§ WA
A .jllntu a la capltana mas femible ﬁe los 51019 nﬁes il

\ Y 4 '
3 L N . i ‘|'-- by i
) - . ) o7 i £, = !
Br = 2 \ r Fo S i &



Creative Commons - Attribution 4.0 International

(CCBY 4.0)

Reconocimiento (Attribution): en cualquier ex-
plotacién de la obra autorizada por la licencia hara
falta reconocer la autoria. Se permite cualquier ex-
plotacién de la obra, incluyendo una finalidad co-
mercial, asi como la creacién de obras derivadas, la
distribucién de las cuales también estd permitida

sin ninguna restriccién.
El Cierva Carmesi

Ilustraciones de pags. 2-3, 6, 13, 15 y 20-21 co-
pyright © 2016 por Jests Navarro (CC BY 4.0)

Portada e ilustraciones de pags. 11, 18, 19 y 22 co-
pyright © 2016 por Ddmaso Gémez (CC BY 4.0)

Textos copyright © 2016 por Curro Esbri (CC BY
4.0)

Tipografia Pirata One copyright © 2012 de Rodrigo
Fuenzalida y Nicolas Massi (www.taip.com.ar/abc.
taip.com.ar), con «Pirata» como nombre de fuente
reservada. Esta fuente esta registrada bajo la

Open Font License, versién 1.1].

ENCOUNTER
QUEST

encounterquest@gmail.com

pncounterquestes.wordpress.comy

Puedes apoyar nuestro proyecto en Patreon:

fvww.patreon.com/encounterquest

(p) patreon

Identidad de producto: se identifica como iden-
tidad de producto (Product Identity) lo siguiente,
tal y como se define en la Open Game License ver-
sién 1.0a, Section 1(e), y no se considera contenido
abierto (Open Content): todas las marcas y marcas
registradas, los nombres propios (de personajes,
dioses, etc.), los didlogos, las tramas, las lineas ar-
gumentales, los lugares, los personajes y sus des-
cripciones, las ilustraciones, y la imagen comercial
(queda excluido de esta declaracién todo elemento
que haya sido designado previamente como conte-

nido abierto).

Contenido abierto: excepto el material designado
como identidad de producto (ver més arriba), las
mecéanicas de juego de este producto se consideran
contenido abierto, tal y como se define en la Open
Game License versién 1.0a, Section 1(d). No estd
permitido reproducir parte alguna de este material
distinta de lo designado como contenido abierto sin
reconocer claramente la autoria de la misma.

Nota: el nuevo Contenido de Juego Abierto que no-
sotros hemos creado se indica con la frase



http://scripts.sil.org/OFL
http://scripts.sil.org/OFL
http://encounterquestes.wordpress.com
https://www.patreon.com/encounterquest

Introduecion

El Cierva Carmesi es un encuentro pensado para disfrutar del sabor de las mejores historias de
piratas. Por eso hay barcos, pélvora, codicia, peligros y personajes marcados por la dura vida

que impone el mar.

Todo lo que aqui te ofrecemos gira en torno al buque Cierva Carmesi, del cual hay una exten-
sa descripcidén para que puedas incluirlo en tus propias aventuras siempre que quienes las

jueguen se encuentren cerca del mar o tengan que hacer un trayecto en barco. Ademas,

veras aqui mapas, tokens, la tripulacién del buque, un PJ pregenerado, armas de piratas
_ vy Elrobo de una reliquia, una aventura ideal para entre 3 y 6 personajes de nivel bajo-
intermedio en la que los grumetes del Cierva Carmesi tendrin que hacerse cargo de

una tarea insélita: encontrar a un ladrén invisible. Poco a poco sus pesquisas les

haran descubrir una amenaza ain mayor para el buque pirata...

Es posible que EI robo de una reliquia no cuadre con tu mesa porque quienes
juegan contigo no se vean como simples grumetes o por lo que sea. {No
hay ningtin problema! Tienes el espacio, tienes el entorno y tienes
tu imaginacién. Puedes jugar esta misma aventura hacien-

do que tus PJ hayan terminado en este buque pirata

= \v porque su capitana los ha contratado para
. e — su proteccion, por ejemplo. Pero si estés

—
buscando algo mas épico, puedes olvidarte

delas intrigas internas de piratas y hacer que
un joven dragén negro se pose de repente so-
bre la cubierta, hambriento y desorientado;
que el Cierva Carmesi sufra el ataque de un
grupo de tritones saqueadores o de un kraken,
de un aboleth o de otro monstruo marino; o
quiza prefieras aprovechar que estais en un barco
pirata para que tus PJ participen en un abordaje.
iDeja volar tu imaginacién y sorprende a quienes jue-

gan contigo!



El robo de una reliquia

Los PJ han embarcado en el Cierva Carmesi porque
la famosa pirata Belyka (ver ) necesita am-

pliar su tripulacién después de un encuentro en una

- bahia que no salié como se esperaba. Es la primera

vez que esto pasa y los PJ se sienten muy afortuna-
dos y excitados. El primer viaje, la prueba de fuego,
ha consistido en varar en una cala cercana a Peloros
y llenar secretamente la bodega de papaveras para

venderlas en Caenys.

Por suerte, la carga ha transcurrido sin incidentes y,
pese a la dura vida del mar, los PJ se sienten eufé-
ricos al partir para las costas de Caenys. Esa misma
tarde, Belyka los ha mandado llamar para que acu-
dan a su camarote. Una vez estén dentro, puedes

leer o parafrasear lo siguiente:

El camarote de la capitana es pequefio y hu-
milde. El espacio estd ocupado casi por com-
pleto por una mesa sobre la que hay una carta
de navegacion, una bragjula, un cuadrante, un
telescopio y otros instrumentos. No hay si-

llas. A un lado estan el catre y la caja fuerte.

Tenéis delante a la famosa Belyka Sa Febel. La
distinguiriais entre un millén de piratas por
su figura menuda, pero atlética, su abundan-
te melena, roja y enmarariada, su piel tostada
por el sol y sus grandes ojos turquesa. Siem-
pre la habéis visto con la armadura de cuero
tachonado puesta, su alfanje al alcance de la
mano y dos pistoletes cargados al cinto. Hay
quien dice que duerme asi, con todo encima.

Hay quien dice que nunca duerime.

Al verlos entrar, Belyka les dice:

—Habéis hecho un buen trabajo, pequetias
alimafias. Llegaremos en breve a puerto y
cambiaremos nuestro cargamento por oro.
Mucho oro. Como sabéis, es la primera veg
que acepto a gente nueva en mi buque... A
todos esos viejos carcamales que habéis vis-
to ahi fuera holgazaneando los heredé de mi
abuelo, junto con el Cierva Carmesi, asi que
ya iba siendo hora de que reclutara a quien
a mi me viniera en gana. Por eso estdis aqui.
Con los nuevos quiero hacer las cosas a mi
manera. Por eso, y como muestra de la buena
fe de vuestra futura capitana, quiero pagaros
antes de que terminéis el trabajo y antes de

cobrar yo el mio.

Y se dirige a su caja fuerte. La abre y exclama cons-

ternada:

—iTripas infectas de morsa! {Maldicién! {Me
han robado! jA mi, la mayor pirata de todo el
mar de Escylos! {Mataré a quien lo haya he-
cho! {Lo colgaré del palo mayor de los pulga-

res!

Tras pasar un rato maldiciendo en voz alta, dice a

los PJ:

—iVosotros! Tengo una nueva tarea para que
la cumplais. Debéis descubrir dénde esta mi
oro y qué astuta criatura endemoniada lo
ha hecho. Sea quien sea estd dentro de este
buque, porque solo hace un par de horas que
revisé la caja fuerte y el oro seguia aqui. Pero
sed discretos. Que nadie sepa que me han
robado, jentendido? Si me entero de que se
lo comentais a alguien, yo misma os cortaré

la lengua con esto —y blande su alfanje—.




jAh, y una ultima cosa! Quien se ha llevado
el oro también ha cogido un anillo que tiene
el poder de hacer invisible a su portador. Y si
es tan inteligente como para robarme a mi,
puede que también lo sea para usarlo. Tene-
dlo en cuenta. jPoneos en marcha si queréis
pisar tierra firme! jEl Cierva Carmesino atra-
card en ningun puerto hasta que no me sea
devuelto lo que es mio! Asi que, ja qué estdis

esperando?

Es importante que los PJ recuerden que deben man-
tener las razones de su investigacién en secreto
y también que la acusacién de robo es grave, pues
segun el cédigo de conducta que todos los piratas
del Cierva Carmesi han firmado, es un delito que se
paga con el abandono en un islote virgen y deshabi-
tado, con algo de agua, un arma de fuego y un poco

de pélvora.

No obstante, lo tnico cierto del robo es que Belyka
estd poniendo a prueba a sus nuevos grumetes.
Quiere saber si le son fieles y no le dicen a nadie lo
que no tienen que decir. El anillo y el oro siguen,
pues, en la caja fuerte. De vez en cuando la capitana
aparecera jun:co a los PJ, les preguntara cémo van
en su investigacién y les recordard que no cobrardn

hasta que no terminen esta tltima tarea.

Por otro lado, el tonelero del buque, el ahora desapa-
recido Dysabar, se habia aliado unos dias antes con
Dennyso Uendel, el capitan del Cormoran Azulado
y eterno enemigo de Belyka. El plan que urdieron
juntos fue introducir piratas en el cargamento de
papaveras y, una vez a bordo del Cierva Carmesi,
abrir las cajas por la noche y liberarlos, para acabar
con la tripulacién y aduefiarse del barco. Pero una

vez Dysabar tuvo los piratas cargados en la bodega

en secreto, se emborrach6 y empezé a despotricar
en voz alta, ufano, pensando en lo cerca que estaba
de apoderarse del Cierva Carmesi. Tanto se le solté
la lengua que Belyka decidi6 apartarlo y acabar con
él discretamente. Por eso su tripulacién no sabe qué

ocurrié con el tonelero.

€l Cierva Carmesi

A simple vista, el Cierva Carmesi no se di-
ferencia de otros viejos buques narsies que
surcan el mar de Escylos. Del palo de mesa-
na cuelga una vela latina y el palo mayor y
el trinquete lucen sendas velas cuadradas,
todas lisas y amarillentas ya. Se nota que,
en otro tiempo, este buque fue el medio de
transporte de alguna familia noble y algo de
ese esplendor permanece en él. Sin embar-
go, hace ya muchos dias que no queda rastro
del nombre que tuvo escrito en su casco con
grandes y claras letras. Tampoco hay apenas
indicios del color rojo por el que debié de ser
bautizado. Quiza por todo eso sea dificil adi-
vinar la verdadera naturaleza de este buque.
Viéndolo amarrado apaciblemente en cual-
quier puerto, nadie diria que guarda ocultos
en la bodega seis falconetes (ver que
en alta mar apoya contra la barandilla de la
cubierta cuando su astuta capitana, la temi-
ble Belyka Sa Febel, divisa a una posible vic-
tima y manda izar la bandera negra en lo alto

del palo mayor.
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1. Castillo de proa
a. Palo de trinquete

b. Ancla
2. Torre Qe vigia
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c. Timén
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e. Camarote de la capitana
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Nombre Cierva Carmesi
Capitania Belyka Sa Febel (Engafiar +4,
Herramientas de navegacién +8, Perspica-
cia +4 y Vehiculo acuatico +8)
Precio 20.000 po
Botin 450 po
Velocidad 4 mph (35 pies por asalto)
Tripulacién 31 (310 pg)
Pasajeros/as 0
Cafiones 3 (babor) + 3 (estribor)
Artilleria +6 a dar y +4 al dafio
Cargo 75 toneladas
CA 15
PG 450
Umbral de dafio 15
NUEVO'CJA

Botin es el valor total que guarda el interior de la
embarcacién en forma de monedas, joyas, armas y
demais objetos. Puede aumentar si los piratas vie-

nen de perpetrar un abordaje.

Velocidad es la mayor velocidad que puede alcan-
zar. Viene en horas para los viajes y en asaltos para

las maniobras, como los abordajes.

Tripulacion es la cantidad de personas que tra-
bajan para que la navegacién sea posible. Desde el
timonel y el capitdn hasta cocineros y musicos. Vie-
ne el total de puntos de golpe para calcular ataques
con cafiones o explosiones de forma mds rapida. La
tripulacién siempre serd igual a los pg totales que

tenga divididos por 10, redondeando hacia arriba.

Artilleria son los modificadores para el ataque y el

dafio de los cafiones

PG son los puntos de golpe totales del barco. Cuan-

do llegan a 0, este se hunde.

Umbral de darfio son los puntos de golpe que han

de restarse al dafio sufrido por el barco y por la tri- *

pulacién cuando este es atacado.

Torre de vigia

En lo alto del palo mayor, alguien pasa las
horas oteando el horizonte, pues es funda-
mental que se den lo antes posible los avis-
tamientos tanto de las victimas como de los
enemigos. Mds que una torre es una platafor-
ma expuesta a las inclemencias del tiempo.
Se accede a ella a través de una escalerilla de
mano atada al palo mayor.

La plataforma mide 10 pies de lado, se encuentra
a 23 pies de altura. El palo mayor mide en toda su

longitud 32 pies.

PNJ:
Maron Perrello Cofa, gnoma pirata (ver .

Maron es una gnoma con dos grandes aficiones: la
astronomia y la botanica. En el Cierva Carmesi pue-
de, al menos, disfrutar de la primera, pero fue por
culpa de la segunda que acabé enrolada en él: inten-
t6 timar a Belyka con unas falsas semillas de papa-

vera y la capitana, como castigo, le cort6 la mano y

“la obligd a permanecer en el barco. Lleva cinco afios

siendo pirata contra su voluntad, aunque hace con

mucho gusto el turno de noche en la torre de vigia.

. ¢ "




fios por la noche en el gallinero. No me ex-

'Elrobo de unareliquia.

Maron estd en su puesto, sosteniendo el catalejo
con su Unica mano, oteando el horizonte con aten-
cién y con sumal humor de siempre. Sile preguntan

si ha visto algo desde arriba, respondera:

—Lo tnico que he notado son ruidos extra-

trafaria que ese glotén de Maliko estuviese
hurgando a destiempo alli. No es que esté
prohibido andar por cubierta cuando se apa-
gan las luces, pero no me fio de ese media-
" no... —y afnade con resentimiento—. Pero
como no puedo abandonar mi puesto, jque
haga lo que quiera!

~Si le preguntan si echa en falta a alguien en el bu-
~ que, respondera:

. —Diria que he visto a todos en sus puestos
- hoy. Aunque... bueno, hay alguien... El fiero
Dysabar suele ser bastante ruidoso. Sobre
todo cuando se pasa con el grog. Sus exabrup-
tos son tan potentes que llegan hasta aqui
arriba y hace tiempo que no los oigo.

‘Sile preguntan por el camarote de la capitana:

—Estoy bastante segura de que no ha entra-
“do nadie ahi que no sea la misma Belyka.

& 4
( B\

Detectar magia.

Es posible que a algin PJ se le ocurra usar este
hechizo para detectar el anillo magico. {Muy bue-
na idea! Solo que el anillo estd en el camarote de
Belyka, dentro de una caja fuerte cuyas paredes
de metal tienen mdas de una pulgada de grosor,
por lo que el hechizo no puede ayudar a encontrar

lo que buscan.
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Medzar

A popa, atravesado por el palo de mesana,
estd el alcazar, con el timén y el camarote
de la capitana. Comunica con la cubierta por
unas escaleras. .

PNJ:

Timonel, humano pirata (ver )

Belyka Sa Febel, humana capitana pirata (ver

bag. 17).

46 )

Elrobo de una reliquia.

Sipreguntan a Belyka por la misteriosa desaparicién

de Dysabar, esta reird a carcajadas y respondera:

—¢Coémo? Si ha estado aqui todo el rato...
—Os acompaiia al castillo de proa y sefniala
a una de las malolientes cabezas cortadas
que cuelgan del palo de trinquete—. Esto se
lo gané cuando pasamos la noche en la cala
de Peloros. ;Os acordiis? Todo el mundo lo
oy6. Dijo que el capitdn del Cormoran Azula-
do sabia organizar un abordaje mejor que yo.
jArr...! Esa misma noche lo busqué en su le-
cho para asegurarme de que le quedaba claro
que nadie organiza un abordaje mejor que yo
en todo el mar de Escylos. Y jmiradle! Ahora
es incapaz de llevarme la contraria... Tendré
que contratar a otro tonelero. jEspero que
sea al menos la mitad de bueno!

& o
Castillo de proa

El castillo de proa es otra plataforma, mas
pequeria que el alcizar, que se alza en el otro
extremo y en cuyo centro estd el palo de trin-
quete, del que cuelgan a media altura varias
cabezas, algunas de las cuales son ya mas bien
calaveras. Comunica con la cubierta por unas
escaleras.




llivel de la cubierta

Bajo el alcazar (a popa) estan las literas para
la tripulacién donde pasan la noche 30 perso-
nas. También estd alli la cocina, con el fogén
yralimentos en la despensa: carne ahumada,
arroz, legumbres... Bajo el castillo de proa se
guarda la municién (40 balas para falcone-
tes), la pélvora (10 toneles) y el gallinero con
sus jaulas. El resto de la cubierta esta ocupa-
do por un contenedor de agua y un bote pe-
quefio con remos y una maroma de 60 pies.

Sobre la barandilla que rodea la cubierta se
colocan en alta mar los seis falconetes y el
ancla descansa en ella a estribor, cerca de la
proa.

La cubierta comunica con la bodega por unas
escaleras y una trampilla que solo se usa para
cargar y descargar cuando el barco esta ama-
rrado en el puerto.

PNJ:

Kulgren «Diente de Oro», enano pirata (ver
L.

Enano artillero, charlatan y adicto a las papaveras

(ver ) al que le faltan varios dedos de las ma-

nos por culpa de algunos accidentes con la pélvora.

Una de sus dos historias preferidas es como llegé a
ser pirata: se enrol6 en el Cierva Carmesi huyendo
de la horca, pues habia sido condenado por un des-
falco siendo contable en una gran ciudad enana. La
otra de sus historias es el breve romance que tuvo
sobre el buque hace ya unos diez afios. Fue con un
enano con muy buena vista, que murié cuando un
rayo subito se estrell6 contra la torre de vigia del

palo mayor, una caliente tarde de agosto.

Su mote no le viene porque tenga un diente de oro.
De hecho, apenas tiene dientes y los que le quedan

estdn ennegrecidos. Asi que es posible que en algin

tiempo luciese un destello dorado en su dentadura, ~ © :

»,
pero eso es algo que ni siquiera él recuerda. L 2

Lo encontraran en cubierta, limpiando los falcone- |

tes y poniéndolos a punto, como siempre. e

2% \

9.

Mediano que suefia con ser lo suficientemente po-
deroso como para controlar el clima, como los gran-
des magos de otros famosos barcos. Puede usar los
trucos Remendar y Prestidigitacién. Por ahora se
dedica a cocinar el rancho todos los dias y recoger
los huevos que las gallinas van poniendo. También
es él quien tiene el ron en custodia. Se le oye venir
de lejos, pues su pata de palo hace bastante ruido al

chocar contra la cubierta.

Lo encontrardn en la cocina preparando el rancho:
potaje de garbanzos y algo oscuro flotando en él. Los
PJ pensaran que hubieran preferido no ver cémo lo

hace.

El medio orco, medio orco pirata (ver pag. 14).

Nadie sabe cémo se llama porque nunca ha pronun-

ciado una palabra. Tampoco es seguro que entien-
da al resto de la tripulacién cuando le hablan. Es un
completo inutil en lo que al oficio de marinero se re-
fiere y ademads come como un jabali, pero la capitana
lo mantiene a bordo porque es el primero en saltar
a los barcos enemigos, corta mas cabezas que nadie
y, ademads, lo hace con una sonrisa en la boca. No
se aprecia ninguna mutilacién en su cuerpo, aunque

corre el rumor de que se dejé lalengua en algin

lugar.
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Elrobo de una reliquia.

Hablar con Kulgren.
Sipreguntan al enano artillero por sucesos extrafios

a bordo, respondera:

—ijArr...! Yo no sé nada. No le quito los ojos a
estos demonios de hierro. Ya comprenderéis
un dia de estos lo ttiles que son a veces. |Sigo
vivo solo por ellos! Quien puede deciros algo
es Maron, la gnoma de all4 arriba. —Y sefiala
la torre de vigia—. Si ha pasado algo en cu-
bierta, ella lo sabe seguro. Se le suele olvidar
mirar al horizonte para fisgonear todo lo que
hacemos. No la culpo. Alld arriba tiene que
aburrirse mucho.

Sile preguntan si hay alguien a quien no vea dltima-

mente en el buque, respondera:

—Puesno he echado en falta a nadie... jArr...!

Un momento. Puede que si. Hace mucho que

no veo a Dysabar. Es un tonelero muy eficien-
te, aunque nunca ha hecho muy buenas mi-
gas con el resto...

Hablar con Maliko.
En cuanto el mediano cocinero ve venir a los PJ, les
dice:

—¢Es que no me vais a dejar ni preparar el
rancho? |Ya beberéis después de comer!

Es parte de su trabajo suministrar el grog, por lo
que tiene la llave de la habitacién de la bodega don-
de se guarda el ron. Ha habido unos dias de sequia 'y
en el barco no hay mucho mas que beber, por lo que

todos estan pidiéndole raciones y raciones de grog.

Sile preguntan por desapariciones o por merodea-
dores del camarote de Belyka, asegurara que lo unico

que tiene que vigilar él es el fogén. Todo lo
demads le trae sin cuidado. Sile preguntan

qué es lo que hace por las noches

. A

hurgando en el gallinero, se mostrara sorprendido
y dira:
—iHay que cuidar de las gallinas! Estas po-
bres criaturas son muy delicadas...

Un éxito en una tirada enfrentada de Perspicacia
contra su Engafar (+3), hara ver a los PJ que esta

mintiendo.

Investigar a Maliko.
Si sugieren a Maliko que le han visto hacer algo in-

correcto por la noche en el gallinero, les respondera:

—Vale. No es que haya hecho algo malo,
pero, ;qué os parece si os dejo a cargo de la
llave del ron? A mi me librariais de una tarea
y vosotros podriais tomar un poquito mas de
lo necesario... Ya me entendéis. jPero que no
os pillen!

Una vez los PJ tengan la llave, todos los piratas les

pedirdn una racién de grog, continuamente.

Si esperan a la noche y vigilan el gallinero.

Lo que Maliko hace alli cuando todos duermen es
agujerear los huevos y succionar su interior. Si le
pillan, les ofrecera la llave del ron y la tarea de sumi-

nistrarlo para que guarden silencio.

Si preguntan al medio orco.
El medio orco estd en la cubierta, afilando su alfan-

je. No se comunica. Ni con gruiiidos.

Si preguntan al resto de tripulantes.

Silos PJ preguntan a otros tripulantes, como el ti-
monel o cualquier otro pirata, les dirdn que no han
visto nada. Si son preguntados sobre Dysabar mi-
raran la cubierta con curiosidad y reconocerdn no

haberlo visto desde hace algun tiempo.




Registrar las literas.

Es buena idea, siempre que no les pillen. ;Cémo lo
van a hacer? ;A plena luz del sol? ;Cuando estén
todos durmiendo? Si les pillan es posible que ten-
ga;l que enfrentarse a una acusacién de robo y que
ni Belyka pueda ayudarles. Quiza algun pirata se
muestre especialmente ofendido y rete en duelo a

un PJ.

La litera que correspondi6 a Dysabar se encuentra
facilmente, porque es la inica que permanece vacia
cuando todos se van a dormir. Entre las sdbanas en-
contrardn (CD 15) un pedazo de papel donde esta
escrito lo siguiente: Dennyso. Muelle de Poniente, 3.
Peloros. Una prueba de Historia (CD 10) les hard
saber que puede tratarse de la direccién del Cormo-
ran Azulado, cuyo capitdn es Dennyso Uendel. Si le
comunican este hallazgo a Belyka, exclamara enfu-

recida:

—iArr...! {Ya sabia yo que el bellaco de Dysa-
bar era un canalla!

«

Bodega

Oscuro compartimento usado para llevar car-
gamento y guardar todo tipo de utensilios.
También hay un pequefio calabozo que se
puede emplear para encarcelar a los cautivos
y una despensa con toneles de ron (20) cerra-
da con llave. En estos momentos la bodega
alberga grandes cajas con el letrero «espe-
cias», que en realidad contienen papaveras,
una droga cuyo comercio es ilegal. Estas ca-
jas tienen pequefios agujeros para asegurar
la respiracién de lo que contienen, pues las
papaveras cerradas herméticamente pueden
secarse demasiado y perder parte de sus pro-
piedades.
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Semilla de papavera (Ingerida o inhalada). Una
criatura sometida a este veneno debe tener éxi-
to en una tirada de salvaciéon de Constitucion
con €D 15 o resultard envenenada durante 1d6
horas. La criatura envenenada estara incapaci-
tada e imbuida de una sensacién de completa
‘felicidad.

NUEVO CJA
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Elrobo de una reliquia.

Suministrar el grog.
Si han conseguido la llave que tiene Maliko, se les
puede ocurrir que el ladrén, sea quien sea, ansiara
beber grog de un momento a otro. Ademads, segin
os ha dicho Belyka, hasta que no se encuentre al cul-
pable, no atracaréis en ningtin puerto. Pueden estar
pendientes mientras suministran el ron a la tripula-
cién, pero, claro, nada extrafio pasard, a no ser que
escuchen un estornudo o tos proveniente de donde

estd el cargamento de papaveras.

Inspeccionar la bodega.

Pueden oir un estornudo o tos (CD 20) que proviene




persona en su interior, pero se mantendra oculta
entre papaveras (Sigilo +3 vs. Percepcién) hasta que
la parte de arriba se abra del todo para que pueda
atacar por sorpresa. Aun asi, estos piratas ocultos
deben tener éxito en una tirada de salvacién de
Constitucién con CD 15 para no estar incapacitados

por los efectos de la papavera (ver . Para el

combate, puedes usar las estadisticas generales de
piratas que hay enla . Estos piratas llevan un
pafiuelo azul, lo que los identifica (Historia con CD

15) como tripulacién del Cormoran Azulado.

Puede ser que un PJ abra una caja, no descubra al
pirata en su interior y no la cierre debidamente des-
pués. Esto sera terrible, porque este saldri en cuan-
to pueda, liberara a sus comparfieros y subiran a cu-
bierta por la noche. En este caso, si los PJ no hacen
guardia por la noche, solo un éxito de Percepcién
pasiva puede advertirlos. Quizd quien dirige crea
conveniente que Maron pueda advertir la presencia

de los enemigos con un +2 a Percepcién.

Los piratas ocultos no tienen forma de abrir las ca-
jas por si solos, asi que si nadie les abre el camino
quedarin encerrados durante todo el viaje, tiempo
que les pasara volando debido al efecto de las pa-
paveras. Asi que quien pague por el cargamento en

Caenys puede llevarse una desagradable sorpresa.

Otras vias.

Es probable que a tus PJ se les ocurrirdn mil formas
mas de hallar al supuesto culpable invisible. Hagan
lo que hagan, sigueles la corriente y preséntales di-
ficultades o facilitales el camino cuando resulte di-

vertido.

Final y recompensas

Encuentren o no a los intrusos en la bodega, es se-
guro que no encontraran el anillo, asi que después
de pasar un tiempo buscando, los PJ se dardn cuen-
ta de que se acercan al puerto de Caenys para atra-
car. jBelyka ha incumplido su palabra! Si preguntan

ala capitana, les respondera:

—iPues claro! —Y lanza al aire sonoras car-
cajadas—. ;Como iba a robarme a mi alguien
de la tripulacién? Esto ha sido solo una prue-
ba, pequenas alimanas de tierra.

Una vez llegan a Caenys, los PJ reciben lo siguiente:

Sihan mantenido en secreto el supuesto robo a
Belyka o no lo han hecho, pero han descubier-
to a los piratas ocultos en las cajas de la bode-
ga: la invitacién a formar parte de la tripulacién del
Cierva Carmesi, 50 po y la siguiente experiencia: 50
xp por el encuentro + suma total de la experiencia
de los piratas que hayan derrotado en combate divi-

dida entre todos los PJ.

Sino han hecho nada de eso: 25 po y una patada

en el culo.

(a capitana Belyka 5a Febel (PII])

Hija de una familia de nobles narsies, escapé de la
ciudad de Peloros mientras estaba siendo asediada
por los baianos. Esto fue posible gracias a una reli-
quia familiar: un anillo de invisibilidad. De no ser
por esta audacia, habria perecido solo dos dias des-
pués junto a su familia, que fue pasada a cuchillo
por los enemigos. Dias mds tarde consiguié reunirse
con su abuelo, al que el asedio habia sorprendido
lejos de la ciudad y estaba intentando reunir apoyos

exteriores para liberarla.
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Cuando Peloros cayd, su abuelo decidié convertirse
en un contrabandista para poder sobrevivir, mien-
tras seguia intentando reunir un ejército para devol-
ver su amada ciudad a los narsies. Pero muri6 de fie-
bres y Belyka hered6 a sus 22 arfios el buque Cierva
Carmesi y toda su tripulacién: un puniado de fieles

ya entrados en afios.

Ahora la joven sigue con el contrabando en el mar
de Escylos, pero, como venganza por todo el honor
arrebatado a su familia, ha convertido el buque de
su abuelo en un auténtico barco pirata, atacando a
cuantos navios baianos se encuentra en su ruta y re-
fugiandose después en las costas de Caenys, cuyas
autoridades hacen la vista gorda mientras no ataque

a sus embarcaciones.

Belyka Sa Febel el
\ e
Humana caética neutral \ 7. ‘5
Clase de armadura 15 (cuero tachonado) \ :
Puntos de golpe 65 (10d8+20) h\\rkﬁ_
T
Velocidad 30 pies b \
FUE DES | CON | INT SAB | CAR

15(+2) |16 (+3) [ 14 (+2) [ 14 (+2) | 11 (+0) | 14 (+2)

Tiradas de salvacién Fue +4. Des +5, Sab +2

Habilidades Atletismo +4, Engafiar +4, Perspicacia
+4

Herramientas Herramientas de navegacién +8,

Vehiculo acuético +8
Sentidos Percepcién pasiva 10

Idiomas comun, narsi, canto de ladrones y jerga

marinera
Desafio 3 (700 XP)
ACCIONES

Ataque miltiple. Hace tres ataques cuerpo a cuer-
po: dos con el alfanje de una mano y uno con el de
la otra. O hace dos ataques a distancia con sus pis-

toletes.

Alfanje. Ataque cuerpo a cuerpo o a distancia: +5 a
dar, rango 20/60 pies, un objetivo. Si da: 6 (1d6+3)

de dafio cortante.

Pistolete. Ataque a distancia: +5 a dar, rango 30/100
pies, un objetivo. Si da: 8 (1d10+3) dafio perforante.

REACCIONES

Parada. Afiade 2 a su CA contra un ataque cuerpo

a cuerpo que podria darle. Para hacerlo, debe

ver al atacante y estar blandiendo un

arma de cuerpo a cuerpo.




ACCION LEGENDARIA

Belyka puede realizar 1 accién legendaria solo al

final del turno de otra criatura. Recupera la accién

_ legendaria gastada al principio de su turno.

Ubicuidad. Mientras esté a bordo del Cierva Car-

~+ mesi, Belyka puede usar el cordaje, barandillas de

escaleras u otro elemento de su bien conocido buque

para mover su velocidad (30 pies).

EQUIPO

Armadura de cuero tachonado, dos alfanjes, dos pis-
toletes cargados, cuerno lleno de pélvora, 5 balas de

pistolete, yesquero, anillo de invisibilidad.

Anillo de invisibilidad.

Anillo, legendario (requiere vinculacion)
Quien lleve puesto este anillo puede volverse
invisible usando una accién. Cualquier cosa
que lleve puesta o cargue consigo, también

se hace invisible. Y permanecera invisible

hasta que se quite el anillo, ataque o use un

conjuro o una accién adicional para volverse

_ visible de nuevo.

CJA

Ademas de tener un barco que cuidar y dirigir, la
capitana Belyka debe premiar y castigar regular-
mente a su tripulacién para mantenerla a raya.
Mas que un buen botin, la capitana anhela ser co-
nocida y temida, de modo que es mds probable
que Belyka trate de manera justa a un preso si este
apela a su vanidad o a su ego que si no lo hace o

dice no saber nada de su espectacular reputacién.

Resto de la tripulacion

La deficiente alimentacién que los piratas sufren
hace que contraigan enfermedades como el escor-
buto, reflejado sobre todo en sus dientes y encias.
Ademas, las insolaciones, las congelaciones, los
traumatismos, asi como las heridas en el combate,
hacen que sus vidas no sean ficiles, ni largas. Las
posibilidades de morir son muchas y la pérdida de

brazos, piernas y ojos, muy frecuente.

Las estadisticas que todos los piratas comparten

son:
Pirata

Humanoide (cualquier raza y tamario), cualquier ali-

neamiento no legal
Clase de armadura 12 (cuero)
Puntos de golpe 11 (2d8+2)

Velocidad 30 pies

FUE | DES | CON | INT SAB | CAR
11 (+0) [ 12 (+1) [ 12 (+1) [ 10 (+0) | 10 (+0) | 10 (+0)

Sentidos Percepcién pasiva 10

Idiomas cualquier idioma (habitualmente comun)

y jerga marinera
Desafio % (25 XP)
ACCIONES

Alfanje. Ataque cuerpo a cuerpo o a distancia: +3 a
dar, rango 20/60 pies, un objetivo. Si da: 4 (1d6+1)

dafio cortante.

Pistolete. Ataque a distancia: +3 a dar, rango 30/100
pies, un objetivo. Sida: 5 (1d10+1) dafio perforante.
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el punto débil de la gente y clavando algo alli, de £ :

¥
modo que la aparicién de Sadie en su vida fueun | 2
duro impacto. Habia una nueva ladrona en el barrio | = %

y era mucho mads violenta que él. Asi que cometié \
el primer error en su vida de picaro: provocar aal- = |-
guien mas despiadado que uno mismo. La rencilla \
era una cuestién de orgullo, asi que se retaron en = \

una taberna. Ella se gané una cicatriz en el brazo y \

Mag perdi6 una oreja y la dignidad. Asi que tuvo que

largarse del barrio y hasta de la ciudad, y no se le

ocurrié otra cosa que hacerlo por mar. Es ahi donde

su vida se cruzé con la de Belyka.

Los piratas son bandidos de alta mar. Puede ser que

Lo de «El gallo» es simplemente porque a su antigua
sean filibusteros interesados solo en tesoros y asesi-

cuadrilla le gustaba ponerle motes a todo el mun-
natos, o pueden ser corsarios a los que un gobierno

do y porque un dia, en una pelea, Mag tumbé a un
ha concedido permiso para atacar y saquear los bar-
hombretén dandole una patada con las dos piernas
cos de una nacién enemiga. ;

al mismo tiempo, como hacen los gallos. Nunca

Nota: todos los tripulantes del Cierva Carmesi lle- pierde la oportunidad de contar esta anécdota, asi
van un turbante rojo o un patiuelo al cuello del mis- que se le conoce por ese sobrenombre en todas par-
mo color. tes. También en el Cierva Carmesi.

Mag <<€l Gallo>> (P])

Mag llegé al Cierva Carmesi con un ojo morado y
una sola oreja. Era la primera vez que subia a un
barco y ya parecia un pirata, asi que la tripulacién
tuvo que alabar el acierto de la capitana reclutando
al nuevo. Se dijo que lo habia visto en el puerto de
Caenys intentando robar una barcaza él solo! Pa-
rece ser que lo del ojo se lo gané en ese momento,
pero lo de la oreja es otra historia, una que nadie en

el buque conoce todavia.

Mag no sabe quiénes fueron sus padres ni recuer-
da la primera vez que rob¢ a un transeunte después

de molerlo a palos. Lleva toda la vida encontrando




Mag «El gallo»

Raza humano

Nivel uno

Clase picaro

Alineamiento caético neutral

Clase de armadura 14 (cuero)

Puntos de golpe 9 (Dado de golpe 1d8)

Velocidad 30 pies

FUE | DES | CON | INT | SAB | CAR
11 (+0) |16 (+3) | 13 (+1) [ 14 (+2) | 11 (+0) | 14 (+2)

Competencias (+2 bono de competencia)
Tiradas de salvacién Des +5, Int +4

Habilidades Atletismo +2, Engafiar +4, Hurto +7

(pericia), Percepcién +2, Perspicacia +2, Sigilo +5.

Herramientas herramientas de ladrén +4 (peri-
cia), herramientas de navegacion +2, vehiculo acui-

tico +2

Armas alfanje, armas simples, espada larga y corta,

estoque y pistolete.
Sentidos Percepcion pasiva 12

Idiomas comun, narsi, canto de los ladrones y jerga

marinera.
ACCIONES
Ataque. Puedes atacar una vez por accién, usando:

Alfanje. Ataque cuerpo a cuerpo o a distancia: +5 a
dar, rango 20/60 pies, un objetivo. Si da: 1d6+3 de

dafio cortante.

Pistolete. Ataque a distancia: +5 a dar, rango

RASGOS

Ataque furtivo. Rasgo de picaro.

Una vez por turno, puedes infligir 1d6 extra de dafio
a una criatura que golpees con un ataque si tienes
ventaja en la tirada de ataque. El ataque debe usar
una arma sutil o a distancia. No necesitas ventaja
en la tirada de ataque si otro enemigo de tu objeti-
vo estd a 5 pies o menos de él, ese enemigo no esta
incapacitado y td no tienes desventaja en la tirada

de ataque.

Canto de ladrones. Rasgo de picaro.

Durante tu entrenamiento de picaro aprendiste la
jerga de los ladrones, una mezcla secreta de dialec-
tos, argot y cédigo que te permite esconder mensa-
jes en lo que aparentemente seria una conversacién
normal. Solo otra criatura que conozca la jerga de
los ladrones puede entender esos mensajes. Requie-
re cuatro veces mds tiempo transmitir un mensaje
de esta forma que hacerlo de manera convencional.
Ademas, entiendes una serie de signos y simbolos
secretos usados para transmitir mensajes simples y
cortos, como que un area es peligrosa o el territorio
de una hermandad de ladrones, que hay un botin
cercano, que las gentes de un lugar son presa fécil,

0 que existe un piso franco para los ladrones que es-

tén escapando.

Oficio en la tripulacion. Rasgo de trasfondo
Cuando alguien entra de nuevas en un barco
pirata, se le asigna el puesto que queda va-

cante. A Magle ha tocado ser el grumete: suele

ser el mas joven de todos y su trabajo consiste

en ayudar a los demis piratas en sus tareas.
Por suerte, a medida que pase el tiempo las vi-

vencias de cada cual pueden hacer que se cam-

~ bie de ocupacién dentro del barco.

NUEVO CJA




Jerga marinera. Rasgo de trasfondo

El mundo del mar es tan distinto al terres-
tre que durante siglos se han ido formando
frases y palabras especiales. Pasadas de ge-
neracioén en generacion, han acabado crean-
do un lenguaje propio lleno de matices que

solo ellos entienden. La comunicacién entre

marineros es siempre fluida y hasta pueden

intercambiar informacién de forma que
solo otro marinero puede captar.
NUEVO CJA

Rasgo de personalidad. Si quieres algo, lo coges.

Si alguien te molesta, lo apartas.

Ideal. Carpe diem. Hay que recorrer la vida como

una estrella fugaz: a toda prisa.

Vinculo. Un dia regresaras a Caenys. Y Sadie te de-

volvera tu oreja.

Defecto. No hay quien te levante por las mafanas
(jy en un barco pirata hay que estar en pie de ma-

drugada!)
EQUIPO

Armadura de cuero, dos alfanjes, un pistolete, un
cuerno con poélvora, 5 balas de pistolete, herra-
mientas de ladrén, equipo de ladrén (mochila, bolsa
con 1.000 bolas de cojinetes, 10 pies de cuerda, una
campana, 5 velas, una palanca, un martillo, 10 pito-
nes, una linterna sorda, 2 frascos de aceite, 5 dias de
raciones, un yesquero, un odre y 50 pies de cuerda
de cafiamo), una cabilla (clava), ropas comunes, una
desgastada canica azul que te da suerte y una bolsi-

ta con 10 po.

firmas

Alfanje. Es una espada corta de hoja ancha y curva,
normalmente con el filo en un solo lado. Manejable
en cortos espacios, suele usarse para causar heridas

cortantes mientras se avanza o lanzarse en caso de

necesidad.

Pistolete. El pistolete es un arma de fuego de pe-
quetio calibre que emplea una mecha y 0,1 Ib de
polvora para ser detonada. Ademds, necesita un
yesquero (u otra fuente de fuego) para encender la
mecha. Se carga metiendo una bala de plomo por el
canén. Cargar el pistolete cuenta como accién adi-

cional y encender la mecha como accién gratuita.

Falconete. Pieza de artilleria de gran longitud cuyo
cometido principal es provocar dafios a las tripula-
ciones y que dispara bolas macizas de hierro de 5 a
7 centimetros. Usa una mecha y 0,5 1b de pélvora

para cada disparo.




NOMBRE PRECIO
Armas marciales cuerpo a cuerpo
Alfanje 15 po
Armas marciales a distancia

Pistolete 100 po
Falconete 150 po
Municion

Balas pistolete (10) 2 po
Balas falconete (10) 10 po

Polvora. Propiedad de arma

DANO

1d6 cortante

1d10 perforante

3d6 contundente

Hay armas que necesitan polvora para fun-

cionar. Esto supone usar una cantidad espe-

cifica de ella y emplear una accién adicional

para encender la mecha que necesitan para

detonar. Al igual que otras armas a dis-

tancia, la accién de cargar las armas con la

propiedad pdlvora es gratuita.

PROPIEDADES

Sutil, ligera, arrojadiza (rango 20/60)

Municién (rango 30/70), recarga,
polvora
Municién (rango 70/200), pesada,

recarga, polvora




Polvora. La forma de transportarla es dentro de ba-
rriles o en cuernos individuales. Si la pélvora entra
en contacto con el fuego directamente, explota. Si
estaba dentro de un barril, hace 8d6 de dafio por
fuego en un radio de 10. Si es un cuerno el que ex-
plota, el dafio es 2d6 en un radio de 5 pies. Y en
ambos casos una Tirada de Salvacién de Destreza

(CD 15) reduce el dafio a la mitad.

Mecha. Trozos de maroma impregnados en salitre,
sustancia que hace que se consuma de la forma mas

lenta posible.

NOMBRE PRECIO

Barril de polvora 200 po
Cuerno de polvora 15 po

Mecha (3 pugadas) 1pc

DISPAROS DE
FALCONETE
40

2

20

DISPAROS DE
PISTOLETE
200

10

20
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Encounter Quest

Encounter Quest somos un grupo de creadores en
busca de una buena excusa para pasarnos el dia ha-
ciendo lo que mds nos gusta, es decir, aventuras de

rol.

Pensando en qué se nos da bien y cémo podriamos
facilitarle la vida a cualquier master, se nos ocurrié
crear encuentros que se puedan jugar directamente
o copiar y pegar en aventuras propias. Para aclarar
el concepto, entendemos por «encuentro» cada una
de las escenas en las que se pueden dividir las aven-

turas.

Publicamos nuestro trabajo con el compromiso de
producir material completamente libre para cual-
quier usuario de la red, hasta el final de los tiempos
y durante el corto periodo que duren nuestras vi-
das (léase con el Carmina Burana de fondo a todo
volumen). Los encuentros incluyen: un escenario,
mapas, PNJ, tokens, nuevas reglas... todo lo necesa-
rio para que se puedan aprovechar con un minimo

trabajo de mastereo. Ademas, para facilitar las co-

sas, usamos la Open Game License (OGL) de D&D
5a ed.

Para ver mas encuentros, visita:

Encounterquestes.wordpress.com

Puedes apoyar nuestro proyecto en Patreon

fvww.patreon.com/encounterquest]

oQtreon



http://encounterquestes.wordpress.com
https://www.patreon.com/encounterquest

Open Game License v 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000
Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a)’Contributors” means the copyright and/or trademark owners who
have contributed Open Game Content; (b)’Derivative Material” means copyrighted
material including derivative works and translations (including into other computer lan-
guages), potation, modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement,
compilation, abridgment or other form in which an existing work may be recast, trans-
formed or adapted; (c) “Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broad-
cast, publicly display, transmit or otherwise distribute; (d)’Open Game Content” means
the game mechanic and includes the methods, procedures, processes and routines to
the extent such content does not embody the Product Identity and is an enhancement
over the prior art and any additional content clearly identified as Open Game Content
by the Contributor, and means any work covered by this License, including translations
and derivative works under copyright law, but specifically excludes Product Identity. (e)
“Product Identity” means product and product line names, logos and identifying marks
including trade dress; artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots, thematic
elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions, likenes-
ses, formats, poses, concepts, themes and graphic, photographic and other visual or
audio representations; names and descriptions of characters, spells, enchantments,
personalities, teams, personas, likenesses and special abilities; places, locations, en-
vironments, creatures, equipment, magical or supernatural abilities or effects, logos,
symbols, or graphic designs; and any other trademark or registered trademark clearly
identified as Product identity by the owner of the Product Identity, and which specifically
excludes the Open Game Content; (f) “Trademark” means the logos, names, mark, sign,
motto, designs that are used by a Contributor to identify itself or its products or the as-
sociated products contributed to the Open Game License by the Contributor (g) “Use”,
“Used” or “Using” means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate and
otherwise create Derivative Material of Open Game Content. (h) “You”or “Your” means
the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a
notice indicating that the Open Game Content may only be Used under and in terms
of this License. You must affix such a notice to any Open Game Content that you Use.
No terms may be added to or subtracted from this License except as described by the
License itself. No other terms or conditions may be applied to any Open Game Content
distributed using this License.

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your accep-
tance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the
Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive license with
the exact terms of this License to Use, the Open Game Content.

5.Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original material as
Open Game Content, You represent that Your Contributions are Your original creation

and/or You have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of

this License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game
Content You are copying, modifying or distributing, and You must add the title, the co-
pyright date, and the copyright holder’s name to the COPYRIGHT NOTICE of any origi-
nal Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as
an indication as to compatibility, except as expressly licensed in another, independent
Agreement with the owner of each element of that Product Identity. You agree not to
indicate compatibility or co-adaptability with any Trademark or Registered Trademark in
conjunction with a work containing Open Game Content except as expressly licensed
in another, independent Agreement with the owner of such Trademark or Registered
Trademark. The use of any Product Identity in Open Game Content does not constitute
a challenge to the ownership of that Product Identity. The owner of any Product Iden-
tity used in Open Game Content shall retain all rights, title and interest in and to that
Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which
portions of the work that you are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated ver-
sions of this License. You may use any authorized version of this License to copy, modify
and distribute any Open Game Content originally distributed under any version of this
License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of
the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game
Content using the name of any Contributor unless You have written permission from
the Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this
License with respect to some or all of the Open Game Content due to statute, judicial
order, or governmental regulation then You may not Use any Open Game Material so
affected.

13. Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with
all terms herein and fail to cure such breach within 30 days of becoming aware of the
breach. All sublicenses shall survive the termination of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such
provision shall be reformed only to the extent necessary to make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0a Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.

System Reference Document 5.0 Copyright 2016, Wizards of the Coast, Inc.; Au-
thors Mike Mearls, Jeremy Crawford, Chris Perkins, Rodney Thompson, Peter Lee, Ja-

mes Wyatt, Robert J. Schwalb, Bruce R. Cordell, Chris Sims, and Steve Townshend,
based on original material by E. Gary Gygax and Dave Arneson.



