPathfinders, hemos encontrado un
camino que atraviesa la tormenta y vamos segun lo previsto!».

DJ de mesa, tenemos Buen viento y mar en calma.

Cuando hayan pasado 35 minutos o la Casa haya informado
de tantos éxitos de Navegacion como el doble del nimero de
mesas, lee en voz alta lo siguiente. Después de este anuncio, las
mesas empezaran el Encuentro A.

Un avistamiento del vigia goblin aporta una descarga de energia a los
marineros, que rapidamente empiezan a arriar las velas y a preparar
las anclas para cuando el Boca de Dragdn llegue a destino.

DJ de mesa, iBarco a la vista! jAcabad rapidamente la mision actual
y avanzad al Encuentro Al

Si el anuncio de arriba ha sido desencadenado por alcanzar el um-
bral de éxito, afiade lo siguiente.

Habiendo evitado lo peor de la tormenta, el navio es asegurado ra-
pidamente en el puerto natural de la isla sumergida. Teniendo poco
en qué ayudar, los Pathfinders se preparan para saltar a la accion una
vez se empiece a explorar.

DJ de mesa, iel estado Todo en orden esta activo!
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Una vez hayan pasado 55 minutos desde el inicio del Acto 1,

lee en voz alta lo siguiente. Tras este anuncio, los DJ de mesa
tendrdan 5 minutos para rematar el encuentro y después deberian
pasar al Acto 2.

«Buen trabajo, Pathfinders», grita Eando por encima del estrépito.
«jEstamos rechazandolos! jAhora, acabemos de limpiar de demo-
nios la cubiertal».

DJ de mesa, Arrian bandera. Acabad el encuentro y dad un des-
canso de 1 hora antes de que empiece el Acto 2.

ACTO 2

Durante este Acto, recibirds informes de éxitos del Chotaca-

bras. Para empezar el Acto, lee o parafrasea lo siguiente, 5
minutos después del anuncio final del Acto 1.

Calisro hace una mueca mientras un agente Pathfinder le venda
las heridas. «No es nada», murmura. «Vete a molestar a Eando».
Vuelve su atencion a los Pathfinders reunidos. «Bueno, esto ha
sido excitante. Parece que hay demonios interesados en algo que
hay aqui. Y si los demonios lo quieren, nosotros no queremos que
lo tengan. jAsi que vamos a buscarlo y a llevarlo a lugar segurol»,
acaba con voz resonante.

Saca una perla de un saquillo. «<Esta es la perla de las profun-
didades de Tessa Viento Favorable. Os permitira respirar bajo el
agua. Para los que no sepais nadar... bueno, deberiais aprender,
pero de momento esto os ayudara. Sus efectos solo duran un
par de horas asi que daos prisa, Pathfinders». La pequefia gema
destella y una oleada refulgente emana de la misma al activarse
su magia.

Cuando la Casa haya informado de tantos éxitos del Chota-
cabras como el niimero de mesas, lee en voz alta lo siguiente.

Calisro inclina la cabeza. «Confirmado. Se trata del Chotacabras.
Después de cuatrocientos afios hemos encontrado a algunos de
los primeros agentes perdidos de la Sociedad Pathfinder. Ahora
nos toca a nosotros acabar su misiony.

DJ de mesa, iel estado Historia viva esta activo!

Cuando hayan pasado 20 minutos desde el inicio del Acto
2 o0 la Casa haya informado de tantos éxitos de Navegacion
como vez y media (1,5) el nimero de mesas, lee en voz alta
lo siguiente.

«Bien hecho, agentes», exclama Eando. «Nuestras investigaciones
han revelado que la capitana de expedicion Kimma Atyi, guardd
un artefacto que habian recuperado en un cofre hermético, una
vez se dieron cuenta de que estaban condenados. jY parece que lo
hemos encontrado!».

DJ de mesa, iLa X marca el lugar!

Si el anuncio de arriba ha sido desencadenado por alcanzar el
umbral de éxito, afiade lo siguiente.

«Tened cuidado», contintia Eando. «Nos hemos tropezado con un
par de miembros de la tripulacion muertos vivientes y podria ha-
ber mas protegiendo el cofre. jPermaneced atentos!».

DJ de mesa, el estado Prevenidos esta activo.

Una vez hayan pasado 35 minutos desde el inicio del Acto 2,
lee en voz alta lo siguiente.

La voz de Calisro reverbera a través del agua. «iEl brillo de la perla
empieza a desvanecerse! A menos que podais respirar agua, os que-
dan pocos minutos para haceros con el cofre y volver a cubiertal».
DJ de mesa, el estado Respirad a fondo esta activo.
Cinco minutos después de leer esta advertencia, pasa al Acto 3.

ACTO 3

El objetivo de la Casa es acumular suficientes éxitos de Balle-

nero para dejar atrds a la Borrasca de Abendego antes de que
se acabe el tiempo.
Lee o parafrasea lo siguiente para empezar el Acto 3.

Con el tesoro del Chotacabras seguro en la bodega, la capitana
Benarry se dirige a la tripulacion y a los Pathfinders reunidos.
El sol poniente proyecta su sombra por la cubierta. Abre de una
patada el cofre sellado. En su interior, el brillo de las botellas de
pocion y un mapa enroscado rodean a un pararrayos.

«Tenemos una aventura en ciernes, dice. «La cerradura de este
cofre ha sido suficiente para mantenerlo a salvo del océano, pero
consegui meterme en su interior y encontrar un mapa. Ademas,
habia unas cuantas pociones que embotellaron los momentos fi-
nales del Chotacabras. Ahora hemos encontrado un indicio de
qué estaban buscando hace tantos afios.

«Basandome en todo esto, me da la impresion de que la antigua
tripulacion se hizo con este artefacto en una de las islas de Ghol-
Gan que salpican el Ojo. Dice el navegante que esta a medio dia
de distancia. Estamos fijando el rumbo y llegaremos rapidamente
porque el viento es favorable. Estad preparados para luchar con-
tra cualquier secreto que albergue la isla.

Eando Kline arruga el entrecejo antes de afadir, «Invertid este
tiempo en dormir. La isla lleva sin contacto alguno con el exterior
desde que se hundio el Chotacabras, asi que no sabemos en qué
nido de monstruos vamos a poner el pie”.

Lleva a descansar a los Pathfinders reunidos mientras la tripula-
cion se ocupa del navio. Entre las hamacas y el espacio atestado, el
huracan ruge alrededor del buque. La quilla del Boca de Dragon se
balancea toda la noche debido a la presion de la tormenta.

Justo antes de amanecer, la voz de Calisro resuena por la bo-
dega mientras ordena, «Despertad, Pathfinders. Hemos avistado
una cola, y es muy grande. jA vuestros puestos!».

Los Pathfinders llegan a cubierta justo cuando la criatura esta
a la vista: la gran orca Ilamada la Borrasca de Abendego, que
mira al Boca de Dragén con una malicia inteligente. La longitud
de su cuerpo es casi mayor que la eslora del navio, mucho mayor
de lo que cualquier ballena tendria derecho a ser. La mezcla de
odio y de poder nada hacia el buque.
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Al acortar la distancia, salta del agua. Puede verse un arpdn que
sobresale de su lomo, cerca de la aleta dorsal. Del arpon cuelga
una cadena, y cada vez que los eslabones chocan entre si, brillan
con un inquietante color ambar. Pero esto no retiene su deseo de
destruccion. Se lanza en arco contra el Boca de Dragon y abre la
boca al chocar con el mastil.

Eando salta desde su posicion junto a Calisro y ordena: «jPath-
finders, en posicion!».

Cuando la Casa informe de tantos éxitos de Ballenero como
el numero de mesas, lee lo siguiente:

«iPiérdete!», grita Calisro mientras lanza un zapato suelto contra la
Borrasca de Abendego. El zapato impacta certeramente en una de
las aletas mientras la orca se sumerge en el agua.

DJ de mesa, el estado Orca en retirada esta ahora activo.

Cuando la Casa informe de tantos éxitos de Ballenero como
el doble del niimero de mesas, lee lo siguiente en voz alta:

Rola el viento, y las velas se hinchan con toda su potencia. El Boca
de Dragon acelera visiblemente. Eando sonrie y dice, «Vamos a
buena velocidad. Llegaremos a la isla en poco tiempo».

DJ de mesa, el estado A favor del viento esta ahora activo.

Cuando la Casa informe de tantos éxitos de Ballenero como
tres veces el nimero de mesas o hayan pasado 65 minutos
desde el inicio del Acto 3, lee lo siguiente en voz alta:

Procedente de la cofa, el grito «Tierra a la vistal» resuena por cu-
bierta. Los marineros lo repiten mientras Calisro saca un catalejo
del cinto. Lo baja con una sonrisa y dice, «Preparaos para echar el
ancla. Vamos a tocar tierra».

DJ de mesa, tenéis 5 minutos para resolver el encuentro. El es-
tado iTierra a la vistal esta activo.

ACTO 4

El objetivo de la Casa en el Acto 4 es acumular los suficientes

éxitos de Isla asegurada para debilitar a las fuerzas de Enava
antes de que trate de sacrificar a Piel de Tiburén cuando se
acabe el tiempo.

Eando mira hacia el mar mientras la isla esta cada vez mas cerca.
Calisro esta de pie junto a él, agarrada a la borda, como si pudiera
hacer que el barco fuera mas deprisa a base de fuerza de volun-
tad. Justo detras del Boca de Dragon, un barco monstruoso coge
velocidad. Sus velas se llenan con rafagas de viento conjuradas
magicamente.

«iSe acabdl», dice Calisro con una sonrisa; «Es hora de demostrar
a esos demonios que no pueden correr mas que NOsotros».

Eando menea la cabeza y le amonesta, <Y después acabamos con
la mision del Chotacabras. Eso es lo importante. Me preocupa des-
atar una fuerza oscura que no tendria que ser molestada.

Calisro se rie y da una palmada en el hombro al otro Pathfinder. «Si

los demonios quieren lo que sea que haya en esta isla, no podemos
dejar que lo tenganw, dice. «Poner al dia nuestra lista de tareas pen-
dientes (aunque sea con siglos de retraso) es un beneficio adicional».

Cuando la Casa informe de tantos éxitos como el nimero de

mesas, lee lo siguiente en voz alta.

Las tiendas de campaiia despliegan gallardetes con el Glifo del Ca-
mino Abierto en linea recta hacia el interior de la isla. El estado
Linea de suministros establecida esta activo.

Cuando la Casa informe de tantos éxitos como vez y media
(1,5) el nimero de mesas, lee lo siguiente en voz alta.

En las tiendas de suministros, a cada agente se le proporciona un
orbe giratorio. «<Hemos cambiado todos nuestros utensilios de co-
cina por esto», se rie Calisro mientras entrega uno. «Usadlo sabia-
mente». El estado Preparativos abundantes esta activo.

Cuando la Casa informe de tantos éxitos como el doble del
numero de mesas o hayan pasado 40 minutos desde el inicio
del Acto 4, lee lo siguiente en voz alta.

El Ojo de Abendego se calma de repente mientras forma un muro
de tormenta alrededor de la isla. El constante romper de las olas y
el tamborileo de la Iluvia cesan. En |a base del muro de tormenta se
retne un brillo ambar como si fuera un amanecer, pero sus rayos
arden con malicia en lugar de con luz diurna.

DJ de mesa, tenéis 5 minutos para resolver el encuentro. El es-
tado Ruptura del sello esta activo.

El sello chthonico se rompe

Este encuentro empieza al cabo de 50 minutos desde el inicio
del Acto 4. Lee lo siguiente en voz alta para empezar el en-
cuentro final de la aventura.

Cuando Enava aparece en el interior del templo con un chasquido
de magia, el huracan eterno enmudece. Fuera, se hace la calma
sobre la isla. A su alrededor se forma un ojo, aunque los nuevos
muros de tormenta se agitan con energia maligna. Una espesa luz
ambar ilumina la isla y se vierte en el templo.

El templo chthonico se ha desgastado hasta quedar limpio
tras muchos afios de exposicion a los elementos. En su centro,
un santuario se hunde en el suelo. En su parte mas baja, Enava
y Piel de Tiburon disponen instrumentos rituales como si fue-
ran a practicar cirugia. A un lado, una mesa de madera hace
de altar. Bajo la mesa puede verse el intrincado grabado de un
sello chthonico.

El rostro de Enava se alza, mostrando una expresion de desdén.
«Ah, invitados», dice. «No hay mejor tiempo que el presente».

El nimero de éxitos de la Casa informado en el Acto 4 determi-
na la voluntariedad con la que Piel de Tibur6n estd dispueste a
completar su parte del plan.
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Si la Casa obtuvo tantos éxitos de Isla asegurada como por
lo menos el doble del niimero de mesas, no esta dispueste. Lee
lo siguiente en voz alta.

«No quiero hacerlo», dice Piel de Tiburén mientras Enava echa
mano a la daga. «Tengo...»

Enava empuja a Piel de Tiburdn hacia la mesa, cortando en seco
lo que iba a decir. Lo sigue con una cuchillada, apuntandole al co-
razon. Elle se da la vuelta y su brazo golpea el arma, haciendo
que caiga al suelo. Incluso habiendo desviado lo peor del Golpe, la
fuerza empleada hace que atraviese la armadura. La sangre brota
de la herida y la primera gota cae al suelo.

El agua asciende.

El estado Sacrificio involuntario esté activo.

Sila Casa obtuvo tantos éxitos de Isla asegurada como por lo
menos el nimero de mesas pero menos que el doble de dicho

numero, lee en voz alta lo siguiente.

La duda parpadea en el rostro de Piel de Tiburén mientras Enava
selecciona una daga curva. Abre la boca y dice «Quiero respuestas
antes de hacer esto. Cinco minutos. ¢Puedes esperar...»

Enava se lo esperaba. Antes de que pueda acabar de hablar, se
acerca a ellay le cruza el pecho con la daga. La sangre brota de la
herida y la primera gota cae al suelo.

El agua asciende.

El estado Sacrificio dubitativo esta activo.

Si la Casa ha informado de menos éxitos que el numero de
mesas, lee lo siguiente en voz alta.

Sin decir palabra, Piel de Tiburdn se tiende en el altar. Enava se
cierne sobre elle con delicadeza en los ojos. Saca una daga del
cinto y coloca la punta en el pecho de Piel de Tiburdn. Elle respira
hondo, sometiéndose a la cuchilla como si fuera su destino. Enava
le sonrie por ultima vez. El Golpe fatal se desliza sin ruido alguno.

Cuando Piel de Tiburdn deja de moverse, un crujido de trueno
atraviesa la calma. Enava extrae la daga del pecho de Piel de Ti-
burdn, cuya sangre se derrama con sus latidos finales. El primer
borboton de sangre se derrama por el suelo.

El agua asciende.

El estado Sacrificio dubitativo esta activo.

Cuando la Casa informe de tantos éxitos de templo como
el nimero de mesas o hayan pasado 45 minutos desde el ini-
cio del encuentro El sello chthonico se rompe, lee lo siguiente

en voz alta.

El sello vuelve a su sitio a gran profundidad bajo el mar. El agua re-
trocede con la misma rapidez con la que aparecid, barriendo a los de-
monios restantes al drenarse. En el altar, la Llave Bifurcada en forma
de pararrayos reverbera de poder mientras absorbe la luz ambar
que se derrama del sello. Al cabo de 1 minuto de drenar lentamente
la luz, la Llave Bifurcada queda en reposo, con la barrera reparada.

Eando Kline respira hondo antes de volverse a Calisro para decir,
«La proxima vez, evitemos liberar antiguos demonios y limitémo-
nos a los monstruos marinos».

Calisro suelta una risotada antes de contemplar los restos de
la batalla. «Me parece que nos hemos ganado algo de grog y de
descanso en tierra. Vamonos de vuelta al Boca de Dragén y a
Puerto Peligro».

Si Piel de Tiburén atin vive (en el caso de que la Casa obtu-
viera los estados Sacrificio involuntario o Sacrificio dubitati-
vo), lee en voz alta la seccién adicional.

Eando coloca la mano en el hombro de Calisro para que baje la voz.
«Hay un cabo suelto».

Le nephilim Piel de Tiburén que se escabullia por el templo
se detiene.

«No tengas demasiado miedo», dice Eando. «Bueno, quiza un
poco si. Has estado a punto de desencadenar sobre este Plano
horrores que deberian permanecer sellados. Si quieres reparar el
dafio, te aceptaremos a bordo. Aqui hay sitio para todo el mundo.
Sé que Callie siempre esta en busca de buenos capitanes, si pue-
des dejar de romper el sello de antiguos artefactos que deberian
permanecer olvidados para siempre».

Piel de Tiburdn se detiene un segundo y después da un paso
adelante y estrecha la mano de Eando diciendo, «Parece un trato
justo. No planees matarme y estaremos en paz».

CIERRE

Después de hacer el ultimo anuncio, da las gracias a los DJ

de mesa, organizadores, equipo de la convencién y otros que
han ayudado a hacer posible el evento con su dura labor y
agradece a los jugadores su apoyo al Juego organizado de la
Sociedad Pathfinder. Por tltimo, facilita a los DJ de mesa las
instrucciones necesarias para rellenar las hojas de informe y
finalizar el evento.
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JUEGO ORGANIZADO

Tabla de tesoros
1 14 po
2 22 po
3 38 po
4 64 po
5 100 po
6 120 po
7 220 po
8 300 po

Puntos de Desafio (niveles 1a 4)

Total de PD Rango de niveles

8ald 1a2

16 a 18 (5 jugadores 0 mas) 1a?2
16 a 18 (4 jugadores) 3a4

19 0 mas 3a4

Puntos de Desafio (niveles 5 a 8)

Total de PD Rango de niveles

8al4 5a6

16 a 18 (5 jugadores o mas) 5a6
16 a 18 (4 jugadores) 7a8

19 0 més 7a8

Puntos de Desafio
Los Puntos de Desafio son un sistema para escalar la dificultad
de los encuentros de forma apropiada para grupos de tamafio y
nivel mixtos. Este escenario puede dirigirse para PJs de niveles
1 a 4 o para PJs de niveles 5 a 8. Suma el niimero de Puntos de
Desafio de que dispone tu grupo. Si tu grupo tiene PJs de niveles
1 a 4, usa la siguiente lista:

» PJs de 1.« nivel = 2 puntos cada uno

» PJs de 2.° nivel = 3 puntos cada uno

» PJs de 3.« nivel = 4 puntos cada uno

» PJs de 4.° nivel = 6 puntos cada uno
Si en vez de eso tu grupo tiene PJs de niveles 5 a 8, usa la
siguiente lista:

» PJs de 5.° nivel = 2 puntos cada uno

» PJs de 6.° nivel = 3 puntos cada uno

+ PJs de 7.° nivel = 4 puntos cada uno

+ PJs de 8.° nivel = 6 puntos cada uno
Ahora usa la tabla de més arriba para determinar qué rango de
nivel es el apropiado para tus PJs. Los encuentros de nivel 1 a
2 aparecen en el Apéndice 1; los de nivel 3 a 4, en el Apéndice
2; los de nivel 5 a 6, en el Apéndice 3; y los de nivel 7 a 8, en el
Apéndice 4.

Cambios debidos a la Remasterizacion

Con el cambio a la nueva licencia ORC, hemos cambiado
una buena cantidad de terminologia e informacién sobre las
reglas. Esta es una pequefa seccion de los cambios mds usados
en el Juego organizado pero, para ver todos los cambios de la
Remasterizacion, consulta por favor los Manuales del jugador 1
y 2 y el Manual de direccion.

+ Ataque de oportunidad ahora es Golpe reactivo.

» Los niveles de conjuro y de contrarrestar se denominan
ahora rangos.

» Aunque ‘Flat-footed es ahora ‘Off Guard’, desprevenido
sigue siendo desprevenido (NdT: en castellano, cualquier
otra cosa quedaba peor)

+ El dafio negativo es ahora dafio por vacio.

+ El dafo positivo es ahora dafio por vitalidad.

Ajuste de élite
Para aplicar el ajuste de élite, haz los siguientes cambios a las
estadisticas de una criatura:

+ Incrementa en 2 su CA, modificadores al ataque, CD, tiradas
de salvacién y modificadores por habilidad.

+ Incrementa en 2 el dafio de sus Golpes y de sus otras aptitudes
ofensivas. Si la criatura tiene limites en cudntas veces o con
cudnta frecuencia puede usar una aptitud (como por ejemplo
los conjuros de un lanzador de conjuros o el Arma de aliento
de un drag6n), en su lugar incrementa en 4 el dafio.

« Incrementa los Puntos del Golpe de la criatura basandote en

su nivel inicial (consulta la tabla a continuacion).

Nivel inicial Incremento de PG

10 menos 10
2a4 15
5a19 20

20 0 mas 30

Ajuste débil
Para aplicar el ajuste débil, haz los siguientes cambios a las
estadisticas de una criatura:
» Disminuye en 2 la CA, modificadores al ataque, CD, tiradas
de salvacion y modificadores por habilidad de la criatura.
» Disminuye en 2 el dafio de sus Golpes y de sus otras
aptitudes ofensivas. Si la criatura tiene limites sobre cudntas
veces 0 lo a menudo que puede utilizar una aptitud (como
por ejemplo los conjuros de un lanzador de conjuros o el
aliento de un dragén), disminuye en su lugar en 4 el dafio.
» Disminuye los Puntos de Golpe de la criatura basdndote en
su nivel inicial (consulta la tabla a continuacién).

Nivel inicial Disminucion de PG

1a2 -10
3a5 -15
6a20 -20
210 mas -30
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JE

and

. . Fecha: Cddigo de evento:
Formulario de informe de evento
Ubicacion:
N2 del Juego organizado del DJ: 2 Nombre del DJ: Faccion del DJ:
Aventura:
Codigos de informe: (marca cuando se te diga, rayalos si no hay estados de que informar) OA 0B ac QD) Reputacion

obtenida:

Objetivo adicional de faccion obtenido: [ Alianza de emisarios [] Gran archivo [] Cazadores de horizontes [ Juramento radiante (] Rueda verdeciente [ Sello vigilante

. [ Alianza de emisarios | [J Juramento radiante ¢Muerto? O
Nombre del personaje:
[ Gran archivo [J Rueda verdeciente Infamia [
N.” del Juego organizado: 2 Nivel [ Cazadores de horizontes | [ Sello vigilante Rep. utilizada (1

. UJ Alianza de emisarios | [ Juramento radiante ¢Muerto? O
Nombre del personaje:
[J Gran archivo [J Rueda verdeciente Infamia [
N del Juego organizado: -2 Nivel [ Cazadores de horizontes | [ Sello vigilante Rep. utilizada (I
Faccion:
i ] Alianza de emisarios | [J Juramento radiante ¢Muerto? [
Nombre del personaje:
[ Gran archivo [ Rueda verdeciente Infamia [
N.” del Juego organizado: 2 Nivel [ Cazadores de horizontes | (] Sello vigilante Rep. utilizada [
Faccion:
) [] Alianza de emisarios | [] Juramento radiante ¢Muerto? [
Nombre del personaje:
[ Gran archivo [J Rueda verdeciente Infamia [J
N.? del Juego organizado: -2 Nivel [[] Cazadores de horizontes | [ Sello vigilante Rep. utilizada [J
Faccion:
) [J Alianza de emisarios | [] Juramento radiante ¢Muerto? [
Nombre del personaje:
] Gran archivo [J Rueda verdeciente Infamia [J
N.? del Juego organizado: 2 Nivel [ Cazadores de horizontes | [ Sello vigilante Rep. utilizada OJ
Faccion:
) [ Alianza de emisarios | [ Juramento radiante éMuerto? [
Nombre del personaje:
[ Gran archivo [ Rueda verdeciente Infamia [J
N2 del Juego organizado: 2 Nivel [ Cazadores de horizontes | [ Sello vigilante Rep. utilizada OJ
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La Sal del Océano

Resumen de la aventura

Se os ha convocado en los Grilletes para investigar acerca de un buque Pathfinder perdido que ha aparecido entre los restos recientemente
revelados al moverse el Ojo de Abendego. Zarpais en el Boca de Dragdn, y por el camino encontrdis pistas de que a lo mejor no sois los tnicos
que navegan hacia el pecio. Al localizar el Chotacabras, registrdis el navio encontrando los restos de las almas de los Pathfinders largo tiempo
muertos y la misteriosa Llave Bifurcada, un tesoro secreto de la Isla de las Garras y el Terror. Recorréis el mismo camino que vuestros perdidos
compafieros y os ataca la mitica Borrasca de Abendego, espoleada por la sicubo Enava. Esta, junto con su compafiere Piel de Tiburén, seguian
a vuestro navio, esperando llegar antes que vosotros a la antigua isla del Imperio Ghol-Gan. Unos y otros llegasteis a la orilla al mismo tiempo,
lo que provocé una carrera hasta un espeluznante templo chthonico donde tratasteis de evitar que Piel de Tiburdn se convirtiera en un sacrificio

terrible y desencadenara un nuevo horror sobre Golarion.

Ventajas Recompensas
PXiniciales
iFelicidades por haber completado la aventura! Has ganado Puntos de Logro de la Sociedad Pathfinder (segunda
edicion), una moneda que se puede cambiar en nuestra pidgina Web paizo.com por ventajas de personaje especiales, ©
como el acceso a ascendencias raras o poco comunes, dotes y muchas cosas mds. Para cambiar tus Puntos de Logro, [
dirigete a paizo.com/organizedPlay/my Account y haz clic en la pestafia 'Boons’. Ten en cuenta que antes de poder hacer 'g PX obtenidos
transacciones con Puntos de Logro tienes que haber creado una cuenta en paizo.com y registrado un personaje. 3
. . s . . ~r w
Esta aventura concede la siguiente y tinica Ventaja de Logro: Cafién de Abendego.
PX totales
Objetos Notas
PO iniciales
PO obtenidas
<
(=]
PO gastadas
PO totales

Reputacion/Infamia

EVENTO CODIGO DE EVENTO FECHA n° de D) del juego organizado

Cadigo de la crénica: LQ4C
Para mas informacion acerca del programa de Juego organizado de la Sociedad Pathfinder, incluyendo como usar esta hoja de crénica, visita
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