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FUEGO EN%#

<

LA MONTANA

-

Bienvenidos a Fuego en la Montafia, la primera parte de la

‘ campafia Las Piedras del Destino. A lo largo de esta aventura para

| Warhammer Fantasia: El Juego de Rol, un descubrimiento al azar

‘ enviard a los aventureros tras la pista de una reliquia legendaria en el
corazon de las tierras salvajes de los Reinos Fronterizos.

lo largo del camino, visitardn antiguas caver-

a nas, cruzaran regiones desoladas infestadas de ] : i ABREVIATURAS

monstruosidades y descubrirdn parajes donde
reinan antiguos poderes, siguiendo el trayecto

A Numero de ataques con un arma de con-
tacto o sin arma

de una invasién llevada a cabo por los Orcos

hace ahora bastante tiempo. Sélo el hecho de descubrir el APK  Aventura Algo estd Podrido en Kislev s ]
objeto de su buisqueda representa por si sélo una ardua ta- co Corona de Oro _ ‘
rea—pero ;Seran capaces los aventureros de llevarla a cabo? CEI  Campana del Enemigo Interior

Des Destreza

Concebida para personajes de segunda o tercera ca- :
pap J 8 Dj Director de Juego

rrera, esta aventura permitira descubrir una region entera

del mundo de Warhammer donde abundan los desafios y D Dano -
donde sélo los mds fuertes y audaces sobrevivirdn. DSP  Suplemento Descanse Sin Paz
Em Empatia
F Fuerza

® CONTENIDO DE ESTE LIBRO @ FE Fuerza Efectiva del Arma

Fr Frialdad

Fuego en la Montafia estd compuesta por los siguien- FV Fuerza de Voluntad
tes elementos: H TSt

e La introduccion (este capitulo) que te proporciona HA Habilidad de Armas
indicaciones generales acerca de la utilizacién de este li- HP Habilidad de Proyectiles
bro, asi como el trasfondo histérico de los acontecimien- 1 Iniciativa
tos que conducen al punto de partida de esta aventura. IeLL  Aventura El Imperio en Llamas

e La aventura junto con todos los mapas y documen- Int Inteligencia '
tos necesarios para los jugadores, ayudas para el DJ, asi Ipto Impacto
como los enlaces necesarios con Sangre en Las Tinieblas, Ld Liderazgo
la segunda parte de la campafia Las Piedras del Destino. M Movimiento

e Una seleccién de Personajes Pregenerados junto con MCLB Suplemento Middenheim, la Ciudad del
sus trasfondos. Lobo Blanco

e Un anexo con todos los detalles acerca del Cristal del MR Av.en’tura Muerte en el Reik
Fuego, el poderoso objeto magico, pilar de esta aventura. P Parada e

PES Puntos de Experiencia :
i Pj Personaje Jugador

e LOS CINCO CAPITULOS e S

Fuego en la Montaiia se divide en cinco capitulos: PNJ  Personaje No Jugador =

PTT  Aventura El Poder Tras el Trono

Jamads Llegaron los Refuerzos R Resistencia

A su paso por las montafias, los aventureros descu- RSN Aventura El Retorno del Sefior de los Ni-

bren el cuerpo de un mensajero Enano. Cien afios atrds gromantes -
partié de una ciudadela vecina para llevar la noticia de un SSB Aventura Sombras Sobre Bgenhafen
ataque por parte de los Orcos y pedir ayuda. Nunca llegé Ted  Tiempo de Cargay Disparo
a su destino, pero su mensaje alude a un punto de refe- WEFJR  Warhammer Fantasia, El Juego de Rol
rencia cercano y hace alusién a un objeto mdgico muy
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poderoso. El complejo, aunque en ruinas, no estd desha-
bitado, y nuevos indicios pondrdn a los aventureros sobre
la pista de los atacantes.

La Pista de los Atacantes

Siguiendo su pista, los aventureros se dirigen hacia las
altas tierras salvajes de Las Cuevas. Deberdn vencer a di-
versos monstruos y afrontar las hostilidades del terreno,
pero contardn con el beneficio de una ayuda inesperada.

La Torre Solitaria

Enla fortaleza en ruinas de un barén salteador, muerto
hace tiempo, los aventureros encontraran nuevas pruebas
del ataque de los Orcos, pero ademads hardn descubrimien-
tos mucho menos gratos.

Las Tierras Deformes

El camino atraviesa una zona donde la influencia del
Caos se ha hecho notar recientemente. Esta region por na-
turaleza peligrosa, se convierte literalmente en mortal y los
aventureros deberan luchar para salvar sus vidas. Su tinica
esperanza reside en la certeza de que su presa ha pasado
por el mismo camino y aparentemente ha sobrevivido.

Los Vigilantes de'la Colina

El camino va a parar a un antiguo emplazamiento
Druida, un lugar cuyo poder estd desde hace tiempo al
servicio del mal. Para alcanzar su objetivo, los aventure-
ros deben enfrentarse a terrorificos guardianes, a trampas
magicas mortales y a la sombra aprisionada de un jefe Orco
muerto hace tiempo.

e COMO UTILIZAR ESTE LIBRO o

Para dirigir esta aventura debes disponer del libro de
reglas basico Warhammer Fantasia, El Juego de Rol, folios,
ldpiz y dados. También es conveniente —aunque no in-
dispensable— que dispongas del suplemento Apdcrifa.
Fuego en la Montaiia estd pensada para personajes que
hayan iniciado su segunda o tercera carrera. Los jugado-
res pueden crearlos a partir del libro bdsico de reglas, o
pueden utilizar los Personajes Pregenerados incluidos en
el anexo. Estos brindan la posibilidad de comenzar el jue-
go inmediatamente jahorrando un tiempo considerable a
los mds impacientes!

Aungque decidas no utilizar estos personajes, es conve-
niente que los mires puesto que en alguna ocasion podrds
usarlos como Pnjs. Con su trasfondo podrds determinar el
de los aventureros creados por tus jugadores de manera
que se integren perfectamente en el pais que rodea el Valle
de Yetzin, lugar donde comienza la accion.

Fuego en la Montafia estd prevista para PJs con cier-
ta experiencia. No obstante, esta aventura puede adaptar-
se tanto para personajes con una carrera amplia como para
principiantes, bajo las siguientes condiciones:

Los oponentes presentados en esta aventura son de-
masiado poderosos para ellos. Guiate por la fuerza de tu
equipo pero, por lo general, puedes reducir a la mitad el
nimero de monstruos en la mayoria de los encuentros y
reemplazar a algunos de ellos por equivalentes menos
poderosos. Ten cuidado con las trampas —ninguna de ellas
deberd causar dafios superiores a la mitad de la puntua-
cion en H del personaje mds débil.

En lo que respecta a los aventureros que hayan alcan-
zado o sobrepasado su cuarta carrera, tendrds que aumen-
tar proporcionalmente las capacidades del adversario o
reducir la talla del equipo. Ten en cuenta que puedes au-

mentar el poder de los monstruos, en el caso de que entre
todos los aventureros hayan acabado més de 16 carreras.

e COMENZAR LA AVENTURA o

El trasfondo de los Personajes Pregenerados justifica
su presencia y su encuentro en la region de las Cuevas al
inicio de los acontecimientos. Pueden entrar en contacto
de camino hacia el Paso de Los Colmillos del Invierno, o
bien en una posada a la entrada del paso. Puedes adaptar
estos trasfondos a los personajes recién creados o ponerte
de acuerdo con los jugadores para adaptar una historia.

La Campaifia del Enemigo Interior

Si deseas enlazar esta aventura con la campana del
Enemigo Interior, comienza por Fuego en la Montafia —
de cualquier modo, haz que se desarrolle con anteriori-
dad a El Imperio en Llamas. Con esta aventura los
personajes tendrdn suficiente, sin necesidad de afadir una
excursién a Las Cuevas puesto que al finalizar la campa-
fia se habrdn ennoblecido jy tendrdn mayores problemas
por los que preocuparse!

Lo ideal es que Fuego en la Montafia siga a Algo Estd
Podrido en Kislev; los aventureros seran enviados a las
Cuevas (por el Graf Boris o Sulring Durgul, indistintamen-
te), tras la bisqueda de una ciudad Enana o para investi-
gar recientes actividades Goblinoides. Serd en el transcurso
de esta expedicién cuando se encuentren con el caddver
del mensajero Enano.

Si al final de Muerte en el Reik, los personajes han
avanzado en su segunda carrera o iniciado ya una tercera;
podran descubrir en el Castillo Wittgenstein un documen-
to donde se hace referencia a una faccién de La Mano Puir-
pura asentada en Las Cuevas. Esto les incitard a remontar
el rio Sol y a adentrarse en la montafia que encierra el
macabro descubrimiento. Eventualmente el viaje podra
estar repleto de incidentes y encuentros descritos en el
capitulo La Vida Fluvial en el Imperio de Muerte en el Reik,
de este modo, los personajes irdn adquiriendo experien-
cia durante el camino.

La Campafia Descanse sin Paz-

Los aventureros que hayan superado esta campafia
se adaptardn perfectamente a Fuego en La Montafia, siem-
pre v cuando hayan progresado satisfactoriamente en su
segunda carrera al inicio de los acontecimientos.

Al término de Descanse sin Paz, los aventureros se
encuentran en Delberz, cerca de Altdorf; una vez alli,
empujados por una poderosa motivacién, remontardn el
Reik y el Sol hasta Las Cuevas. Por ejemplo, en la aventu-
ra Un Horror hechizante, es posible que descubran un
documento lleno de datos acerca de una poderosa secta
asentada en las cuevas, ademds de varias pistas que la se-
fialan como responsable de la presencia de criaturas del
Caos en esta casa. Si dispones de Muerte en el Reik, algu-
nos incidentes de La vida Fluvial en el Imperio podrian dar
lugar a un largo viaje por el rio, ademds de endurecer a
los aventureros.

El Retorno del Sefior de los Nigromantes

Fuego en la Montafia puede jugarse a continuacién
de El Retorno del Sefior de los Nigromantes, reforzando
a tu equipo o debilitando a los monstruos. Los PNJs de
RSDLN podrian convertirse en los héroes de esta epope-
ya. Los aventureros podrdn permanecer algunas semanas
en el Valle de Frugelhorn, sacando partido a los entrena-
mientos propuestos por los monjes y demds PNJs. Lo ideal
seria que cada uno de los personajes accediese a una nue-
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va carrera, adquiriese nuevas habilidades y comprase una
parte de los avances.

Serd entonces cuando Jean-Louis Dintrans recibird un
mensaje (divino o de cualquier otro tipo) concerniente a
una region salvaje al sur de Las Cuevas, que ha sucumbi-
do a la maléfica influencia del Caos. Los aventureros se-
ran llamados a investigar (si no se deciden a hacerlo,
Jean-Louis Dintrans se complacera en ejercer una presion
moral en los seguidores de Taal) y remontaran el rio del
modo que dispongas; si se trata de Personajes
Pregenerados de El Retorno del Sefior de los Nigroman-
tes, Fiarel y Sikariel podrdn afrontar las adversidades al
cruzar los territorios Elfos del Bosque de Loren.

¢« ANOTACION ACERCA DEL LENGUAJE »

Algunos de los documentos claves estdn redactados
en Orrakh, el lenguaje de los Orcos. Antes de comenzar la
aventura, asegtirate de que al menos uno de los miembros
del grupo es capaz de descifrarlos. Gracias a la posesion
de un objeto mdgico, uno de los Personajes Pregenerados
podrd dominar este lenguaje; En el caso de que utilices
otros aventureros, arréglatelas para que consigan un ob-
jeto de similares caracteristicas. Existen otras opciones:
Uno o varios personajes pueden disponer de la habilidad
Idioma Adicional —Orrakh asociado a Leer/Escribir; un
personaje con las habilidades Lingiiistica y Leer/Escribir
serd capaz de entender el lenguaje escrito si consigue una
prueba de Int (con un modificador de +20 por la habili-
dad Lingtiistica).

o LOS CRISTALES DEL PODER o

Hace seis mil afios, el reino Enano estaba en su apo-
geo. Las Guerras Elfas, de efectos devastadores, atin no
habian tenido lugar, las ciudadelas Enanas de las monta-

fias aun no habian sufrido los ataques del Caos o de los
Goblinoides. ;Y la Humanidad? Tan sélo un brillo en la
mirada de algtin dios loco, contestan los Enanos.

Era su edad dorada. Las grandes cavernas y las enor-
mes cuevas de Karaz-a-Karak representaban la maravi-
llas entre las maravillas, las excavaciones mds profundas
producian riquezas inmensurables y los artesanos Ena-
nos realizaban auténticas obras de arte que hoy en dia
han pasado a formar parte de la leyenda.

Entre esas obras de arte estaban los Cristales del Po-
der; piedras preciosas sutilmente talladas a las que se ha-
bia dotado con inmensas virtudes magicas: cada una de
ellas concedia a quien las usara el control sobre uno de los
elementos. Se decia que la combinacién de las cuatro pie-
dras convertiria a su duefio en el maestro y sefior de todo.

Pero los poderes de los Cristales no provenian sola-
mente de sus creadores Enanos. Su creacidn no paso des-
apercibida al dios del Caos, Tzeentch; ningtin cambio de
tal magnitud puede ser ignorado o desdefiado por el Sefior
de la Transformacién. Tzeentch se dio cuenta del gran po-
der de los Cristales; a espaldas de los Enanos, intervino en
su fabricacion de tal modo que, una vez acabados, estos
objetos alcanzaron un poder que sus creadores Enanos ja-
mas podrian haber imaginado. El plan de Tzeentch era muy
sutil; funciond en varios niveles. Para empezar, aporté cam-
bios en el propio proceso de fabricacion de los cristales: tanto
a nivel material como magico, cada uno de ellos actia so-
bre el equilibrio existente entre los cuatro elementos, sobre
el que recae la existencia de las leyes de la fisica y de la
materia, tal y como las conocen los mortales.

Por otra parte, Tzeentch sabia que los objetivos del
Caos podian ser alcanzados sencillamente concediendo
poderes a los mortales. Cuanto mayores fuesen esos po-
deres, mayor seria la probabilidad de que intentaran des-
truirse los unos a los otros. Como poco contribuirian a la
causa del Caos al pelearse por los cristales.
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Ningun mortal seria lo bastante fuerte como para es-
tar en posesion de los cuatro Cristales durante mucho tiem-
po. lo cual contribuiria en gran medida a aumentar su valor
alargo término. Inevitablemente estarian dispersos: algu-
nas veces escondidos, otras encontrados y usados, pero
jamads juntos. Y cada vez que fueran utilizados por sepa-
rado, se alteraria el equilibrio de los elementos. Un dia,
las leyes fisicas podrian incluso venirse abajo a causa de
esta tension y podria ser el comienzo de una nueva Era
del Caos. También podrian producirse otros cambios, des-
conocidos incluso para Tzeentch, y era su mayor satisfac-
cidn, puesto que las certezas eran para él, puro veneno.

Réapidamente los Enanos se dieron cuenta del poder
destructivode su obra y establecieron la mayor distancia
posible entre cada piedra para impedir que alguien consi-
guiera tal poder. El Cristal del Fuego fue enviado al norte,
a las Montanas del Fin del Mundo. El Cristal de la Tierra
fue escondido en un oratorio en las profundidades de Las
Cuevas. El Cristal del Aire fue entregado a los Elfos (por
aquella época atin eran aliados de los Enanos y mante-
nian buenas relaciones) que, segin una leyenda Enana, lo
perdieron al poco de que les fuera entregado. Y finalmen-
te, el Cristal del Agua se perdié en el transcurso de una
batalla, durante las incursiones del Caos.

o LA ALIANZA DEL
HACHA ENSANGRENTADA o

La Alianza del Hacha Ensangrentada estaba compuesta
por eficaces guerreros (incluso para los Orcos) y fue utiliza-
da durante varias generaciones por la Hegemonia
Hobgoblinoide. Esta acabd decantdndose por las ventajas del
comercio mas que por los estragos de la guerra, de tal modo
que la Alianza del Hacha Ensangrentada dejé de responder
a las nuevas exigencias. Al igual que numerosos ejércitos
indeseables, se dedicé al pillaje y al bandolerismo y acabé
por ser echada fuera de los territorios de la Hegemonia.

Tras llegar a los limites occidentales de las Tierras
Oscuras, la Alianza del Hacha Ensangrentada empezé por
enviar bandas guerreras a los estados del norte de los
Reinos Fronterizos, y a veces, incluso hasta las fronteras
del Imperio y de Bretonia.

Estas bandas guerreras se formaban durante una re-
union ritual de los clanes y las dirigian poderosos guerre-
ros-chamanes. La ruta que segufan habitualmente les hacia
bordear la orilla norte del Rio Ensangrentado hasta la del
Golfo Negro para continuar hasta las Montafias Negras,
lugar donde saqueaban las casas fronterizas antes de vol-
ver hacia el este, a las Tierras Oscuras.

Hace un siglo (cuando los sacerdotes se reunieron de
nuevo para leer los presagios en las entrafias de enemigos
sacrificados durante un ritual), se decidié desviar el cami-
no habitual. Todos los miembros de la Alianza del Hacha
Ensangrentada avanzaron directamente hacia el Oeste,
abriéndose camino a través de los Reinos Fronterizos en
busca del legendario Paso del Fuego Negro.

Debido a un error de navegacion, fueron a parar hasta
Las Cuevas, a quinientos kilémetros al suroeste de su
destino. Mientras tanto, la bisqueda del Paso del Fuego
negro, asociada en la tradicion Orca a nombres tan céle-
bres como Notlob y Harboth, se habia transformado en
una cruzada. Los Goblinoides instalaron una base perma-
nente en las Cuevas, desde donde partian regularmente
equipos de pillaje y de reconocimiento.

Los sacerdotes-guerreros de la Alianza del Hacha En-
sangrentada contaban entre sus filas con un joven Orco
llamado Torgoch. Torgoch conocia muy bien la magia

de batalla y —aunque parezca increible para un Orco—
tenia un sentido de la tdctica realmente sutil. No sola-
mente habia tenido varios éxitos, sino que, ademds, era
muy apreciado por las tropas; por esta razon, a pesar de
la lealtad que le profesaba a sus superiores, éstos empe-
zaron a considerarlo como una amenaza. Empezaron a
encargarle misiones cada vez mds peligrosas y dificiles;
pero en vez de morir en ellas, siempre volvia victorioso
y rodeado de gloria. Los componentes de sus tropas co-
menzaron a hablar de €l en un tono de admiracién: algu-
nos llegaron a desertar para unirse a él. Era evidente que
las cosas no podian seguir asi.

Temiendo que Torgoch acabara por eclipsarlos y arre-
batarles su autoridad, los sacerdotes urdieron un complot
destinado a apartarle definitivamente de su camino. En el
transcurso de una nueva mision imposible, pusieron en
escena una prediccion enviada por sus oscuros dioses; la
Alianza del Hacha Ensangrentada tenfa que volver hacia
las Tierras Oscuras para reunir nuevas fuerzas. Llegado
el momento, apareceria un signo ordenando el regreso al
Paso del Fuego Negro y entonces, ni los Enanos, ni los
Elfos ni los Humanos podrian resistirse a su guerra santa.
Entre tanto, su guerrero mas poderoso —Torgoch, en lo
que todos estuvieron de acuerdo— permaneceria en el
lugar para vigilar el campamento en el Valle de Yetzin.

Al volver, Torgoch se encontré frente a estos hechos
ya resueltos. Inmediatamente comprendié que el presa-
gio habia sido una invencién, pero no pudo oponerse por
miedo a perder a sus tropas... y las penas infligidas por
hereje no eran cualquier cosa. Permanecié en el valle mien-
tras la Alianza del Hacha Ensangrentada le abandonaba
para dirigirse hacia el Este. Un mes mds tarde, la Alianza
fue totalmente destruida durante la batalla de Edsel Ford,
mientras cruzaban el Rio Negro. Tal vez este fuera el cas-
tigo ideado por los dioses por usar su palabra.

Solo junto a sus fieles, Torgoch emprendid la tarea de
hacer del valle un auténtico reino. Destruyé las tltimas
avanzadillas Enanas del valle y de los alrededores. En un
mes, ya no se vio circular a nada que no fuera de color
verde.

Mientras saqueaban un pequena ciudad Enana en uno
de los extremos del valle, grandes cambios vinieron a fre-
nar sus movimientos. Torgoch llevaba con él una piedra
preciosa roja y de forma extrafia, que habia robado al prin-
cipio de su carrera. Después de adquirir unos documentos
pertenecientes a un Maestro de Sabiduria Enano, descy-
brié que se trataba, ni mds ni menos, que del Cristal del
Fuego, una reliquia cuyos poderes mdgicos sobrepasaban
los suefios méds locos. Empezo a estudiar con empefio los
documentos y la piedra, imaginando su retorno triunfal a
las Tierras Oscuras y la humillacién de los sacerdotes que
lo habian abandonado en aquel lugar. Pasaron semanas,
meses, durante los cuales se quedé encerrado con su teso-
ro, olvidando el bienestar de sus tropas... el mayor error
que puede cometer un jefe militar.

Poco a poco, sus fuerzas fueron disminuyendo y sus
fieles, desencantados, desertaron e intentaron llegar hasta
las Tierras Oscuras. Ninguno de ellos sobrevivid, ya que su
debilidad convirtié al camino de vuelta en un viaje imposi-
ble. Totalmente bloqueado en su cuartel general, Torgoch
no cesaba de darle vueltas al asunto, poniéndose cada vez
mas nervioso y sofiando con su venganza. Su obsesién por
la piedra se transformé en auténtica locura. Intenté una
dltima vez, usar la reliquia contra sus enemigos, acto que
acabé en un desastre de inmensas proporciones.

El tltimo miembro de la Alianza murié aquel dia y
asi es como el Cristal del Fuego descansa desde hace mds
de un siglo, junto al cuerpo de angnch.
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e RESUMEN DE LA INTRIGA o

Toda esta aventura se basa en la bisqueda por par-
te de los aventureros del Cristal de Fuego. Tienen que
volver a efectuar el tltimo viaje de Torgoch junto con lo
que quedaba de sus tropas guerreras, localizando indi-
cios y pistas en distintos lugares y enfrentdndose a nu-
merosos obstdculos, antes de encontrar la mitica piedra.
Se dardn cuenta entonces de que encontrar la piedra y
tomar posesion de ella son dos cosas bien distintas pues-
to que jsu tltimo propietario no estd dispuesto a ceder
su trofeo tan facilmente!

Los acontecimientos se van
desarrollando de la siguiente manera:

A lo largo de su viaje por las alturas del Valle de
Yetzin, los aventureros encuentran el caddver de un men-
sajero Enano muerto hace mucho tiempo. El mensaje que
portaba estd, sin embargo, totalmente intacto. Menciona
un objeto de grandes poderes y hace alusidn a una casca-
da cercana, detrds de la cual, se esconde un antiguo y pe-
quefio complejo subterrdneo. Los aventureros deciden ir
a investigar el lugar.

Aungue hace un siglo que el lugar fue abandonado
por los Enanos y se encuentra totalmente decrépito, no
estd deshabitado. Una parte ha sido ocupada por un gru-
po de Hombres Bestia; durante su exploracidn, los aven-
tureros se toparan con trampas y sorpresas de todo tipo.
No encontrardn el famoso objeto, pero si podran recoger
algunos testimonios acerca de la caida del complejo y de
la historia de Torgoch, asi como briznas de informacion
acerca de los Cristales del Poder. Varios indicios les pon-
dran sobre la pista del jefe Orco.

Siguiendo el rio Yetzin hacia el sur, tras la pista de
Torgoch, cruzardn una tierra salvaje donde se encontra-
rén con un grupo de Gitanos, un vendedor ambulante, un
eremita, una banda de Elfos, varios monstruos y diversos
incidentes a los que tendrdn que plantar cara. Algunos de
estos encuentros —si son llevados de manera correcta—
les serviran de ayuda, mientras que otros se reducirén a
una lucha por salvar sus vidas.

Finalmente llegardn a una torre aislada y se apresu-
rardn a examinarla. Actualmente estd habitada por una
osa y su progenie, a la que no le gustan las visitas. Una
colonia de grajos que ha ocupado la parte superior se opon-
drd escandalosamente a cualquier intrusidn en su reino.
Entre todos los objetos brillantes almacenados por los pa-
jaros, los aventureros deberdn coger una caja para perga-
mino con piedras preciosas incrustadas que contiene una
indicacién muy importante.

Mientras siguen dirigiéndose hacia el sur, los persona-
jes tendran que atravesar una zona de gran influencia cad-
tica: una de las consecuencias del derrumbamiento de los
planes de Torgoch. En una serie de cuevas donde se ha ins-
talado una pareja de Minotauros, aparecen indicios de ocu-
pacién Orca que hardn que los personajes se dirijan hacia
un templo Druida abandonado, y transformado por los
Orcos en una fortaleza. Es el destino final de esta aventura.

Los aventureros habrdn reunido los indicios necesa-
rios que les permitirdn entrar en el templo y deberdn abrir-
se camino a través de los guardianes No-Muertos y otros
peligros para llegar hasta la sala del trono de Torgoch. Es el
lugar donde se encuentra el Cristal del Fuego. Al fin se Ile-
ga a la escena en la cual tendrd lugar la batalla apocaliptica
en la que el jefe Orco, convertido en una especie de Nigro-
mante No Muerto, defenderd su tesoro méds preciado.
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JAMAS LLEGARON

LOS REFUERZOS

n este capitulo, en su viaje a través de los altos
y traicioneros pasos del lado norte de Las Cue-
vas, los aventureros descubren un caddver que
tiene mds de un siglo. Los personajes leen el
mensaje que el Enano jamads llegé a entregar.
En él se hace alusion a los lugares que les rodean y descu-
bren una instalacién Enana en ruinas —pero habitada—
destruida por los Orcos hace cien afios.

e LA HUIDA DE HADRIN e

Antes de comenzar esta aventura, es necesario en-
trar en algunos detalles acerca de la historia reciente del
Valle de Yetzin, y en especial, del destino de los Cristales
del Aire y del Fuego, asi como la huida desesperada del
Maestro de Sabiduria, Hadrin, ante la avanzada de los
Orcos.

e LOS CRISTALES
LLEGARON HASTA YETZIN o

Durante su campania por conquistar el Valle de Yetzin,
Torgoch descubrié y saqued un oratorio Enano: en aquel
momento se produjo un extrafio fenémeno.

El Orco llevaba con €l una piedra roja ornamentada,
que le arrebatd, cuando atin era joven, a un hechicero
Humano muerto, durante una incursion efectuada mads al
Norte. Se dio cuenta de que poseia poderes mdgicos pero
no consiguié comprender su funcionamiento. En el orato-
rio, la piedra empezd a brillar. Cuanto mds iba bajando,
mds intenso era el brillo. Torgoch no pudo entender el sig-
nificado de este fenémeno e, intrigado, siguic adelante con
su campafia de terror.

Poco podia imaginar que su piedra roja era en reali-
dad el Cristal del Fuego, y que brillaba por la proximidad
con el Cristal de la Tierra, escondido en un oratorio secre-
to en las entrafias de la montafa. Pero esto forma parte de
la historia contada en Sangre en Las Tinieblas, la segun-
da parte de la Camparfia de Las Piedras del Destino.

El Cristal del Aire también fue a parar a Yetzin. Hace
tres siglos, La Alianza del Hacha Ensangrentada espe-
raba en el confin norte de Las Cuevas, preparandose para
atacar un asentamiento Elfo, Athel-Loren. El escondite
del Cristal se encontraba en medio de su camino y el
ejército Elfo no podia, en ningtin caso, llegar a tiempo
para protegerlo. Por lo tanto, un pequefio grupo llevé la

piedra hacia el Qeste, para ampararse en la seguridad
de las Tierras Elfas, mas alld de los mares. Jamas logro
cruzar los limites del bosque. Debilitado por los ince-
santes ataques de los Hombres Bestia y otros inciden-
tes, fue totalmente destrozado por unos bandidos
Humanos y el Cristal desaparecié

El jefe de estos forajidos no era mago, y jamds llegé a
descubrir la verdadera naturaleza de la piedra azul de for-
ma tan extrafia, que le habfa arrebatado al caddver de un
Elfo. Lo guardé como una curiosidad algunos afios, du-
rante los cuales llegd a crear un dominio en el Valle a la
vez que fue prosperando —un siglo antes de la llegada de
Torgoch— finalmente le entregé la piedra a un equipo de
ingenieros Enanos a modo de pago por la construccién de
una torre fortificada. De este modo fue como el Maestro
de Sabiduria, Hadrin, tomé posesidn del Cristal del Aire
—desde ese momento, los Enanos pasaron a tener en sus
manos dos de los cuatro Cristales del Poder.

Uno de los muchos poderes de los Cristales les per-
mitia sentir la presencia de las demds piedras. Cuando
Torgoch entré en el Valle de Yetzin, Hadrin supo que uno
de los Cristales se estaba acercando. Pero los Enanos no
sabian que la mayoria de las fuerzas Orcas habian aban-
donado a su jefe y tampoco que este 1iltimo no sabia usar
la piedra. Nadie queria pensar en las posibles consecuen-
cias, si los Orcos conseguian tener en su poder los dos
Cristales restantes.

Hadrin suplicé a los lideres de la ciudad que huyeran
con las dos piedras, pero se negaron. Su orgullo les impe-
dia retroceder ante los Orcos, fuesen cuales fuesen las con-
secuencias. Desesperado, Hadrin le entregé el Cristal del
Aire al mago Yezeran, pidiéndole que dejara el Valle y le
encontrara un nuevo escondite. Los viajes del mago serdn
narrados en la tercera parte de la Campafia de Las Pie-
dras del Destino.

o LA CAIDA DE YETZIN o

Poco después, desesperado por el inconsciente valor
de los lideres Enanos, Hadrin partid junto con un pequefio
grupo de fieles. Unas horas mas tarde, los Orcos cruzaron
una de las entradas que conducia a las Salas de los Reyes.
El pédnico se apoderé de los Enanos. Sélo la sabiduria de
Hadrin les habria permitido defenderse utilizando eficaz-
mente los poderes de los Cristales. De los que se quedaron,
ninguno los dominaba. Por primera vez comprendieron
hasta qué punto eran ciertas las advertencias de Hadrin.
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Pensando que todo estaba perdido, los dirigentes or-
denaron la destruccion del Cristal de la Tierra para impe-
dir que cayera en manos de los Orcos. Pero, jpodia ser
destruido? Y si fuera asi, ;C6mo? Les quedaba muy poco
tiempo, los sacerdotes del oratorio de Kadal-Helgad usa-
ron el Cristal para invocar a un poderoso Elemental. Es-
peraban de esta entidad que protegiera el escondite del
Cristal o se lo llevara en el caso de que el oratorio fuera
destruido. Y, aunque Torgoch estuvo a punto de descu-
brirlo, atin permanece en el mismo lugar.

e LA MUERTE DE HADRIN e

Al huir de Yetzin, Hadrin y su grupo se toparon con
una importante banda de Orcos. Se refugiaron en una pe-
quefia sucesion de cuevas escondidas tras una cascada, y

el Maestro de Sabiduria fue herido de gravedad. Pensaba .

que las pieles verdes se habian apropiado del Cristal de la
Tierra y que lo estaban persiguiendo para quitarle el del
Aire. Yazeran y €l eran los tinicos que sabian que se lo
habian llevado mucho antes.

Hadrin le ordend a sus compafieros que contuvieran
el asalto el mayor tiempo posible. Hizo que su hijo, Gnarok,
partiera por una salida secreta, envidandole tras la pista
del mago y de sus supuestos aliados humanos. Acto se-
guido se fue a un taller secreto, en la mds lejana de las
excavaciones.

Mientras los Orcos iban destruyendo todo lo que en-
contraban a su paso, Hadrin dedicé sus ltimas fuerzas a
la construccion de la Gran Barrera, un muro de fuerza
mdgica que sell6 la entrada al taller. Fue un error. Espera-
ba que sus enemigos encontrasen la barrera magica y que,
persuadidos de que el Cristal se encontraba detrds del
muro, perdieran tiempo intentando pasar a través de él,
dejdndole a Gnarok la posibilidad de dar la alarma y a los
refuerzos, de llegar hasta Yetzin.

Yazeran:

Somos veinticuatro valerosos querreros,
g
bloqueados en las grutas de la cascada.

Las hordas de Orcos nos rodean. Son
muy numerosos. Podemos sentir la presencia
de una poderosa reliquia. Tal vez aquella de
la que te hablé.

Si te encuentras en fugar sequro y cuen-
tas con aliados Humanos, tal y como se ru-
morea, te lo ruego, envianos ayuda.

El objeto que poseen no debe permane-
cer en su poder, y nuestros propios secretos
no deben caer entre sus inmundas manos.

Ke tiger,
"N

olff
para Hadrin NM‘ )
(aioan A
R
w‘i"' N . P

El lugar cayd y los Enanos fueron destruidos. Efecti-
vamente, Torgoch encontré la Barrera. Contrariamente a
los presagios del Maestro de Sabiduria, no sabia nada
acerca de los Cristales del Poder; pensé que una barrera
mdgica como aquella debia de esconder algo muy valio-
s0. Se abalanzd sobre ella pero fue proyectado hacia atrds.
Lo intentd una y otra vez, pero la fuerza que le proyecta-
ba era cada vez mads intensa.

Frustrado, desvié su atencién hacia algunos de los
libros de Hadrin que se encontraban entre los caddveres.
Tal vez le permitirian saber cémo se podia atravesar el
muro mdgico. No descubrié nada al respecto, pero leyd
maravillado lo que -concernia a los cuatro Cristales del
Poder. La descripcion del Cristal del Fuego coincidia exac-
tamente con la de la extrafia piedra preciosa roja que con-
servaba desde hacia tiempo: la ironia del destino hizo que
el jefe Orco descubriera el modo de utilizar su Cristal gra-
cias a los libros de Hadrin.

Con este nuevo poder, Torgoch empez6 a tener gran-
des suefios de venganza. Podria volver a las Tierras Oscu-
ras, desafiar a los sacerdotes que lo habian abandonado y
apropiarse de su autoridad. El Cristal del Fuego le permi-
tiria levantar un imperio rival a la hegemonia
Hobgoblinoide. Se puso en marcha inmediatamente, de-
jando en el lugar a una pequefia tropa para defender el
complejo de la cascada hasta su regreso. Ante la ausencia
de su comandante, ésta abandoné enseguida el lugar, te-
miendo un ataque de los Enanos, Pero la alarma jamads fue
dada. Gnarok, fue asesinado... no por los Orcos, sino por
los peligrosos caminos de los altos collados.

Desde entonces, el complejo estd en ruinas y ha sido
descubierto por un grupo de Hombres Bestia que se han
instalado en los lugares mads accesibles.

o EL MENSAJERO PERDIDO o

La aventura comienza cuando los personajes atravie-
san el Paso de Los Colmillos del Invierno. Tienen buenas
razones para dirigirse hacia el sur, en direccién de los Prin-
cipados Fronterizos; tales motivos se presentan en la des-
cripcion de los aventureros incluidos en el anexo. Si haces
que intervengan otros personajes, el parrafo Empezar la
Aventura te servird de ayuda.

El paso de Los Colmillos del Invierno es uno de los
mas altos y peligroso de los desfiladeros de Las Cuevas.
La ruta es poco mds que un caminito accidentado y que-
bradizo que va serpenteando por el flanco de la montania;
a uno de sus lados hay una constante caida de piedras y
en el otro, un precipicio de 1500 metros. Para arreglar la
situacion, sopla un viento de lo mds violento.

e DESCUBRIR EL CUERPO o

Es en este lugar donde los aventureros descubren el
cuerpo de Gnarok, el mensajero Enano que yace atin en el
mismo lugar donde cayd, entre rocas quebradas a unos 15
metros bajo el camino. Puedes presentar esta escena de
dos maneras distintas, el que elijas una u otra dependera
de tu crueldad.

En el mejor de los casos, los personajes estdn mas
que interesados por el paisaje que les rodea; puedes con-
cederles una prueba de I para que se percaten del cad4-
ver en el camino.

Pero si lo deseas, puedes afadirle dramatismo a la
escena; una parte del camino se quiebra bajo las herradu-
ras del dltimo caballo. Haz una tirada de I para este lti-
mo (30, por lo general), anadiendo +10 si el jinete tiene la
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habilidad Equitacién —si es exitosa significa que el caba-
llo consigue mantener el equilibrio mientras que un buen
tramo de camino se derrumba precipicio abajo. Si la prue-
ba de I del caballo no tiene éxito, su jinete deberd conse-
guirla prueba (Acrobaticas +10, Equitacién +10) para saltar
a tierra y ponerse a salvo.

Es una estupenda ocasién para pegar algtin que otro
susto sin provocar dafios reales, que por otra parte, no
tardardn en aparecer. Lo mds grave que le puede ocurrir
al caballo y/o al jinete es que se quede en equilibrio en
uno de los drboles plantado en el precipicio, a unos 12
metros por debajo del camino, estando, mds que herido,
muy asustado. Como era de esperar, para volver a subir
tendrd que dar muestra de cierto ingenio...

Sea cual sea el resultado de este pequefio incidente,
uno o varios aventureros descubrirdn el cuerpo atrapado
entre dos rocas, justo debajo de ellos. La curiosidad debe-
ria incitarles a ir a examinarlo, sin necesidad de otros
motivos, pero si no consideran que tal esfuerzo sea nece-
sario, un intenso brillo cerca de una de las rocas llamard
su atencion. Podemos confiar en que los aventureros no
dejardn escapar la menor ocasién de enriquecerse.

o EXAMINAR EL CUERPO «

Con la ayuda de unas cuerdas y un minimo de pre-
caucion, no deberia costarles mucho esfuerzo llegar hasta
su objetivo.

Cualquiera que intente bajar sin cuerda se resbalara
1D6 metros sobre la piedra, si falla la prueba, considéralo
como una caida normal, puesto que el estado de las rocas
anulard cualquier reduccién al tratarse de un resbaldn y
no de una caida.

El cuerpo parece ser el de un Enano con una cota de
mallas. Parece muy viejo—Ila cota de mallas estd entera-
mente oxidada y todos los elementos de cuero se han dis-
gregado. No queda de él mds que un esqueleto en muy
mal estado. En su térax se distingue un intenso brillo: es
una caja para pergaminos de marfil, engarzada en piedras
preciosas. Por desgracia, estd desportillada. Su venta pue-
de reportar unas 10 CO. El cuerpo en si no lleva nada inte-
resante o de valor. La caja de pergamino esconde en su
interior el Documento n°® 1. Esta viejo, himedo, en muy
mal Estado, pero atin es legible.

e DESCUBRIR LA CASCADA o

Los aventureros podrdn seguir las indicaciones del
) mapa sin ningtin problema. La carretera que viene indica-
da es la que ellos han tomado, en el valle verdn la bifurca-
cién del rio y del otro lado, la montafia de los tres picos.
Les bastard con ir siguiendo el camino para llegar hasta el
lugar desde el cual, podrdn remontar el rio secundario
hasta su nacimiento. A cinco kilémetros al sur del lugar
donde yace el cuerpo, la carretera atraviesa un torrente
casi vertical por un puente de madera muy deteriorada. A
unos treinta metros por encima de ellos, los personajes
verdn una cascada. Por debajo, la corriente de agua se pre-
cipita sobre el valle, al fondo del cual, se une con el rio
Yetzin. Deberfan darse cuenta de que se trata de la casca-
da a la que se hace alusién en el documento 1, de lo con-
trario, serdn necesarias algunas pruebas de Int.

: En un principio, el acceder a la cascada puede pare-
4 cer complicado, pero en esta zona, las pendientes estdn
cubiertas de arboles y son féciles de escalar. Incluso un
caballo serd capaz de hacerlo si su jinete desmonta y lo
lleva cogido por las riendas. Cualquiera que pretenda su-
bir por la pendiente, montado a caballo, debera pasar con
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éxito una prueba de Riesgo (a —10 salvo con la habilidad
Equitacién) o sufrird una caida de dos metros.

Después de recorrer 18 kilémetros, el grupo llegard
hasta una cornisa de seis metros de ancho, donde la cas-
cada cae en una cuenca rodeada de vegetacidn. Alimenta-
da por una corriente de agua subterranea, sale de una
apertura en la roca, a 12 metros por encima de la cornisa.

« EL COMPLEJO
TRAS LA CASCADA o

El mapa 3 muestra cémo esta dispuesta la instalacién
escondida tras la cascada. Observa que algunas zonas es-
tdn sumergidas bajo el agua.

El conjunto ha sido construido a partir de una serie
de tineles excavados en la roca por el rio subterrdneo que
alimenta la cascada. Su lecho ha ido desplazdndose a lo
largo de los milenios y algunos de los tiineles estan ahora,
completamente desecados. Esta serie de cuevas naturales
ha sido ampliada por los Enanos, que la convirtieron en
un puesto avanzado de vigilancia de esta parte del valle.

e LOS HOMBRES BESTIA o

perseguir a los aventureros. Por otra parte, si tu equipo
estd especialmente preparado, los Hombres Bestia se mos-
trardn mads agresivos y mas dispuestos a emprender la ac-
cion; el sitio es perfecto para tender una emboscada y llevar
a cabo maniobras de acorralamiento. Si por ejemplo, han
emplazado a un guardian en la saetera de la zona 4 y se
desplazan rapidamente para defender el acceso, los aven-
tureros corren el riesgo de toparse con serias dificultades
tan sélo para entrar. A menos que exista un gran desequili-
brio entre los dos grupos, deberias dejar que llegasen has-
ta la zona 3 antes de que los Hombres Bestia reaccionen.

Estos tiltimos descubrieron el lugar hace 12 afios y han
establecido un campamento permanente. Rara vez abando-
nan las zonas 12-16, exceptuando algunas salidas a las cues-
tas arboladas en busca de forraje. Han explorado las salas
de guardia al oeste (4-7) y las cuevas superiores (17-22) pero
no han encontrado nada de interés. No conocian la puerta
secreta que va de la zona 7 a la 14, como tampoco han podi-
do atravesar la barrera médgica de la zona 22. No estuvieron
tentados de explorar las salas de guardia del este, dado el
tragico final que conocieron dos de ellos al intentarlo.

e LEYENDA o
o LLA ENTRADA e

La mayor parte de la instalacidn sigue estando tal y
como la dejaron los Orcos hace cien afios, exceptuando las
zonas 12-16, que ahora estdn ocupadas por un grupo de
Hombres Bestia. Puesto que este sector estd relativamente
aislado, puedes aligerar la situacidn si el grupo es débil,
haciendo que los Hombres Bestia se muestren increible-
mente prudentes y reservados; sélo lucharén para defen-
derse y no abandonardn su territorio, ni siquiera para

Para pasar de la cornisa a la entrada de las cuevas,
los aventureros tendrdn que escalar una muralla de 12
metros. A un lado de la cascada hay un borde lo suficien-
temente ancho como para que pueda pasar una persona.
Anteriormente colgaba de ella una escalera de cuerda que
bajaba hasta la cuenca. Al irse, los Orcos la quitaron, pero
las dos clavijas de fijacién siguen estando en el mismo
sitio.

La pared es irregular, proporcionando asi, agarrade-
ros tanto para las manos como para los pies, no obstante,
el agua la convierte en una superficie resbaladiza. Los
personajes que intenten escalar sin usar cuerdas, ganchos

S SR e YD N
Se llega hasta el borde
Caida de 1D6 metros

Caida de 1D6+3 metros

Las dos primeras tienen éxito
Falla la primera
Falla la segunda

o la habilidad Escalar, deberdn efectuar dos pruebas con
éxito de I, con las siguientes consecuencias:

En el caso de que se produjera una caida, el persona-
je tiene un 50% de probabilidades (Acrobacias+10, Suer-
te+10) de caer al agua en vez de en la dura e implacable
tierra. En tal caso la caida no causard ningtin dafio, pues-
to que la profundidad del agua es de 1,50 metros y el
fondo sube de manera abrupta sobre los bordes.

Si consigue subir, uno de los aventureros podrd fijar
una cuerda a las clavijas que siguen siendo resistentes,
para que los demds puedan subir. Ningtin personaje que
use la cuerda se caerd.

Si cada uno de ellos logra una prueba de I (Detectar
Trampas+10) les permitird ver la saetera disimulada en la
zona 4. Una vez en el borde, los aventureros deberdn ti-
rarse al agua para atravesar la zona 2.

o 2. EL PASAJE INUNDADO o

Este pasaje ha sido excavado principalmente por el
rio subterrdneo que alimenta la cascada. Una prueba con
éxito de I (Enano+10, Mineria+10, Ingenieria+10
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acumulativos) revelard que este pasaje ha sido ensancha-
do, y el techo elevado en determinados puntos. Cerca de
la entrada sobresalen los dltimos 30 centimetros de una
grada elevada. La herrumbre la mantiene en esta posi-
cién: para intentar bajarla serd precisa una prueba de F: si
tiene éxito, el personaje habrd roto una pequefia parte de
la verja, de 2D8 centimetros de largo.

La altura total del pasaje es de 2,40 metros y el agua
alcanza 1,20 metros de profundidad. La violencia de la
corriente impone una prueba con éxito de F para poder
remontarla. Si falla la prueba, el personaje perdera el equi-
librio y si sus compafieros no consiguen llegar hasta él
(todo aquel que quiera hacerlo debera efectuar una tirada
deI), pasard por encima de la cascada y caerd en la cuen-
ca, perdiendo 1 punto de H, salvo si logra una tirada de I
para agarrarse a la grada. Tal y como ocurre en la pared,
basta con que uno de ellos consiga llegar hasta el final y
enganche una cuerda de modo que los demds lo vayan
siguiendo sin correr ningtn riesgo.

¢3. LA SALA DE LOS TORNOS DE MANO »

Esta sala ha sido tallada a partir de una cueva natural.
Se sigue sintiendo la corriente pero es menos violenta que
en la zona 2; los aventureros ya no corren el riesgo de ser
llevados por ella. La altura de la zona seca es de 3 metros
y a lo largo del muro oeste hay un puente de madera muy
deteriorado que pasa por encima del agua. A cada lado
acaba por un arco y de parte y otra hay instalados dos
tornos de mano. La cadena que parte del mecanismo norte
se hunde en una apertura del techo, la del torno sur pasa
por encima del puente y cae al agua. La entrada a la sala 12
se encuentra bajo la estructura. Para descubrirla es necesa-
rio examinar detenidamente el puente o destruirlo.

Puesto que su resistencia se ha visto seriamente afec-
tada por el paso del tiempo, al subir cuatro personas o
mads, la parte central se derrumba sobre un ancho de 1,50
metros, haciendo que todos caigan al agua (los persona-
jes que no se encuentren en ofra parte del puente deben
lograr una prueba de I, de manera que no les ocurra lo
mismo). De este modo descubrirdn la extremidad del
pasaje que conduce hasta la zona 12.

En un principio, el torno de mano norte hacia funcio-
nar la grada de la zona 2. Ahora estd sélidamente blo-
queado. Si se le aplica una fuerza total superior a 10,
empezard a moverse, acompanado por los crujidos del
metal torturado. La cadena se ird tensando y acabard rom-
piéndose. La grada no se moverd de ningtin modo.

La cadena el torno sur puede sacarse del agua sin es-
fuerzo. Mide alrededor de 6 metros y no hay nada en su
extremo. Anteriormente estaba atada a una balsa que per-
mitia la entrada al complejo. Soltaban la balsa hasta la casca-
da en cuanto se identificaba a los visitantes desde el puesto
avanzado de la zona 4. El pasajero se instalaba en la embar-
cacion que era llevada hasta el puente. Durante el ataque de
los Orcos, los Enanos destruyeron la escalera de cuerda y la
balsa, bajaron la grada y prendieron fuego al puente. Des-
graciadamente, la humedad de la madera impidid una bue-
na combustién y las llamas se apagaron. Los agresores
llegaron hasta la zona 2; subieron manualmente la grada e
invadieron el lugar. Al coger el puente, levantaron por com-
pleto la reja.

o 4PASAJE o

El puesto avanzado situado al extremo del pasillo estd
suspendido por encima de la cascada y se puede ver el
borde y todo lo que hay en él. Igualmente permite que la
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El complejo de la cascada
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Esparcidos por la sala, hay varios muebles podridos m QM k mm‘ w
y rotos —junto con lo que queda de la puerta. Hay sopor-
techo estd completamente ennegrecido por el hollin. Los
del sur y los del oeste han sido triturados hasta adoptar bt’ m i“ em
adornados con garabatos: desde sencillos dibujos hasta
inscripciones runicas muy sofisticadas. gc A m
rante las diversas ocupaciones de este lugar. Un examen mi-
nucioso indicard que antes hubo un gran mimero de toscos ?um“} ﬂow \ m Hm
en especial los dibujos, puesto que esta raza tiene pocos ele- M \ m k& \” m
mentos culturales. Los letrados o los personajes que ya se WQ mm
Goblinoides, pueden intentar una prueba de Int (no necesa- KE Ny 4 Aw mm
ria para aquellos personajes que tengan la habilidad Leer/ K Kw mm A m Lh pﬁf‘
Se refieren sobre todo a temas como la pelea, la cerveza o XA
las delicadas atenciones que han de prestarle a los Enanos.
Los mds espirituales evocan las supuestas costumbres de los
otros ocupantes de la Sala de Guardia. También hay mensa- m[mo.r(a n mz SW
jes Enanos: en su mayoria, rezos dedicados a las deidades y i
stiplicas para que lleguen pronto los refuerzos. p K . ﬂg OCH @ l
Esta cueva natural, cuyo suelo ha sido visiblemente
igualado, estd levemente iluminada por las fisuras en lo
lo largo del muro oeste. En el angulo noreste, una pequena
estructura de madera cubre un agujero en el suelo. Garaba-

tes de metal rugoso fijados en el centro de cada muro. El
formas grotescas. La mayor parte de los muros estdn rm &mm
Esta habitacion sirvié de Sala de Guardia principal du- u
jergones. La mayoria de las inscripciones son de origen Orco,
hayan topado anteriormente con Orcos o con otros
Escribir en Orrakh o Ghdzakh) para interpretar los grafitis.
gaihos ;y.psA t
alto del muro este. Hay trozos de tierra cocida esparcidos a
tos similares a los de la sala anterior adornan las paredes.

prRoS

Esta estructura de madera era la letrina: el agujero
va descendiendo en direccién norte para emerger en la
pared rocosa. Los trozos de tierra cocida son los restos
de las palanganas usadas para lavarse; los Orcos las rom-
pieron al no encontrarle una utilidad. Las inscripciones
son, en conjunto, mds insultantes que las anteriores.

e 7. LA ZONA DE LOS OFICIALES »

La puerta que da a la zona 5 estd sujeta por una sola
bisagra y estd bloqueada en posicién de apertura. En la
sala hay restos de mobiliario muy estropeados y un so-
porte para antorcha en medio del muro sur que estd, al
igual que los otros tres, cubierto de inscripciones.

Aun asi, los muebles estdn en mejor estado que en la sala
5, dos camas, una mesa, dos sillas y un gran cofre se recono-
cen claramente. Las inscripciones (todas de origen Orco) son
de mejor gusto que todas las anteriores —la mayoria aluden
a 6rdenes militares y planes de batalla. El cofre estd cerrado
y completamente vacio, tan solo hay una pequefia arafa que
ha hecho de él su hogar. Las cuchillas de la tapa estén hundi-
das en algunas partes, prueba de una apertura forzada. Los
documentos 2 y 3 estan atrapados entre el cofre y el muro;
Torgoch los dejo caer ahi y jamas los volvié a encontrar.

La puerta secreta del dngulo sudeste estd cuidadosa-

mente disimulada y la accion de detectarla se efectia con
una penalizacién de -10, salvo para los Enanos.

o 8. PASAJE

Poco mas alld del final de la escalera hay un montén
de piedras de unos 60 6 90 centimetros de altura, con un
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deforma craneo humano de color marfil en la cima. Sus
Srbitas estdn fijas en direccién a los peldafios.

Aunque esta pequefia construccién puede poner ner-
viosos a los aventureros, es totalmente inofensiva. Un
examen exhaustivo permitird comprobar que el craneo
es auténtico y que, ademas, tiene dos pequefos cuernos
en la frente; pertenecia a uno de los Hombres Bestia me-
nores, muerto por la trampa de la puerta que lleva a la
zona 9. El jefe lo colocé precisamente en este lugar para
indicar a los demds que debfan evitar pasar por este si-
tio. Si prefieres que los Hombres bestia se desplacen por
el complejo en vez de quedarse en las salas 12-16, los
representantes menores deberdn lograr una prueba de
Fr para pasar al lado del timulo con el craneo, sea cual
sea la direccién de la que vengan.

Tras la esquina, el pasaje se prolonga hasta una puer-
ta de madera. Delante de ella yace en el suelo un esquele-
to sin cabeza y con pies de bestia. Los muros y el suelo
tienen marcas de fuego.

El esqueleto es el de uno de los Hombres Bestia me-
nores, muerto a causa de una trampa magica que ya no

estd operativa. La puerta siempre estd atrancada del otro
lado —R4, D12,

¢ 9. REFECTORIO »

Esta gran sala sigue teniendo los restos de una gran
cantidad de muebles de madera. Cuatro soportes estdn
fijados en los muros norte y sur, y dos sobre los muros
este y oeste. Dado el hollin en el techo, podriamos pen-
sar que hubo antorchas antafio. Un arco corta el muro
norte por la mitad.
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Atin se reconocen los restos de grandes mesas y ban-
cos. Si los aventureros se molestan en buscar en medio de
todos los escombros, también encontrardn diferentes ele-
mentos de vajilla: cucharas de cobre torcidas, tazones co-
rrientes de madera, etc., y gran cantidad de raspas de
pescado. No hay nada de valor. Bajo una de las mesas
estd escondido el documento 4.

e 10. COCINA o

El estado de esta sala es atin mds deplorable que el
de la sala 9. Contra el muro norte hay una inmensa ta-
bla de madera cubierta de profundos cortes y de diver-
sas manchas oscuras. El suelo estd cubierto de cerdmicas
rotas, ceniza y restos quebrados y herrumbrosos de un
gran nimero de pequefios objetos: una prueba con éxi-
to de Int (cocina +20) permitira identificarlos como uten-
silios de cocina.

Una cavidad de 60 centimetros de lado y 90 de pro-
fundidad ocupa el centro del muro oeste, a un metro por
encima del suelo. Se abre una chimenea natural en el lado
superior. Estd llena de polvo y de cenizas, pero no hay
nada de valor. Antafio fue un horno.

o 1l. ARMERIA o

En la puerta oriental hay una trampa, un trozo de cuer-
da une la puerta a un pilar que sujeta un pesado lefo colga-
do del techo por otras cuerdas. Al abrir, el pilar es arrancado
de su posicién, el lefio cae y, en un movimiento de balancin,
pasa por el marco de la puerta: el personaje que se encuen-
tre en él tendra que lograr una prueba de I (Esquivar Golpe
+10) o recibir un golpe en el tronco de F6. Una prueba con
éxito de I (Detectar Trampa +10) permitird ver la trampa si
la puerta es debidamente examinada; sin embargo, es total-
mente imposible desactivarla desde el exterior. Si hacen prue-
ba de cierto ingenio, tal vez los aventureros consigan abrir
la puerta sin permanecer en el marco.

Aparte de la instalacién descrita anteriormente que
dejaron los Orcos antes de irse, la sala estd completamen-
te vacia. Tan sélo algunos herramentales estropeados dan
fe de que este lugar fue una armerfa. Una prueba con éxi-
to de Int (con una bonificacion de +10 acumulativos por
cada carrera de Guerrero que el personaje haya empeza-
do, aunque no necesariamente finalizado), permitird iden-
tificarla como tal. Evidentemente, la entrada por la puerta
secreta de la zona 17 no pondrd en funcionamiento la tram-
pa, por lo que se puede desactivarla o dejarla tal cual, se-
gun lo decida el grupo.

La puerta secreta del muro oeste puede ser descubierta
normalmente (no Enanos —10). De este lado no se ha insta-
lado ningtin mecanismo, lo hagan del modo que lo hagan,
por mucho que los aventureros rastreen el lugar, no des-
cubrirdn nada. No puede ser descubierta desde esta sala,
pero nada impide que pueda ser destruida (R5, D11).

¢ 12. LA CUEVA INUNDADA o

Los pasadizos que van de esta cueva hasta la entra-
da principal (zona 1) estdn, en el primer tramo, justo por
encima del nivel del agua y el resto estd totalmente su-
mergido. Los aventureros deberdn retener la respiracién
durante un turno y lograr una prueba de Riesgo para
llegar hasta la zona 1 desde esta cueva.

En el sentido contrario, los personajes deberdn
avanzar a contracorriente: es muy rédpida pero sin lle-
gar a ser peligrosa. Por otra parte, los Hombres Bestia
han colocado una red en el limite de la cueva para cap-
turar los peces blancos y ciegos que surgen a veces des-
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de las profundidades. Esta red puede verse desde la
zona 12, pero la primera persona que venga de la zona
1 tendrd que parar hasta lograr una prueba de F para
romperla y pasar por ahi. Este personaje podrd inten-
tarlo una vez por turno, pero por cada fracaso, deberd
lograr una prueba de Riesgo.

Pasar de esta zona a la cueva 21 representa una ta-
rea mucho mds ardua. El personaje debe contener la res-
piracién durante siete turnos y medio (1 minuto y 15
segundos —jel jugador puede intentarlo si quiere!) y lo-
grar seis pruebas de Riesgo para salir ileso. Evidentemen-
te, no es posible determinar la longitud del pasadizo
mirando hacia su extremo...

Los personajes con la habilidad Nadar tienen una
bonificacion de +20 a sus pruebas de Riesgo. Puesto que
el agua no es demasiado profunda en la cueva y los
pasajes son mds bien amplios, las dimensiones no su-
ponen ninguna penalizacién. Cada vez que su prueba
no tenga éxito, el personaje pierde un punto de H por
turno hasta que pueda volver a respirar. Cuando su
puntuacién en H llegue a cero, caerd inconsciente y serd
arrastrado por la corriente, convirtiéndose en un es-
torbo para sus compaferos. Se ahogard pasado el ni-
mero de turnos igual a su puntuacién en R, a menos
que le recoja y le cure un personaje con la habilidad
Curar Enfermedades o con un objeto o hechizo mdgico
adecuado.

Esta cueva estd sumergida bajo el agua en una altura
de 1,20 metros, con el mismo espacio de aire restante. El
rio viene de la zona 21 —forzado a remontar el pasadizo
debido a la diferencia de nivel entre las dos cuevas —y se
dirige hacia la zona 1 y la cascada. Ademds de las dos sa-
lidas inundadas, hay un amplio agujero (1,20 metros de
didmetro) por encima del agua, en la pared oeste.

¢ 13. ZONA DE LOS HOMBRES BESTIA o

Un Hombre Bestia menor monta guardia permanen-
temente en la parte seca que lleva a la zona 12, pero ante
la ausencia de problemas hasta ahora, suele estar dor-
mido. En cada turno hay un 10% de probabilidades de
que se despierte (+10 por personaje que no tenga la ha-
bilidad Movimiento Silencioso (Urbano) que entre en esta
zona), a menos que los aventureros no tengan ningtin
cuidado; en tal caso, se despertard al primer ruido que
oiga y no podrd gritar para lanzar la alarma en ese mis-
mo turno.

Una decoracién chillona compuesta por extrafios di-
bujos de colores vivos cubre una parte de los muros y del
suelo. Uno de los pigmentos parece ser sangre.

Los diez Hombres Bestia menores han hecho de este
lugar su residencia actual y sea cual sea el momento, cua-
tro de ellos estan durmiendo. Cuando se da la alarma —
o cuando suenan ruidos en uno de los pasajes que llevan
a las zonas 12 6 15— van a echar un vistazo. 5i ven
atacantes, tres de ellos se dispondrdn a defender el ex-
tremo (junto con los guardias que los han alertado), mien-
tras que el cuarto se dirigird rapidamente a la zona 14 en
busca de algunos refuerzos.

o 14. TEMPLO «

Esta amplia sala estd decorada con dibujos de colores
atin mds chillones, entre los que destaca el contorno de un
crdneo cornudo y estrecho. En el centro hay otro de aspecto
similar, moldeado en arcilla. Este templo improvisado estd
ocupado ahora por los cinco Hombres Bestia mayores, que
estan discutiendo con dos de sus hermanos menores. En
cuanto se da la alarma, dos de los mayores dan unas rapi-

das instrucciones con feroces grunidos. Su reaccion depen-
de de la zona por la que lleguen los aventureros.

Si el ataque viene de las zonas 12-13 6 15-13, el primero
llevard a los Hombres Bestia menores a la zona 13 y levan-
tard una barrera en la parte mds estrecha del pasaje. Mien-
tras tanto, el otro llevard a los mayores restantes a través de
las zonas 7, 5 y de 3 hacia 12 y llegaran 3 turnos mas tarde
para coger de improvisto a los intrusos. Si la situacion es
desesperada, intentardn ir hacia el templo donde se dispon-
drdn a combatir hasta la muerte si es necesario.

Si el ataque viene de la zona 7, los Hombres Bestia
llamardn al resto de la tropa y se preparardn para defen-
der encarnizadamente su templo.

Si los aventureros intentan entrar en contacto con los
Hombres Bestia sin mostrarse hostiles, tendrds que im-
provisar el encuentro. Los Hombres Bestia mayores serdn
los que hablen, y los menores estardn constantemente es-
condidos detrds de ellos. El hecho de que su guarida haya
sido descubierta les sorprende y pone nerviosos, y esta-
rdn dispuestos a todo con tal de deshacerse de los aventu-
reros. Si lo consiguen, abandonardn el lugar y se
esconderdn en el bosque. En el pdrrafo titulado Los Hom-
bres Bestia, que precede esta seccion, viene detallado todo
cuanto saben acerca de este lugar; no olvides que no du-
dardn en mentir descaradamente si ven que con ello pue-
de arreglar la situacién. Por ejemplo, diran que una sala
confinada al fondo de esta guarida estd llena de monedas
de oro y de objetos brillantes, para huir en cuanto los aven-
tureros se den la vuelta... o preparar toda una serie de
emboscadas, segun el grado de agresividad que les con-
cedas.
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En el craneo se encuentra toda la riqueza de esta ban-
da: 300 CO en monedas y una gran piedra preciosa por
valor de 500 CO.

La puerta secreta que lleva a la sala 7 es invisible de
este lado, pero puede ser detectada sin mayor dificultad
(no Enanos —10). Se abre por medio de una presién sobre
una piedra mévil, situada justo al lado, a la altura de los
ojos de un Enano.

o 15. PASAJE EN RAMPA «

Este tunel natural se eleva de la zona 12 hacia la zona
16 y se puede acceder a €l a través de una apertura de 60

centimetros de didmetro. A medio camino, una desvia-

cién permite dirigirse hacia la zona 13.

Se supone que un Hombre Bestia menor estd mon-
tando guardia cerca del agujero que lleva a la zona 12,
pero en realidad estd mordisqueando un pescado cerca
del pasaje que lleva a la zona 13; es del tipo inquieto y
le gusta estar a la vista de sus companeros.

Las probabilidades de que oiga a los aventureros
en la zona 12 son del 30% (+10 por personaje que se
encuentre en cualquier momento en la cueva inunda-
da), pero serd automdtico si hablan entre ellos o hacen
ruido. Un vistazo rédpido por el agujero confirmard sus
temores y se precipitard hacia la zona 13 para dar la
alarma.

e 16. LA PEQUENA CUEVA

En esta pequefia cueva hay un fuego de lefia cuyo
humo sale por una apertura en el techo hasta llegar a la

zona 18. Dos Hombres Bestia estan conversando y asan-
do pescados.

Uno de los aventureros puede dejarse caer por el agu-
jero de la zona 18, equivalente a una caida de 3 metros,
una prueba con éxito de I evitard que aterrice sobre las
llamas y sufra un golpe de F4 en las piernas. Los dos ocu-
pantes se escabullirdn por el agujero que lleva la zona 15
y correrdn hacia la sala 13 para dar la rdpidamente alar-
ma y conseguir poner sobre aviso al resto de los ocupan-
tes de la cueva. Tres turnos mds tarde aparecerdn corriendo
tres Hombres Bestia mayores y cinco menores, los demads
esperardn en la zona 13.

La apertura de 60 cm de la zona 15 también permite
acceder a ella. Un aventurero tardard un turno completo
retorciéndose para pasar por ella, durante el cual, serd
considerado como un blanco inerte. Los dos Hombres Bes-
tia no podrén llegar hasta la apertura del techo y queda-
rdan bloqueados: aunque estén tan asustados como los
aventureros, aguantaran lo que haga falta.

e 17.PASADIZO »

Las descripciones que pasamos a dar a continuacion
son vélidas si los aventureros entran por la puerta secreta
de la zona 11. Si llegan a la zona 18, modifica los detalles
en consecuencia. La puerta secreta es visible del lado oes-
te y resulta fdcil abrirla.

Tras la esquina del pasadizo, hay rocas y morrillos
amontonados en el suelo, hasta una altura de 1,20 m. Se-
guramente provienen de un agujero abierto en el techo,
una antigua trampa de los Enanos que los Orcos no llega-
ron a activar.
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Si se molestan en hurgar en el montén, descubrirdn
el cuerpo aplastado de un Hombre Bestia menor. Lleva
ahi por lo menos un mes y ni el espectdculo ni el olor son
demasiado agradables. No llevaba con él nada interesan-
te o de valor.

Mientras van escalando el amontonamiento, descu-
brirdn otro montdén, mds pequefio, en cuya cima hay un
craneo cornudo trabajado en arcilla de color gamuza.
Este inofensivo simbolo de advertencia es similar al de
la zona 8. Esta vez también, los Hombres Bestia meno-
res deberdn lograr una prueba de Fr para pasar esta se-

fal de peligro.
o 18. CUEVA »

Esta amplia cueva parece vacia. Una humareda se ele-
va lentamente de un agujero en el extremo nordeste, y
desaparece por una estrecha fisura del techo. El lugar estd
impregnado de un fuerte olor a pescado asado.

La apertura da a la zona 16, que se encuentra en el
nivel inferior: es lo suficientemente ancha como para des-
lizarse por ella. Si los aventureros llegan por la escalera,
sin antes haberse topado con los Hombres Bestia de la zona
16, podrian oir sus voces que llegan hasta ahi desde el

agujero.
e 19. PASAJE EN RAMPA »

Este pasaje natural sube hacia el oeste. Una desvia-
cién lateral parece no tener salida, exceptuando un aguje-
ro en el techo provocado por la erosion, de unos 30
centimetros de diametro. Una luz muy débil baja del con-
ducto sinuoso, como si viniera de muy lejos. La visibili-
dad alcanza sélo unos pocos metros.

Este estrecho conducto lleva hasta la superficie, lo que
brilla es la luz del dia. No es lo bastante amplio como para
que pase por €l una persona; aun asi, puede intentarlo un
personaje con la habilidad Contorsionista, haciendo una
prueba de I en cada turno (cada 30 cm) jpara no quedar
atrapado!

En el extremo oeste del pasaje aparece una luz dora-
da de origen desconocido. La emite el hechizo especial
que impide el acceso al taller (zona 22).

o 20. CUEVA »

A raiz de la barrera mdgica colocada por Hadrin hace
unsiglo (zona 22), una luz dorada ilumina esta cueva irre-

gular. Unos toscos peldafios han sido tallados en el pasaje -

sur que se eleva de manera abrupta. El pasaje norte cae
bruscamente con una pendiente casi vertical de 4,50 me-
tros —un personaje que intente subirla sin la ayuda de
una cuerda o de la habilidad Escalar tendrd que lograr
una prueba de I para no sufrir una caida de 3 metros; serd
necesaria una segunda prueba para no ser proyectado a la
caverna inundada de la zona 21.

e 21. CUEVA INUNDADA o

El pasaje conduce a una cueva donde el agua llega a
un metro del techo. En ella entra un rio por el oeste y vuelve
a salir por el este: los dos conductos que atraviesa estan
completamente sumergidos.

El conducto occidental se reduce bruscamente a me-
nos de 30 cm de altura y no se puede pasar por €l. La co-
rriente que se dirige hacia el este es muy violenta;
cualquiera que intente pasar por ella se encontrard al cabo
de dos turnos en la zona 12 —su descripcién te proporcio-
na todas las indicaciones acerca del modo de atravesar
los pasajes inundados.

o 22. TALLER SECRETO »

En lo alto de los escalones aparece un arco: estd cerra-
do hasta la curva por una especie de abanico centelleante,
aparentemente compuesto de luz dorada solidificada.

Cuando los Orcos estaban a punto de tomar la guari-
da, Hadrin colocd sus manos en posicién de abanico en el
marco del arco y pronuncio su encantamiento. Sus pulga-
res estaban unidos y sus dedos abiertos como los rayos
de una media rueda. Cuando el hechizo surgié efecto,
esta media rueda de nueve rayos se materializé a través
del arco, bloquedndolo por completo.

Llegado este momento, muéstrale a tus jugadores el
documento 5. Muestra todo lo que ven los personajes y
les proporcionard los indicios necesarios para hacer des-
aparecer el hechizo de proteccion.

El lanzar un objeto hacia el arco producird un reldm-
pago cegador y serd enviado de nuevo para atrds. Inten-
tos repetidos provocaran mayores estragos que le serdn
infligidos al objeto (evidentemente podrd tratarse de una
parte de la anatomia de uno de los aventureros), la prime-
ra vez 1 punto de H, y sucesivamente, 2, 4, 8, etc.

Los personajes podran tocar el simbolo sin sufrir nin-
glin dano y se daran cuenta de que todos los rayos salvo
el vertical, que es el doble de grueso que los demas, se
hunden ligeramente cuando se les aplica una presién y
vuelven a colocarse en su sitio en cuanto son soltados.

Deshacer la barrera

El modo mas adecuado de acceder al taller es rom-
piendo el hechizo de Hadrin. Para ello, los Pjs deben ejer-
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Al comandante de la partida de rescate:

Puesto que esta leyendo esto, supongo que
Gnarok ha consequido pasar con el mensaje.
Cuidelo, es mi hijo y mi heredero. Iqualmente
supongo que los Orcos no han consequido
atravesar mi barrera. Siento no poder recibir-
le: estoy herido y siento acercarse a la muerte.
La barrera se llevard con ella mi dltimo suspi-
ro. Espero que se encarque de los pieles ver-
des hasta vuestra llegada. Deben de estar
convencidos de que el cristal del Aire estd en
nuestro poder y no en el de Yazeran.

Los Orcos nos han persequido con tal fe-
rocidad que, efectivamente, deben conocer los
terrorificos poderes de los Cristales. Creo que
ya tienen el que controla la Tierra. {No deben
conseguir ninguno mds! Persigales y asegiire-
se de que no llevan su trofeo hasta su pais
maldito, o todo estara perdido.

;Oue t"OS cﬂoses acompaﬁen UHeSU'OSPGSOS!

Hadrin

cer una presién contra el simbolo del mismo que lo hizo
Hadrin al crearlo —juntando los pulgares y abriendo los
dedos. Apretando simultdneamente contra todos los ra-
yos, éstos irdn retrocediendo hasta llegar al centro del sim-
bolo para finalmente, desaparecer. La barrera se romperd,
abriendo de este modo el paso hacia el interior del taller.

La accion de los hechizos

Si vas a emplear los hechizos presentados en el su-
plemento Descanse sin Paz, probablemente, Disipar Ma-
gia sea uno de los primeros hechizos lanzados. Ante una
situacion normal, haria desaparecer cualquier efecto de
un hechizo, pero éste es muy poderoso. Las posibilida-
des de éxito del primer lanzamiento son de un 30%, el
segundo, un 60%, el tercero, un 90%, el cuarto lanzamien-

‘to elimina por completo la barrera. Cada punto adicio-

nal que se gaste el que lance el hechizo, aumentard en un
5% las posibilidades de éxito. Cada vez que la barrera
resista un golpe, vacilard y perderd algo de intensidad,
indicdndole de este modo a los aventureros que van por
el buen camino.

Una zona de Inmunidad a la Magia creara un tinel a
través de la barrera. Como todos los hechizos de zona,
desaparecerd si el que ha lanzado el hechizo no permane-
ce inmdvil y no mantiene el hechizo. La barrera no serd
destruida sino que volverd a colocarse en el mismo sitio
una vez que desaparezca la zona.

Un hechizo de Demolicién podria ser empleado en el
muro adyacente para rodear la barrera; este sistema de-
berfa funcionar, pero hay un peligro de derrumbamiento

(ver Sobrecarga, mds adelante). Los Hechizos
Elementalistas, como Desmenuzar Piedra, tendrédn el mis-
mo efecto.

Volverse Etéreo le permitird a un personaje atravesar
el muro, al lado de la puerta, pero la barrera no se moverd
de su sitio.

Los aventureros, siempre fieles a ellos mismos, pro-
bablemente imaginardn toda una serie de astucias magi-
cas para conseguir atravesar la barrera y td tendrds que
juzgarlos seglin sus propios méritos.

Sobrecarga

Puesto que la fuerza que envia hacia atrds siempre se
duplica, si los personajes se ciegan en su empefio por ti-
rarle objetos, rdpidamente desencadenardn una serie de

Ninguno

5 Aparecen fisuras en los muros; cae

polvo del techo; se oyen crujidos en el
contorno del arco.

6 Las fisuras se van agrandando; trozos
de roca (llegando a alcanzar el tama-
fio de una cabeza) caen de los muros y
del techo; los crujidos se hacen mas in-
tensos; el suelo empieza a temblar.

7 Caen bloques enteros de los muros y
el techo; el arco se viene abajo; la ba-
rrera se va disipando; los personajes
que se encuentren a menos de 3 me-
tros reciben 1D3 golpes de F 4 (con una
prueba con éxito de I se reducen a la
mitad los dafios); el pasaje se derrum-
bardn si se siguen lanzando objetos.

dafios en la construccidn sobre la que estd fijada la barre-
ra. Tan sélo después de 10 intentos por romperla jhabra
sufrido 512 puntos de Dafio! Aparecerdn algunos avisos,
por ejemplo, fisuras en los muros, polvo que ird cayendo
del techo; si insisten, los aventureros llegaran a provocar
importantes derrumbamientos.

Los efectos de las proyecciones de objetos hacia la
barrera son los siguientes:

Si los aventureros consiguen derrumbar el techo, su-
frirdin de nuevo 1D3 golpes de F 4, y haz que vayan
excavando para salir durante una hora. Una vez hayan
acabado, la aventura les seguird esperando.

;Exito!

En cuanto los aventureros encuentren el modo de eli-
minar la barrera, podrdn explorar tranquilamente la sala,
que a simple vista parece un taller. No obstante, aparte
de algunos bancos y botes extrafos, no hay nada que des-
pierte un interés especial exceptuando un tonel roto en el
que se encuentra una bolsa de oro (130 CO) y un pequertio
bote de ensayo con un liquido verde y viscoso, con un
ligero gusto a cebolla (Pocién de Vuelo, 3 dosis).

El cuerpo que hay cerca del arco pertenece a un Ena-
no: en su cinturén hay un pergamino enrollado.

El contenido de esta sala no representa para los aven-
tureros, nada de interés. Hadrin hizo que sus compare-
ros se llevaran todo lo importante antes de comenzar a
lanzar su hechizo. El pergamino encontrado en el cintu-
ron es el documento 6.

LAS PIEDRAS DEL DESTINO: FUEGO EN LA MONTANA

;
!
|
E
i




R e S i i N

o ;Y AHORA QUE? »

Llegados a este punto de la aventura, es probable
que los aventureros estén algo confundidos. Se espera-
ban una simple incursién para recuperar un objeto madgi-
co, y no han encontrado ninguno, tan sélo las huellas de
los atacantes Orcos mencionados en el documento 1 —
tan s6lo Hombres Bestia. Los indicios que han consegui-
do reunir son suficientes como para que se den cuenta de
que el camino va bajando desde la cascada, siguiendo el
rio. La aventura se transforma en la exploracién de una
tierra salvaje, siguiendo el mismo camino que el que si-
guieron los Orcos en su retirada hacia el valle.

Después de llevar a cabo la exploracién del complejo, los
aventureros deberfan estar convencidos de que el Cristal es
un argumento lo bastante poderoso como para seguir el ca-

mino. Si los ves dudosos, no dudes en intentar convencerles,
comentandoles, por efemplo, que son las tinicas personas que
conocen el destino de un objeto de leyenda. No importa si no
conocen el lugar donde van a ir a parar: lo tinico que tienen
que hacer es seguir el rio desde el pie de la cascada, prestan-
do sumo cuidado para captar cualquier pista.

El documento 6 se centra mds en el Cristal del Aire
(que permanecerd escondido hasta la tercera parte de la
camparia Las Piedras del Destino, La Roca de la Muerte)
que al Cristal del Fuego, elemento principal de esta aven-
tura —de todos modos, aunque vayan tras la pista del
Cristal equivocado, irdn en la direccién.

Si a pesar de todo no consigues convencerlos, indica-
les que el camino que lleva hasta los Principados fronteri-
zos, va siguiendo el rio a lo largo del valle de Yetzin. Podran
seguir la pista sin correr el riego de dar una vuelta intitil.
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LA PISTA DE '©S

ATACANTES

os aventureros van a recorrer el trayecto entre
la cascada y su siguiente destino: una torre si-
tuada en la parte baja del valle. Durante el via-
je tendrdn diversos encuentros, algunos muy

ttiles, otros no muy agradables y en algunos
conseguiran un poco mas informacion.

Cada encuentro es descrito de un modo independiente
con respecto a los demds, por lo que podras modificar el
orden en el cual aparecen, asi como su emplazamiento en
funcién del camino exacto que tome el grupo.

Los incidentes menores descritos al final del capitulo
no tienen ninguna relacién con la historia; podrds inte-
grarlos en la escena en cualquier momento de esta parte
de la aventura si el ritmo empieza a ser muy lento o si
quieres que tus personajes estén mas ocupados. Eres libre

para integrar encuentros que sean invencidén tuya. Aun
asi jprocura no debilitar demasiado a los aventureros!

o :.EN MARCHA! o

Después de explorar la instalacion detrds de la casca-
da, los aventureros tendrén indicios suficientes como para
saber que los Orcos abandonaron el lugar llevandose el
Cristal con ellos . No seran capaces de determinar con pre-
cisién el camino que tomaron, pero sus descubrimientos
les permitirédn hacer un célculo aproximado.

Para empezar, Torgoch comenta en el documento 2
que va a «irsedla montania»; seguramente los Orcos se
han dirigido hacia el extremo del valle.

Luego, sumapa (documento 3) muestra una torre del
otro lado del rio, en el lugar opuesto al punto donde la
carretera llega hasta la boca del valle. Mds alld del rio, vie-
ne marcado «Piedrasy vase»; si los personajes consiguen
descifrar correctamente el mensaje comprenderdn que te-
nia pensado dirigirse hacia ese lugar al que califica de base
que estd situada fuera de la montana, en lo que Torgoch
llama las «kolinas».

Y finalmente, en el documento 4, Yatagan parece pen-
sar que Torgoch va a intentar «bolbera kasa»; seguramen-
te mencion6 que lo haria junto con algunos guerreros que
siguieron acatando sus ordenes. La «casa» se refiere sin
lugar a dudas a las Tierras Oscuras, situadas al otro lado
de los Reinos Fronterizos, en un lugar lejano del este.
Este dato hace pensar que los Orcos han bajado del valle.
Por otra parte y siguiendo con estaidea, Hadrin temia que
intentasen volver a su pafs con su Cristal y todos los que
habrian podido coger.

Su mensaje (documento 6) hace suponer que los Orcos
dejaron el valle teniendo en su posesion dos de los Crista-
les aunque ni Torgoch ni Yatagan mencionan a la segun-
da piedra. Tal vez la posibilidad de descubrir no una, sino
dos reliquias incitard a los aventureros a seguir su rastro.
Si no es el caso, no tene mayor importancia puesto que
para ir hasta los Reinos Fronterizos, tendrdn que pasar
cerca de los emplazamientos clave. En estos lugares po-
drés volver a intentar picar su curiosidad.

e UN HONESTO MERCADER e

Sea cual sea la decisién tomada por los aventureros,
probablemente seguiran el camino que lleva hacia el ex-
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tremo del valle, una de las principales vias de Las Cue-
vas, donde tendrdn ocasion de encontrarse con Auguste
Brandywine, un mercader Halfling.

Brandywine («Gussie» para los amigos) tiene un ca-
racter increiblemente aventurero para ser un Halfling; re-
corre el camino comercial de Las Cuevas desde hace mds
de treinta afios. Esta vez lleva con €l una impresionante
caravana repleta de sedas, especias y objetos raros proce-
dentes de Arabia, a la que va a conducir hasta Nuln y
Altdorf. Aunque quiere atravesar estas peligrosas monta-
fias y salir de los Reinos Fronterizos lo antes posible, se
parara gustoso a conversar con los aventureros y, si sur-
ge la ocasidn, intentard venderles algunas unas cosas.

o UNA CARRETERA MUY CONCURRIDA e

Un jinete llega al galope vy se dirige hacia los aventu-
reros. Pone su caballo al paso a unos cien metros de los
personajes, mira durante unos momentos hacia el grupo,
y se va acercando trotando. Los interpela en cuanto reco-
rre la mitad de la distancia.

«jEh! ;Os sigue algtin vehiculo? Llevo toda una cara-
vana a unos veinte minutos detrds de mi y debemos ase-
gurarnos que el camino estd despejado.»

Se trata de Rutger Reiter, un merodeador que trabaja
para Brandywine. La carretera es muy estrecha, especial-
mente en la parte por la acaban de pasar los aventureros;
por lo tanto es preferible que dos caravanas no tengan que
pasar por el mismo sitio.

Los.aventureros no podrdn responder de un modo
categorico y no es demasiado importante. Reiter aprove-
cha esta conversacién para juzgarlos y estimar si repre-

sentan alguna amenaza. En cuanto éstos hayan contesta-
do a sus preguntas y hayan hecho las suyas, los dejard
atrds... evidentemente, si se han comportado de un modo
civilizado. Al menor indicio de problemas, galopard has-
ta el grupo de vehiculos y volverd con refuerzos.

e LA CARAVANA o

Efectivamente, la caravana se encuentra a unos 15-20
minutos detrds del gufa y estd bloqueando por completo
el paso; el 1inico modo de seguir el camino es subirse a la
pendiente que bordea el camino y esperar a que pase.

Estd compuesta por una doeena de carretas tiradas
por bueyes, van precedidas por un carromato estilo cin-
garo tirado por un caballo. El grupo va acompanado por
18 guardias mercenarios. Doce de ellos van sentados al
lado de los muleros y los seis restantes van detrds de los
vehiculos. Cuando llegan a unos treinta metros de avere
tureros, Brandywine se dirige a ellos:

«;Saludos! ;No habréis visto a un guia cuando venfais
hacia aqui? Supongo que estard en algtin sitio mds adelante
en el camino, pero no lo he visto desde el desayuno. Aunque
como bien es sabido, jsi no hay noticias, son buenas noticias!
El camino ha sido tranquilo hasta aqui y no creo que os to-
péis con dificultades. A propésito, ;hacia dénde os dirigis?

o INFORMACION ACERCA
DE LOS ALREDEDORES e

Los aventureros pueden ahora aprovechar la ocasién
para charlar con el mercader parlanchin y reunir alguna
informacién de interés acerca de la region.
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Si atin no tienen el documento 3, o si quieren cono-
cerlo mas en detalle, Brandywine se presta gustoso a ven-
derles un ejemplar de su propio mapa —»Llevo mas de
treinta afios recorriendo estos caminos. Para vosotros solo
serdn diez Coronas.» Si los Pjs protestan por este
mercantilismo flagrante, Brandywine se reird de todo co-
razén. «Y bien, valerosos sefiores, ;de qué puede servir
ser mercader si no se le saca algun provecho? jY si lo pen-
séis bien, es el mapa mds barato en varios kilometros a la
redonda! « Tiene toda la razén; nada por estos parajes
parece estar habitado, imaginate entonces encontrar ma-
pas en venta...

Por diez Coronas, Brandywine le prestard su propio
mapa para que lo copien, dejindoles una media hora de
tiempo real; transcurrido este tiempo vuelve a cogerlo,
dejandoles el que ellos han trazado. Mientras tanto, los
personajes que no se encarguen del mapa podrén seguir
conversando con el mercader. Aqui tienes unos ejemplos
de preguntas y respuestas:

;Hay Orcos en el valle?

«Por favor, no. No desde hace por lo menos cien afios.
O por lo menos es lo que dicen los Enanos. Cuentan que
no dudaban en cruzar los Reinos Fronterizos y venir a
perpetrar sus abominaciones hasta las montafias. Hoy en
dia los Principados son demasiado homogéneos —luchan
alegremente entre ellos pero, por lo general, se unen en
cuanto algo sale de las Tierras Oscuras. Dicho esto, hay
criaturas de todo tipo. Me he encontrado con bandidos y
Hombres Bestia y todo lo que puede haber en medio. Es-
perad un momento —y si los Orcos dan un rodeo por las
montafias? ;No habéis visto nada extrafio, verdad?»

;Hay Hombres Bestia por los alrededores?

«Por aqui no. Yendo hacia la embocadura del valle
hay una parte del bosque que es realmente peligrosa, no

es peor que los lugares similares en el Imperio. Los Elfos
intentan continuamente controlar este bosque pero es una
lucha muy dificil.»

La torre que viene sefialada en nuestro mapa
no aparece en el vuestro. ;Significa que ya no existe?

«Que me zurzan si lo sé. No suelo alejarme del cami-
no, Veamos —hmmm... es dificil de decir con un mapa
tan burdo —; Dénde lo habéis conseguido? Sea cual sea el
precio que habéis pagado por €l, esta claro que os han ti-
mado. Ah. Del otro lado del rio. jHum! No es recomenda-
ble cruzarlo mientras no se haya salido del valle.
Personalmente, nunca he ido hasta alli. Puede que haya
una torre —he oido hablar de un principe de Yetzin que
reinaba en este lugar, hace siglos de esto. Pero no estoy
seguro, Si realmente se construy6 una torre, ahora tiene
que estar en ruinas. O bien, criaturas inmundas habran
hecho de ella su domicilio. Si queréis mi opinién, pienso
que deberfais quedaros en esta ribera.»

¢Es peligroso el camino que
atraviesa los Reinos Fronterizos?

«Bueno, es conveniente que conozcdis el camino y
sepdis lo que hacéis. Es un lugar desaconsejado para im-
prudentes. Llevo treinta afios recorriendo este camino; una
vez que se conoce bien, asi como a algunas personas aqui
y alli, no hay mayor problema. Evidentemente, es algo mas
delicado si un Principado cambia repentinamente de go-
bierno, o si dos de ellos han decidido enfrentarse y debéis
atravesar una zona de guerra, pero este problema estd a la
orden del dia en esta regién. Por lo general basta con un
poco de oro en el momento adecuado para arreglarlo todo.
Cierto es que hay algunos monstruos en las partes mas
salvajes, en especial en aquellas partes donde ningtn Prin-
cipado proclama su dominio, de modo que nadie se en-
carga de la depuracion —pero realmente, este valle es la
parte mds peligrosa del viaje. Sobre todo en la franja de
bosque que hay al final. Hasta ahora hemos tenido suer-
te—todo ha estado realmente tranquilo. jEspero que siga
siendo asi!

e SEGUIR EL CAMINO e

Una vez que han copiado el mapa y formulado todas
las preguntas, la caravana emprenderd de nuevo su avan-
zada. Este incidente no deberfa durar mds de 45 minutos
de tiempo de juego —Brandywine tiene un horario y quie-
re atravesar el paso antes de que caiga la noche.

«Muy bien, encantado de haberos conocido, pero no
quisiera reteneros mas tiempo. Nosotros también debe-
mos continuar —El tiempo pasa y no quisiera tener que
hacer pasar a una docena de carretas por los Colmillos del
Invierno en la oscuridad. jBuena suerte y feliz viajel»

Dicho esto, y después de asegurarse que ha cogido su
mapa, Brandywine sube a su carro y hace una sefial a los
demés vehiculos para que se pongan en marcha. La pro-
cesién de carretas adelanta a los aventureros y, pasados
cinco minutos, el camino estd completamente despejado.

e LOS GITANOS »

Los gitanos, como el mercader, conocen bien el va-
lle: de este modo, los aventureros podran conocerlo un

poco mejor.

Este encuentro tiene lugar en el valle propiamente
dicho, el mismo dia que se topan con el mercader. El ca-
mino va serpenteando por el claro bosque. Al llegar el cre-
ptisculo, los personajes perciben el destello de una hoguera
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a través de los drboles y los arbustos, no muy lejos. Mien-
tras se acercan van oyendo voces humanas y miisica.

Los gitanos han levantado un campamento temporal
en un gran claro cercano al camino. Parecen contentos al
ver a los aventureros y los acogen amistosamente. En cuan-
to los drboles van desapareciendo, los personajes descu-
bren dos carromatos de colores vivos. Los caballos y las
mulas estdn agrupados en el linde del bosque y una ho-
guera se va quemando alegremente en el centro del claro.

El grupo de gitanos estd compuesto por personas de
distintas razas, algunas originarias de lugares que no per-
tenecen al Viejo Mundo. Todos parecen estar sumidos en
un gran festejo. La gente baila, canta, hace malabarismos
y se dedica a otras actividades similares; cerca del fuego,
un gran nimero estdn reunidos alrededor de un objeto de
gran tamafio que los aventureros no pueden llegar a ver.

o UN ACOGEDOR RECIBIMIENTO o

Uno de los gitanos se acerca a los recién llegados y dice:

«iEh Goshuar! jTenemos invitados!» Un hombre alto
con un pafiuelo de colores vistosos y un enorme mosta-
cho negro deja la asamblea y se acerca a los personajes.

«jSean ustedes bienvenidos! —Exclama con una voz
profunda y resonante—;Llegan justo en el momento ade-
cuado, amigos mios! Acabamos de cazar a uno de los
pangolines gigantes que habitan en estos bosques —;Sin
duda un signo de buenaventural Quédense con nosotros
y compartan nuestro festin —nuestro fuego les protegerd
de los peligros de la noche y la carne de nuestro pangolin
os dard suerte para vuestro viajel»

El pangolin gigante es una criatura muy extrafia, no
se parece a nada que los aventureros hayan visto ante-
riormente. Es como un pangolin de nuestro mundo, pero
mide 4 metros desde la nariz hasta la punta de la cola.
Para tranquilizar a los aventureros podrias describirlo
como una mezcla entre un glotén, un tején y un oso hor-
miguero, grande como un caballo y, naturalmente, cu-
bierto con una armadura de escamas. Las escamas y la
piel de su vientre son doradas. Su largo hocico estd ador-
nado por una serie de dientes extremadamente reduci-
dos, pero las garras de sus cortas patas parecen tan
temibles como las de un oso.

Frente a un animal con una apariencia tan sorprenden-
te, es posible que los aventureros no se decidan a comer,
con temor a que esta criatura haya sido marcada por el Caos.
Si Goshuar oye sus temores, se reird con ganas, mostrando
una dentadura con una blancura sorprendente.

«Amigos mios, entiendo que no conocen ustedes esta
region. Yo puedo asegurar que estos bosques estdn tan
puros como en el momento en que fueron creados por la
Madre Rhya; el pangolin es una criatura natural, que no
ha sufrido ningun tipo de influencia nefasta. Nosotros
mismos lo comemos! ;Acaso ven ustedes algiin cuerno o
pata de bestia en nosotros? Pero hacen bien en mostrarse
prudentes —se pone muy serio de repente— ya que en el
sur hay bosques en los que, sélo el loco o aquél que va en
busca de la muerte, osaria aventurarse. Pero aqui —con la
misma brusqueda vuelve a su rostro la alegria—jAqui la
carne es buena y el agua es dulce! Vengan, jbebamos mien-
tras se va preparando la carne!»

Es posible que los aventureros desconfien de la acti-
tud abierta y amistosa de los cingaros, pero seria aconse-
jable qué se quedasen y compartiesen su cena. Las llamas
ahuyentardn a los depredadores y la unién de sus fuerzas
les dardn ventaja si algiin monstruo o bandido viniera a

atacarles. Ademds, el festin ya estd listo, y si se van ofen-
derdn a los gitanos.

e EL FESTIN o

Los aventureros que acepten la invitacién descubri-
rdn que la carne, ademds de estar preparada de un modo
exquisito, es muy nutritiva. El gusto del pangolin se pare-
ce al del cerdo asi como al del pollo con un claro sabor a
caza; en cuanto a la textura, no es tan dspera como la de la
caza. Los gitanos son tremendamente acogedores y todo
el mundo come hasta la saciedad; El vino va fluyendo en
grandes cantidades y los personajes podran, si asi lo de-
sean, participar en un concurso de bebidas improvisado.
Los gitanos no parecen esperar ningtin tipo de recompen-
sa por su hospitalidad y rechazardn cualquier dinero que
se les ofrezca —pero acogerdn con gran entusiasmo los
pequerios presentes.

Como jefe del campamento, Goshuar permanecerd
al lado de sus invitados, asegurdndose en todo momento
de que no les falta de nada, amenizandoles la velada con
interesantes relatos acerca de lejanos viajes y huidas
rocambolescas. Del mismo modo contestard gustoso a
cualquier pregunta que le formulen los personajes —la
informacién serd poco mas o menos la misma proporcio-
nada por Auguste Brandywine, aunque contada de un
modo distinto.

«Ah, amigos mios, este encuentro ha sido realmente un
feliz azar —dice en mitad de la cena— no sélo la carne del
pangolin es suave y nutritiva sino que, ademds, la abuela lee
la buenaventura en los pliegues y arrugas de sus tripas. En
este momento estdn remojdndose en salmuera, de modo que
por la mafiana podrd predecirnos el resto de nuestro viaje.
Una bendicién. Y ustedes amigos, sno les gustaria saber lo
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que os espera a lo largo de vuestro viaje? Ah, ;a quién no le
gustaria? De este modo podrian burlar al peligro, esperar
pacientemente los dias apacibles, prepararse para los dias
de privacién —pero el poder de la abuela es inmenso y no
debe ser usado a la ligera. Ni bebe ni come con nosotros,
permanece en su carromato a todas horas. No transmite sus
conocimientos sin considerarlo mucho antes, asi como el vino
y la comida que os hemos ofrecido. jAh no, amigos mios, un
porvenir dorado sélo puede abrirse con una llave de oro!
iPiensen en tal oportunidad, amigos mios! jAh, si pudiése-
mos cazar una bestia como esta todos los dias, podriamos
viajar por el mundo entero sin ningtin temor!»

Aunque Goshuar tiene a los poderes de la abuela en
muy alta estima, no le importard negociar el precio que le
permitird a los aventureros conocer su futuro gracias a las
entrafias del pangolin. Tal y como €l se encarga de recor-
darles, el futuro vale lo que se paga, sea cual sea el precio;
aunque la abuela pide una cantidad de dinero equivalente
a sus talentos, ;quién puede evaluar el precio de saber lo
que pasard mafiana? Tu debes decidir la cantidad que les
pedird Goshuar —durante la cena, se habra hecho una idea
acerca del grupo, y abrird las negociaciones con lo que él
estima que puede llegar a ser la mitad de su disponibilidad
en especie. Un regateo feroz le hard reducir su oferta (con
grandes protestas por su parte acerca de su traicién hacia
su propia abuela por culpa de la mezquindad de sus invita-
dos de honor) pero no bajard mds: los personajes que inten-
ten convencerlo o que duden de los poderes de la abuela
corren el riesgo de ofenderle, y mucho.

e PASATIEMPOS TRADICIONALES o

Después de la comida, los gitanos ofrecen a sus in-
vitados toda una serie de entretenimientos. De hecho,

por tradicion, queda establecido que los invitados, como
muestra de agradecimiento, les dardn una pequefa re-
tribucién —media docena de chelines por miembro del
grupo serd suficiente.

Los niimeros propuestos son bastante amenos y di-
vertidos: Jigalo y Tobod llevan a cabo varias proezas de
acrébatas y tragafuegos. Las gemelas Zorille y Zaffe lan-
zan cuchillos y llevan a cabo bailes tradicionales, aprove-
chando la ocasién para guifiarle el ojo con aire de
complicidad a dos personajes —veremos mads tarde los
problemas que puede acarrear el responder a estas aten-
ciones. Kaya, de quince afios, va circulando con un plati-
llo lleno de caramelos y otros dulces, coqueteando
audazmente cuando cree que sus padres no la estdn mi-
rando. Haspadrin les muestra sus talentos como prestidi-
gitador haciendo aparecer huevos detrds de las orejas de
los espectadores, etc. Si los aventureros le dan algtin di-
nero en agradecimiento por su espectdculo (un minimo
de 2 CO) hard mimeros mucho mds teatrales —que irdn
en consonancia con la cantidad de dinero entregada y que
pueden llegar a ser muy impresionantes.

e ASUNTOS SERIOS o

Te habrds dado cuenta de que a pesar del caluroso
recibimiento y la cena tan desinteresadamente ofrecida,
los gitanos estdn dispuestos a sacarle a los aventureros la
mayor cantidad posible de dinero sin tener que recurrir a
la violencia... salvo en caso de absoluta necesidad. Poco
después de la cena, el vino empezard a escasear; Goshuar
les explicard con tristeza que no les queda mds que el des-
tinado al final de su viaje —vino que, por supuesto, estara
dispuesto a venderle a sus invitados de honor. Se excusa-
rd por el elevado precio de la bebida (y de demds objetos
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o alimentos que los aventureros deseen comprar), pero
desgraciadamente los gitanos sélo tienen en reserva, pro-
ductos que al final del viaje valdrdn una fortuna y no pue-
den permitirse el lujo de venderlos a mitad de camino a
un precio muy bajo.

Mientras la noche va pasando, y el vino, esperemos,
va fluyendo (aunque sea a un precio muy alto), los bohe-
mios intentan quitarle gran parte de su dinero a los aven-
tureros—proponiendo apuestas trucadas, vendiéndoles
falsos mapas de tesoros a un precio altisimo (jDiviértete
mientras los dibujas!), metiendo la mano en este bolsillo o
en otro, etc.

Sus actos no deben ser tan flagrantes como para que
los personajes sospechen enseguida lo que estd ocurrien-
do. Los objetos robados serdn precisamente aquellos que
no echen en falta hasta que vuelvan a emprender su viaje,
es decir, que deberdn darse cuenta de ello una vez que
estén muy alejados de los gitanos.

o ABUSO DE HOSPITALIDAD o

En el momento que los aventureros se disponen a re-
tirarse para dormir, al menos dos de ellos habran sido el
blanco de las provocativas miradas de las gitanas mads jo-
venes, lanzadas de la manera mads discreta posible. Se li-
mitan a unos gestos furtivos, esperando que los personajes
respondan a sus llamadas. Si uno de ellos responde a es-
tos gestos, una violenta querella vendrd a perturbar la pla-
cida noche, cuando los «preocupados» gitanos despierten
a los miembros del equipo para preguntarles si han visto
a sus mujeres «desaparecidas» a las que “descubrirdn ac-
cidentalmente» en su compania.

Evidentemente, todo esto ha sido preparado de ante-
mano: aunque lo sospechen, los aventureros no podrédn
demostrarlo de ningtin modo. Los bohemios fingirdn es-
tar muy ofendidos por esta injuria hacia su hospitalidad.
En compensacién por los actos de sus invitados, reclama-
ran una suma exorbitante de dinero proclamando alto y
fuerte la juventud e inocencia de sus desafortunadas hi-
jas... que, por supuesto, no tienen la culpa de nada. Las
jévenes mujeres se unirdn a la escena y romperdn a llorar
desconsoladamente porque los aventureros sin corazon
se han aprovechado de su inocencia. Se negardn a dejar
de llorar y gritar mientras los personajes no hayan entre-
gado la suma exigida a sus padres.

Una vez que este problema se haya solucionado, los
bohemios les dirdn que ellos mismos son gente de honor:
no les degollard, aunque se lo merecen, e incluso les deja-
rdn pasar el resto de la noche en el campamento hasta el
alba, tal y como les habian prometido al principio.

o AL DIA SIGUIENTE o

Por la mafana, los gitanos ni siquiera mencionardn
los incidentes de la noche pasada y se limitardn a comen-
tarles que piensan emprender de nuevo la marcha hacia
el oeste, en cuanto la abuela haya consultado las tripas
del pangolin gigante. Si la noche anterior no habian lle-
gado a ningun acuerdo, reiterardn la oferta de consulta
resaltando todas‘las ventajas que supondria para los
aventureros conocer todos y cada uno de los peligros y
ayudas que les esperan.

Si rechazan la oferta, o si ya no les queda dinero, los
gitanos les dardn a entender que deben abandonar el cam-
pamento enseguida al no autorizarles a asistir al evento.
Esperaran a que le grupo se haya ido para empezar la se-
sién, marcando asi el final de este encuentro, sigue con la
siguiente seccion.

e UNA VISION DE FUTURO e

Si los aventureros aceptan el trato, tendran que deci-
dir cudl de ellos ird al carromato de la abuela cuando ésta
esté lista. Mientras tanto Goshuar ird hasta su puerta y
anunciard con un tono respetuoso que los extranjeros de-
sean hacer una llamada a los poderes de la bruja para que
les ayude en su viaje.

Diez minutos mas tarde anunciard que ya estd lista
para recibir a uno de ellos. Senalard al que parezca el mads
crédulo de todos los miembros del grupo diciendo que la
abuela en persona le ha elegido a él. Los demads aventure-
ros seran conducidos al otro lado del claro. Los bohemios
se sentardn alrededor de las cenizas de la hoguera y ento-
naran un canto misterioso; Goshuar les explicara que se
trata de una oracién para que el augurio tenga éxito e in-
vitard a los personajes a que se unan a ellos. Como quien
no quiere la cosa les dird que la tradicién manda que se
hagan circular algunas monedas en agradecimiento por
estas plegarias.

Mientras el personaje estd consultando a la bruja de-
berias hacer salir a los jugadores de la habitacién, incluso
podrias pedirles que canten de manera a asegurarte que
no oyen nada de lo que estd pasando en el carromato de la
abuela. Decidas lo que decidas, tan sélo un jugador debe
oir los presagios tal y como se los transmite la abuela para
después contdrselos a sus compafieros de la manera mds
clara y comprensible.

e LA CONSULTA o

Dejamos en tus manos la puesta en escena de esta
consulta con la abuela. Algunos DJ y Pjs se muestran en-
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cantados con los efectos teatrales, pero otros no. Como
poco deberfas bajar la iluminacién de la habitacién, crean-
do un ambiente misterioso e inquietante.

El carromato esta levemente iluminado por un peque-
fio brasero, en toda la habitacién flota un fuerte olor a incien-
so desconocido. La vieja mujer estd enmascarada bajo varias
capas de ropa oscura, sin dejar ver practicamente nada de su
fisionomia. Le hace una sefial al personaje para que se siente
sobre un cojin cerca de ella, puede que sobre el cojin haya un
gato negro, puede que el personaje no lo vea y se siente enci-
ma de €él, esto puede tener consecuencias, o no, td decides
todos estos detalles, seguin te quieras portar...

A medida que los ojos del visitante se vayan acos-
tumbrando a la oscuridad, ird distinguiendo una mesa,
llena de runas y de simbolos misticos esculpidos, sobre la
cual hay un trozo de cristal bruto cuyo lado que estd diri-
gido hacia la abuela ha sido delicadamente quebrado y
limpiado. En un pequefo cubo, al lado de la mesa, hay
una masa esponjosa y escurridiza, seguramente las entra-
fias del pangolin.

La vieja le hace algunas preguntas al personaje acer-
ca de su vida pasada y sus deseos futuros y después le
propone contestar a las preguntas que él desee hacerle.
Las respuestas obtenidas son poco precisas y no serdn de
gran utilidad. Por ejemplo:

Aventurero: Nosotros —mis amigos y yo— estamos
inmersos en una bisqueda. ;Qué puede decirme de ella?

Abuela: Gente inconsciente tras una pista maldita —
jarruinados si gandis, malditos si falldis!

Aventurero: Hum, es muy, eeceeee, interesante. ;Has-
ta dénde nos llevara la pista?

Abuela; Vuestra pista os conduce hacia vuestro fin,
ya sea la tuya o la de cualquier otro, no puedo decirlo.

La conversacién se prolonga de este modo hasta que
el personaje empiece a dudar acerca de los poderes de la
bruja, lo que provocard en ella una gran célera. Antes de
poder hacer algo, la vieja coge el cubo y con una fuerza
sorprendente lo tira sobre la mesa, coge un pufiado de su
contenido y lanza la masa viscosa sobre el rostro del im-
prudente, gritando:

«jPresuntuoso! jAcaso no puedes ver el mensaje es-
crito en las entrafias sagradas? ;Acaso no puedes ver los
horrores que te estdn aguardando? jJamads debiste dejar a
tu desgraciada madre!

iMalditos los que se mezclan en tales asuntos! ;Y tres
veces malditos aquellos que ignoran la sabiduria del ora-
culo ya que arderdn en los profundos pozos de la noche y

s6lo seran liberados para ser condenados a vagar por la
tierra cuando la raza humana se haya extinguido por com-
pleto! jVete, presuntuoso —vete y enfréntate a tu desti-
nol»

Esta escena pone punto y final al encuentro con los gi-
tanos. La consulta termina y la vieja le insintia al personaje
que debe marcharse. Los gitanos empiezan a guardar sus
cosas y los personajes deberfan pensar en hacer lo mismo.

e ENCUENTROS OPCIONALES o

Ademds de los acontecimientos que acabamos de re-
latar, en esta parte del viaje se podrdn incluir un cierto
ntimero de encuentros e incidentes menores. Las sugeren-
cias que pasamos a comentarte podran, ser usadas en cual-
quier momento, ser modificadas, ignoradas o completadas.
Procura no debilitar demasiado a tu grupo; estas simples
diversiones no deben convertirse en parte esencial de la
aventura, tan sélo deben afiadir algo de emocidn e intriga.

Ademds, es preferible en este punto de la aventura,
guardar la tonalidad natural. Procura no hacer intervenir
a Hombres Bestia y otras criaturas del Caos. Toda esta sec-
cién del bosque, profundamente marcada por el Caos serd
presentada en el capitulo siguiente, Las Tierras Deformes;
el mantenimiento de la pureza y de lo natural de este lu-
gar reforzard el contraste con los efectos del Caos que es-
tan por llegar.

o VIDA SALVAJE o

Los bosques del Valle de Yetzin albergan a gran parte
de los animales presentados en Warhammer Fantasia, El
Juego de Rol. Aunque es poco probable que ataquen a un
grupo de Humanos —exceptuando tal vez a las Aranas y
los Escorpiones Gigantes, completardn de diversos mo-
dos, la aventura.

o CIERVOS o

Mientras los aventureros van avanzando por el cami-
no, oyen ruidosos crujidos a un lado, en el bosque. El rui-
do se prolonga durante treinta o cuarenta segundos,
haciéndose cada vez mds débil y lejano. Un pequenio re-
bafio de ciervos se ha sorprendido con la llegada de los
viajeros y ha huido velozmente hacia la maleza; es posi-
ble que una persona algo nerviosa crea que este ruido lo
provoca algo mucho mds siniestro.

o JABALIES o

Los aventureros van a parar a un pequeiio claro, don-
de una familia de jabalies se estd alimentando. Los adultos
sueltan unos chillidos de alarma y llevan a los jabatos hacia
el bosque, pero uno de los mas jévenes parte en el sentido
contrario. Antes de percatrse de lo que estd ocurriendo, el
grupo se encuentra entre el jabato y la madre, que parece
bastante inquieta. Seguramente piensa en cargar hacia los
intrusos con la esperanza de llevar a su pequefio a un lugar
seguro. No deberia ocurrir nada grave, si los aventureros
guardan la calma y hacen lo posible para evitar el enfren-
tamiento; si no es el caso, los dos jabalies adultos luchardn
hasta la muerte con tal de proteger a su progenie.

e GATO SALVAJE «

También podria tener lugar un incidente similar al
encontrarse los aventureros con un gato salvaje que acaba
de matar a una cierva. El animal levanta la vista, agacha
las orejas y suelta un tremendo aullido. Si se quedan quie-
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tos o se echan hacia atrds, el gato arrastrard a su presa
hasta el bosque y los aventureros podran seguir su cami-
no. Pero si hacen cualquier movimiento que el gato pue-
da interpretar como una amenaza, los atacard con la
esperanza de hacerles huir. Al igual que la mayoria de los
depredadores, intentard escapar en cuanto sus puntos de
H se hayan reducido a la mitad jpara él es mds importante
su vida que la victoria!

o MURCIELAGOS GIGANTES o

Los aventureros se percatan de que una zona cerca-
na al camino estd recubierta de huesos que se estdn blan-
queando. Son de talla variada y una prueba de Int (Fisico
+20, Estudiante +10, Montaraz +10, Elfo +10, acumu-
lativos) desvelard que son de animales mas o menos gran-
des y no de criaturas humanoides. La mayoria son huesos
de conejo y otros animales pequefios, pero algunos son
demasiado grandes como para pertenecer a esta clase de
animales.

Van formando una especie de camino irregular que
lleva hasta el bosque. Una prueba exitosa de Rastrear lle-
vard a los aventureros hacia un bosque tenebroso, donde
las hojas de los drboles han ido creciendo para crear una
béveda que le impide el paso a la luz del sol.

La noche parece ser eterna en este sitio y de vez en
cuando se oye un gafiido entre las ramas. Un Elfo o un
Montaraz identificard este sonido como el grito de Mur-
ciélagos Gigantes si consiguen una prueba de Int (+20 si
el personaje las ha visto en alguna ocasién).

Algunos se despiertan al oir a los aventureros, por
muy sigilosos que sean. Tu decides si les inquieta o no
esta intrusion, seglin su comportamiento y el ruido que
hayan hecho.

Si el incidente tiene lugar hacia el crepisculo, los
murciélagos se despiertan y se preparan para la caza; no
dudardn en atacar, sobre todo si ellos son los primeros
agredidos. Segtin el nivel del grupo, pueden llegar a ser
desde doce hasta veinticuatro.

o« HORMIGAS GUERRERAS o

Una criatura no tiene por qué ser grande para resultar
amenazante; una colonia de hormigas avanzando por el
bosque es realmente un espectdculo de lo més terrorifico.

El primer sintoma del acercamiento de las hormigas
lo protagonizan los animales cuando empiezan a huir des-
pavoridos. Las diferencias entre depredadores y presas se
olvidan por completo —los lobos y los conejos huyen jun-
tos, los gatos y los ciervos corren los unos al lado de los
otros. Se establece una atmosfera de panico que puede lle-
gar a afectar seriamente a los caballos.

Cada montura puede efectuar una tirada de Fr para
no alarmarse; si la prueba falla, el jinete deberd hacer una
tirada de Riesgo (Adiestrar Animales +10, Equitacién +10)
para recuperar el control; esta prueba se repite a cada tur-
no hasta que sea exitosa, durante este tiempo, los caballos
saldrdn disparados hacia una direccién aleatoria. Un fallo
de mds del 40% (o una tirada no modificada de 96+) hace
que el jinete sufre una caida de 2 metros.

Los aventureros harfan bien en abandonar esta zona;
5i un personaje Montaraz logra una prueba de Int, pre-
sentird que un gran peligro se estd acercando. Si logra la
prueba por mds del 30%, incluso sospechard que se trata
de una colonia de hormigas guerreras.

Estos monstruos diminutos llegan al lugar al cabo de
1D6+4 turnos después de que pase el primer animal huyen-
do. Primero, la colonia parece una inmensa ola negra que se

vierte sobre el suelo del bosque. Es de 1D6+2 metros de an-
cho y va devorando todo lo que se va encontrando en su
camino. Se va extendiendo por el suelo del mismo modo que
trepa por los troncos para acabar con todo lo que estd vivo.
Pequefios mamiferos empiezan a caer de los drboles, envuel-
tos en un manto vivo de hormigas —una vez en el suelo, la
colonia los engulle como si hubiesen caido a un lago.

Si los aventureros siguen en el mismo sitio cuando
aparecen las hormigas, considéralo como un Enjambre de
hormigas, pero olvida las reglas referentes a la dispersion
y atribtiyeles un total de 100 puntos en H. También pue-
des anunciar que provocan Miedo a los seres vivos.

Tal vezlos Pjs decidan enfrentarse a las hormigas, pero
sin duda, la mejor opcién es huir. Pueden distanciarse f4-
cilmente puesto que la colonia seguird desplazandose con
cierta prudencia (8 metros por turno) y destruirla es real-
mente dificil. Mide 200 metros de largo —cada punto de
dano le hard perder 2 metros de ancho— y es imposible
destruirlas recurriendo sélo a la fuerza.

El fuego afectard normalmente al enjambre y una ba-
rrera de agua serd un obstdculo que retendrd la columna
durante 10 minutos por metro de ancho, durante este tiem-
po, las hormigas formardn una masa compacta que ird flo-
tando hasta la otra parte. Numerosas hormigas morirdn
en el intento; reduce el total en H por metro de agua que
consiga cruzar —pero lo conseguirdn, a menos de ser arras-
tradas por una corriente muy violenta.

Un hechizo de Invocar Enjambre permitird al que lan-
ce el hechizo tomar el control de los 20 primeros metros
de la columna, gracias a lo cual podrd alejarlas de los aven-
tureros, puesto que las dltimas seguirdn a las primeras.
También cabe la posibilidad de que éstas se den la vuelta
hacia las otras, lo que las retendrd durante 2D10 minutos,
debilitandolas de 1D10 +10 H una vez que el desplaza-
miento sea reamortiguado.

Tal y como lo habrds comprendido, una colonia de
hormigas guerreras es un adversario bastante temible; has
de tener mucho cuidado si los aventureros deciden en-
frentarse a ellas. Si se muestran demasiado seguros de si
mismos o imprudentes, jPueden llegar a ser devorados
vivos! Si todo fracasa, haz que los caballos escapen por
completo a su control durante 1D10 turnos, durante los
cuales, escapardn en la direccién contraria.

e EL GUARDIAN DEL BOSQUE e

Un encuentro con un Hombre-Arbol puede ser muy
ttil si los aventureros montan su campamento en el bos-
que y hacen una hoguera, o bien, si se muestran irrespe-
tuosos con el entorno o con sus habitantes. Si se muestran
pacientes, serd una fuente de informacién interesante.
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A la llegada de un Hombre-Arbol le precederd un
zumbido en el borde del bosque. Todos los personajes
podrdn hacer una tirada de I (Montaraces +10, Elfos +10,
encuentro anterior con un Hombre-Arbol +10,
acumulativos) para percibir que en un lugar del bosque,
los drboles son ligeramente distintos a los demas. Final-
mente, uno de esos drboles acaba moviéndose y avanza
lentamente hacia ellos.

Si hay algtin fuego encendido, serd prudente apagar-
lo enseguida —Montaraces, Elfos, Elementalistas y Sacer-
dotes Druidicos lo recordardn si logran una prueba de Int.
En efecto, la persona que apague el fuego tendra una bo-
nificacién de +10 en todas las pruebas de Soc relacionadas
con el Hombre-Arbol.

Mira a los aventureros durante lo que parece ser una

. hora, sin responder a los saludos o a los intentos de acer-

camiento, a menos de ser atacado. Finalmente habla —en
Eltharin si hay Elfos, si no, en occidental. Se expresa muy
lentamente y estira cada palabra tres o cuatro veces mds
de lo normal.

«Huuummm... —dice con una voz parecida a los cru-
jidos de un parqué, pero mucho mds profundo—nooo
Qoorcos eeentooonceeesss. Peeensssaaabaaa los Orcos

habiifiaaan vuuueeeltooo.»

Si lo tratan, al igual que al bosque, con mucho respe-
to, los aventureros tendrdn ante ellos una buena ocasion
de acceder a informaciones muy provechosas. Aqui tie-
nes algunos ejemplos de preguntas y respuestas. De ma-
nera que resulte mds comprensible, las palabras del
Hombre-Arbol no estdn transcritas en su modo alargado.

(Hay Orcos por aqui?
«No hace mucho tiempo estaban.»

;Cudnto tiempo?
«No mucho, tres de vuestras vidas tal vez.»

Buf. ;Adénde han ido?

«A las montafias y volvieron. Hasta las colinas. Han
quemado y destruido todo en su pasaje; he perdido mu-
chos de mis drboles.»

Hum—Io sentimos muchisimo.
(No sabe dénde fueron exactamente?

«S6lo conozco el dolor y el sufrimiento que han ido
sembrando con su fuego y sus hachas. Y el terrible agosta-
miento que los ha seguido.»

;Agostamiento?

«El bosque aun no se ha recuperado del todo. Existe
un lugar al sur donde he perdido mi poder. El bosque se
lamenta y no puedo hacer nada por él.»

;Qué es lo que ocurre realmente?

«La naturaleza estd enferma. La vida esta corrupta y
deforme. Todo estd marcado.»

¢Cudl es ese lugar?

En el extremo del valle, alld donde las montanas se
transforman en colinas.»

¢Existe algtin modo de rodearlo?
«No por el bosque.»

Esta dltima informacién revela a los aventureros la
existencia de una franja de bosque marcada por el Caos, a
la que se enfrentardn el capitulo Las Tierras Deformes. Los
PJs pueden formular todo tipo de preguntas, pero no de-
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bes olvidar que el Hombre-Arbol sélo estd al corriente
de lo que ocurre en el bosque y sélo considera las cosas
en funcién del impacto que tenga sobre éste. Aunque lle-
ve en este lugar miles y miles de afios, sus conocimientos
son muy limitados en algunos campos y en ocasiones sus
respuestas parecerdn muy enigmadticas si los aventureros
no logran comprender su modo de pensar.

¢ BANDIDOS e

Otra fuente de incidentes del camino forestal —de
todos los caminos forestales— son los bandidos. Por lo
general se decantan por las pequenas caravanas de mer-
caderes y los grupos de viajeros imprudentes y
desprotegidos. La caravana de Aguste Brandywine, con
el que se encontraron los aventureros, era demasiado para
ellos y no se han atrevido con ella; del mismo modo, los
bohemios parecian capaces de defenderse seriamente y los
bandidos no se dieron cuenta del valor de la mercancia
que transportaban. En cuanto a los aventureros, es otra
historia: un pequefio grupo que, no conoce muy bien el
terreno y que aparenta ser una presa fdcil para una doce-
na de bandidos. Son Forajidos corrientes, liderados por
un Jefe Forajido.

Conocen el bosque como la palma de su mano, y se-
guramente prepararan una emboscada. Por ejemplo, tres
o cuatro hardn que caiga un drbol delante de los aventure-
ros y luego se esconderdn rdpidamente detrds del tronco
y prepararan sus arcos mientras el resto de la banda va
avanzando por detrds. Los personajes a caballo pueden
intentar saltar el tronco, logrando una prueba de Riesgo
con una penalizacidn de —20, salvo en el caso de que el
personaje tenga la habilidad Equitacién (Equitacién
Acrobdtica +20)

Los bandidos usardn las amenazas v la intimidacién
mds que el combate, si pueden: explicardn con un tono
razonable que los aventureros estdn rodeados, que en el
bosque, varias ballestas escondidas les estdn apuntando
(juna mentira que por lo general suele funcionar!) y que
seria mucho mds prudente y agradable para todos si hi-
cieran el favor de tirar al suelo todas sus armas y objetos
de valor y avanzar lentamente.

Si los aventureros se niegan a hacerlo, los bandidos
intentardn evitar el combate cuerpo a cuerpo, prefiriendo
las armas a distancia y la proteccion que les brinda el bos-
que. Por cada bandido que maten o se retire del combate
por un golpe critico, haz una tirada de Ld para los demds
(a =30 si la victima es el jefe). Al primer fallo, todos se
dispersardn por el bosque. Al igual que para los demads
encuentros opcionales, has de procurar no debilitar de-
masiado a los aventureros —si uno de ellos corre el riesgo
de morir, olvida las tiradas de Ld. Los bandidos huirdn en
cuanto haya otro herido en su bando.

LAS PIEDRAS DEL DESTINO: FUEGO EN LA MONTANA

i g

a4

P

§::[...,_




ientras la ruta serpentea por el bosque, los
aventureros van viendo ocasionalmente el rio
Yetzin por las aperturas entre la vegetacion.
Las dos vias quedan cerca la una de la otra
durante algtin tiempo y a unos cuantos cien-
tos de metros de la ribera opuesta, una pequefia colina
rocosa se eleva por encima de los drboles, coronada por
una torre en ruinas.

Si tienen entre sus manos el mapa de Torgoch (docu-
mento 3), los personajes sabran que era consciente de su
existencia. jAcaso se detuvo en ella mientras intentaba
abandonar el valle? De todos modos, dentro de unas dos
horas oscurecerd y los aventureros tienen que encontrar
un refugio donde pasar la noche.

A lo largo de este capitulo, los personajes explorardn
la torre, tendrdn algtin que otro problema sin graves con-
secuencias, y descubrirdn un documento de gran impor-
tancia (documento 8) que les permitird acceder al templo
situado bajo el circulo de piedras (ver el tltimo capitulo).
Sin este documento no podrén enfrentarse a los aconteci-
mientos que se desarrollardn en ese lugar; asegurate pues
de que lo descubren, sea de la manera que sea.

Antes de examinar detenidamente la torre, los perso-
najes deben cruzar el Yetzin. Mientras los personajes re-
flexionan acerca de la mejor manera de hacerlo, un poco
mads de historia no vendrd mal...

e TORGOCH Y LA TORRE o

Esta fue la primera construccién que vio Torgoch des-
pués de abandonar el complejo bajo la cascada. El azar hace
que precisamente, este edificio sea el que fue pagado con el
Cristal del Aire. Los Orcos se apropiaron de €l sin ninguna
dificultad. A la noche le acompafié una terrible tormenta y
tuvieron que resguardarse en la Torre durante varios dias.

Torgoch se instalé en una de las habitaciones préxi-
mas al techo. Mientras la tormenta rugfa violentamente,
el Orco estudié el Cristal y ampli6 sus conocimientos acer-
ca de su funcionamiento. Supo lo suficiente como para
darse cuenta de que aun le quedaban muchas cosas por
asimilar. Cuando al fin cesd la tormenta, anuncio a sus
hombres que pasarian ahi el invierno y que emprenderian
de nuevo su viaje al llegar la primavera. En la Torre habia
reservas suficientes y a los guerreros no les seducfa nada
la idea de atravesar un territorio hostil con un tiempo tan
desfavorable; aceptaron pues de buena gana, quedarse
durante una temporada.

Yy
LA TORRE™

SOLITARIA

Torgoch se instald en la habitacion del Sefior, sus ofi-
ciales compartieron la sala de guardia situada justo abajo,
mientras que el resto de combatientes acampd en el claro
que rodeaba a la construccién. Su jefe, encerrado en su
habitacién, consagraba la mayor parte de su tiempo a es-
tudiar la piedra y se fue aislando cada vez mds de sus
soldados. Empezaron a temerle, y pronto circularon nu-
merosos rumores acerca de su comportamiento... se decia
que jamds dormia y que en sus ojos brillaban llamas cuan-
do le asaltaba el hambre. La mayoria de los soldados se
tranquilizaron cuando, llegada la primavera, anuncio de
repente que habia llegado la hora de seguir su viaje de
vuelta a casa.

e CRUZAR EL RIO »

Puesto que el fondo del valle es relativamente llano,
el Yetzin ya no es un impetuoso torrente de montania. La
corriente sigue siendo fuerte, tal y como lo muestran los
maderos y las ramas que flotan en su superficie, despla-
zéndose a mayor velocidad que una marcha rapida.

Llegado al nivel de la Torre, la anchura del rio es de
30 metros. Aunque su profundidad se reduce en los bor-
des, en el centro sobrepasa la altura de un hombre; es en-
tonces imposible atravesarlo chapoteando, a pie 0 a
caballo. Con una prueba exitosa de Int, un Elfo, un Mon-
taraz o un personaje con Pericia Fluvial podrd afirmarlo.
Por lo tanto, las posibilidades de los aventureros se ven
reducidas a tres. Pueden nadar, construir una balsa o re-
currir a la magia. Es intitil seguir el curso del rio en busca
de un punto donde se pueda cruzar mds fdcilmente, pues-
to que no lo hay.

Cruzar el rio es un problema sin importancia que po-
dré resolverse con un minimo de reflexién e ingenio —su
papel no es el de causar grandes dificultades o provocar
heridas o pérdidas de material, a menos que los persona-
jes se lo merezcan, claro. Sin embargo, llegado el momen-
to de cruzarlo, no olvides que el punto de interés de este
capitulo es la torre.

e ANADO o

Cruzar el rio nadando no es muy dificil, si los aven-
tureros no temen mojarse, evidentemente. La corriente
es rapida, pero no peligrosa, y si intentan nadar en linea
recta hacia la otra orilla, llegardn a unos 30 6 40 metros
mas abajo. Los caballos podran seguirlos sin problemas
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si los llevan cogidos del ronzal. Serd necesaria una tira-
da de Riesgo por cada objeto para el cual la humedad sea
nociva y no esté guardado en una caja hermética. Si la
prueba no tiene éxito, el objeto se va empapando a medi-
da que cruzan el rio.

o« CONSTRUIR UNA BALSA o

En el bosque se puede encontrar fdcilmente toda la
madera necesaria para construir una balsa con tal de que
uno o varios personajes tengan la habilidad Construir Em-
barcaciones o Carpinteria al igual que algunas herramientas
necesarias. Haz una tirada secreta con la puntuacién en
Des del personaje que tenga esta habilidad y la puntua-
cién mas alta —el resultado te indicard la solidez de la
construccion.

Fxito Sélida

Fallo de 1-10 Adaptada

Fallo de 11-20 Malas condiciones
Fallo de 21-30 Arriesgado

Fallo de 31+ Peligroso

Sélo tendrds que describirle a los personajes la apa-
riencia general de la balsa. Después, ellos decidirdn la carga
que le aplicaran.

Sdlida: La balsa es resistente y su utilizacion no con-
lleva ningtin riesgo (pero ver El control de la balsa mas
adelante).

Adecuada: la balsa puede soportar un peso conside-
rable pero podria ser peligroso sobrecargarla. Llegado el

momento de cruzar el rio (o varias veces si efectia varios
trayectos), los riesgos de que se rompa y se hunda son de
un 2% por personaje y 10% por caballo que se encuentre
en ella en ese momento. Ver Naufragio mds adelante.

Malas condiciones: la balsa parece algo fragil y no
puede soportar una carga pesada. Llegado el momento
de cruzar el rio (o varias veces si efectia varios trayectos),
los riesgos de que se rompa y se hunda son de un 4% por
personaje y 20% por caballo que se encuentre en ella en
ese momento. Ver Naufragio mds adelante.

Arriesgada: La balsa tiene aspecto de ser méds bien pe-
ligrosa y de no soportar una carga muy pesada pero tal vez
algtin personaje atrevido quiera correr el riesgo. Llegado el
momento de cruzar el rio (o varias veces si efectiia varios
trayectos), los riesgos de que se rompa y se hunda son de
un 6% por personaje y 30% por caballo que se encuentre en
ella en ese momento. Ver Naufragio mds adelante.

Peligrosa: la balsa es poco menos que una trampa
mortal, algunas partes se desprenden incluso antes de co-
locarla en el agua, o bien se desmorona por completo. A
los orgullosos constructores no les queda mds remedio que
contemplar los troncos que van flotando con serenidad,
arrastrados por la corriente.

El Control de la Balsa

Una cosa es construir una balsa capaz de transportar
a todo el mundo, pero otra muy distinta es maniobrarla
en un rio de corriente rdpida. Estudia en detalle el modo
en que los aventureros tienen pensado manejarla. Existen
dos modos que se pueden considerar aceptables: pueden
guiarla con la ayuda de pértigas o atarse a una cuerda que
un nadador habrd fijado en la otra orilla para arrastrar la
embarcacion. Es probable que a tus jugadores se les ocu-
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rran ofras ideas mds originales, incluso es posible que al-
guna de ellas funcione. Tu eres el encargado de juzgar la
eficacia del procedimiento. Cada vez que cruce el rio, haz
una tirada basada en la media de puntuaciones en Int y
en I del personaje que maneja la balsa —con preferencia
aquellos personajes que dispongan de habilidades como
Remo, Marineria y /o Pericia Flyvial —al que se le aplicard
un modificador de +/-30 segtin tu estimacién de la ma-
niobra adoptada. Si la prueba es exitosa, la balsa consigue
llegar hasta la otra orilla sin problemas. Si falla, es arras-
trada 1D6x100 metros hacia abajo y el Pj deberd lograr
una prueba de Riesgo (Remo +10, Marineria +10, Pericia Flu-
vial +10) para que no se hunda (ver siguiente pdrrafo).

Naufragio

Si la situacién se vuelve catastréfica, es posible que la
balsa acabe por hundirse. Todos los pasajeros tendrdn que
llegar a tierra firme nadando. Ademds, los aventureros
tendrdn que lograr una prueba de Des para no soltar lo
que llevan en las manos. Todos los objetos que se encuen-
tren a bordo acabardn por hundirse igualmente, salvo lo
que sea susceptible de flotar; todo lo que pueda estropearse
por el agua queda empapado.

e MACIA o

El estar en disposicién de toda una gama de recursos
mégicos adecuados le permitird a los aventureros aplicar
algunos de estos elementos de modo que cruzar el rio re-
sulte mds fdcil. El hechizo Puente Migico, por ejemplo, les
permitird cruzar con total tranquilidad; un Elementalista
podrd usar los hechizos Caminar sobre las aguas o Dividir
las Aguas. Las pociones y objetos mdgicos que permitan
volar serdn igualmente utiles.

Es poco probable que tengas dificultades al decidir
si el método es adecuado o no. Hay demasiadas posibili-
dades como para estudiarlas todas en detalle.

e LA TORRE o

Una vez en la otra orilla, los aventureros llegardn sin
problemas hasta la torre. Estd cimentada sobre la cima de
una pequena elevacion a unos 9-10 metros por encima de
los drboles. Un camino que la vegetacién ya ha invadido
lleva hasta lo mds alto de la colina, aunque los aventure-
ros no la vean (Prueba de Rastrear +10), seguir a través del
bosque no es mucho mds dificil.

e CERCA DE LA TORRE e

La cima de la colina es redondeada, con algunas ro-
cas aqui y alla. La torre, en gran parte arruinada, estd ro-
deada por un claro de 30 metros de ancho; con una prueba
de Int (Enanos +10, Canteria +10) permite reconocer las
marcas caracteristicas de un trabajo Enano, aunque por el
tamario de las puertas se adivina que estaba pensada para
ocupantes de talla humana. El mapa 4 muestra su aspecto
general —una torre principal a la que estd pegado un edi-
ficio casi rectangular.

¢ LOS OSOS »

Una Osa y su progenie se han apropiado del bajo de la
torre (zona 2). Aunque los dos cachorros se aventuran por
todas partes, atin son muy jévenes y su madre vela por su
seguridad: verd a los aventureros en cuanto éstos entren en
el claro y saldrd de la torre para intentar asustarles.
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Serdn los personajes los que decidan cémo afrontar
este problema —pueden contentarse con matar al animal
o (en especial si alguno de ellos es seguidor de Taal y/o
de la Antigua Fe) buscar una solucién mds pacifica. La
habilidad Empatia con los Animales tendrd efecto siempre
y cuando alguien que no sea el personaje con la habili-
dad, se acerque mds a los osos y que nadie haga un movi-
miento brusco. El hechizo de Sacerdote Druidico Dominio
Animal disipard cualquier amenaza por parte de los ani-
males; los sacerdotes druidicos corren el riesgo de toparse
con serios problemas con los representantes de la Anti-
gua Fe si permiten que los osos sufran algin dafo.

o UN.VISTAZO GENERAL e

Una vez solucionado el problema de los osos, los
aventureros podran examinar el lugar con detenimiento.
La torre redonda parece tener cinco plantas, mientras que
el otro edificio tan solo tiene tres.

Las puertas que dan al establo estdn destrozadas y
un dngulo del muro estd demolido. Los tnicos accesos
restantes a la torre son dos puertas, una de cada lado, si-
tuadas a 4,5 metros de altura. Antes de partir, Torgoch
rompid y prendio fuego a las dos escaleras de madera, de
las que atin se pueden ver los restos en el suelo. Un borde
de menos de 30 centimetros de ancho esta fijado en la base
de cada marco. Los muros exteriores cuentan con algunos
agarraderos, que permitiran a un personaje con la habili-
dad Escalar hacerlo facilmente.

El techo de la torre ha sido anexionado por una gran
colonia de grajos (de la familia de los cuervos pero mas
pequefios y gregarios, descritos en la seccidn Animal Pe-
querio de Warhammer Fantasia, El Juego de Rol). Al acer-
carse a la torre, los aventureros verdn automdticamente
estos pdjaros negros que van y vienen, y oirdn sus ince-
santes graznidos.

e LEYENDA o
o LESTABLOS o

Es el unico modo de entrar a la torre, es por dos luga-
res donde el muro se ha venido abajo. Estos dos pasajes
tienen acceso a los establos, donde los osos han instalado
su madriguera.

En este nivel, el interior de la torre parece estar formado
por una unica sala, oscura y hedionda. El suelo estd recu-
bierto de huesos de distintos animales, asi como de abun-
dantes excrementos del mismo origen. Hay unos anillos
metdlicos totalmente oxidados fijados en el muro, a aproxi-
madamente 1,50 metros del suelo. No hay nada de interés.

e 2MAZMORRAS o

El nivel mads bajo estd ocupado por una pequefia cel-
dasin ventana, ala que los prisioneros eran arrojados des-
de arriba, desde la zona 4. Tiene forma de botella, un
«gollete» de 60 centimetros de ancho baja hasta 1,50 me-
tros desde la trampilla para formar la celda, de 3 metros
de didmetro y 3 metros de alto.

Durante la construccién, los muros fueron alicatados con
especial atencion, de manera que ningtin prisionero pudiera
escapar sin ayuda proveniente del exterior —se consideran
como una superficie lisa, y las pruebas relacionadas con la
escalada se efecttian con una penalizacién de —10.

En el suelo esta tendido el esqueleto de un Orco muer-

to desde hace tiempo; fue depositado en este preciso lugar
por Torgoch y luego lo olvidé. De este pobre desdichado

no quedan mds que los huesos, jirones de piel reseca, y
algtin que otro resto de harapos.

e 3.SALA DE GUARDIA o

Las dos puertas que dan al exterior estin deformadas
y perpetuamente fijas en su sitio gracias al 6xido. Puesto
que lamadera estd podrida, es facil echarlas abajo. (R1, D8).

Los personajes que se encuentran en el borde para
intentar derribarlas, deberdn conseguir una prueba de HA
para infligirles un golpe efectivo y reducir los dafios su-
fridos de -2. Es dificil emplear toda la fuerza si se estd
colgado de este modo. Si la prueba falla por 20 6 mds, el Ij
deberd efectuar una tirada de I (Escalar +10) o perderd el
equilibrio y sufrird una caida de 5 metros.

Si el intento es llevado a cabo desde el exterior, pres-
ta especial atencién al método adoptado, puesto que del
otro lado jsélo hay una vertiente de 5 metros!

Los personajes que le peguen una patada a la puerta
o utilicen un arma, no correrdn ningtin riesgo; los que pre-
tendan derribarla a partir de empujones con el hombro, o
con cualquier otra técnica que requiera una llegada rdpi-
da, tendrdn que hacer una tirada deI o, después de cruzar
la puerta, se caerdn.

La sala de guardia estd llena de muebles hechos trizas
y de basura. Algunas pintadas en Orrakh adornan los mu-
ros; unas hacen alusién a la estancia en este lugar de
Torgoch, mientras que otras, menos agradables, aluden a
las costumbres de los diversos guerreros del campamento.

En este nivel, una pesada grada de hierro bloquea el
acceso a la rotonda. Sale de una apertura en el techo y el
oxido es el que la mantiene fija en su sitio. Aparentemen-
te, no hay ningtin mecanismo que permita remontarla; un
personaje que haya acabado al menos una carrera de Gue-
rrero sabrd, haciendo una tirada de Int, que se encuentra
en la planta superior. Los aventureros pueden intentar
romper la grada (R6, D16).

e 1.LA SALA DE GUARDIA INTERIOR o

Esta sala esta en condiciones similares a la zona 3. En
el centro hay una trampilla que lleva a la celda /zona 2).
Los pestillos echados estan oxidados y las caracteristicas
del panel sonR2, D4. Unas escaleras imbricadas en el muro
llevan hasta la zona 6.

e S.APARTAMENTOS DE LOS SENORES o

En un principio, esta planta-de la torre servia como
cuartel personal del propietario. Torgoch se apropié de
esta sala al llegar a la torre.

El suelo es de madera. Las partes que aparecen mds
claras en el mapa son muy peligrosas puesto que estdn
podridas y no soportan un peso superior a 750 puntos de
Estorbo. Cualquier personaje con la habilidad Detectar
Trampas o Carpinteria las reconocera con una tirada de Int
(una tirada por porcicn). En el caso de que el parqué ceda,
los Pjs que se encuentren encima, evitaran pasar por enci-
ma con una tirada de L 5i fallan la prueba, sufrirdn una
caida de 3 metros hasta la planta inferior.

Al fondo de la sala hay una cama roida por el tiempo,
que reposa sobre una elevacién de 90 centimetros. Una
chimenea ocupa una parte del muro oeste. Emana del con-
junto una sensacién de desorden: aunque la mesa atin estd
de pie, una de las dos sillas estd volcada y las sdbanas
estan hechas una bola sobre la cama.

En uno de los dngulos hay diversos objetos —crédneos
animales, cantimploras y recipientes con polvos colorea-
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dos y un extrafio trozo de madera con dos cortes paralelos
y muy profundos en uno de sus lados— que seguramente
inquietardn a los aventureros. Torgoch los dejé ahi al aban-
donar la torre; algunos de ellos fueron utilizados en ritua-
les, pero ninguno es mdgico, los guardaba simplemente
porque eran el tipo de cosas que deberfa poseer un shaman.
Tras comenzar a dominar los poderes del Cristal de Fue-
g0, penso que ya no los necesitaria.

La escalera que lleva a la zona 7 es de madera y es-
conde un acceso a la zona 6™ una parte de los escalones se
tambalean hacia arriba y dejan al descubierto una peque-
na apertura que se parece bastante a un armario de esca-
lera. Los quicios estdn oxidados, pero bastard una fuerza
total de 7 para forzar la cerradura.

Este compartimento secreto esconde viejos recipien-
tes y dos esqueletos, de los cuales, uno de ellos aun lleva
una vieja armadura de mallas. El aire estd tremendamen-
te viciado y puedes hacer que los aventureros que inten-
ten abrirla hagan una tirada de R. jEs un gesto totalmente
gratuito, pero los jugadores no lo saben!

Este espacio iba destinado a ser un refugio secreto —
el Sefior y los albaniles eran los tnicos que conocian su
existencia. Cuando el Sefior vio claro el destino de la to-
rre, cogio alimentos, bebida, las riquezas que tenia en sus
manos (su espada favorita, algunas piedras preciosas y su
amante de turno) y se escondid en él. Pensaba que los Orcos
no tardarian en irse, pero sufrié un fatal desengafio. Dos
dias después de la llegada de los nuevos ocupantes, los
dos Humanos murieron asfixiados; este lugar habia sido
construido como escondite provisional y no podia reno-
var la atmosfera.

Los esqueletos estdn inanimados. Al lado del que lle-
va la armadura yace una espada mdgica (afddele +5 a la I
del portador). Uno de los recipientes contiene 8 piedras
por valor de 50 CO cada una.

e 6.DESCANSILLO o

En esta zona, el piso es de piedra. Unas escaleras ba-
jan hasta la zona 4 y la puerta que da a la sala 5 yace en el
suelo, destrozada.

Una serie de saeteras incrustadas en el suelo, por en-
cima de la escalera 4, le permitiria a los defensores, atacar
a los recién llegados con proyectiles, aceite hirviendo, etc.,
sin correr ningun tipo de peligro. En este lugar también se
encuentra el mecanismo de la grada que separa las zonas
3y 4. El torno de mano y las cadenas estdn bloqueadas
por el dxido.

e /.OBSERVATORIO o

En este lugar reina un tremendo desorden. Un gran
tripode de bronce, en buen estado, aunque ligeramente
torcido y cubierto de verdin, yace en medio de un montén
de cristales rotos; pergaminos quemados estdn esparcidos
por el suelo, asi como los restos calcinados de un escrito-
rio, de una silla y otros elementos del mobiliario.

El Sefior de la torre tuvo un interés pasajero por la
magia y en este lugar es donde estudiaba los extraordina-
rios objetos que llegaban hasta €l gracias a los ataques de
su banda. La bola de cristal situada en el tripode de bron-
ce es uno de esos objetos. Le permitia localizar los blan-
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cos potenciales y preparar emboscadas sin tener la nece-
sidad de dejar el lugar y correr peligro.

Cuando los Orcos se hicieron con la torre, destruye-
ron practicamente todo el contenido de la sala, antes de
que Torgoch pudiera detener a sus sobreexcitados gue-
rreros. Rebuscé entre los escombros y consiguié recupe-
rar todo lo que le parecia titil y se instald para estudiar el
Cristal del Fuego. Es inttil decir que no se molesté en lim-
piar el lugar; incluso llegé a perder dos pdginas de notas.
Si los aventureros examinan detalladamente la sala, des-
cubrirdn los documentos 9 y 10.

Los fragmentos de cristal responden leve pero positi-
vamente al Sentido de Magia. En realidad, la bola de cristal
no tiene un poder realmente especial, pero gracias al tripo-
de ha ido adquiriendo progresivamente un aura mdgica.

La bola de cristal de origen no puede ser reparada; ni
siquiera es posible reunir todos los trozos de cristal. Sin
embargo, si se coloca una esfera cualquiera de cristal so-
bre el tripode, funcionara como si fuera nuevo. Efectiva-
mente, el soporte es el objeto mdgico. Basta con que el que
lo utilice mire durante un minuto dentro de la esfera colo-
cada encima y que haga una tirada con éxito de FV (Adivi-
nacion +10, Hechicero +10) para ver lo que estd acaeciendo
en cualquier lugar situado a menos de 8 kilometros de su
situacion actual.

5in embargo existen dos restricciones: para empezar,
el que vaya a mirar dentro de la esfera debera especificar
el lugar que desea ver y tiene que haberlo visitado, al
menos una vez. Si no se cumplen estos requisitos, no po-
drd componer una imagen mental del lugar y el instru-
mento no sabra dénde buscar. También es necesario
especificar que este objeto sdlo permite ver el presente —
no puede mostrar ni el futuro ni el pasado.

¢ 8. EL TECHO o

La escalera va a parar a una puerta (deforme y cerra-
da por el éxido, R3, D8) que da a un techo de tejas negras.

Un camino de ronda rodea lo alto de los muros y una esca-
lera lleva a las plantas superiores de la rotonda (zona 9).

El techo acoge a una importante colonia de grajos a
los que les invadird una gran agitacion si ven que alguien
se estd introduciendo en su territorio. Todo personaje que
vaya por el camino de ronda serd atacado por 1D4 pdjaros.

La mayor parte del techo estd recubierta de ramitas,
plumas y deshechos, lo que le da un aspecto de nido gi-
gante sobre el que se eleva un techo de pizarra. Cualquier
personaje que efectie una tirada con éxito de Int descu-
brird varios objetos brillantes y de colores chispeantes,
perdidos entre los componentes del nido. Se trata mayo-
ritariamente de monedas, cristales rotos, metal esmaltado
y objetos similares. Incluso se pueden encontrar algunas
piedras preciosas. Sélo uno de esos objetos es realmente
importante: viene representado en el mapa del nivel 8 y
se trata de una de las extremidades de una caja de perga-
minos engarzada con piedras que surge de un monton de
ramillas y plumas. :

Apoderarse de ella no serd tarea fdcil. En cuanto los
aventureros empiecen a escarbar en el nido, se elevard una
nube de pdjaros. Todos los jugadores se veran atacados
por viciosos y cabreados grajos.

Los pdjaros son demasiado numerosos como para
considerar esta situacién como un combate normal. En su
lugar, cada personaje presente sufre automaticamente 1D6
golpes de F 0 por turno. Los que sufran mds de 4 puntos
de heridas a la vez tendrdn que hacer una tirada exitosa
de Fr o se verdn obligados a retroceder hacia la puerta
hasta que logren otra prueba de Fr, con un méximo de
una tirada por turno.

Podrén intentar echar para atrds a la horda de grajos,
pero gracias a su talla diminuta y a su agilidad, les infligi-
ran una penalizacion de —10 en HA; cada golpe efectivo
matara o dejard, automaticamente, fuera de combate a un
pdjaro. La colonia estd compuesta por 2D10+50 miembros.

Es posible que los personajes quieran resolver este
asunto sin tener que recurrir a la violencia. Podrdn usar
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la habilidad Empatia con los Animales, pero exclusivamen-
te si el personaje que tenga esta habilidad estd sélo en el
techo. Atin asi, sufrird picotazos y arafiazos por parte de
1D3 pdjaros, cada vez que intente robar un objeto del nido.
Un Sacerdote Druidico que invoque el hechizo Dominio
Animal no tendrd la menor dificultad en obligarles a dejar
en paz a los aventureros, pero protestaran ruidosamente
durante el robo de sus tesoros.

Un grupo que no pueda aplicar ninguno de estos dos
métodos, tiene, sin embargo, otras posibilidades de acer-
camiento: un ruido estrepitoso, como el de una pistola o
el hechizo Palmada de Trueno, hard que se dispersen du-
rante 1D4+2 turnos, lo que le permitird a los Pjs ser muy
rdpidos y coger todo lo que puedan. Al igual que cual-
quier otro animal, los grajos temen al fuego; con la ayuda
de una antorcha o del hechizo Llama Mdgica, un Pj puede
alejar a los pdjaros que le ataquen si hace una tirada exitosa
de Des en cada turno —en el caso contrario, se verd ataca-
do por 1D3-1 pdjaros.

La caja de pergaminos vale 75 CO, y en su interior se
encuentra el documento 8. Los tesoros restantes seran 2D10
pequefias piedras preciosas y joyas por un valor de
1D10+10 CO cada una y 3D10 CO. Si logran una prueba
de Int mientras estdn escarbando, podran coger una pie-
dra, una joya o 1D6 monedas.

¢ 9.PUESTO DE VIGILANCIA o

La puerta que da al puesto de vigilancia estd torcida
y bloqueada —R3, D6. La sala propiamente dicha estd
vacia, pero sus ventanas permiten ver el bosque y la re-
gion que lo rodea en todas las direcciones. Una trampilla
en el techo permite llegar hasta el techo de la torre. Seis
barrotes de hierro permiten acceder a ella pero estan com-
pletamente roidos; si un personaje se atreve a subir el
porcentaje de riesgo de que ceda cada uno de ellos es
igual a un décimo del total de puntos de Estorbo del Pj.

Los puntos de Estorbo de una persona se calculan de
la manera siguiente: (F+R) por 100; seguidamente se le
afade el total de Estorbo del equipaje. De este modo, si el
total en F y R de una persona es 3, su Estorbo serd de 600;
si transporta un equipo por un total de 150 puntos de Es-
torbo, su peso total es de 750 puntos de estorbo, Io que le
da un 75% de riesgo de que cada barrote ceda.

En un principio, la trampilla estaba cerrada con ce-
rrojo pero el 6xido ha destrozado algunas cerraduras y
clavos que ya estan medio sacados y es facil arrancarlos.
Sin embargo, el panel serd dificil de abrir; es como si so-
portara un gran peso que impidiera abrirlo mds de algu-
nos centimetros, suficientes como para dejar pasar algunas
ramillas y plumas. Para llegar hasta el techo, los aventu-
reros tendrdn que, o bien destrozar la trampilla (R2, D4),
o bien pasar por una ventana y escalar los 3 metros res-
tantes; pero en este caso, los imprudentes corren el riesgo
de sufrir una caida de 17 metros,

e 10.EL TECHO DE LA TORRE »

Este techo de piedra es totalmente plano y est4 ro-
deado por un parapeto que se eleva a la altura de la cintu-
ra. Aligual que en el otro techo, los pdjaros han hecho en
€l su nido y los materiales utilizados forman una capa de
60 centimetros de espesor. El centro estd ocu pado por una
trampilla (cerrada desde el interior, R2, D4) que da a la
zona 9 pero los aventureros tendrdn que estar un buen
rato escarbando entre las plumas, las ramas y el guano
hasta descubrirla.

Una parte de la colonia de grajos se ha instalado en
este lugar. Su tesoro de objetos brillantes est4 compuesto
por 2D6 piedras preciosas y pequefias joyas por un valor
de 1D10+10 CO cada una, ademas de 2D10 CO. Una prue-
ba con éxito de Int permitira obtener una piedra, unajoya
0 1D6 monedas. Fijate en la descripcién de la zona 8 para
conocer la reaccién de los pdjaros frente a esta intrusién.

LAS PIEDRAS DEL DESTINO: FUEGO EN LA MONTANA




_STNHOAAq SVl

L

LAS TIERRAS:

DEFORMES

eguramente, los personajes ya se habrdn perca-
tado de que Torgoch dejo la torre para dirigirse
a una base asociada a un circulo de piedras, si-
tuada hacia la embocadura del valle. Deberian
conocer su emplazamiento aproximado y tener
una idea de como descubrir su entrada.

Este capitulo relata el trayecto desde la torre hasta el
circulo de piedras, a través del bosque que, desde hace un
siglo, sufre la malhechora influencia del Caos.

Dos de los encuentros propuestos ocurrirdn en luga-
res concretos: el descubrimiento de la caverna de los
Minotauros y el encuentro con Erimayfin y sus Elfos. Este
tltimo serd el que les proporcione el dltimo elemento re-
querido en el ritual para abrir el complejo situado bajo el
circulo de piedras. Los demds encuentros podrén desa-
rrollarse en cualquier otro lugar. Resulta muy fdcil acabar
con un grupo de aventureros que cruzan las Tierras De-
formes, puesto que es un territorio especialmente hostil;
conviene que prestes mucha atencién al modo en que se
desarrollan los incidentes. No temas desafiar a los aven-
tureros y castigar la negligencia y la falta de reflexién en
su justa medida, pero evita debilitar en exceso al equipo
antes del desenlace de esta historia.

e ELDONDE LA LUNA OSCURA e

Sin duda alguna, y sin ser consciente de ello, Torgoch
origind la influencia del Caos en esta zona. Tras instalar-
se en la nueva guarida —que los personajes descubrirdn
en el siguiente capitulo— intenté oponerse a las divi-
nidades orcas con la ayuda de los poderes del Cristal de
Fuego, con el fin de someterlos a sus 6rdenes. Tal y como
veremos mds adelante, destruyeron al presuntuoso mor-
tal, tras una batalla de titanes donde se mezclaron la
magia y otras fuerzas.

Mas adelante relataremos el destino de Torgoch;
mientras esta batalla tenia lugar a varios kilémetros de
donde estaban, los astrénomos observaron cémo se trans-
formaba la luna maléfica, Mdérrslieb. Grandes convulsio-
nes atormentaron su superficie hasta formar un volcan que
entro en una violenta erupcién, proyectando en el espacio
una masa verde y brillante en direccién al Viejo Mundo.

Tal vez este meteorito de piedra de disformidad for-
mase parte de las armas que los dioses emplearon para
acabar con Torgoch, o tal vez fue pura coincidencia.
Mdrrslieb siempre ha sido inestable, dando lugar a este

tipo de incidentes regularmente, con sélo unos pocos
afos de intervalo.

Sea cudl fuere la causa, un fragmento de piedra de
disformidad cayé en el extremo sur del Valle del Yetzin.
Hechiceros del Viejo Mundo, de Arabia —e incluso de la
ciudad tres veces maldita, Plagaskaven— se pusieron en
marcha con el fin de hacerse con la substancia mdgica. La
historia no detalla qué expedicién fue la que consiguié co-
gerla, pero su influencia ya habia marcado esta parte del
valle. Y los aventureros van a tener que cruzar esta region.

e ELEGIR EL CAMINO o

Aunque los aventureros sepan mas o menos hacia
donde se tiene que dirigir, no conocen el mejor camino.
Dos vias son las que permiten cruzar las Tierras Defor-
mes: por el rio, o cortando a través de las tierras. Si ante-
riormente han construido balsas, podrdn bajar por el
Yetzin; también pueden fiarse de los mapas que han ad-
quirido y dirigirse directamente hacia el circulo de pie-
dras del mejor modo posible.

La mayorfa de los encuentros que proponemos a con-
tinuacion no dependen del modo de desplazamiento. Las
notas incluidas al principio de cada uno de ellos te ayuda-
ran a adaptarlos a circunstancias precisas.

o LA CAVERNA
DE LOS MINOTAUROS e

Torgoch y los Orcos pararon en esta serie de grutas
y fue entonces cuando parte de sus tropas decidié deser-
tar. Algunos indicios permitirdn a los aventureros com-
pletar las piezas que le faltan a esta historia. Pero antes
deberdn resolver un pequefio problema —desde que esta
zona ha caido bajo la influencia del Caos, una pareja de
Minotauros se ha instalado en este lugar, y los dos consi-
derardn que jlos aventureros curiosos seran el plato fuerte
de su préxima comidal

En un momento preciso, los aventureros pasardn cer-
ca de la entrada de una gruta. Distintos simbolos groseros
han sido trazados en la pared rocosa exterior; los recono-
cerdn como unos grafitis Orcos, similares a los de la torre
y los del complejo detrds de la cascada. Entre las jactan-
cias e insultos habituales se encuentra un largo texto en
Orrakh en el que se puede leer lo siguiente:
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TODRGOCH EZTAZ LOKO KON TU PIEDDRRA
DROJA Y TUZ OJOZ DROJOZ EN LA OZKUDRRIDAD Y
KDREEZ KE VAZ A MATADRR A LOZ ZACEDRRDOTEZ

EN KAZA KON EZO.

LOZ DIOZEZ TE DADRRAN TU MEDRECIDO Y A
TODOZ LOZ KE EZTEN KONTIGO.

NOZOTDROZ YA NO EZTADRREMOZ AKi KUANDO
OKUDRRRA. NOZOTDROZ NO KERREMOZ IRR EN
KONTDRA DE LOZ ZACEDRRDOTEZ.

NOZ VAMOZ.
DRROCLUD Y ZUZ MUCHACHOZ.

Segtin esta inscripcion, los aventureros podrén llegar
a la conclusion de que Torgoch ha pasado por aqui, que
una parte de su tropa ha desertado y que esta entrada ala
gruta merece algo mds de atencién.

El mapa 5 muestra la disposicién de las grutas.

¢ LPASADIZO DE ACCESO o

Un oscuro conducto, de 3 metros de ancho y 3,6 me-
tros de altura en el centro, se va hundiendo por debajo de
la colina. Estd seco y parece de origen natural. Desde la
entrada es posible distinguir un amontonamiento, tan sélo
a unos cuantos metros de ahi.

Este montén de basura no mide mds que 60 centime-
tros de altura y puede ser esquivado con facilidad —pero
si alguien debe pasar por ahi precipitadamente o en me-
dio de una batalla, deberias obligarle a efectuar una tira-
da de I para evitar que tropiece.

Alo largo de su proceso de progresion, los aventure-
ros notan un extrafio hedor que se va haciendo mds inten-
so a medida que van avanzando. Concédele cada uno de
tus jugadores una tirada de Int para que puedan identifi-
carlo —si la prueba tiene éxito, el Pj reconocerd este olor
como el de un recinto de reses o un matadero, pero sin
llegar a precisarlo con seguridad.

e 2.ZONA PRINCIPAL e

El pasadizo va a para a una cavidad natural e irregu-
lar, en la cual se encuentran dispersos huesos y maderos.
También es posible ver los restos de una hoguera, pero no
hay nada que parezca interesante.

Este lugar representa la principal zona de habitacio-
nes de los Minotauros. Tu decides si en ese momento es-
tdn cazando (en tal caso, las cenizas atin estdn calientes) y
vuelven antes de que se vayan los aventureros, poniendo
a éstos en situacion comprometida; o bien, ya estdn ahi
cuando llegan los personajes, dando lugar a un combate
inmediato.

e J.SALA LATERAL o

Esta zona estd dotada de dos pasajes, uno en direc-
cién norte y el otro hacia el sur, y por un gran hoyo en el
suelo. Un montén de pieles indica que se trata de una ha-
bitacion.

El pasaje no tiene salida. Los Minotauros lo utilizan
como vertedero, el suelo estd recubierto de huesos roidos,
armas rotas y trozos de armadura corroidos. Nada parece
ser de origen Orco, pero un examen mds detallado por
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parte de los Pjs que dispongan de la habilidad Sentido
Miygico, descubriran dos flechas magicas (flechas de vuelo
certero) y varios objetos de indudable manufactura Elfa.

El suelo del pasaje norte desciende de un modo abrup-
to; la pendiente formada de este modo se sumerge por
tres metros en la parte inundada. Ya que esta parte del
Ppasaje tiene una pendiente muy recta, cualquiera que cai-
ga en ella ird a parar a la gruta inundada (zona 4): aque-
llos aventureros que lleven pesadas armaduras se toparan
con algunas dificultades.

El hoyo en el suelo tiene una profundidad de 2,10 me-
tros y 1 metro de ancho; la pared tiene irregularidades, lo
que permite entrar y salir de €l saltando o escalando. Al
igual que el pasaje sur, estd repleto de desechos de todo
tipo: en otros, un crdneo de Elfo, una cota de mallas de ori-
gen similar (1 PA —tronco) y un colgante de plata en forma
de cabeza de flecha, con una cadena del mismo material. El
colgante no parece mdgico, pero su valor se estima en 10
CO. Ademds de estos objetos hay una espada oxidada (10%
de posibilidades de provocar Heridas Infectadas), un ha-
cha con el mango roto y varios trozos de un casco.

e 4GRUTA INUNDADA o

El pasaje que une las zonas 3 y 4 sigue una abrupta
pendiente. En el lugar donde el pasaje se ensancha para
formar una gruta, el agua llega prdcticamente hasta el te-
cho, no dejando méds que unos 30 centimetros de aire.

La profundidad del agua es de unos 2,10 metros, lo
cual podria llegar a ser un problema para aquellos perso-
najes que caigan por la pendiente, Este lugar es donde los
Minotauros esconden su tesoro, guardado en un pequeno
cofre metdlico emplazado totalmente al fondo. No estd
cerrado: cuando algtin Minotauro desea depositar en €l
algtin objeto, chapotea hasta llegar a tocarlo con el mei-
que y se sumerge para meterlo dentro. Actualmente con-
tiene 834 chelines de plata, 237 Coronas de Oro, una daga
chapada en plata (tan oxidada que no tiene valor alguno y
s6lo hace la mitad del dafio normal), 2 piedras preciosas
por un valor de 100 y 150 CO y una hebilla de cinturén de
oro valorada en 35 CO. El cofre estd tan corroido que el
intento de abrirlo por parte de los aventureros implica un
65% de posibilidades de que el fondo ceda y el contenido
se esparza. Puesto que la tapa no estd cerrada, también
hay un 25% de posibilidades de que se vuelque, liberando
asi la mitad del contenido —siempre y cuando los Pjs no
tengan la precaucion de mantenerlo en la posicién ade-
cuada. Tu decides la cantidad de objetos que consiguen
recuperar los aventureros que se sumerjan para recupe-
rarlos, asi como el tiempo que tardarén.

e MONSTRUOS ERRANTES o

Tal y como era de esperar en una zona condenada
por el Caos, una gran variedad de monstruos atormentan
las Tierras Deformes. Aqui tienes ejemplos de incidentes
y encuentros que puedes integrar en esta parte de la aven-
tura. Eres, por supuesto, totalmente libre para llevarlos a
cabo 0 no, e incluso afiadir unos nuevos, si tal es tu deseo.

o EL GUSANO DE LOS RIOS o

Este encuentro vivird todo su esplendor si los Pjs de-
ciden viajar por el agua. En el caso de que no sea asi, se
producird en un lugar donde el camino vayan bordeando
el rio. Puede producirse fuera de las Tierras Deformes: el
Gusano de Los Rios estd emparentado con el Gusano de
Ciénaga, pero es mds grande y vive en los rios, es pues,
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una criatura natural y no del Caos; representard un antici-
po de lo que le espera a los audaces aventureros.

La enorme cabeza del gusano sale repentinamente
del agua, si se presta la situacién, haciendo zozobrar la
balsa. Si la embarcacién sigue a flote, los Pjs deberdn ha-
cer una tirada con éxito del para permanecer en ella pues-
to que se balancea debido a las altas olas que provoca el
animal al encabritarse. Debido a su gran talla, el Gusano
inspira Miedo a las criaturas de menos de 3 metros; por
esta razon, serdn igualmente necesarias pruebas de Fr.

Puesto que no saldrd del agua, los personajes que se
encuentren en tierra firme podrdn eludirlo; sin embargo,
es capaz de librar un ataque a tres metros de la ribera.
Mide mas de 18 metros y su enorme cabeza es capaz de
golpear sin dificultad a un blanco que se encuentre hasta
a5 metros en el agua.

A lo largo del turno en el cual aparece el Gusano de
Los Rios, los aventureros serdn automaticamente Sorpren-
didos —les atacard antes de que puedan reaccionar.

El tinico mévil de este animal es el hambre —atacard
primero a la criatura mds grande que vea (por ejemplo,
un caballo), se zambullird con su presa y desaparecerd
para devararla. Ademads, aunque no esté incluido en la
lista de animales inteligentes, no es del todo estipido. Si
los aventureros permanecen alejados de su alcance y le
lanzan proyectiles, abandonard su ataque pasados 2 6 3
turnos y se sumergird para seguir la corriente —no per-
mitird que le maten si no tiene posibilidades de sobrevi-
vir y procurarse una buena comida.

e LA TROPA DEL CAOS e

Este incidente puede ocurrir en un sitio cualquiera,
pero es preferible que sea en el interior de las Tierras De-

formes. Si los saqueadores sobreviven al primer encuen-
tro, perseguirdn a los aventureros hasta que consigan
masacrarlos en el nombre de Khorne.

Rojax Bafiosangriento, un campedn de Khorne, lidera
una pequefia tropa de Hombres Bestia en las Tierras De-
formes. Estd convencido de que si consigue derramar una
cantidad necesaria de sangre, Khorne tendrd una mano
puesta en esta zona, lo bastante fuerte como para permi-
tirle desarrollarse; el Dominio del Caos alcanzard enton-
ces el sur del Viejo Mundo e incluso mds lejos, y el mundo
quedara dividido en dos. Con el fin de llevar a cabo este
glorioso objetivo, lleva dos afios recorriendo las Tierras
Deformes, matando a todo ser vivo que se cruce en su ca-
mino. Bafiosangriento es un comandante de desbordante
imaginacion; junto a sus hombres, es el responsable de la
desaparicién de grupos mucho mds amplios tanto en nii-
mero como en fuerza. Tiene dos tdcticas que juegan a su
favor: entre otras, la emboscada —Bafiosangriento apare-
ce y carga sobre el blanco; pasados dos turnos, cuando las
victimas se han preparado para enfrentarse a un solitario
Guerrero del Caos, los Hombres Bestia atacan por detrds.
También es habitual el lanzamiento de proyectiles desde
un lugar a cubierto, asi como las variaciones que permi-
ten dividir a un blanco especialmente coridceo, con el fin
de atacarlo parte por parte. Para Bafiosangriento, lo inico
importante es la sangre, poco importa el modo en el que
es derramada.

La tropa del Caos conoce muy bien las Tierras Defor-
mes y utilizard de la mejor manera el terreno a la hora de
preparar sus emboscadas. Sus miembros se batirdn hasta
que mueran o queden incapacitados la mitad de ellos; lle-
gado ese momento, se batirdn en retirada. Si Bafiosan-
griento muere o queda fuera de combate, todos los demds
deberdn optar por efectuar una tirada con éxito de Ld (ba-
sada en su propia puntuacién en Ld) o huir.
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o JUNCIA DE SANGRE e

Este encuentro tiene lugar en tierra firme, en el mo-
mento en el cual, los aventureros tienen que ir abriéndose
paso a través de la densa vegetacién. Cinco Juncias de
Sangre se han confundido con la maleza y se han coloca-
do de tal modo que resulta inevitable pasar sin situarse a
1D3 metros del alcance de estas plantas.

Cuando un Pj intente atravesar la vegetacién, serd
atacado por una de las Juncias de Sangre. Si ésta consigue
arrastrarlo hacia el interior, 1-2 plantas se unirdn al ata-
que. Los vegetales, en competicién, tirardn de la victima
de uno y otro lado. Sélo cuando una de las plantas dafie a
la victima mientras que las demads no lo consiguen, conse-
guird llevarla hasta su tronco, lo que la situard fuera del
alcance de las demads.

Si es preciso que motives a los aventureros para que
se adentren en la vegetacién, indicales que ven chispas
en el suelo, en medio de la maleza. Hay 1D6 armas sim-
ples, dejadas por las anteriores victimas, asi como 1D4-1
joyas por un valor de 1D10 por (1D10+10) CO cada una.
Cada objeto tiene un 5% de posibilidades de ser magico.
Ademds, hay 1D10 por 10 CO en monedas y un 25% de
posibilidades de que haya 1D4-1 objetos magicos deter-
minados al azar.

e QUIMERA o

Baja en picado e intenta volver a subir después de
haber atrapado a su presa. La captura tiene éxito si la
Quimera logra simultdneamente sus ataques de Garras y
de Mordisco con su cabeza de leén, en una sola presa. Si
el primer ataque no tiene éxito, volverd a coger altura y lo
intentara de nuevo. Por cada fracaso, tira 1D6: si el resul-
tado es de 1-2, la Quimera abandonard y huird al vuelo

Se dard igualmente por vencida si sufre mds 10 pun-
tos de dafio o mads, sin conseguir su objetivo.

Cuando lleva una carga pesada, su velocidad de des-
plazamiento al volar se reduce por la mitad y ya no se
beneficia de sus ataques de Garras ni de Morisco de su
cabeza de leén. Su cargamento no debe sobrepasar la talla
humana y preferird huir sin su victima a quedarse y pro-
seguir el combate.

El Pj que sea transportado de este modo podrd libe-
rarse retorciéndose si logra tres pruebas sucesivas de Int
—por cada presa— acto seguido caerd al suelo o al agua.
Con una prueba con éxito de Des, liberard su brazo de
arma y podra desenvainar una arma que lleve con él: po-
drd atacar con una penalizacién de —20 en HA. La Quime-
ra lo soltard si su total en H se ve reducido a 10 6 menos, o
si su presa le causa 10 puntos de dafio de una sola vez.

e BASILISCO o

El lugar ideal para que se produzca este encuentro es
sobre tierra firme, cuando los aventureros estén en pleno
corazon de las Tierras Deformes. Los Pjs alcanzan un cla-
ro oscuro, cubierto de rocas negras y grasientas de todas
las tallas, que el tiempo ha convertido en quebradizas. Sea
cual sea el momento del dia o el tiempo, el cielo que lo
cubre siempre es de color plomo. Una luz apagada y gris
permite distinguir el claro y lo que hay en él, pero no lo
que pueda haber mds alld.

Detrds de las rocas, los aventureros empezardn a dis-
tinguir lo que parecen ser fragmentos de estatuas —una
cabeza aqui, una mano sin dedos alld, un trozo de pierna
un poco mds lejos... Todos los extrafios rostros muestran
una expresion de inmenso horror. Si tienes que insistir mds
en los detalles, los aventureros encontrardn cuerpos mds
0 menos enteros entre los que reconocerdan a Humanos,
Hombres Bestia e incluso a una pareja de Elfos. La mayo-
ria de los trozos estdn profundamente cortados, como a
tijeretazos o como si los cortes hubiesen sido provocados
por los dientes de una enorme criatura.

Tal vez, los aventureros mds prudentes decidan rodear
este extrafio-claro, y de todas las opciones, ésta es segura-
mente la mds sensata. Si exploran el claro o tardan mds de
un minuto en decidirse, el Basilisco —que dormia detrds
de un montén de piedras al otro extremo— se despertard y
los atacard. Su técnica para cazar es muy sencilla: guarda
las distancias y utiliza su mirada hasta que no haya oposi-
cién alguna, acto seguido, devora a sus petrificadas victi-
mas. Evitard el combate cercano cuanto le sea posible.

No olvides que los aventureros deben efectuar una
prueba exitosa de Fr contra el Miedo cuando aparece el
Basilisco —para aquellos cuya prueba no sea exitosa, hui-
ran lejos del claro y probablemente sean los que mejor sal-
gan parados de este encuentro.

o TERRENO CAOTICO

Esta criatura aparecerd tanto en tierra como en mar.
En tierra, siempre serd en un claro, lugar lo suficientemente
amplio como para que pueda volar y efectuar un acerca-
miento discreto.

La vida salvaje de las Tierras Deformes no ha sido la
tinica afectada por el meteorito —al igual que el dominio del
Caos, esta tierra a sido deformada en muiltiples lugares. Aqui
tienes una cuantas sugerencias en cuanto a las anomalias:

LAS PIEDRAS DEL DESTINO: FUEGO EN LA MONTANA




o EL CLARO TENEBROSO o

Los aventureros llegan hasta un pequefio claro. O por
lo menos parece pequefio, pero en realidad es dificil ase-
gurarlo, puesto que estd sumido en una total obscuridad,
tan absoluta como el fondo de una mina; es intitil intentar
utilizar la Vision Nocturna puesto que no tiene ningtin
efecto, ni tan siquiera las fuentes de luz mdgicas son capa-
ces de atravesar estas tinieblas.

Si asi lo desean, los aventureros pueden rodear este
lugar. Si deciden cruzarlo, deberdn intentar una prueba de
Riesgo en cada turno (a —10 si van a velocidad normal y a —
40 a velocidad rdpida) para evitar tropezar con algtin obs-
taculo invisible y perder 1D3-1 H, sin tener en cuenta la
Resistencia o las armaduras. Los obstdculos —y las fosas,
mucho mds peligrosas— podrén ser esquivadas con un
minimo de precaucion, por ejemplo, tanteando el terreno
con un baston. Si quieres, puedes hacer que intervenga vida
animal hostil. Este es un lugar idéneo para animales que
no necesitan tener visibilidad para desplazarse: murciéla-
£0s gigantes, entre otros. Los personajes sufren una penali-
zacion de ~50 en HP y de —20 en HA en la oscuridad.

e RIO INVERTIDO o

Durante la travesia de las Tierras Deformes, los aven-
tureros llegardn a un lugar donde la corriente del rio ha
sido invertida. Dicho de otro modo, en unos cien metros,
la corriente va subiendo. Si los Pjs viajan por rio, cuando
llegan al lugar donde el rio normal choca con el rio inver-
tido, s6lo podran continuar su camino luchando contra la
corriente. Acabardn por alcanzar el punto donde las aguas
emprenden de nuevo su direccién habitual.

Este extrafio fenémeno que afecta a una parte del rio
es un misterio que sélo conocen las grandes Potencias del
Caos. Si lo deseas, los aventureros efectuaran una prueba
de Int después de cruzar esta porcién de rio: si la prueba
tiene éxito, el personaje, obsesionado por esta contradic-
cion de la ley de la naturaleza, adquiere un Punto de Locu-
ra. En el caso contrario, no le perturba: su contumaz
imaginacién jamds permitird que tal fenémeno le inquiete.

e CASCADA A BASCULA o

Mientras van bajando por una parte aparentemente
normal del rio, los aventureros ven de repente que se es-
tdn acercando a una cascada desencadenada. Aunque las
riberas son perfectamente regulares y dan opcién a rodear-
la, los chorros caen desde varias decenas de metros a una
sima que no es mucho mds ancha que el rfo. Al fondo de
ésta, el agua da media vuelta, sube hacia la superficie con
lamisma velocidad y el rio vuelve normalmente a su curso.

Si los aventureros van en balsa o en barco y caen en
esta peculiar cascada, todo lo que se encuentre a cubierta
y no esté fijado, tendrd un 50% de riesgo de caer al agua y
perderse para siempre. Los personajes deben efectuar una
prueba de I para evitar que les ocurra lo mismo; en el caso
de que la prueba no haya sido exitosa, se los llevard la
corriente y acabardn por llegar a la superficie con 1D3-1
puntos de H, sea cudl sea su armadura y Resistencia. Cual-
quiera que intente escalar el borde para bajar al fondo de
la sima deberd efectuar una prueba con éxito con la media
de F por 10 y de I a cada turno, para no caer de la resbala-
diza roca, arrastrado por la corriente. Las consecuencias
son las equivalentes a una caida al agua.

Este‘incidente tiene por objeto asustar a los Pjs, pero

sin llegar a representar un peligro real; sin embargo, al
igual que para el Rio Invertido, cada personaje puede in-

tentar fallar una prueba de Int para evitar obsesionarse
con la cascada y ganar un Punto de Locura.

o EL PUENTE DE LOS SUSPIROS o

Viajen por tierra o por el rio, los aventureros verdan a
lo lejos un puente y empezaran a oir suspiros y sollozos
traidos por el viento. Al acercarse comprobardn que el
puente estd construido por entero con huesos. Un examen
mas detallado revelard que estdn presentes todas las es-
pecies de las que hayan oido hablar, al igual que algunas
otras que les resultan completamente desconocidas.

Este puente es del todo inofensivo, pero pone suma-
mente nerviosa a la gente: al pasar a su lado —o por deba-
jo— cada personaje debe efectuar una prueba con éxito de
Fr. 5i no tiene éxito, pierden 1D10 puntos de Fr mientras
permanezcan en las Tierras Deformes.

e ELEVACION o

En un primer momento este lugar parece completa-
mente normal. Incluso puede ser una porcién de rio. Pero
en cuanto los aventureros cruzan el perimetro, una parte
del terreno de 12 metros de didmetro se eleva rdpidamen-
te por los aires hasta alcanzar una altura de 30 metros. En
el caso del rio, una parte de su cauce salta hacia el cielo
llevando consigo a la balsa y a sus pasajeros, dejando toda
el agua en su sitio.

Cualquiera que desee saltar al inicio de la eleva-
cion deberd efectuar una prueba con éxito de I
(Acrobaticas +10). De este modo habrd abandonado con
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total seguridad el terreno movedizo. Si la prueba no
tiene éxito, el personaje habra conseguido salir de la pla-
taforma, pero su aterrizaje serd dificil. Caerd de 1 metro
por cada margen de 10 puntos de fracaso (redondear a
la decena mds cercana); de este modo, por un fracaso
de 25 puntos, la caida serd de 3 metros, con 77 puntos,
serd de 8 metros, etc.

En cuanto a los que estdn en las alturas, podran dis-
frutar de una espléndida vista panoramica de las Tierras
Deformes, pero eso si, tendrdn un pequeno problema:
jcomo bajar de ahi? Si esperan, lanza 1D10 cada hora; si
el resultado es uno, la tierra vuelve a la tierra. De otro
modo, los aventureros tendrdn que arregldrselas.

e UN TUMULO DE CRANEOS e

Un pequefio claro estd dominado por un apilamiento
de craneos, de 9 metros de alto y una base de 9 metros de
ancho. Estén representadas una gran variedad de criatu-
ras —Humanos, Hombres Bestia, Orcos, Enanos, mons-
truos de todo tipo; incluso es posible ver el craneo de un
dragdn. Un viento fétido sopla a traves de la zona despe-
jada (pero se para bruscamente al llegar al borde) mien-
tras que en el aire retumban dementes risas —incluso
puede que sea Khorne desde su trono de cobre.

Al igual que ocurre con El Puente de Los Suspiros, este
emplazamiento estd aqui s6lo para jugar con los nervios de
los aventureros; cada uno de ellos debe efectuar una prue-
ba con éxito de Fr. Si no tienen éxito, pierden 1D10 puntos
de Fr mientras permanezcan en las Tierras Deformes.

« LOS RAPIDOS DANZANTES o

Este nuevo aspecto del rio tendrd un gran interés si
los Pjs viajan en una embarcacion. A simple vista parece

que se trata de unos rdpidos normales, pero a medida que
se van acercando, los aventureros veran como las rocas se
van desplazando.

Su vil objetivo es rodear y machacar cualquier nave
que se acerque; quien dirija 1a balsa deberd efectuar una
prueba con éxito basada en la media de sus puntuaciones
en Int y en I (Pericia Fluvial +10, Remo +10, Marineria +10)
para seguir su recorrido entre las agresivas rocas. Si la
prueba no tiene éxito, la embarcacion se hundird de inme-
diato y todo lo que no sea llevado por los aventureros
desaparecerd en el fondo del agua. Los personajes (y sus
caballos) deberdn intentar salvarse nadando, y logrando
una prueba de Riesgo (Nadar +10) para no perder 1D3 H,
sea cual sea su armadura y su Resistencia.

e« COLUMNA MISTICA o

En medio de un claro (o del rfo), se erige una colum-
na acanalada con lustrado cobre. Mide 12 metros de alto y
estd considerada, a efectos de escalada, como una superfi-
cie lisa. En realidad es tan lisa que todas las pruebas se
llevan a cabo con una penalizacién de —20.

En la cima, un pequefio hueco alberga a un huevo
blanco de piedra pulida. El Sentido Mdgico vera que pro-
duce una increfble aura mdgica. Pero ni siquiera los estu-
dios mds exhaustivos permitirdn descubrirle alguna
utilidad, simplemente porque este huevo mégico no tiene
ninguna. Asi es el Caos.

e CAPA DE HIELO o

Los aventureros van a parar ante una explanada de
hielo que se extiende alrededor de 1,5 kilémetros en todas
las direcciones. Si viajan por el rio, llegados a este punto,
estd completamente helado. La capa de hielo estd consi-
derada como un terreno dificil; si un personaje que lucha
o desempefia cualquier otra accidn enérgica, deberd pasar
con éxito una prueba de I o resbalara.

e EL FILO DE LA HIERBA e

Un campo de 30 metros de ancho estd cubierto por
altas y tupidas hierbas. En el rio, la embarcacion llega hasta
una zona cenagosa invadida por este mismo tipo de vege-
tacién; debera ser abandonada, o arrastrada hasta un lu-
gar donde el agua vuelva a ser clara.

Las briznas de hierba son tan duras y afiladas como
una cuchilla; el terreno es dificil y cada criatura que lo
cruce recibe un golpe de F 0 en cada turno, por culpa de
las laceraciones. Por otra parte, la finura de estas cuchillas
permite doblar el valor en puntos de armadura de las
grebas de metal.

¢ BOSQUE CRISTALINO e

Una zona esta especialmente resplandeciente debido
a una extraia vegetacién de cristal translicido. Este sor-
prendente bosque se extiende unos 20 metros y su irregu-
lar superficie lo convierte en un terreno dificil, lo que
reduce el movimiento al cuarto de la velocidad normal.

Elbosque de cristal es tan bello como mortifero; cuan-
do el sol golpea algunos elementos en determinados dn-
gulos, laluz se concentra y es refractada de cristal en cristal
hasta parecerse a un rayo ldser. Toda criatura que cruce el
bosque deberd lograr una prueba de Riesgo en cada turno
o serd alcanzada por un rayo de luz materializado, provo-
candole un golpe de F 3. Se tratard este fenomeno como
un lanzamiento de proyectiles normal.
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¢ SALIR DE LAS
TIERRAS DEFORMES o

La influencia del Caos en las Tierras Deformes acaba
por debilitarse; los aventureros se dan cuenta de que es-
tdn a punto de salir de esta extrafia regién. Los dos en-
cuentros siguientes tienen como objetivo amenizar esta
parte del trayecto y pueden tener lugar en cualquier mo-
mento intermedio entre las Tierras Deformes y el circulo
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de piedras.
o EL EREMITA o

Mientras van siguiendo un estrecho sendero a través
del bosque, los aventureros entran de repente en un claro
que alberga a un extrafio ocupante. En el medio, una pie-
dra plana, casi circular, de 1,80 metros de ancho, estd sus-
pendida por dos cuerdas que a su vez estan atadas a dos
gruesos arboles. Una criatura humana, vestida con una
tinica naranja chillén estd instalada sobre este extraio
columpio, con las piernas cruzadas, y parece concentrado
para mantener el precario equilibrio de su balancin. Hay
pequenios recipientes y montoncitos de alimentos coloca-
dos en el suelo, justo delante de él.

Este eremita, discipulo de un oscuro culto religioso,
vive desde hace cuatro afios en este claro, con la esperan-
za de encontrar la luz. Los habitantes de los alrededores
lo consideran como un hombre santo. Puesto que se atre-
ve a vivir en este lugar, suponen que debe de tener gran-
des poderes mégicos; le hacen ofrendas de alimentos y
bebidas e impiden que venga cualquiera a molestarle. En
realidad, el eremita sobrevive gracias al respeto de sus
vecinos mas que por sus propias capacidades.

En ocasiones, las gentes vienen a pedirle algin con-
sejo, y el eremita ha recopilado amplia informacién acer-
ca de los alrededores. Escuchard, sin moverse de su sitio,
las preguntas de los aventureros, pero sus respuestas siem-
pre seran enigmadticas, y a veces incluso carecerdn de sen-
tido para la mayoria de los mortales; suponemos que el
oyente deberd estar iluminado por la misma luz espiri-
tual para llegar a otorgarles alguna significacién.

Aunque proporcione algunas indicaciones de interés,
su presencia es sobre todo debida a la necesidad de cal-
mar el ambiente después del espantoso recorrido que le
precede. Mds adelante tienes algunas muestras de su sa-
biduria y entendimiento. Puedes preparar otras en la mis-
ma linea antes de la partida, e incluso deberfas prepararte
la interpretacién. Tu rostro debe mostrar una expresién de
absoluta seriedad y serenidad (un simple amago de sonri-
sa bastara para romper el ambiente) y enunciards sus de-
claraciones en un tono de tremenda gravedad y seriedad.

"Incluso la libélula estd inmdvil hasta que se mueve."

Esta frase no tiene ninguna conexién con la aventura,
pero puede resultarte divertido observar a los jugadores
mientras se esfuerzan en darle algtin sentido. Tal vez le
encuentren una relacion con Torgoch. Ya que nada les in-
dica que se haya desplazado, podrian pensar que no se ha
movido, seguramente piensen en buscarle en el complejo
bajo el circulo de piedras. Es igualmente posible que no le
den ningtin sentido en particular.

"El hombre que va en busca de
la respuesta debe primero entender la pregunta.”

Esto’es lo que contestard el eremita a cualquiera que
se dirija a €] para pedirle consejo. En un plano general, es

qué se enfrenta uno antes de buscar la solucién— pero no
tendra ninguna relacion con la aventura.

"En la cdscara del problema reside la carne de la solucién.”

El eremita hard esta afirmacidn si los Pjs insisten en
molestarlo con preguntas anodinas o sin respuesta.

"La honestidad de vuestra expresidn sdlo es
sobrepasada por la profundidad de vuestra comprensién."

Este es el gentil desaire que recibird un personaje que
haya proporcionado la respuesta en la misma pregunta. Por
ejemplo: ";Qué hay del otro lado del claro? ;Mds bosque?”

""La muerte, como la vida, no es mds que un estado transi-
torio. ;Quién puede diferenciar al suefio y al que suefia?"

Esta frase responderd a cualquier amenaza de violen-
cia. El eremita no teme a la muerte y no levantard la mano
para defenderse si es atacado.

"Aquel que desea conocer
el bosque pregunta a un drbol. Aquel que no
puede oir hablar a un drbol puede ofr otras voces."

El eremita les sugiere a los aventureros que vayan a
interrogar a otras personas, preferentemente a aquellas que
viven en el bosque. Se refiere a los Elfos del siguiente en-
cuentro,

"El camino hacia la luz es largo y
el viajero debe alimentarse a lo largo del camino."

Es una manera de pedirle a los viajeros que dejen un
presente, en forma de alimento o bebida, antes de partir.

|
|
. una recomendacién muy importante —hay que saber a
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Sino lo hacen, el eremita esperard a que todos estén ya en
el bosque y lanzard un hechizo de Maldicidn sobre el dlti-
mo de los personajes. Este deberd efectuar una prueba con
éxito de FV o serd invadido por una erupcién cutdnea que
le provocard tal picor que todas sus pruebas de Ld, Int,
Fr, FV y Emp se realizardn con una reduccién de -5.

"Concedéis vuestro tiempo con generosidad.
Tal vez podriais hacer que lo disfrutasen otras personas."

Tus jugadores agradecerdn esta discreta despedida,
sobre todo cuando estén ya hartos de este encuentro.

e LOSELFOS o

A su llegada a un nuevo claro, en el que se erige un
arbol inmenso, los aventureros serdn recibidos por dos fle-
chas que salen disparadas de entre la vegetacién y se plan-
tan, vibrando, a los pies del personaje mds susceptible.

Antes de que puedan reaccionar, los cinco Elfos avan-
zan hasta el otro extremo de la superficie despejada: to-
dos llevan un arco, y tres de ellos con una flecha preparada.
Van vestidos con una cota de malla y ademds de los arcos
llevan espadas y dagas.

Uno de ellos se dirige a los Pjs, en Elthdrin si hay al-
gtin Elfo en el grupo, o en occidental, con un marcado
acento, pero es totalmente comprensible. Su tono y acti-
tud general son claramente de desconfianza.

";Alto! jEstdis rodeados de arcos! ;Por qué venis des-
de las Tierras Deformes hasta el bosque de Sith
Fascoluinne?"

Los aventureros deben decidir el modo en el que van
a contestar a este desafio. Escucha lo que dicen y haz que

el personaje mds charlatdn pase una prueba de Emp —sin
olvidar la modificacién de —20 para los que no son Elfos
—afiddele +/-20 segtin la credibilidad (que no la veraci-
dad) de la historia. Si los Pjs han conservado la punta de
flecha de plata encontrada en la gruta de los Minotauros,
se beneficiardn de un modificador de +10 en Emp si se la
entregan a los Elfos. No tiene un valor intrinseco, pero
pertenecia al hermano de uno de ellos, que emprendid una
expedicién por las Tierras Deformes y jamads volvid.

Si la prueba tiene éxito, el jefe Elfo acepta su relato.
En el caso contrario, los aventureros seran retenidos en el
mismo lugar durante un rato, el tiempo necesario para
convencer a sus interlocutores que no son adeptos del
Caos. Atacar a los Elfos en este preciso instante no es una
buena idea — la amenaza de los arcos no era real pero los
jugadores no lo saben. Sin embargo, cualquier manifesta-
cion hostil provocard el disparo de las tres flechas restan-
tes y los Elfos formardn una barrera protectora delante de
su jefe mientras éste lanza hechizos. Después se retirardn
al bosque sin dejar de luchar un solo instante, se fundirdn
con la maleza gracias a sus habilidades y se dirigirdn ha-
cia su pueblo para reunir a una tropa de guerreros.

En estas condiciones, poco después de montar su cam-
pamento para pasar la noche, los aventureros serdn ataca-
dos por un grupo de 3D6+6 Elfos (con un perfil de Batidor
ya indicado). En cuanto tengan en su grupo 1D6 heridos,
se retirardn al bosque. Los aventureros ya no los verdn
mads pero serdn acosados durante los dos dias siguientes.

Erimayfin, su jefe, es ligeramente mayor que los de-
mds —un Elfo que pase una prueba de Int estimard que
tiene alrededor de unos doscientos afios. En la época en la
que Torgoch y sus guerreros pasaron por aqui, €l atin era
un joven guerrero y puede proporcionar algunos datos in-
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teresantes —y especialmente acerca del signo del culto al
que hace referencia el documento 8 y que, aparentemente,
es indispensable para penetrar en el templo subterrdneo.

Los Elfos de esta regién sufrieron los ataques de la
Alianza del Hacha Ensangrentada durante largos afios: lo
peor ocurrié concretamente hace cien afios (desde enton-
ces han cesado los ataques). Puesto que la memoria de los
Elfos es tan persistente como largas son sus vidas, su odio
hacia los Orcos no se ha disipado a lo largo de este siglo.
Por consiguiente, ayudardn a los Pjs (o por lo menos, no
los retendrdn tal y como lo han hecho hasta ahora) si pue-
den convencerles de que sus acciones dafiaran a los Orcos.
Erimayfin conoce el emplazamiento del circulo de piedras
¥, si sus visitantes mencionan a un jefe Orco que lleva con
él una poderosa reliquia, recordara muchas cosas:

"Recuerdo la dltima visita de los Orcos al circulo de
piedra. Llevaban varios siglos utilizandolo, pero aquella
vez fue distinta. La mayoria habian regresado al Este.
Durante algunas semanas, nuestros Batidores eliminaron
a pequefios grupos —del orden de una docena de indivi-
duos y no a un centenar, que era a lo que estibamos habi-
tuados —y ese llego.

Eran poco numerosos, pero su jefe era distinto. Sus
ojos brillaban con un destello rojo, como brasas extinguién-
dose. Jamas los olvidaré. Yo estaba en una emboscada, con
un grupo de arqueros, cuando los Batidores los desafia-
ron. Eramos cuatro veces mds numerosos que ellos y sin
embargo, tan sélo tres de nosotros conseguimos sobrevi-
vir. El Orco de los ojos rojos tenia un cristal... con una for-

ma extrafia y un brillo idéntico al de sus ojos. El fuego
cayd sobre los Batidores y los arqueros, nosotros huimos
al pasar los Orcos.

Los segui de lejos mientras los demads supervivientes
iban a dar la alarma. Fueron hasta el circulo de piedras y
su jefe llevé a cabo un extrano ritual siguid el perimetro
entero de las piedras, en el sentido de las agujas de un
reloj, con el antebrazo derecho levantado delante de €], la
mano izquierda sujetaba su hombro derecho, junto con
una llama. No sé lo que ocurrid después: uno de los guar-
dias me vio y tuve que huir.

Poco después, el fuego verde cayo del cielo y el agos-
tamiento de las Tierras Deformes se abatié sobre el bos-
que. En cien afios, se ha ido extendiendo hasta aqui y,
aunque matamos a las criaturas que salen de esa region,
no podemos impedir que esta corrupcion se siga exten-
diendo.”

Curacion

Seguramente los aventureros necesiten descansar y
recuperarse después de cruzar las Tierras Deformes; nada
les impide hacerlo en este lugar. Torgoch y el Cristal del
Fuego no se han movido desde hace cien afios, y no im-
portardn uno o dos dfas de diferencia. Eso si, es impres-
cindible que los Pjs le hayan causado una impresion
positiva a los Elfos para ser acogidos en Sith Fascoluinne
y beneficiarse de la comida y las curas que necesitan. Para
los Elfos serd un placer atenderles, sobre todo si muestran
intencién de llevarse el Cristal lejos, muy lejos.
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LOS GUARDIANES

DE LA COLINA

ste es el capitulo final de la aventura. Después
de cruzar a duras penas las Tierras Deformes,
los aventureros descubren el circulo de piedras
que estd, de alguna manera, unido a la base
principal de los Orcos del Valle del Yetzin.
Seguramente hayan reunido ya los indicios suficientes
como para conocer el modo de entrar al complejo subte-
rraneo, donde descubriran todo lo que queda de los sue-
fios de poder de Torgoch.

Pero para tomar posesién de la piedra, tendrdn que
abrirse camino a través de las defensas centenarias, de las
antiguas maldiciones y —por tltimo—de los poderes del
propio cristal.

e EL FUNESTO
DESTINO DE TORGOCH e

Cuando Torgoch llegé a la base principal, sus conoci-
mientos acerca de los poderes de la reliquia se habian
incrementado considerablemente. Sabia que si conseguia
dominarlos del todo, su poder le permitiria luchar en igual-
dad de condiciones con los grandes sacerdotes de las Tie-
rras Oscuras. Su espiritu empezo a desarrollar unos suefios
grandiosos de volver a su pafs, de venganza contra los
sacerdotes que le habian abandonado y de unificacion de
la raza Goblinoide bajo su mando. Ciertamente, ningtn
Orco conseguiria igualar sus poderes, y ninguno podria
impedirle fundar un imperio Goblinoide que rivalizarfa
con la hegemonia Hobgoblin. Una vez establecido su rei-
no, podria conquistar el mundo entero. Torgoch, el jefe de
la Alianza del Hacha Ensangrentada; Torgoch, el duefio
del mundo; Torgoch, el invencible; Torgoch, el dios.

A lo largo del viaje, Torgoch se aisl6 de sus tropas. A
medida que iba mejorando su dominio del Cristal, descu-
brié que para él, dormir ya no era una necesidad. Pasaba
dias enteros encerrado con su piedra magica, despreocu-
pandose por completo de sus hombres. Sus ojos se volvie-
ron rojos y comenzaron a lucir con un nuevo brillo. Su
personalidad cambid, haciéndole pasar de ser un jefe de
guerra emprendedor y eficaz a un introvertido cuya obse-
sién giraba en torno a si mismo. Empezaron a circular ru-
mores entre los soldados.

Al igual que la mayoria de'los Orcos, temian y
desconfiaban de la magia. En cuanto vieron los efectos de
esta piedra en su jefe, al que antafio veneraban, empeza-
ron a preocuparse. Sabia que lo ocurrido en el valle y el

retorno a las Tierras Oscuras iba directamente en contra
de las érdenes de los grandes sacerdotes de la Alianza del
Hacha Ensangrentada, y temian a éstos mas que a nada
en el mundo. Las primeras deserciones tuvieron lugar en
primavera, después de dejar la torre; cuando Torgoch lle-
g6 a la base principal, las pocas fuerzas que le quedaban
eran, evidentemente, muy débiles para sobrevivir al cru-
zar los Reinos Fronterizos.

Frustrado y amargado, Torgoch se aislé completa-
mente en la sala del altar del antiguo templo —hoy en dia
su sala del trono— y se puso a darle vueltas una y otra
vez a las ideas que tenfa en mente. Al fin establecio un
plan de venganza que confirmé lo que hasta ahora sélo
eran rumores: el poder del Cristal le habia trastornado,
volviéndole completamente loco.

Torgoch dominaba perfectamente el Cristal del fue-
go y ostentaba pues un poder mégico muy superior a lo
que jamds un Orco tuvo entre sus manos. En una época
mas lejana, habria podido ser aclamado como un dios.

Al surgirle este pensamiento, decidié que con los pode-
res del Cristal serfa capaz de enfrentarse en igualdad de fuer-
zas a las cuatro divinidades orcas, para obligarlas a castigar
a los mentirosos sacerdotes y aceptarlo como uno de ellos.

Después de ordenarle a sus fieles oficiales que le en-
cerrasen en la sala del altar y que guardasen el resto del
lugar —tarea que llevan a cabo desde entonces— utilizd
el Cristal para crear dos barreras mdgicas, una alrededor
del trono en el que estaba sentado y otra alrededor de la
reliquia en cuestién, que habia situado delante de €l a cor-
ta distancia, de manera que concentrase todos los hechi-
zos que queria lanzar. Estaba convencido de que estas
barreras le protegerian de todos los ataques mdgicos y fi-
sicos, de manera que, aunque los dioses se ofendieran, no
fuesen capaces de hacerle dafio. Y de no conseguir dafiar-
le, acabarian por ejecutar su voluntad. Desgraciadamente
para él, las barreras no resultaron eficaces en su tarea de
protegerle contra todo tipo de males.

Al contactar con los dioses, a éstos no les gusto de-
masiado oirle y expresaron claramente su disgusto. Sus
ataques mdgicos no consiguieron derribar las barreras,
pero provocd tal temblor de tierra que el nivel inferior de
la instalacién resultd gravemente dafiado. El cauce de un
rio cercano fue desplazado, y la subida del nivel de agua
provocé la inundacién de algunas salas. Al no poder des-
truir a Torgoch fisicamente o con la magia, los dioses Orcos
descubrieron un fallo en sus protecciones: en efecto, exis-
tia un tercer modo de atacarle.
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Torgoch omitié la opcién del ataque psicolégico. Aun-
que los dioses no fueran capaces de destruirle fisicamen-
te, no tuvieron ninguna dificultad para apoderarse de su
debilitado espiritu, e hicieron sufrir a su alma atormenta-
da tortura tras tortura a lo largo de los siguientes afios.

Tal y como existe Torgoch ahora, no es mds que una
cdscara vacia. En la membrana que es ahora su cuerpo eter-
no, algunos fragmentos de retorcida y tortuosa inteligen-
cia han sobrevivido y sélo los ocupa una idea: el Cristal es
su tesoro mds preciado y debe ser protegido a toda costa.

Los demds Orcos —todo lo que queda de la antigua y
poderosa Alianza del hacha Ensangrentada— no han es-
capado alaira de los dioses. Sus oficiales, ahora No Muer-
tos, estdn condenados a montar guardia y patrullar por
el subterrdaneo. El resto de las tropas estdn enterradas
alrededor del circulo de piedras que delimita el sitio y su
damnacion es la no-vida eterna. En el estado en el que se
encuentran, estdn dispuestos a destruir a todos aquellos
que entren en el subterrdneo y liberen a Torgoch el hereje.

o LA BASE DE PODER o

La base principal de la Alianza del Hacha Ensangren-
tada fue construida por un culto druida humano. En un
principio fue creada para captar de un modo natural las
lineas de fuerza teldrica y transferir la energia magica a
los miembros presentes cerca de los altares.

Puesto que el complejo no tenia una entrada materiali-
zada, ningtin visitante no deseado podia entrar —el tinico
acceso posible pasaba por un mecanismo de teleportacion.
Pertenecia a una red mucho mds amplia, que permitia a los

antiguos Druidas desplazarse a lo largo de las lineas de
fuerza teldrica a la velocidad del pensamiento.

La historia no menciona lo que le ocurrio a los crea-
dores, pero los sacerdotes de la Alianza del Hacha Ensan-
grentada pudieron, poco importa de qué manera, descubrir
el secreto a lo largo de su paso un siglo antes. No se imagi-
naron que la red secreta de los Druidas habria podido lle-
varles prédcticamente a cualquier lugar del Viejo Mundo,
pero aprendieron a usar la entrada por la teleportacidn, la
mayor medida de seguridad del complejo.

La primera visién que tendran los aventureros del lu-
gar se producird desde el rio: muéstrale a los jugadores el
documento 11. Si diriges esta serie de aventuras de un modo
desordenado, y tus personajes poseen uno o mas Cristales
del Poder, estos tiltimos comenzaran a brillar mas o menos
a 1,6 kilometros antes de llegar al circulo de piedras.

La vegetacion que ha ido creciendo sobre la ribera se
abre de repentinamente y aparece una avenida enmarcada
de piedras levantadas, todas ellas de mayor tamafio que
un ser humano. Sobre las piedras cercanas al rio atin se
distinguen antiguas inscripciones esculpidas; cualquier
personaje con la habilidad Lenguaje Secreto — Druidico
logrard interpretarlos con una prueba de Int. Indican que
éste es un lugar de poder y de seguridad y un sitio sagrado
de la Antigua Fe. La total ausencia de gritos de pdjaros y de
otros animales crea en el claro una atmosfera siniestra.

Los personajes que dispongan de la habilidad Senti-
do de la Magia sentirdn el aura mdgica que rodea al circulo
—efectivamente, se trata de un lugar de poder. Sin em-
bargo, con una prueba con éxito de Int, un Sacerdote
Druidico o un Druida se dard cuenta de que ha sido man-
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cillado o desacralizado. Los animales incluidas las mon-
turas o los animales de monta, entraran al claro a
reganadientes.

Los aventureros estardn seguros siempre y cuando
no penetren en el circulo de piedra —lo ideal seria que
primero llevasen a cabo el ritual, para invocar a la llama
sobre el altar que activa el mecanismo de teleportacion.
Si una criatura viva, de la especie que sea, cruza este limi-
te, pasa a la seccidn siguiente.

e LOS MUERTOS SE LEVANTAN e

En cuanto un ser vivo entra en el circulo de piedras,
un sonido desgarrador e irreal retumba en todo el claro.
El prado hierve como una corriente cargada de peces, unos
miembros huesudos desgarran el suelo extendiendo sus
garras hacia el cielo, el altar y al ser vivo mds cercano.
Rédpidamente, una docena de esqueletos, vestidos con ha-
rapos y con hachas en las manos, avanzan hacia el circulo
de piedras; otros muchos surgen de la tierra y se tamba-
lean entre los drboles.

Estos No Muertos son el resto de los numerosos com-
ponentes de la Alianza del Hacha Ensangrentada que
murieron en el valle y fueron traidos hasta aqui para ser
enterrados. El nimero de No Muertos serd el que necesi-
tes: haz que en cada turno aparezcan mds de los que los
aventureros hayan eliminado. Pasados dos o tres turnos,
los Pjs deberian darse cuenta de que estdn en una situa-
cion desesperada.

5i los aventureros entran de un modo precipitado en
el circulo, se verdn en una situacién muy dificil —rodea-
dos por un nimero infinito de No Muertos, su tinica es-
peranza es llevar a cabo el ritual y escaparse dentro del
complejo. Durante tu puesta en escena, insiste en le lado
dramadtico de la situacién —un personaje intenta desespe-
radamente llevar a término la ceremonia mientras sus com-
pafieros le rodean, hombro con hombro, para hacer
retroceder a las hordas de Esqueletos orcos.

Un grupo que insista en exterminarlos acabara por
ser engullido por los No Muertos. 5i quieres dar mues-
tras de tu infinita bondad, permiteles ver el fantasma lle-
no de plumas de un sacerdote de la Alianza del Hacha
Ensangrentada que lleva a cabo el ritual, sube al altar y
desaparece. 5i no se dan por aludidos, no temas acabar
con ellos. {Serd un alivio!

e DESARROLLO DEL RITUAL e

Gracias al documento 8 y a su conversacion con el
Elfo Erimayfin, los aventureros habrédn, seguramente, re-
unido los elementos del ritual, necesarios para la activa-
cién del mecanismo de teleportacion de la piedra-altar.
Deben dar la vuelta entera al circulo, girando en el senti-
do de las agujas de un reloj y llevando una llama cual-
quiera —una antorcha, una linterna, el hechizo Llama
Migica, etc.— el punto de partida y de llegada estd situa-
do en el punto mds al norte. No es una obligacion el llevar
a cabo al mismo tiempo el signo del culto: eso es una in-
vencién de los sacerdotes de la Alianza del Hacha Ensan-
grentada, pero los aventureros no pueden saberlo.

Cuando la ceremonia ha sido llevada a cabo correcta-
mente, la entrada al circulo provoca la aparicion de una
llama sobre el altar, lo cual no impide que los No Muertos
vuelvan a levantarse. Su altura oscila entre 90 cm y 1,20 m
y su color es una mezcla entre azul y malva. Esta llama estd
fria, pero solo lo mencionaras en el caso de que los jugado-
res pregunten concretamente si sus personajes sienten el
calor. Cualquiera que se suba a la piedra-altar mientras la

llama estd ardiendo, serd transportado instantdneamente
al altar de la sala inferior (zona 1), donde arde una llama
fria similar.

Cuando esto se produzca, divide a los jugadores en
dos grupos. Al ser teleportado un personaje a la zona 1,
envia al jugador en cuestién a una habitacion aparte. Los
aventureros que permanezcan en el claro sélo verdn como
el Pjsube al altar y desaparece: no sabran dénde ha ido, ni
tan siquiera si atin estd vivo.

Puedes considerar que, una vez encendidas, las llamas
de los altares seguirdn ardiendo, puesto que los aventure-
ros no saben cémo apagarlas ni parar el mecanismo de
teleportacién. También puedes decidir que arderan durante
algiin tiempo y que acabaran por apagarse, a menos que la
llama del Ordculo (zona 18, mas adelante) haya sido encen-
dida mientras tanto. Esto limitard el tiempo del que dispon-
gan los aventureros para pasar al subterrdneo antes de
encontrarse bloqueados. La altura de las llamas serd pro-
porcional al tiempo restante, de modo que no les pillara
totalmente de improviso. No seas intransigente; el tnico
objetivo es que los aventureros no remoloneen demasiado.

e EN EL INTERIOR

DEL EMPLAZAMIENTO o
e GUARTURNOS ERRANTES o

Una vez que los aventureros han entrado en el com-
plejo, tira 1D6 cada 10 minutos de tiempo de juego. Si el
resultado es 1, los aventureros se encuentran con un guar-
dia —uno de los tenientes Orcos No Muertos. Estas cria-
turas no pueden ser destruidas a menos que Torgoch haya
sido completamente aniquilado; cuando su total en H que-
da reducido a cero, desaparecen, pero vuelven totalmen-
te recuperadas al cabo de 24 horas.

e LSALA DE ENTRADA o

Aparentemente, esta sala vacia era antes un vestibu-
lo. Se abre un pasillo de cada lado del largo muro norte y
en el lado este del muro sur; la salida antes situada en el
lado oeste estd ahora tapiada por un derrumbamiento.

En mitad del muro este, un arco da a otro pasillo,
mientras que el que se encuentra en el lado opuesto se
abre sobre una gruta. En medio de la sala se encuentra un
altar en el que arde una llama idéntica a la del claro.

El techo tiene 6 metros. Una superficie transparente,
situada por encima del altar, permite ver la representa-
cién deforme de un cielo estrellado. El contorno de un al-
tar similar al del claro se superpone a esta vision.

El efecto general es como mirar a través de un cubito
de hielo. Los aventureros no verdn ni la llama (que atin
estd ardiendo) ni los drboles de los alrededores, ni a los
ocupantes de los lugares —No Muertos u otros persona-
jes. No se dardn necesariamente cuenta de que ven el altar
del claro, puesto que no han sentido ningtin desplazamien-
to hacia abajo durante la teleportacién. Sin embargo po-
drdn oir los ruidos que provienen de alli, pero que parecen
venir de muy lejos, sin que sea posible precisar la direc-
cién. Desde el claro no es posible oir los gritos provenien-
tes de la sala de entrada.

Sea cual sea el momento del dia durante el cual los
aventureros entran en el subterrdneo, las estrellas siem-
pre estardn visibles. Los personajes con la habilidad As-
tronomia verdn que su posicion no es la normal, pero no
serdn capaces de dar mds precisiones. Estan colocadas tal
y como lo estaban el dia de la caida de Torgoch.
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Si tienes intencion de limitar el tiempo de los aven-
tureros en el subterrdneo, la vista cambiara si vuelven a
esta sala. Los bordes el altar dibujado empezaran a «fun-
dirse» hasta parecer roca dura; este fendmeno ird exten-
diéndose hacia el interior. La linea de separacién entre
la piedra del techo y el principio de la superficie
transhicida quedard claramente marcada y se ird des-
plazando hacia el centro al ritmo de la reduccién del
tiempo restante para los personajes. Cuando el altar esté
totalmente opaco, las llamas del claro, de la sala de en-
trada y de la sala del ordculo se apagardn simultdnea-
mente. Todos los personajes que en ese momento se
encuentren en el subterrdneo quedardn bloqueados has-
ta que alguien repita la ceremonia en el claro.

o 2.LA GRUTA o

Esta gruta estd llena de escombros y parece haberse
formado a raiz del brutal derrumbamiento de la zona de
los alrededores. Al noroeste, hay un foso en el suelo; 4,5
metros mds abajo aparece una charca de agua.

o 3-4PASAJES BLOQUEADOS o

Estos pasajes han sido cegados por un derrumba-
miento en la parte sur. En un principio, desembocaban en
una entrada para los visitantes que se abria por el exte-
rior, pero los sacerdotes Orcos los obstruyeron con tro-
zos de roca, dejando de este modo como tinica entrada,
la teleportacion. No solo convirtié al complejo (y a los
que se encontraban en su interior) en inexpugnable, sino
que también le permitia a los sacerdotes impresionar a
sus guerreros — saber como utilizar el teleportador (y

desaparecer entre «peligrosas» llamas magicas) no habria
resultado tan impresionante de existir una puerta de en-
trada normal y material permitiendo el acceso al mismo
lugar.

En la superficie, nada indica la posicién de la apertu-
ra y harfan falta dos semanas para excavar hasta el aire
libre; un personaje que haya estudiado Mineria sabrd, con
una prueba con éxito de Int, que los escombros cubren
una gran parte de la zona y que no podran ser retirados
en menos de dos dias.

El extremo norte del pasillo 4 se derrumbé en el mo-
mento del combate entre Torgoch y los dioses Orcos. La
retirada de los escombros se efectuard en 7 horas para un
hombre (un personaje con la habilidad Mineria vale por
dos). Cuatro es el niimero mdximo de personajes que pue-
den trabajar a la vez eficazmente.

Después de 1D3+2 horas de duro trabajo, descubri-
ran los cuerpos de dos Orcos, dos de los fieles soldados de
Torgoch que intentaron en vano escapar a su destino. En-
terrados bajo toneladas de escombros, no podian levan-
tarse para guardar el complejo, como sus companeros.
Ahora quedardn liberados de su aprisionamiento (conce-
diéndole a los personajes un turno para atacar o preparar
las armas) e iniciardn el combate. Son idénticos a los de-
mas tenientes No Muertos.

e 5.VERTEDERO e

Esta gruta natural fue anteriormente una capilla, que
atn siguen adornando espléndidas estalactitas y
estalagmitas, aunque varias estalagmitas han sido quebra-
das a distintos niveles. El suelo estd recubierto por mohos
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de diversos colores y el aire encierra un fuerte olor a hu-
medad y a encerrado.

Los Orcos usaban este lugar como letrina, y el rico
caldo de cultivo que han dejado ha propiciado el desa-
rrollo de una importante colonia de mohos. Por cada
metro recorrido por un personaje dentro de la gruta y
por el pasillo que lleva hasta alli, haz una tirada guidndo-

01-50

51-85 2
86-95 1
96+ 0

determina el tipo de moho para cada placa perturbada:

g e T e artlIe
7-10 Moho rojo

zona 4 ha quedado despejado, 1D4 tenientes No Muertos
llegardn 1D4+2 turnos més tarde, atraidos por el ruido.

El hurgar entre los escombros permitird descubrir una
estatua de jade que representa a una nutria (7 CO) y una
daga curva con hoja de oro (I+20, D-4, P-40). La daga tie-
ne un valor de 3 CO, pero un seguidor de la Antigua Fe o
un personaje que disponga de la habilidad Teologia (en tal
caso serd necesaria una prueba de Int) reconocers el cuchi-
llo como el utilizado por los Druidas para cortar hierbas y
plantas utilizadas durante las ceremonias y para los hechi-
z0s. Un Druida que recoja vegetales que formen parte de
hechizos con esta cuchilla cuando Mannslieb estd llena (la
noche del 16 al 17 de cada mes) ahorrard 1PM llegado el
momento de lanzar el hechizo en cuestién, cuyo coste no
podrd ser inferior a 1 Punto de Magia. La daga no es maégi-
ca; simplemente, las plantas recogidas en estas condicio-
nes son mds efectivas para los hechizos de Sacerdotes
Druidicos.

¢ 9.GRAN DORMITORIO COMUN

te por la tabla siguiente, afiadiendo el total en I del per-
sonaje sélo, y tinicamente sélo si el jugador precisa que el
Pj intenta no molestar a los mohos:

Anota igualmente que, sobre los bordes, el pasillo
estd cubierto de Mohos Pirpura, especialmente atraidos
por las emanaciones mégicas de la zona 1.

o 6-10.CUARTEL DE LOS SACERDOTES

Las salas situadas al este y al oeste de la sala de en-
trada estaban reservadas para los Druidas que oficiaban
en este lugar. Los soldados de Torgoch las devastaron y
algunas zonas quedaron sepultadas bajo el agua a raiz
del desbordamiento de las aguas.

Lamayoria de las habitaciones no tienen mas que mue-
bles rotos, restos de viveres descompuestos, etc., Los muros
estdn cubiertos de grafitis Orcos del mismo tipo que los
descubiertos anteriormente por los aventureros. Bajo algu-
nos de los garabatos aparecen simbolos druidas, confirman-
do de este modo, la naturaleza otrora sagrada de este lugar,
Pero aun asi, sin proporcionar informacién esencial.

¢ 6.PASILLO o

Unos escalones bajan unos 4,5 metros. Las puertas que
danalas zonas 4 y 7 han sido arrancadas por sus goznes y
yacen en el pasillo, hechas trizas,

¢ ZANTECAMARA e

Este lugar fue en su tiempo un dormitorio comun re-
servado a los sacerdotes subalternos. Como en los demds
lugares, el suelo estd repleto de objetos rotos y otros des-
perdicios. Las dos puertas han sido destruidas. Al norte,
unos escalones bajan 3 metros hacia la zona §.

¢ 8PEQUENO DORMITORIO COMUN e

En esta sala es donde se recibian a los fieles de la An-
tigua Fe que venian hasta aqui para servir, aprender y bus-
car la sabidurfa. Cuatro camas estin rotas y cubiertas de
numerosas manchas de humedad: para poner nerviosos a
tus jugadores, describelas como si se tratase de mohos ver-
des. La puerta que da a la zona 10 est4 sujeta por una bisa-
g1a; si es empujada o movida, se vendr4 abajo en medio de
un estruendo ensordecedor. Si el derrumbamiento de la

El suelo estd cubierto con los restos de una docena
de camas, roidos también por la humedad. No hay nada
de interés o de valor.

e 10.GRUTA INUNDADA «

La que en otros tiempos fue una capilla secundaria,
ahora es un lugar casi enteramente destruido porlaira de
los dioses Orcos. El pasillo, que desciende de manera
abrupta, estd visiblemente derrumbado. La casi totalidad
de la sala estd inundada, y apenas hay 20 centimetros de
espacio para respirar.
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Los personajes que insistan en sumergirse verdn que
el suelo ha desaparecido, reemplazado por una profunda
fisura, tapada en varias zonas por restos de muebles u otros
escombros. Quienes intenten ir mds alld de estas aperturas
deberdn efectuar una prueba con éxito de I (-40 para aque-
llos personajes no dispongan de la habilidad Nadar). En el
caso de que la prueba fracase, quedardn enredados entre
los obstédculos y deberdn lograr una prueba de F para libe-
rarse. Esta prueba se repetira hasta que tenga éxito, pero
siempre aplicando las reglas del ahogamiento. Renueva las
pruebas de I cuando el personaje sumergido intente de
nuevo franquear los tapones para volver a la superficie.

Seis metros mds lejos, la fisura se estrecha hasta al-
canzar menos de 30 centimetros de ancho; resulta imposi-
ble llegar mas alld.

o I1LLA CAVA DE VINO »

Unos toscos escalones bajan 3,6 metros para desembocar
en una gruta natural. En ella reina un fuerte olor a vinagre y
a humedad; el suelo estd cubierto de unos treinta centimetros
de liquido que no parece agua, sobre el que flotan varias co-
lonias de moho: su talla varia desde la de un plato hasta la de
un escudo. Algunas astillas de madera surgen por encima de
la superficie; algunas estén enteramente recubiertas de moho.

Cuando los Orcos se hicieron con el lugar, descubrie-
ron esta reserva de vino y rompieron todos los recipien-
tes, creando un auténtico céctel sobre el suelo. Bebieron la
cantidad equivalente a treinta centimetros de esta mezcla,
pero les sento tan mal que nadie tocé el resto.

Los trozos de madera vienen de las barricas y toneles
rotos; pedazos de cristal cubren el suelo. Un personaje que
se desplace dentro de la gruta deberd efectuar una prueba
de Riesgo en cada turno. En el caso de que no tenga éxito,
pondra el pie sobre un trozo de cristal cuya punta, espe-
cialmente fina, se dirige hacia arriba, haciéndole perder
automadticamente 1D3 H (las botas representan una pro-
teccion de 2PA, los zapatos de 1PA, los zapatos mds ligeros
no ofrecen ninguna proteccién). Como mucho podra des-
plazarse a una velocidad cautelosa durante las 24 horas
siguientes y deberd efectuar inmediatamente una prueba
de R (I_nmune a las Enfermedades +10, todas las demads
protecciones contra las enfermedades se aplican igualmen-
te); si la prueba no tiene éxito, la herida se infecta.

Entre las colonias de mohos se encuentran tres Mo-
hos Amarillos y dos Mohos Rojos. A lo largo de cada tur-
no durante el que se desplace alguien, las olas producidas
pueden molestarlos. Cada personaje afectado debera efec-
tuar una prueba de I en cada turno. Si resulta herido por
culpa de un trozo de cristal, tendrd una penalizacién de —
20. En el caso de que ninguna de estas pruebas tenga éxi-
to, 1D3-1 colonias serdn molestadas; las probabilidades
de que se trate de un Moho Rojo o Amarillo son iguales,
hasta que las colonias hayan liberado todas sus esporas.

Si, a pesar de todo, los aventureros insisten en seguir
buscando en la gruta, con una prueba de I (con un modifi-
cador de —20) podran descubrir un anillo de oro por un
valor de 5 CO, un brazalete de plata completamente oxi-
dado por un valor de 2 CO y un pendiente de oro y grana-
te por un valor de 3 CO. Todos estos objetos son de origen
Orco y datan de la época en la que los soldados de Torgoch
venian a este lugar en busca de un poco de diversién.

e 12.SACRISTIA o

Unos escalones suben 3 metros a partir de la zona 1y
van a parar a una sala que estd en un estado similar al de
las zonas 7-9. En uno de los rincones el muro se estd de-
rrumbando y no hay nada interesante o de valor.

o 13-14.ESCALERAS o

Estas dos escaleras llevan a la zona 15. El conjunto
del nivel inferior se ha derrumbado y se inclina hacia el
este, el pasillo estd cortado por una falla de 3,6 metros de
profundidad.

o IS ANTECAMARA o

Esta sala estd vacia; Unos arcos adornan los muros
este y oeste y una enorme puerta doble, reforzada con me-
tal, ocupa el muro sur. El conjunto del suelo se inclina lige-
ramente hacia el este. Sobre la puerta aparece este mensaje
en Orrakh, medio borrado y pintado de un modo grosero:

NO ENTDRARR —TORGOCH HOKUPAO

Al igual que el resto del nivel inferior, esta sala que-
dé inclinada tras el derrumbamiento del subterrdaneo.

Las puertas estdn cerradas con cerrojo; un personaje
que disponga de la habilidad Sentido de la Magia que exa-
mine detalladamente la cerradura se dard cuenta de que
emana magia. El encantamiento hace que su CR sea de 50
y que solo serd posible un intento de forzarla para todo el
grupo: los demds intentos no tendran mas éxito que el
primero, sea cual sea el resultado de la tirada. Ademads, la
puerta tiene un hechizo permanente de Reforzar Puerta,
de doble fuerza, lo que le afiade 2 puntos al total en R.
Esta proteccién desaparecerd si el intento de forzamiento
tiene éxito (ver mads adelante).

Si su intento da fruto, los aventureros lo notardn en-
seguida. Sin embargo, las puertas seguirdn sin poder abrir-
se. Tal vez se muevan unos dos centimetros si los
personajes las empujan, pero no mds. Tras el derrumba-
miento, soportan enteramente el dintel; su peso, al que se
le afiade el del techo les impide moverse. Esto lo descu-
brird un personaje que disponga de la habilidad Mineria y
que efectiie una prueba con éxito de Int (+10 si la cerradu-
ra ha sido abierta), después de un examen detallado.

El tinico modo de acceder a las zonas 16-18 es rom-
piendo las puertas. Si la cerradura estd intacta, sus carac-
teristicas son R 8 y D 18. Si no, pasan a ser R 6 y D 18. El
ruido que provoque la operacidn atraerd a los tenientes
No Muertos —tira 1D6 en cada turno después del inicio
de la demolicidn; si el resultado es 1, un teniente No Muer-
to llegard de la zona 13 6 14 (indistintamente).

Lanzar un hechizo de Zona de Silencio antes de em-
pezar el trabajo impedird que el ruido atraiga su atencidn.

Sino toman ninguna precaucién, la demolicién de las
puertas provocard la caida del dintel y seguidamente, un
derrumbamiento. Cada personaje que se encuentre en la
zona 15 sufrird automdticamente unos darios de F 4, que
seran reducidos a la mitad con una prueba con éxito de I.

Hecho esto, el resto del marco parece bastante esta-
ble. Los escombros alcanzan 60 centimetros de altura y
podran ser escalados sin demasiada dificultad —aunque
si un personaje intenta hacerlo con demasiada rapidez o
durante un combate, tendrd que efectuar una prueba con
éxito de I para no tropezar.

Tal vez los jugadores adviertan que intentan pasar
por la puerta procurando no mover el dintel. En ese mo-
mento tienes que hacer una tirada secreta de Des para el
personaje responsable de las operaciones. Debera dispo-
ner de la habilidad Minerin o Tecnologia; si tiene las dos,
tendrd una bonificacién de +10. Aplicards otro modifica-
dor, de +/-30, segtin la calidad del plan ideado para pa-
sar por las puertas. Si la prueba tiene éxito, habrdn
conseguido salvar el obstdculo; en el caso contrario, se
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cae el dintel, con las consecuencias anteriormente men-
cionadas.

Evidentemente también cabe la posibilidad de pasar
por las puertas con la ayuda de la magia, por ejemplo con
el hechizo Volverse Etéreo.

o 16.LA SALA DEL ALTAR o

Las puertas dan a una antecimara vacia (16a); gran
parte del muro sur ha sido sustituido por una gran arco
donde se encuentran algunos escalones que bajan a la parte
principal de la sala (16¢), una sala cuadrada con el techo
compuesto por una béveda por aristas de medio punto.
En el extremo sur, una segunda tanda de escalones sube a
través de un inmenso arco hasta otra sala (16e), de talla y
forma similares a las de la antecamara. Los muros este y
oeste de la sala con la béveda tienen dos pequefios arcos
que dan a unas salas laterales (16b, 16d).

El medio de la sala central se levanta un pedestal de
1 metro de altura; el segundo escalén estd marcado con
un anillo ininterrumpido de llamas amarillo-rojizas de 15
centimetros de espesor. En lo alto de este zécalo hay un
trono con un alto respaldo, girado hacia el sur, de modo
que su ocupante no estd visible desde la puerta.

Es igualmente imposible distinguir claramente el in-
terior de las salas este, oeste y sur a partir del arco norte.
El conjunto estd inclinado hacia el sudeste: el derrumba-
miento es mds pronunciado que en las salas anteriores.
Una gran fisura divide el suelo en dos. Los arcos, las sa-
las y toda la parte que se encuentra en el lado este de la
fisura estdn sepultados bajo las aguas.

En esta sala, normalmente, se encontraba el tercero
y mds importante de los altares; estaba situado sobre un
pedestal, justo por debajo de los otros dos, ahi donde la
interseccion de las lineas de fuerza magica era mds fuer-
te. Torgoch decidié que el sitio le convendria perfecta-
mente como sala del trono, lugar donde podria ejercer
sus nuevos poderes. Sus tropas llevaron el altar a la sala
del ordculo (18) de donde cogieron y trono y lo pusie-
ron en su sitio. Alli es donde tuvo lugar la batalla entre
Torgoch y los dioses Orcos, también alli es donde repo-
san sus restos mortales.

Los personajes que dispongan de la habilidad Saber
Demoniaco, Sentido mdgico y [ o Conciencia de Magia tendran
un presentimiento fuerte pero turbio, al entrar en la sala
del altar. Todos los personajes que tengan alguna o todas
las habilidades antes mencionadas deberan efectuar una
prueba con éxito de Cl para no perder 3D6 puntos de 1
hasta que salgan del subterréneo.

Los tenientes No Muertos no entrardn en este lugar
puesto que deben plegarse siempre a las érdenes de
Torgoch, que en su dia les prohibié hacerlo. Sin embargo,
todos lo que estén todavia en activo sabrdn inmediata-
mente que los aventureros se disponen a entrar y se agru-
pardn en la zona 15. A pesar del inquietante ambiente, los
personajes no corren ningun peligro, mientras no toquen
el circulo de fuego alrededor del trono o el de la zona
16e. No olvides que, si deseas establecer un limite de tiem-
Po, no podrdn descansar indefinidamente.

Si los aventureros avanzan y rodean el pedestal, ve-
rdn a Torgoch, ya que estd aqui: enséfale a los jugadores
el documento 12. En el suelo, hay dos trazos paralelos
que parten del zécalo y llegan hasta la zona sur —fueron
hechas al sacar el altar de la sala.

Hay restos de un humanoide, desplomados en el tro-
no: el cuerpo seco y apergaminado de un Orco muerto
desde hace tiempo. El verde caddver ha tomado el aspec-
to del cuero pardusco, pero son visibles, sobre los brazos

y el rostro, los tatuajes azules y negros. Estd sentado,
inmévil, en el circulo de fuego; sin embargo, con una prue-
ba con éxito de Int, un personaje que disponga de la habi-
lidad Identificar No Muerto se dard cuenta de que se trata
de una criatura No Muerta inactiva. Torgoch no creard
ningtin problema si los aventureros no rompen ninguno
de los circulos de fuego. En caso de que ocurriera esto,
pasa a la seccidn titulada La Batalla Final

Desde la zona 16¢, el interior de las salas laterales es
mas visible. Las situadas al este y al oeste no parecen te-
ner nada especial, aunque la zona 16d estd inundada, en
una altura de 1,50 metros en el dngulo sureste v que la
zona 16b tiene una pequefia puerta secreta que da a la te-
soreria (17) y se abre presionando una pequena piedra del
dintel. La sala sur (16e) deberia llamar la atencién de los
aventureros, pues en ella hay una gran piedra preciosa de
color rojo, con una forma extrafia y cuyos lados estan ador-
nados con extranos simbolos. La piedra estd rodeada por
un circulo de fuego.

La sala sur tiene la misma forma y tamario que la del
norte. La fisura se extiende sobre una grna parte del suelo
y el agua ha invadido parcialmente el lugar, asf como una
considerable cantidad de escombros. Los trazos paralelos
atraviesan la sala y cruzan el arco sur. Desde ahi, un pasi-
llo desciende brutalmente hasta una sala inundada. En
medio de la habitacién, un tronco decorado, de 20 centi-
metros de didmetro y 1 metro de alto, sujeta un cristal rojo
de gran tamafo y reluciente. Ahora puedes mostrarle a
tus jugadores el Cristal montado (documento 13). S5i un
personaje intenta entrar en el circulo de fuego, pasa direc-
tamente a la seccién La Batalla Final.

e I7.TESORERIA o

Una puerta secreta esconde una serie de escalones,
tallados toscamente y cubiertos de espuma, que bajan ha-

,7*1?‘-
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cia una gruta inundada. No parece haber ninguna otra
salida. El agua alcanza una profundidad de 1,5 metros,
dejando solamente despejado un espacio de 1 metro.

En un principio, esta gruta guardaba los tesoros del
templo. Cuando los Orcos se apropiaron de €l, la mayor
parte de las riquezas fue a parar a las Tierras Oscuras, a
la vez que los sacerdotes. En el fondo hay un cofre que
atn contiene 135 CO y una espada mdgica (mata—
Goblinoides). El dinero constituye la parte del tesoro de
guerra de Torgoch, que ha sobrevivido a los robos y a las
deserciones, y la espada fue abandonada ya que ningtin
Orco se sentia realmente a gusto en su presencia.

e 18. LA SALA DEL ORACULO «

Unos escalones bajan hacia una sala octogonal, inun-
dada en una altura de 1,50 metros, lo que deja un espacio
donde se puede respirar de 1,20 metros. Los trazos del
suelo vienen de la zona 16¢ y se prolongan por los escalo-
nes para desaparecer en el agua. No parece haber ningu-
na otra salida, pero en el agua se distingue un enorme
bloque de piedra rectangular.

Si los personajes no chapotean en la sala, seguramen-
te no se dardn cuenta que se trata de un altar, Un examen
detallado mostrard que se parece mucho a los de la entra-
da (1) y el claro. Permanecerd inerte mientras no se en-
cienda la llama, lo cual tendra lugar si se rompe el circulo
de fuego que rodea el Cristal (ver La Batalla Final). Llega-
do ese momento, los aventureros verdn una pdlida llama
azul de 60 centimetros de altura que surge de la piedra y
arde en el agua. No produce ningtin ruido y la superficie
que la rodea queda perfectamente inmévil. Una luz verde
e irreal ilumina entonces la sala.

Mientras la llama sigue ardiendo, el altar funciona
del mismo modo que los otros dos, haciendo posible la
teleportacién. Anteriormente formaba parte de la red de
transporte de los Druidas ya mencionada. Desde que fue
retirado de su sitio habitual, y que el templo ha sido da-
nado, ya no puede sacar fuerzas de las lineas de fuerza
sobre las que estaba cuidadosamente emplazado. Ahora
s6lo puede enviar a la gente al altar del claro, lo que se
producira si alguien avanza y se coloca en la llama.

Las protecciones mdgicas de Torgoch deberdn ser
destruidas para que se encienda la llama (ver La Batalla
Final), cualquier personaje que sea teleportado al altar del
claro se dard cuenta de que los Goblinoides No Muertos
han desaparecido.

o LA BATALLA FINAL o

En la sala del altar no ocurrird nada mientras nadie
toque los dos circulos de fuego —el que rodea a Trogoch
y el que rodea al Cristal. Las dos barreras tienen las si-
guientes propiedades

e EL ANILLO
ALREDEDOR DE TORGOCH o

Disipacidn: Este anillo sélo puede ser disipado de un
modo: hay que romper el circulo que rodea el cristal. Los
dos desaparecerdn simultdneamente.

Repulsion: si un objeto o una persona pasan dentro o
por encima de las llamas, éstas se hardn mds grandes y
llegardn hasta el techo durante un instante. El objeto serd
arrojado a 1D6 por 0,6 metros de ahi. Esto se aplica tanto
a las criaturas materiales como a las etéreas.

Quemadura: Cualquiera que intente tocar o atrave-
sar las llamas recibird automdticamente un solo golpe
de F 4 debido al fuego (los dafios son de 1D4+4 y no
1D6+4 como en combate) sobre la localizacién adecua-
da, sin tener en cuanta el total en R ni la armadura; tan
solo las protecciones contra los fuegos mégicos podrén
influir sobre el total en dafios. Si entran en contacto con
las llamas, los objetos inflamables (papel, ropa, pieles,
madera, etc.) se prenderdn, los de cuero, hueso o made-
ra (asta de lanzas, mangos de hacha) se quemardn lige-
ramente, y los de metal, cristal o piedra (cuchillas de
armas, etc.) se calentardan. Esto se anade a la propiedad
Repulsion y afectard tanto a las criaturas materiales como
a las etéreas.

Proteccidn contra los hechizos: Si un hechizo o el
efecto de un hechizo es lanzado al interior del circulo,
las llamas reaccionardn del modo descrito en el pérrafo
Repulsion. El hechizo se parard de golpe, llegado al limi-
te del perimetro. Los efectos se centrardn en ese punto,
pero limitados al exterior del circulo. Los hechizos y los
objetos que disipan la magia no tendrdn ningun efecto
sobre el anillo, pero pueden, si asi lo deseas, actuar al
exterior, lo cual puede no ser grato para los aventure-
ros.

Impermeabilidad: A grandes rasgos, es un verdade-
ro cheque en blanco que podrés utilizar si los jugadores
emplean métodos especialmente sutiles que no correspon-
dan a ningtin caso mencionados anteriormente. Nada pue-
de penetrar o afectar a aquello que se encuentre en el
didmetro del anillo, hagan lo que hagan los aventureros y
lleven el equipo que lleven. Si los mismisimos dioses Orcos
no lo consiguieron, no hay razdén para que tus Pjs lo ha-
gan. El tinico modo de romper el circulo, es rompiendo el
que rodea al Cristal.

e EL ANILLO QUE RODEA EL CRISTAL o

Disipacidn: este anillo sélo puede ser disipado si al-
guien toca el cristal. También hard desaparecer el circulo
que rodea a Torgoch.

Quemadura: Cualquiera que intente tocar o atrave-
sar las llamas recibird automaticamente un solo golpe
de F 4 debido al fuego (los dafios son de 1D4+4 y no
1D6+4 como en combate) sobre la localizacién adecua-
da, sin tener en cuanta el total en R ni la armadura; tan
sélo las protecciones contra los fuegos mdgicos podran
influir sobre el total en dafios. Al igual que para el otro
anillo, las llamas se elevardn hasta el techo, pero no arro-
jardn a los que intenten pasar. Si entran en contacto con
las llamas, los objetos inflamables (papel, ropa, pieles,
madera, etc.) se prenderdn, los de cuero, hueso o made-
ra (asta de lanzas, mangos de hacha) se quemardn lige-
ramente, y los de metal, cristal o piedra (cuchillas de
armas, etc.) se calentardn. Esto afectard tanto a las cria-
turas materiales como a las etéreas.

Proteccidn contra los Hechizos: Si un hechizo o el
efecto de un hechizo es lanzado al interior del circulo,
las llamas reaccionardn tal y como lo hemos descrito
anteriormente. El hechizo se parard de un golpe en
cuanto toque el anillo. Los efectos se centrardn en este
punto, pero limitdndose al exterior de la circunferen-
cia. Los hechizos y los objetos que disipan la magia pro-
vocardn la extincién de las llamas durante una fraccién
de segundo —durante ese breve instante, un personaje
puede atravesar la barrera, pero sélo si se cumplen los
siguientes requisitos: si cree realmente que va a ocu-
rrir, si se encuentra a menos de 2 metros del circulo
cuando se apagan las llamas, si efectia una prueba con
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éxito de I. Basta con que no se cumpla uno de estos
requisitos para que el Pj sufra los dafios normales debi-
dos al fuego.

o DISIPACION DE LAS LLAMAS e

Tal y como lo hemos mencionado anteriormente, sélo
existe un tnico modo de hacer desaparecer los dos ani-
llos: una criatura viva debe tocar el Cristal. Le dards mas
vida a la escena si colocas en la mesa el cristal ensambla-
do (documento 13), delante del jugador cuyo personaje
intenta llegar hasta él. Cuando el jugador toque la repro-
duccion, su personaje tocard el Cristal, sin discusiones.
Algunos jugadores consideran esta metodologia un tanto
intimidante, pero, por lo menos, les obliga a reflexionar
antes de que sus personajes emprendan una accién en esta
parte de la aventura.

Evidentemente, también es posible que un personaje
consiga pasar por el anillo y se niegue a tocar el Cristal.
Puede volver a salir si asi lo desea, pero sufriendo los da-
nos causados por el fuego. También puede ser que esté
gravemente herido debido a las quemaduras Y que sea in-
capaz de hacer el minimo movimiento, una vez dentro. Esta
situacién serd realmente dramatica si los demds no son lo
suficientemente valientes (o se sienten muy desprotegidos
ante el fuego) como para ayudarle —los hechizos para cu-
rar serd rechazados, al igual que los demds.

Los aventureros podran intentar todo lo que quie-
ran, pero el anillo de fuego sélo sera afectado cuando un

ser vivo toque el Cristal. Llegado ese momento, tendrdn
lugar instantaneamente estos cinco fenémenos:

1. El anillo que rodea el Cristal desaparece.

2. Una llama azul aparece en el altar de la sala 18 (verla
descripcién).

3. El anillo que rodea a Torgoch se despliega hacia el
exterior y cubre toda la sala durante un instante ¥,
acto seguido, desaparece. El conjunto de la sala 16¢
sufre los efectos de una Bola de Fuego; los persona-
jes que estén situados en los arcos también se veran
afectados, pero no los que se encuentren en las salas
laterales.

4. Todos los tenientes No Muertos son liberados de su
servicio eterno, y caen hechos polvo.

5. El espiritu atormentado de Torgoch es llamado hasta
su cuerpo debido a la amenaza que pesa sobre su ado-
rado Cristal. Pasa a la seccién siguiente.

e LABATALLA CONTRA TORGOCH e

Al desaparecer el circulo de fuego, Torgoch se levan-
ta de su trono, echa hacia atrds su arru gada cabeza y esta-
lla una loca, estridente v prolongada risa. A la vez, se levanta
un verdadero tornado que parte de un punto situado entre
el trono y el Cristal. Cualquiera que se sitie fuera de las
salas 16¢ 0 16e, no podrd ni entrar ni lanzar proyectiles, ni
lanzar hechizos en esta zona. Los que estan en el interior
(exceptuando al personaje que ha tocado el Cristal) serdn
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proyectados hacia el muro y serdn incapaces de moverse,
hablar o lanzar hechizos. El ruido del viento mdgico es
ensordecedor y deberias prohibir cualquier intercambio
verbal entre los jugadores mientras siga soplando.

Si no estds dirigiendo en orden esta serie de aventu-
ras, y los aventureros ya tienen entre sus manos el Cristal
del Aire, éste tltimo puede ser muy 1til contra el viento.
Todos los elementos necesarios aparecen en la descrip-
cién del otro Cristal.

Mientras el viento mégico ruge en el valle, Torgoch
se lanza hacia el personaje que sostiene el Cristal. Invoca
el hechizo Vida en la Muerte (no necesita los componentes)
para tomar posesién del cuerpo de este PJ. 5i nadie tiene
la piedra en la mano, intentard cogerla; puesto que no le
afecta el viento, se desplaza a una velocidad normal. El
viento cesa tan bruscamente como ha aparecido.

Si el hechizo funciona, el antiguo cuerpo de Torgoch
se marchitard sobre el suelo, y mientras su nuevo cuerpo
emprenderd de nuevo esa risa demente, sujetando triun-
falmente el Cristal. Dile al jugador afectado que acaba de
perder el control de su personaje: lo que acaba de ocurrir
es fdcil de comprender. Torgoch titubea durante 1D6 tur-
nos (no atacard pero se defenderd si es necesario), mien-
tras que va adquiriendo progresivamente el control
completo de su nuevo aspecto. Empezard a adquirir las
caracteristicas fisicas y las habilidades (pero no los hechi-
zos) de su victima; sin embargo, guardard las caracteristi-
cas mentales de su antiguo cuerpo. Ahora, lo que intentara
serd destruir a todos los personajes vivos.

Si Torgoch llega hasta el Cristal antes que los aventu-
reros, lo sujetard en alto y y su risa se volverd entrecortada
durante un turno, después, usara la piedra para acabar
COTL SUS enemigos.

Si el personaje que sujeta el Cristal consigue resistir al
hechizo de Torgoch, éste dltimo le atacard directamente.

o ;Y AHORA? ¢

Llegados a este punto, la reaccién mds evidente es la
que mads sentido tiene, salir huyendo —preferentemente por
la llama de la sala 18. Si tienen el Cristal, es initil que se
queden mds tiempo combatiendo con Torgoch, y si es
Torgoch el que lo tiene, su situacién es de lo mds dramaética.

e PUESTA EN ESCENA
DEL CONFLICTO FINAL e

Antes de la entrada de los aventureros al complejo,
lee atentamente las descripciones de Torgoch y del Cristal
del Fuego y asegurate de que sabes perfectamente lo que
hace cada uno.

Durante los tres primeros turnos, Torgoch sélo pue-
de usar los poderes menores de la piedra, ya que su espi-
ritu todavia estd muy débil, debido al trauma de la
reanimacion. Al cuarto dia, empieza a estar mejor e invo-
ca a un Elemental de Fuego, al que le ordena que ataque
a los aventureros; mientras tanto, usa los demds poderes.
Su tnica intencién es matar a todas las criaturas con vida
que entren en el complejo, ni mds ni menos. No persegui-
rd a sus victimas hasta el exterior.

Si el Cristal estd en manos de los aventureros, no
participard en el combate: el personaje estard demasiado
ocupado en mantenerse con vida como para intentar en-
tender su funcionamiento. Torgoch hard todo lo que esté
en sus manos para matar al Pj y coger su piedra. No pres-
tard atencion a los demds, a menos que éstos le ataquen o
se pongan en medio de su camino.

o EL COMBATE DE LOS ELEMENTOS o

5ilos aventureros ya tienen un Cristal del Poder, po-
drédn igualar a Torgoch a nivel de hechizos. Haz que el
personaje que maneja el Cristal dirija el Elemental, mien-
tras que td, en el papel de Torgoch, controlas a la otra
manifestacién. Los demds aventureros podrdn hacer lo
que quieran ya que Torgoch los ignorard debido a su afdn
por eliminar al portador del Cristal: si lo consigue, tal
vez pueda apropiarse de una piedra nueva,

En esa misma situacién, silos aventureros atin no han
descubierto que los Cristales pueden asociarse, propor-
cidnales esta informacién en boca de Torgoch: «Locoz!
iYo deztriparoz vozotroz y tener doz piedraz! jNada po-
drd tocar a mi! Y ajuztar cuentaz malditoz diozez!»

Torgoch estd pensando, con demasiado optimismo,
en las capacidades resultantes de la asociacién de los dos
Cristales, como comprobarédn los aventureros si resultan
triunfantes y lo prueban ellos mismos.

e SALIDAS POSIBLES e

Eliminacién

Si consigue el Cristal, Torgoch serd perfectamente ca-
paz de eliminar a los aventureros —especialmente si per-
manecen en el lugar para luchar contra él. Esta aventura
no puede tener finales menos satistactorios; si es posible,
procura que no sea asi, pero, como siempre, td eres el Dj
y td eres el que toma las decisiones. 5i el grupo conoce un
final fatal, siempre puedes enviar a un equipo nuevo, de
igual valor, encargados por la divinidad de su clérigo de
recuperar el cristal antes de que el Nigromante-Torgoch
lo use de modo irremediablemente en los alrededores. El
complejo se encontrard en el estado en el que lo dejaron
el equipo anterior.

Retirada y Reagrupacion

Si los aventureros —o por lo menos, los que hayan
sobrevivido— huyen, Torgoch se encontrard durante unos
dias en un estado de estupor. Dispondran del tiempo ne-
cesario para curarse, reconstituir su reserva de Puntos de
Magia, gastar puntos de experiencia (pero podran dificil-
mente aprender nuevas habilidades), y emplear a unos
reemplazantes.

Cuando entren de nuevo al lugar, se lo encontraran
todo tal ¥ como lo dejaron, con una excepcién: Torgoch
también habrd tenido tiempo de recuperar todos sus Pun-
tos de Magia y 'serd un placer para él jugar al ratén y el
gato.

Después de escapar, haber descansado y empleado
nuevos elementos, es posible que los aventureros deci-
dan no volver para enfrentarse a un sacerdote Orco No
Muerto dotado de una poderosa reliquia; tendrds enton-
ces que animarles un poco para que lo hagan. Ahora que
Torgoch estd completamente activo, que ha conseguido
eliminar las peores consecuencias infligidas por los irrita-
dos dioses, teniendo en su poder el Cristal, es una grave
amenaza para la region. Algunos aventureros recibiran
mensajes por medio de sus suefios y otros, pequefias inci-
taciones por parte de sus deidades...

Las incitaciones serdn mds marcadas si insisten en ir
en la direccién errénea: el primer dia serdn verrugas, el
segundo, hemorroides, y finalmente, la desercién de sus
monturas y del personal que habian empleado, dificulta-
des para recuperar los Puntos de Magia, etc. En cuanto
den media vuelta y se dirijan hacia el circulo de piedras,
todos sus males se curardn milagrosamente.
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Los Dioses Orcos

Este incidente sélo se empleard en un caso extremo,
es decir, si los aventureros van a ser irremediablemente
exterminados sin que puedan remediarlo.

Los dioses Orcos no han olvidado a Torgoch... o si
no, el resurgimiento del poder magico en el lugar ha he-
cho que lo recuerden. Sus defensas mdgicas han desapa-
recido v ahora pueden castigarlo, tal y como se merece
por sus audaces blasfemias.

Los dioses Orcos desean acabar con Torgoch, pero
no les bastard con eliminarlo. Asi pues, en el momento en
que el final parece no tener remedio:

Torgoch levanta el Cristal del Fuego riendo por su
triunfo. Bruscamente, la oscuridad parece hacerse mayor
y la temperatura comienza a bajar, a pesar del generoso
despliegue pirotécnico del Cristal del Fuego.

«s TORGOCH)>

La voz proviene de todas partes a la vez que de nin-
guna. Es profunda y poderosa, tanto que el suelo vibra.
Del techo cae polvo. A lo lejos se oyen algunos ruidos de
derrumbamientos. El efecto producido es imponente, pero
no hace presagiar un peligro inmediato.

Sobre Torgoch, el resultado es impactante. Cada onza
de confianza se va evaporando. Se abalanza sobre su tro-
no y se queda quieto de repente, al darse cuenta de que su
anillo de fuego ya no estd ahi para protegerlo. Empieza a
dar vueltas y a chillar y, sujetando al cristal ante él, em-
pieza a lanzar Bolas de Fuego contra el techo. No sabe
donde estdn los dioses jpero se va a defender!

De repente, el Cristal ya no estd entre sus manos: estd
de nuevo sobre el tronco de la sala 16e, rodeado por un
muro de fuego. Torgoch mira a su alrededor hasta que lo
ve. Acto seguido, sin dejar de gemir, se lanza sobre el ani-
llo de fuego para salir despedido, con la piel humeante.

«BIEN, PEKENA ZABANDIJA
PDREZUNTUOZA, HAZ ZALIDO DEZPEDIDO,

(KOMO TE LAZ PIENZAZ ADRREGLAR ZIN TU
JUGUETITO DE PIEDRRA, AKABA CON EZTOZ

CRRIOZ ~ PRRIMERO. CRREEZ KE LO
KONZEGUIRRAZ  ZIN  TU  PIEDRRA?
AAAAAAA»

T decides si los aventureros consiguen o no enten-
der este discurso, que puede ser pronunciado tanto en
Orrakh normal como en lenguaje arcano Orco que sélo
los dioses y Torgoch entienden. Si consideras que el efec-
to dramadtico serd mayor si los aventureros no entienden
el mensaje, sustituye las palabras por una verborrea Orca
que improvisada.

Esto dard paso a una lucha por sobrevivir entre
Torgoch y los personajes. Nadie puede tocar el Cristal —
la barrera es la misma que la que rodeaba el trono— y las
probabilidades estdn algo mas igualadas. Sin embargo, si
Torgoch parece tener demasiada ventaja, los dioses Orcos
le quitardn la mitad de sus Puntos de Magia restantes.

Su deseo es que los aventureros venzan a Torgoch,
pero exigen una lucha encarnizada. Insisten en castigar
al imprudente, pero no llegardn hasta el extremo de ayu-
dar a Humanos, Elfos y similares. Borraria el placer que
les produce ver al usurpador maltratado por unas cria-
turas tan débiles.

Tras la caida de Torgoch, retumba la misma risa y los
gritos que se entremezclan con ella se parecen mucho a la
voz del Nigromante-Orco. La barrera de fuego desapare-
ce y la risa se prolonga. Los temblores son cada vez mds
violentos: trozos de techo empiezan a caer, imponiéndose
asi, una salida inmediata gracias al altar de la sala 18.

Al tener un cardcter tan caprichoso, los dioses Orcos
han olvidado el cristal en cuanto Torgoch ha caido venci-
do. Y ahora, se estdn divirtiendo demasiado como para
pensar en ello. Seguramente pasen siglos antes de que
ocurra. Pero si los aventureros quieren pasar el resto de
su existencia vigilando sus espaldas mientras esperan al-
guna retribucién divina, jalld ellos!

LAS PIEDRAS DEL DESTINO: FUEGO EN LA MONTANA




By

——1

PUNTOS DE-
EXPERIENCIA

os Puntos de Experiencia se dividen por capi-
tulos y secciones. Como siempre, deberds fa-
vorecer una buena interpretacién asi como las
ideas brillantes —un personaje medio deberia
obtener 30 PE por capitulo (o por sesién de jue-
80, segun te convenga), con una gama que va de 0, por un
juego malo o sin inspiracién, hasta 100 por una excelente
participacién.

Adémds de esto, cada Pj que haya participado de un
modo activo en una parte de la aventura merece las recom-
pensas mencionadas mds adelante. Cuando lo que viene
indicado es una gama de Puntos de Experiencia (por ejem-
plo, 0-20), tendrds que juzgar la calidad de la participacién
de los personajes y atribuirles los puntos en consecuencia.

Estas recompensas no serdn divididas entre los PJs —
son individuales y conciernen a todos los personajes que
hayan colaborado. Evidentemente, cuando un aconteci-
miento o un incidente no ha tenido lugar, por la razén
que sea, los aventureros no podrén recibir los Puntos de
Experiencia correspondientes. Por ejemplo, si los Pjs no
se encuentran con el Hombre-Arbol cuando se dirigen
hacia la torre, no recibirdn los PE que corresponden a esta
parte de la aventura.

o JAMAS LLEGARON LOS REFUERZOS

El Mensajero Perdido
10-20

Por el descubrimiento del documento 1

El Complejo detrds de la cascada

0-20  Por entrar en el complejo;

10-30  Por entrar en la zona inundada;

10 Por descubrir los documentos 2 y 3;

10 Por descubrir el documento 4;

20 Por esquivar la trampa de la armeria (zona 11);

20 Por sorprender a los Hombres Bestia;

50 Por quitar la barrera mdgica del taller (zona 22);

20 Por entrar en el taller sin quitar la barrera;

-20 Por lanzarse contra la barrera mdgica y provo-
car dafios en el complejo; .

10 Por descubrir el documento 6.

o LA PISTA DE LOS ATACANTES o

Un honesto mercader
20 Por obtener una copia del mapa de Brandywine;

Por cada informacién 1itil obtenida del encuen-
tro con el convoy.

9]

Los Gitanos

5 Por cada informacidn ttil obtenida del encuen-
tro con los gitanos;

10 Por participar a la fiesta;

25 Por conseguir pasar la noche sin ser timado o
atrapado por los gitanos;

10 Para el personaje que asista a la lectura de las

tripas del pangolin.

Encuentros opcionales

0-20  Por el comportamiento durante cada encuentro;
5 Por cada elemento de informacién obtenido.
e LA TORRE SOLITARIA e
Cruzar el rio
0-30  Por cruzar el rio
La Torre
0-10  Porencargarse de los 0sos (no se concederan PE
a los Druidas o a los seguidores de la Antigua
Fe que hayan herido a algtin animal);
0-10 Por entrar en la parte principal de la torre;
10 Por el descubrimiento del escondite secreto de
la habitacién (zona 5);
10 Por recuperar el tripode mdgico y descubrir su
funcionamiento;
10 Por conseguir los documentos 9 y 10;
0-30  Por encargarse de los grajos;
20 Por conseguir el documento 8
o LAS TIERRAS DEFORMES o
La Caverna de los Minotauros
0-25  Por enfrentarse a los Minotauros,

10 Por descubrir el cofre del tesoro en la gruta inun-
dada (zona 4).

Monstruos Errantes

0-20  Por el comportamiento alo largo de cada encuentro.

Terreno cadtico

0-20  Por el comportamiento a lo largo de cada encuentro;
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25 Por salir de las Tierras Deformes sin haber perdi-
do puntos de Cl o adquirido Puntos de Locura.

El Eremita
0-10  Por el comportamiento con el eremita.

Los Elfos

0-20 Por el comportamiento con los Elfos;

10 Por escuchar la historia de Erimayfin;

20 Por darle a Erimayfin el colgante de la punta de
flecha encontrado en la caverna de los Mino-
tauros;

25 Por convencer a los Elfos para que les acompa-

fien hasta el circulo de piedras.

o LOS GUARDIANES DE LA COLINA o

Los muertos se levantan
0-20  Por entrar en el complejo

En el interior del lugar

10 Por cada guardia errante vencido;
10 Por no entrar en la gruta llena de mohos (zona 5);
20 Por descubrir la daga de oro en el dormitorio

comun (zona 8) y ddrsela a un seguidor de la
Antigua Fe;
10 Por salir de la cava de vino (zona 11) solo;

0-20 Por entrar en la sala del altar (zona 16).

La Batalla Final

20 Por la disipacién de los anillos de fuego;

0-50  Por el combate contra Torgoch;

50 Por impedir que Torgoch coja el Cristal;

100 Por darle el golpe fatal a Torgoch;

25 Por escapar con el Cristal sin eliminar a Torgoch;
25 Por descubrir el funcionamiento del Cristal del

Fuego (25 PE por cada poder aprendido).

e PUNTOS DE DESTINO o

Si Torgoch es destruido (de la manera que sea) y los
aventureros toman posesién del Cristal del Fuego, cada
superviviente adquiere un Punto de Destino. Si el golpe
de gracia lo ha propinado un personaje jugador, éste ob-
tendrd un Punto de Destino adicional.

e CONTINUACION
DE LA AVENTURA e

La campafa de Las Piedras del Destino continua en
Sangre en las Tinieblas, que empieza en el lugar donde
acaba esta aventura.
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n esta seccion te presentamos el perfil de to-
dos los monstruos mencionados en la aventu-
ra. Las modificaciones debidas a habilidades
como Muy Fuerte han sido oportunamente apli-

cadas. Para mds informacion acerca de las ha-

bilidades y los hechizos, puedes consultar el WFJR.

e JAMAS LLEGARON LOS REFUERZOS
e LOS HOMBRES BESTIA o

Este pequefio grupo de Hombres Bestia ocupa una gran
parte del complejo detréds de la cascada; desde esta guari-
da, que les parece segura, salen a cazar y a buscar forraje.
En la aventura se mencionan a Hombres Bestia Mayores y
Menores. Los primeros sufren mutaciones que los hace mds
fuertes en combate, mientras que los otros no las tienen.
Todos los perfiles tienen en cuenta estas mutaciones.

Agilidad
1+30

Destreza
0; el adversario tiene 1 PA menos en todas partes.

Extremidades Armadas
Los brazos acaban en armas.

Rostro de Bestia
Cabeza de carnero, ataque de Cuernos, A +1.

Dominio de las armas
HA +30.

Piel Escamosa
0/1 PA En todas partes, al igual que con armadura de
cuero.

Proyecciones de Acido
Tiene un alcance de 10 metros, se considera como un
ataque de proyectiles de F 3, puede sustituir uno de
los demds ataques.

Resistencia
E +1.

Resistencia a 1a Magia
Bonificacién de +20 en todas las pruebas de FV con-
tra la magia.

%

-

PERFILES -

T

Equipo
Ninguno.

4 41 25 6 4 11 30 2

29 24 10

30 29 24

Rostro de Bestia
Cabeza de carnero, ataque de Cuernos, A +1.

Fuerza
F +3.

Proteccidn contra las armas
Las armas punzantes o afiladas infligen la mitad de
los dafios (redondear al mds bajo).

Equipo
Espada.

- De

"4 41 25 3 4 1130 3 30 29 24 29 24 10

Cuernos
Ataque de Cuernos, A +1.

Rostro de Bestia
Cabeza de carnero, sin efectos.
Garras Punzantes.
Ataque de Garrasde F 4, A +1.
Equipo
Ninguno.

t x
9 24 10

29 24 2

4 41 25 3 4 11 30 3 30

Pico
Ataque por Mordedura, A +1.

Rabia de Sangre
Sujeto al Frenesi cuando se encuentra a menos de 24
metros de una criatura herida, incluso él mismo. El
trenesi se prolonga durante 2D6 turnos tras la des-
aparicién de cualquier fuente de sangre.
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Equipo
2 espadas.

il 5 s

5 11 30 3 30 29 24 29 24 10

B2 4l 95

Rostro de Bestia
Cabeza de lobo, ataque por Mordedura, A +1

Pinchos alargados
Los adversarios en una pelea cuerpo a cuerpo deben
pasar una prueba con éxito de I en cada turno o sufri-
rén un golpe automaético de F 1 debido a los pinchos,
" ademads de los otros danos.

Cola-maza
Ataque Caudal, A +1.

Resistencia
R +1.
Equipo
Maza, escudo (1 PA en todas partes)

441 25 3 4 11 30 130 29.24 29 24 10

Estos hombres bestia no tienen ningtin atributo del
Caos que pueda modificar su perfil. La mitad estdn equipa-
dos con espadas, mazas y armas similares (todas son consi-
deradas como armas sencillas, la otra mitad llevan armas a
dos manos como pueden ser lanzas y armas de Asta.

o LA PISTA DE LOS ATACANTES o
o LA CARAVANA DEL MERCADER o

Este hombre valiente y de curtidas facciones ha dedi-
cado la mayor parte de su existencia a hacer cruzar Las
Cuevas a caravanas de mercaderes. Conoce los collados
como la palma de su mano, asi como todos los puntos de
emboscada, los escondites y los tramos peligrosos del ca-
mino. Dandole prioridad a la supervivencia méds que al
heroismo, no se acerca de los extranjeros hasta no conocer
sus intenciones. Evitard los combates mientras le sea posi-
ble: considera que su trabajo consiste en alertar a la cara-
vana en la que se encuentran numerosos mercenarios
pagados para luchar.

4 38 43 4 3 9 55 .1 28 32 30 4631 29

Habilidades
Armas de Especialista: Lazo; Movimiento Silencioso
(Rural); Equitacién; Orientacion; Senales Secretas: Bu-
honeros, Rastrear; Reflejos Rdpidos; Cuidar Animales.
Equipo
Jubén de cuero y grebas, cota de malla corta sin
mangas, cofia de hierro bajo el sombrero (1 PA Ca-
beza/tronco; 0/1 PA Brazos/piernas); espada; daga
(I +10, D -2, P -20); ballesta (Alc 32/64/300, FE 4,
Ca 2); Carcaj con 20 flechas; lazo; caballo de monta
enteramente enjaezado, alforjas con material para
dormir y comer.

A sus 63 afios, Auguste Brandywine estd en la flor
de la vida. Mercader rico y afortunado en los negocios,
sus viajes le hacen ir regularmente del Viejo Mundo a
los Reinos Fronterizos. En su tierra, La Asamblea, su
nombre inspira tanto respeto como irrisién: pocos son
los Halfling que han viajado tanto o han tenido tanto
éxito, pero ja qué precio? Largas semanas de camino, en
medio del frio y la humedad, sin saber lo que le espera
detrds de cada curva... realmente no es una actitud razo-
nable para un Halfling.

En cuanto a Gussie, él ama su vida ambulante; su es-
piritu vivo y su cardcter afable le permiten hacer nuevos
amigos y encontrar compafieros mercaderes en diversos
lugares. El hecho de ser un Halfling a menudo le sirve de
ayuda: los mercaderes Humanos tienden a creer que sus
capacidades son comparables a su talla y no suelen exa-
minar con mucha atencion los tratos que propone.

TEE

7 73 1

Habilidades
Leer/escribir; Charlataneria; Talento Matematico;
Commerce; Conducir Carro; Herbolaria; Cocina; Ta-
sar; Lenguaje Secreto: Gremio; Leyes; Numismatica;
Senales Secretas: Buhoneros; Sentido Mdgico; Cuidar
Animales.

Equipo
Poney y carro; daga (I+10, D -2, P -20); el resto queda
a voluntad del DJ.

Este perfil corresponde al de un mulero tipo; puedes
modificarlo ligeramente segtin los individuos. El convoy
cuenta con 12 de ellos, uno en cada carreta.

1

4 41 31 3 3 8 31 1 31 31 41 41 31 31

Habilidades
Arma de especialista: Latigo; Conducir carro; Cuidar
animales; 25% de posibilidades de Cocina, 25% de po-
sibilidades de Adiestrar animales.

Equipo
Jubdn de cuero (0/1 PA Tronco/brazos); espada; daga
(I+10, D -2, P -20); latigo; vestimentas impermeables.

e LOS MERCENARIOS o

Los mercenarios que acomparian al convoy son 18, in-
cluyendo un sargento. Todos han sido entrenados para sus-
tituir a los muleros en caso de accidente, representado un
ahorro considerable al adjudicarle dos funciones a un solo
hombre. Este perfil se puede modificar ligeramente si se de-
sea dotar a los individuos de cierta personalidad.

i eenall 2

4 41 41 4 3 8 41 2 31 41 31 41 31 3]

Habilidades
Conducir carro; Golpear para aturdir; Desarmar; Equi-
tacion; Esquivar golpe; lenguaje Secreto: Batalla; Cui-
dar animales.
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Equipo
Cota de mallas corta con mangas, yelmo y escudo (2
PA Cabeza/tronco/brazos; 1 PA Piernas); espada;
daga (I +10, D -2, P -20); ballesta (Alc 32/64/300, FE
4, Ca 2); Carcaj con 20 flechas; 50% de posibilidades
de tener un arma adicional: hacha o arma de asta.

4 55 48 4 4 10 51 2 41 47 38 43 40 45

Habilidades
Pelea callejera; Conducir carro; Golpear para aturdir;
Golpe Poderoso; Desarmar; Equitacién; Esquivar
Golpe; Lenguaje Secreto: Batalla; Consumir Alcohol:
Cuidar Animales.

Equipo
Cota de mallas con mangas y grebas, yelmo y escudo
(2 PA %4Cabeza/ tronco/brazos; 3 PA Piernas); espa-
da; daga (1+10, D -2, P -20); (Alc 32/64/300, FE 4, Ca
2); carcaj con 20 flechas.

e LOS GITANOS ¢

Cingaros, bohemios... estos viajantes del Viejo Mun-
do le deben a sus vecinos mds establecidos todo tipo de
apelativos, por lo general bastante peyorativos. Tradicio-
nalmente hay una total desconfianza entre las poblacio-
nes sedentarias y los bohemios, a menudo alimentada por
los robos, desapariciones y otras desgracias que se produ-
cen en algunas zonas, a lo largo de las semanas que ante-
ceden y preceden a su paso. Ciudadanos de ninguna parte,
suelen servir de chivo expiatorio. Esta hostilidad suele ser
devuelta con intereses, y la mayoria aprecian y se divier-
ten con las burlas hechas a aquellos que no pertenecen a
su comunidad. Este grupo estd acostumbrado a viajar por
regiones peligrosas y a valérselas por si mismo, lo que in-
cluye obtener un maximo de objetos de las personas a las
que se van encontrando... amistosamente, claro...

Goshuar dirige este grupo desde hace casi 10 afios. Es
un personaje interesante, de unos 50 afios de edad. Lleva
un pafiuelo de vistosos colores y un enorme aro en la ore-
ja. Con su larga y gracil silueta, sus cabellos negro azaba-
che, sus brillantes ojos y sus extravagantes mostachos,
Goshuar representa al gitano tipico del Viejo Mundo: es
consciente de ello y no duda un solo instante en usarlo a
la hora de tratar con las gentes mds arraigadas.

s 5
&0

4 50 40 5 5 8 43 1 43 46 43 45 46 42

S

Habilidades
Leer/escribir; Charlataneria; Encanto; Commerce;
Herbolaria; Danza; Juego de manos; Tasar; Identifi-
car plantas; Lenguaje secreto: Gitanos y Buhoneros;
Rastrear; Consumir Alcohol; Vaciar Bolsas.

Equipo
Espada; Daga (I+10, D -2, P -20); Ballesta (Alc 32/ 64/
300, FE 4, Ca 2); Carcaj con 20 flechas,

El grupo estd formado por unos 30 gitanos, tanto hom-
bres como mujeres. Puedes modificar este perfil para al-
gunos individuos si lo deseas.

41 31 31 41 31 41

ErEaT

Habilidades
Charlataneria; Comercio; Herbolaria; Danza; Juego de
manos; Tasar; Lenguaje Secreto: Gitanos; Sefiales se-
cretas: Gitanos y Buhoneros; Consumir alcohol; Va-
ciar Bolsas; 50% de posibilidades para la habilidad
Muisica; 25% de posibilidades para la habilidad Se-
duccién; 10% de posibilidades para la habilidad Arma
de Especialista: Cuchillo arrojadizo; 10% de posibili-
dades para la habilidad Arma de especialista: Arma
de pufio; 10% para la habilidad Curar Heridas.

Equipo
Daga (I +10, D -2, P -20); 50% de posibilidades para
un arma sencilla, 50% de posibilidades para un arco
0 una fronda; otros equipamientos adecuados a la
utilizacion de las habilidades.

Ninguno de los gitanos conoce su verdadero nom-
bre... y aunque lo sepan, jamds lo admitirdn. Es tan posi-
ble que ronde los sesenta como que tenga mds de cien afios.
Supuestamente posee el don de la profecia, de la segunda
visién y una media docena mds. Incluso cabria preguntar-
se hasta qué punto sus compaiieros creen en ella.

(3 32 3 2 2 4 33 1 34 1515 10 10 10

Habilidades
Juego de manos; Esquivar Golpe; Huida; Lenguaje
secreto: Gitanos; Vaciar Bolsas.

Equipo
25% de posibilidades de tener una daga (1+10, D -2, P-20).

e LA TORRE SOLITARIA «
» LOS OSOS

Tal y como viene comentado en el texto, una osa ha trans-
formado el bajo de la torre en guarida para su progenie.
Aunque los 0sos mds pequefos son curiosos y enérgicos, su
madre, muy nerviosa, ataca a todo aquello que, desde su
punto de vista, representa una amenaza para sus pequenos.

4 4 11 30 2 - 24 10 24 24

Reglas Especiales
Ataque de Garras. Si esta herida, la madre estard su-
jeta al frenesi y provoca Miedo en todos los animales
que midan menos de 3 metros.

o LOS GRAJOS e

Los Grajos son muy parecidos a los cuervos descritos
en WHEJR; son mds pequefios y conviven en grupos mu-
cho mds grandes. Una gran colonia puede llegar a estar for-
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mada por una centena de pdjaros que suelen anidar en la
copa de los drboles, en amplias extensiones arboladas, pero
les seduce igualmente los techos en ruinas. A los grajos les
atraen tanto como a sus primos los objetos brillantes.

24 2 24 24

engullir a presas del tamafio de un ser humano de un boca-
do. En ocasiones, estas criaturas atacan pequefias embarca-
ciones, a las que seguramente confunden con grandes
animales acudticos. :

7= b BOES(E2

Reglas Especiales
Ataque de garra o de mordisco. Vuelan como Picado-
res: el total en M sélo viene reflejado para los despla-
zamientos por tierra.

o LAS TIERRAS DEFORMES o
o LA CAVERNA DE LOS MINOTAUROS o

6 41 25 4 6 17 60 2 18 66 18 29 24 10

Agilidad
1430

Aliento de Fuego =
Aliento en forma de cono, de 24 metros de largo, 8
metros de ancho en el extremo mds grande, causa 3
golpes de Fuerza 4 a cada criatura que se encuentre
dentro de su perimetro.

Sustitucién Sanguinea
Metal en fusién: E +2; cada adversario sufre un golpe
de F 3 cuando el minotauro es herido. Ademas, el
metal en fusidn abarca a todos los materiales infla-
mables en un rayo de 4 metros. Cuando muere, el
minotauro explota, causando un golpe de F 4 a todos
aquellos que se encuentren a menos de 10 metros.
Equipo
Martillo de piedra a dos manos

6 41 25 7 4 17 30 2 18 66 18 29 24 10

Fuerza
F +3

Miembros eldsticos
En cuerpo a cuerpo, puede enfrentarse a los adversa-
rios que se encuentren a 9 metros. Estos no podrén
responder si no logran antes una prueba de L.

Resistencia a la magia

+20 en todas las pruebas de FV contra la magia.
Equipo

Porra de madera.

+ GUSANO DE RIO «

El Gusano de Rio pertenece a la misma especie que la
de los Gusanos de Ciénaga, pero es mucho mds grueso y
vive en el agua clara. Se asemeja a una inmensa serpiente,
con la boca llena de dientes cruelmente afilados. Segun di-
cen, algunos pueden llegar a los 30 metros de largo. Se ali-
menta de peces y otros animales acudticos y es capaz de

Reglas especiales
Ataque de mordisco y de coletazo. El total en M se
aplica e el agua y en tierra pasa a ser 2. Provoca Mie-
do en todo ser vivo.

e LA TROPA DEL CAOS »

451 51 5 3 8 41 3 31 4131 41 31 31

Habilidades
Golpe Poderoso (las demds habilidades han ido des-
apareciendo a medida que el Caos ha ido disolviendo
su personalidad).

Atributos y recompensas del Caos
Resistencia a la magia: bonificacién de +20 en todas
las pruebas de FV contra la magia, se afiade a la boni-
ficacion debida a la Armadura del Caos.

Agresividad
HA +10, HP +10, F +1.

Mastines del Caos (2)
2 Mastines de Khorne (ver mds adelante)

Equipo
Armadura del Caos (2 PA en todas partes, sin penali-
zacién por desplazamiento, bonificacién de +10 en
todas las pruebas de FV contra la magia); Arma del
Caos (espada, propiedad Ferocidad: A +1).

10,405 P TIR0LIE = D 6980

Khorne le ha concedido a Baﬁésangriento dos Masti-
nes de Khorne; el Hombre Bestia 1 es el que se en-
carga de ellos habitualmente (ver mds adelante).

Reglas especiales :

Inmunes al Miedo y el Terror a menos que sean provo-
cados por Khorne. Todas las pruebas psicoldgicas se
basardn en las caracteristicas de aquel que los cuide,
con la condicién de que se encuentre a menos de 12
metros, Ataque de Mordisco envenenado (F6). Collar
de Khorne: los Mastines de Khorne logran automa-
ticamente todas las pruebas de FV contra la magia.

4 41 25 3 4 11 30 2 30 29 24 29 24 10

Rostro de Bestia
Perro: A +1, ataque de mordisco.
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Pies Hendidos
No tiene efectos sobre el perfil
Resistencia a la Magia
+ 10 en todas las pruebas de FV contra la magia.
Equipo
Armadura de placas y Yelmo (1 PA Tronco/cabeza),
espada.

g

4 41 25 3 4 11 3

D

0

3= 20 29 240 0994 10

Agilidad
1+30
Dominio de las armas
HA +30
Equipo
Armadura de placas parcial (1 PA Cabeza/tronco/
brazo derecho); espada a dos manos (I -10, D +2)

L

4 41 25 3 5 1130 3 30 29 24 29 24 10

Rostro de Bestia
Perro: A +1, ataque de mordisco

Cuernos
A +1; ataque de Cuernos

Equipo
Armadura de placas parcial (1 PA Cabeza/tronco/
pierna izquierda); espada a dos manos; asta y bande-
ra (I-10, HA -10, D -1, P -10).

Reglas Especiales
Si este Portaestandarte muere, el miembro de la tro-
pa mads cercano intentara coger el estandarte en el si-
guiente turno. Si no lo consigue, todos los Hombres
Bestia deberdn lograr de inmediato una prueba de Ld
para no escapar.

4 41257 3 4 ] 4020 T 308 34720 24 1l

Rostro de bestia

Perro: A +1, ataque de mordisco.
Agilidad

I+10

Equipo ;
Armadura de placas parcial (1 PA Cabeza/ tronco/bra-
zos); espada a dos manos; Tambor de la Fatalidad (ver
Nuevos Objetos Mdgicos al final de este capitulo).

25 3 4 11 30 2 30 29 24 29 24 10

Rostro de Bestia
Perro: A +1, ataque de mordisco

Piel con destellos
Rojo/negro/ cobre; no tiene efectos sobre el perfil.
Equipo
Armadura de placas parcial (2 PA Cabeza/tronco; 1
PA % en el resto); espada.

4071 2e =Rt A RallS 60227 300 20,245 205 34 1)

Rostro de Bestia
Perro: A +1, ataque de mordisco

Rostro de Bestia
Perro A +1, ataque de mordisco

Resistencia
R+1
Cola de Serpiente
A +1, ataque de mordisco de F 2.
Equipo
Armadura de placas parcial (1 PA Cabeza/tronco);
espada.

o EL EREMITA o

3 18 11 2 4 5 23 1 12 20 60 23 65 29 |

Habilidades
Charlataneria; Lenguaje Secreto: Clasico; Meditacion.

Equipo
Tiinica naranja; platillo

¢« LOS ELFOS »

Sl et

4 61 54 4 4 12 832 52,4974 61 52 41

Habilidades
Vision Excelente; Leer/ Escribir; Astronomia; Esconder-
se (Rural); Saber de Pergaminos; Herbolaria; Saber
Riinico; Danza; Movimiento Silencioso (Rural); Equi-
tacion; Identificar No-Muertos; Identificar Plantas; Lan-
zar Hechizos (ver mds adelante); Lenguaje Secreto:
Cldsico; Idioma Adicional: Occidental; Idioma Arca-
no: Mdgico; Meditacién; Metalurgia; Orientacién; Ras-
trear; Zahori; Sentido Mdgico; Cuidar Animales.
Hechizos
25 Puntos de Magia
Magia Vulgar:
Fuegos Fatuos, Llama Médgica, Luz Resplandeciente,
Proteccion de la Lluvia, Sonidos, Zona Silenciosa.
Magia de Batalla:
Nivel 1: Bola de Fuego, Curar Herida Leve, Golpe de
Viento, Vuelo
Nivel 2: Niebla Mistica, Reldimpago, Zona de Firmeza
Magia Elementalista:
Nivel 1: Asalto de Piedras, Destello Cegador, Respirar
bajo el Agua, Zona de Escondite;
Nivel 2: Extinguir Fuego, Provocar Fuegp, Provocar Lluvia.
La cota de mallas de Erimayfin suma 1 al coste de
Puntos de Magia de todos los hechizos lanzados.
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Equipo
Cota de mallas sin mangas (1 PA Tronco); amuleto pro-
yectando un Aura de Proteccién (+2 PA en todas par-
tes); espada mdgica (arma contra los Goblinoides); arco
élfico (Alc32/64/300; FE 4; Ca 1); carcaj con 20 flechas y
4 flechas de vuelo infalible; componentes de hechizo.

Los cuatro Elfos que acompanan a Erimayfin son Bati-
dores, por lo que todos tienen el mismo perfil. Puedes
modificarlo para diferenciarlos los unos de los otros.

4 61 51 4 4 1271 2 51 51 61 61 51 41

Habilidades
Vision Excelente; Esconderse (Rural); Danza; Movi-
miento Silencioso (Rural); Equitacién; Orientacion;
Rastrear; Cuidar Animales.

Equipo
Cota de mallas con mangas y casco (1 PA en todas
partes); espada; daga (I +10, D -2, P -20); arco élfico
(Alc 32/64/300; FE 4; Ca 1); carcaj con 20 flechas.

o LOS GUARDIANES DE LA COLINA o

89 89 79

4 41 20 4 5 23 50 4 43 89 7

Habilidades
Saber de Pergaminos; Saber Runico; Saber Demonia-
co; Conciencia de la Magia; Identificar No-Muerto;
Identificar Artefacto Mdgico; Lanzar Hechizos (ver
mds adelante); Idioma Arcano: Mégico; Meditacion;
Sentido Mdgico.

Hechizos
45 Puntos de Magia
Magia Vulgar:
Luz Resplandeciente, Maldicién, Reforzar Puerta,
Cerradura Magica, Zona Cdlida.
Magia de Batalla:
Nivel 1: Causar Animosidad, Aura de Resistencia,
Fuerza de Combate, Manomartillo, Vuelo;
Nivel 2: Aplastar, Reldmpago, Causar Frenesi, Cau-
sar Odio, Causar Pdnico, Impedir Huida;
Nivel 3: Animar Espada, Invulnerabilidad a las Fle-
chas, Maldicion de la Flecha;
Nivel 4: Aura de Invulnerabilidad, Explosién, Fuer-
za Mental, Curar Heridas Graves.
Magia de Nigromante:
Nivel 1: Destruir No-Muertos, Mano de Muerte, Zona
de Vida
Nivel 2: Controlar No-Muertos, Mano de Polvo
Nivel 3: Aniquilar No-Muertos, Vida en la Muerte
Equipo 2
Jubdn de cuero (0/1 PA Tronco/brazos); espada ma-
gica (D +1).
Reglas especiales
Causa Miedo a todas las criaturas vivas. Inmune a to-
dos los efectos psicoldgicos, salvo los de origen divino.

Observa que Torgoch no posee la capacidad de Para-
lizar, habitual en los Nigromantes,

Cuando Torgoch fue vencido por los dioses Orcos,
los pocos guerreros que se mantuvieron fieles hasta el fi-
nal fueron condenados a guardar el complejo eternamen-
te. Son similares a las momias, pero no son inflamables.
Un no-muerto, al ser destruido, no lo estd totalmente; cae
al suelo hecho polvo, pero vuelve a surgir en el mismo
lugar, al crepiisculo siguiente.

[ M B
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Reglas Especiales

Los Tenientes no-muertos no estdn sujetos a la ines-
tabilidad mientras permanecen en el complejo, y no
dejardn el lugar. Serdn considerados como controla-
dos. Las heridas causadas por estos seres conllevan
un 20% de riego de dar lugar a la Putrefaccién. Cau-
san Miedo en las criaturas vivas. Desaparecerdn defi-
nitivamente al morir Torgoch.

o
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Reglas Especiales
Los Esqueletos Orcos no estdn sujetos a la Inestabili-
dad y se consideraran Controlados. Se convertirdn en
polvo al ser vencido Torgoch.

o NUEVOS OBJETOS MAGICOS

Tambor de la Fatalidad

Este tambor es un instrumento musical mdgico, utili-
zado por algunas partidas de guerra del Caos. Es pareci-
do a un tambor de guerra normal pero sus lados estdn
reforzados con huesos humanos, y la piel golpeada es del
mismo y macabro origen.

Al tocarlo, este instrumento proyecta una serie irre-
gular de sonidos que perturban a todo el que los oiga, a
menos que sea aliados del Caos y esté acostumbrado a tal
cacofonfa. Todas las criaturas vivas que se encuentren a
menos de 100 metros del tambor deberan efectuar una
prueba con éxito de FV al oirlo. Si la, prueba no tiene éxito,
se les aplicard una penalizacién de 10 en todas las tiradas
de dados, hasta que cese de sonar.

Las criaturas inmunes a los efectos psicolégicos no se
veran afectadas por los redobles de tambor.

El portador puede desplazarse a una velocidad pru-
dente mientras estd tocando, pero no podrd llevar a cabo
otra accion a la vez. Si participa en un combate, la
aparatosidad del instrumento restard 10 a su total de I.

Lupa de Erudicién

Este objeto mdgico tiene la forma de una lupa con
montura de oro, generalmente unida a una empunadura
0 una correa. Es muy apreciada por los eruditos puesto
que, al mirar a través del cristal, se podrdn comprender
todas las formas de lenguaje escrito, con una prueba con
exito de Int para las runas y las inscripciones en idiomas
arcanos. Esta lupa sélo puede ser utilizada por aquellas
personas que dispongan de la habilidad Leer/Escribir.
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1 Cristal del Fuego pertenece a un juego de
cuatro cristales de inmensos poderes. Cada uno
de ellos es un objeto madgico muy poderoso,
pero al asociarse, sus posibilidades se ven

multiplicadas. Este proceso serd abordado en

otra aventura de esta serie; este capitulo se centra en el
Cristal del Fuego usado en solitario.

o UTILIZACION DEL CRISTAL o

Al igual que para los demds Cristales del Poder, un
personaje deberd acordarse con el Cristal del Fuego antes
de conseguir emplear a maximo sus capacidades. Con este
fin, deberd Meditar sujetando el Cristal. Durante ese tiem-
po no podra recuperar ningtin Punto de Magia, pero efec-
tuard una prueba de Int como maximo, una vez cada hora
(Identificar Objetos Mdgicos +10, Elementalista +10) con
un coste de 1PM. Cuando la prueba tiene éxito, el perso-
naje consigue sintonizarse con el cristal.

Cada uno de sus poderes serd descubierto después
de una hora de estudio ininterrumpida y de efectuar una
prueba con éxito de Int (Identificar Artefacto Magico +10).

Una vez sintonizado, el personaje sélo tendrd que
sujetar el Cristal y concentrarse sobre el efecto deseado
(con una prueba con éxito de FV, sin modificador). Des-
pués de la utilizacion de un Poder Menor, el cristal que-
dard inerte durante un turno entero, sin que se pueda
utilizar durante esos instantes otro Poder Menor. Después
de usar un Poder Mayor, el cristal quedara inerte durante
1D6 horas, durante las cuales sélo los poderes autométi-
cos estdn en funcionamiento. En el caso de los Anillos de
Defensa, este lapsus de tiempo empezard a ser contabili-
zado a partir del momento en que el Anillo se disipe.

e LOS PODERES DEL CRISTAL o

Estos poderes se dividen en tres categorias: automa-
ticos, menores y mayores.

e PODERES AUTOMATICOS o

El cristal del Fuego produce estos efectos, esté o no
su poseedor sintonizado.

Proteccidn contra el Fuego

El poseedor es inmune a los danos causados por los
P
fuegos mdgicos o normales. El fuego es absorbido por el

Cristal para alimentar su poder elemental. Puedes mante-
ner este fendmeno en secreto y procurar, gracias a tu puesta
en escena, que los jugadores no lo sepan jamds.

Proteccion contra los Elementales

Un Elemental de Agua no podrd acercarse a menos
de 20 metros del Cristal. Este efecto se verd alterado si los
Cristales de Agua y Fuego son asociados.

Detectar otros Cristales del Poder

Cuando el cristal del Fuego se encuentra a menos de
1,5 kilémetros de otro Cristal, emanard un brillo rojo des-
de el interior. Cuanto mads se acerque el Cristal a su her-
mano, mds intenso sera el brillo.

o PODERES MENORES »

Bola de Fuego

El cristal lanza un hechizo de nivel 4. Este poder pue-
de ser usado una vez por hora.

Luz

El Cristal puede lanzar los hechizos de Magia Vulgar
Luz Resplandeciente y Fuegos Fatuos a discrecidn, sin li-
mitaciones al uso cotidiano.

Calor

El Cristal pluede lanzar el hechizo de Magia Vulgar
Zona Cdlida a discrecién, sin limitaciones al uso cotidiano.

Fuego

El cristal puede lanzar hechizos de Magia Vulgar Lla-
ma Mdgica a discrecién, sin limitaciones al uso cotidiano.
Sin embargo, cada vez que este poder sea utilizado, el
poseedor del Cristal deberd efectuar una prueba con éxito
de FV para controlar el fuego. Si la prueba no tiene éxito,
el poder elemental del Cristal escapard a su control y sur-
gird una Bola de Fuego.

Ceguera

El cristal puede lanzar hechizos de Magia Elemental
de nivel 1 Destello Cegador a discrecién, sin limitaciones
al uso cotidiano. Sin embargo, cada vez que este poder
sea utilizado, el poseedor del Cristal deberd efectuar una
prueba con éxito de FV para controlar el fuego. Si la prue-
ba no tiene éxito, el poder elemental del Cristal escapard a
su control y surgird una Bola de Fuego.
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Invocacion Menor

Una vez por dia y por noche, el Cristal puede invocar
un solo Elemental de Fuego de tamafio 5.

Anillo de Defensa Menor

El Anillo de Defensa Menor puede producirse una
vez al dia y permanece durante una hora como mucho.
Estd compuesto por un anillo de llamas color naranja, lle-
ga a alcanzar 6 metros de didmetro y puede adoptar la
forma que el duefio del Cristal desee.

Este anillo tiene los mismos efectos que el hechizo
Zona de Santuario; ademds, todos los proyectiles no ma-
gicos que pasen por el circulo de llamas serdn destruidos
como por el hechizo Invulnerabilidad a las Flechas. Las
criaturas vivas que intenten cruzarlo recibirdn un golpe
automadtico debido al fuego. Puesto que el anillo es gene-
rado por el Cristal, su duefio es libre de llevar a cabo otras
acciones en su presencia.

¢ PODERES MAYORES o

Explosion

Los efectos son similares a los del hechizo de Magia
de Batalla de nivel 4 del mismo nombre. El Cristal puede
lanzarlo una vez al dia.

Anillos de Defensa Mayores

En apariencia, es idéntico al Anillo de Defensa Menor
descrito anteriormente. Posee los mismos poderes ademads
de otros dos. Para empezar, todos los hechizos, sean de la
naturaleza y nivel que sean, no podrén ni entrar ni salir del
anillo. Ademds, las criaturas vivas que intenten cruzar el
anillo no sélo sufrirdn los dafios causados por el fuego, al
igual que con el anterior, sino que también serdn proyecta-
dos hacia atrés. Fijate en la descripcién del anillo que rodea a
Torgoch si dudas de las capacidades de este poder. El Anillo
de defensa Mayor dura una hora como mucho, pero puede
ser anulado en cualquier momento por el duefio del Cristal.
Este poder sélo puede ser usado una vez por semana.

Invocacién Mayor

Una vez a la semana, el Cristal puede invocar un tini-
co Elemental de Fuego de tamario 10, o 1D3+1 Elementa-
les de Fuego de tamario 5, segtin desee su poseedor.

e EFECTOS SECUNDARIOS o

Los ojos del que utilice el cristal se volverdn comple-
tamente rojos durante las 2-5 horas que sigan a la utiliza-
cion de cualquiera de los poderes. Si otro poder es
empleado antes de que pase este tiempo, la duracién del
efecto se ird acumulando. Puede convertirse en perma-
nente si consideras que el personaje ha abusado de los
poderes del Cristal.

o EL CRISTAL DEL
FUEGO EN EL JUEGO o

Al igual que sus tres hermanos, el Cristal del Fuego
es un objeto magico muy particular. No debes consentir
que los aventureros lo usen sin consideracién, tal y como
lo hacen con la mayorfa de los objetos magicos. Las notas
que incluimos a continuacion, tienen como objetivo ayu-
darte, como Dj, a desarrollar las reacciones del Cristal una
vez que estd activado.

Tal y como te habras percatado, la descripcién de los
poderes del Cristal no menciona el control o el conjuro de
los Elementales invocados. Es algo intencional por parte de
Tzeench, claro. Le ha introducido al Cristal, debilidades y
modificaciones que sélo podrdn engendrar el Caos; este caso
es un ejemplo de ello, al igual que la debilidad del control
del fuego, pudiendo provocar la aparicién de una Bola de
Fuego en lugar, por ejemplo, de una Luz Mdgica.

El Cristal estd literalmente Ileno de poder elemental
que, si no es manipulado del modo correcto, se libera bajo
la forma de una Bola de Fuego en vez de producir el efec-
to deseado. Usa estas explosiones para hacer que los juga-
dores se paren a pensar acerca de si lo que tienen sus
personajes entre las manos no es una bomba de relojerfa;
la actitud adecuada frente al Cristal es un gran respeto
mezclado con una buena dosis de miedo, y no el utilitaris-
mo hastiado con el que se suele clasificar a los objetos
magicos cldsicos.

Cuando describas los efectos del Cristal, no olvides
su naturaleza principalmente caética. Cada vez, el efecto
deseado sufrird unas leves distorsiones, la mayoria de las
veces, sin consecuencias. Sino se te ocurre ninguna varia-
cién interesante, considera que no ha sido notada. Esto no
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quiere decir que el Cristal no actiia tal y como estd indica-
do, significa simplemente, que por medio de descripcio-
nes pintorescas, deslizards alguna que otra alusion a su
origen. La proximidad de una fuente de energia de tales
caracteristicas deberfa provocar en los aventureros, losee
efectos de una ola de mareo.

Recuerda que la prueba de FV es imperativa para la
utilizacién de un poder. Tendrds entonces ocasion de in-
cluir algunos errores de comportamiento en el Cristal.

Supén, por ejemplo, que un personaje desea quemar
una granja con el hechizo Explosién. Segtin el resultado
de su prueba de FV, obtendras los resultados siguientes:

Fracaso por 30 6 mds: no ocurre nada; pero es posible
que un fracaso extremo (99-00) provoque algo terrible: una
Bola de Fuego estalla en medio del grupo (sélo el posee-
dor de Cristal es inmune al fuego), o bien, todos los liqui-
dos que se encuentren en un radio de 6 metros se pondran
a hervir, rompiendo los frascos.

Fracaso por 10-29: no parece ocurrir nada, pero los
aventureros se enteran de que, a poco mds de un kilome-
tro, un orfanato ha sido completamente destruido por un
incendio, en misteriosas circunstancias.

Fracaso de 0-9: la granja no se incendia, pero queda
rodeada de llamas que producen un irreal brillo azul; la
temperatura interior se eleva hasta alcanzar un nivel difi-
cilmente soportable.

Exito por 0-9: el hechizo acta tal y como estaba pre-
visto, pero un fenémeno perturbador, aunque sin conse-
cuencias, aparece durante el proceso, por ejemplo rostros
burlones y sobrenaturales en las llamas, el fuego que arde
de un modo aleatorio en un campo y que va dibujando
una forma parecida al simbolo de Tzeench, o algo igual
de inquietante.

Exito por 30 6 mds: La granja queda incinerada instan-
taneamente; las llamas van dirigidas con tal precisién que
ni una sola brizna de hierba de los alrededores se quema.
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ROGNI GRIMSSON

Matatrolls, Ex Soldado, ex Cazador de Tiinel

“Me han dicho que merodean por estos lares pieles verdes y
otras muchas cosas no muy agradables. ;Por qué sino estaria yo
aqui? Supongo que no estaria mal acompariarle durante el vigje
si desea mi proteccion. ;Cudnto me daria usted por ello?”

Rogni es de estatura media para ser un Enano y sus
marcados musculos saltan a la vista. Sus ojos son grises y su
pelo naranja. Cualquier parte visible de su cuerpo estd cu-
bierta por tatuajes y una pesada cadena de oro une su nariz
con su oreja. Rogni habla poco, es muy orgulloso y entra en
colera con facilidad. No le contard su desgracia a nadie.

NOTAS -

Odio a los Goblins. 4 Puntos de locura. Heroismo Idiota.

La carrera de Rogni, llevada a cabo entre los soldados
de Caraz-a-Carak fue notable; fue pasando de rango rdpida-
mente, y fue reclutado para formar parte de una fuerza de
lucha de tiineles de elite. Fue una de las expediciones que se
topo con una criatura etérea No Muerta, y su valentia le fa-
116. Para empeorar su desgracia, en aquel momento él era el
que estaba al mando. No le quedd mads remedio que conver-
tirse en Matatrolls. Ahora se dedica a vagar por las monta-
fias buscando el peligro alld donde se supone que lo puede
encontrar —tan solo una muerte heroica contra desafios im-
posibles podrd borrar su vergiienza.

+11 +107+100  +20!
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1% Promocién de caracteristicas cogidas
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Edad: 47
Puntos de Destino: 2
Alineamiento: Neutral
Religién: Grungni
Habilidades
Desarmar; Esquivar Golpe; Minerfa; Orientacidn (so-
lamente subterrdnea); Lenguaje Secreto —Batalla; Es-
calar; Arma de Especialista —Arma a dos manos;
pelea callejera; Golpe poderoso; Golpear para Atur-
dir; Golpear para Herir.
Equipo
Cota de malla sin mangas (1 PA —Tronco); hacha a
dos manos (I -10, D -2); daga (I +10, D -2, P -20);
bolsa con raciones para dos dfas; cadena de oro para
la nariz (10 CO); aro de oro para el brazo (15 CO).
Objetos Mdgicos
Amuleto de Adamantina*.
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CAILISSION OJO DE PLATA, TIRADOR

Ex Guardaespaldas, ex Cazarrecompensas

“:Yo? Soy libre como el aire. Sin destino predeterminado,
sin actividades concretas. Se podria decir que estoy abierto a
cualquier propuesta. No es que me complazcan las ofertas en
estas deserticas montafias. Gustoso se las dejaria a los Enanos.
Oigo a esos principitos Humanos del sur, deleitdndose en ab-
surdas guerras entre ellos. Tal vez podria ensefiarle a algunos a
usar el arco correctamente.”

Para ser un Elfo, Cailission es de talla y corpulencia
media. El conjunto de sus blancos cabellos, de sus ojos
plateados y de su piel extremadamente palida da la im-
presién de que ha sido esculpido en piedra blanquinosa.

Hasta el afio anterior, Cailission pertenecia al Fir
Rannascath, un grupo de guerreros Elfos encargados de
escoltar a los viajeros a través del bosque de Loren, lugar
del que es originario. Un buen dia, una caravana a la que

estaba protegiendo fue atacada por Forajidos Humanos.
Dado por muerto, fue el tinico superviviente e hizo un
solemne juramento de venganza. Durante los meses que
siguieron, maté a todos los Forajidos, exceptuando al ca-
becilla, que se refugic en el seno de un grupo de vendedo-
res ambulantes. Durante seis meses ininterrumpidos,
Cailission fue de feria en feria, viviendo de su maestria
con el arco y persiguiendo sin piedad a su presa. La caza
acabd hace tres semanas, en las montafias de Las Cuevas.

Ahora, Cailission debia decidir cudl seria su destino.
Sabia que jamds podrd volver a su antigua y apacible exis-
tencia, en Athel-Loren, por lo que siguié vagabundeando,
en busca de una razén de ser. Un encuentro casual con un
mercenario que volvia al hogar le dio la idea de dirigirse
hacia Los Reinos Fronterizos: mucha gente estard dispuesta
a pagar generosamente a un Capitdn de Arqueros con su
talento.

5 37 33 4* 3 6 63 1 44 46 55 50 48 49
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Edad: 75 afios

Puntos de Destino: 2

Alienamiento: Bueno (tendencia neutral)
Religion: Liadrel (no muy devoto)

Habilidades
Arma de Especialista: Lazo; Desarmar; Escalar; Gol-
pe Poderoso; Idioma adicional: Occidental; Leer/Es-
cribir: Fan Eltharin, Occidental; Movimiento
Silencioso (Rural y Urbano); Miisica: latid; Muy Fuer-
te*; Pelea callejera; Punteria; Rastrear; Seguir; Suerte;
Vision Excelente.

Equipo
Jubdn de cuero, cota de mallas sin mangas y casco (1
PA Cabeza/tronco; 0/ 1 PA 34Brazos); arco élfico (Alc
32/64/300; FE 4; Ca 1); carcaj con 20 flechas; cuerda
de 7,5 metros; caballo enjaezado, con silla y alforjas
en las que se encuentra una tienda de campana indi-
vidual, el material para dormir y comer, cantimplora
con agua de 2 litros, Latid en una caja de madera, bolsa
con 56 CO, 17/4.

Objetos Mdgicos
Espada mdgica (D +3); 5 flechas de vuelo infalible;
cuerda encantada, 2,4 metros.




BORGIN BARBAHENDIDA

Erudito, ex Aprendiz de Brujo, ex Estudiante

“1Ah! Me pregunto de qué estd hecha la gente de hoy en
dia. Un poco de mal tiempo, unos cuantos pieles verdes yya
hacen su equipaje y se marchan de casa corriendo. Se creen
que el conocimiento les va a venir servido en bandeja de plata.
Demasiada presion, y desaparecen. ;Se dirige alguien hacia el
sur? Yo voy hacia el Valle del Yetzin: hay alli unas ruinas que
me gustaria examinar.”

Borgin es de complexién fuerte y luce una impresio-
nante barba negra con dos puntas. Sus modales son apaci-
bles y su prontitud le permiten, a menudo, evitar entrar en
conflictos; sus viajes le han Ilevado hasta peligrosos y sal-
vajes lugares y es muy capaz de cuidar de si mismo. Su
expedicidn acaba de fracasar sus compafieros han dado

NOTAS

media vuelta, después de una semana de adversidades pero
insiste en seguir adelante. Le basta con encontrar unos cuan-
tos comparieros de viaje para cruzar Las Cuevas...

Aprendiz en casa de un Mago Enano de Zhufbar, ha
desarrollado un gusto por la historia y la sabidurfa Enana.
Ha viajado a través de las Montatias del Fin del Mundo, don-
de ha visitado sitios histéricos y buscado perdidas ciudade-
las. Suefia con descubrir aquellas que desaparecieron durante
las Guerras Goblinoides y cuya existencia es conocida por-
que aparecen en antiguas crénicas. Su expedicién buscaba
en el valle del Yetzin. No es que espere hacer descubrimien-
tos capitales, pero conocer el emplazamiento preciso de las
ruinas representa un importante conocimiento. Espera po-
ner al dia los escritos perdidos.

S I S e Dl Y ST LT
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Edad: 86 afios
Puntos de Destino: 3
Alienamiento: Neutro (tendencia bueno)
Religion: Grungni (no devoto)

Habilidades
Ambidiestro; Astronomia; Cartografia; Escalar; His-
toria; Huida; Identificar Plantas; Idioma Adicional:
Occidental; Idioma Arcano: Madgico; Lanzar Hechizos:
Magia Vulgar; Leer/Escribir: Khazalid, Occidental:
Lenguaje Secreto: Cldsico; Lingiiistica; Metalurgia;
Minerfa; Muy Resistente®; Numismadtica; Saber de
Pergaminos; Saber Riinico; Sentido Magico.

Hechizos: 4 Puntos de Magia
Magia Vulgar: Don de lenguas, Llama Midgica, Luz
Resplandeciente, Proteccién de la Lluvia, Suefio, Zona
Cdlida, Zona de Silencio.

Equipo
Jubén de Cuero (0/1 PA %Tronco/Brazos; espada,
daga (I +10, D -2, P -20); Material de escritura, libros:
La Poesia Epica Enana de la Edad Heroica, Enciclo-
pedia de las Ciudadelas Perdidas, Vol II: El Paso del
Fuego negro y el Oeste; Poney enjaezado y con silla,
alforjas con tienda de una plaza, material para dor-
mir y cocinar; bolsa con 85 CO, 12/7.

Objetos Mdgicos
Joyas de Poder (energia) con 10 Puntos de Magia;
Lupa de Erudito (nuevo objeto magico; Amuleto de
Adamantina.
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LARS MORTENSEN

Sargento-Mercenario, ex Infante de Marina

“Hace atios que estoy en el Viejo Mundo. Un buen lugar.
Pero ahora ya no ofrece buenas guerras, y me dirijo hacia el sur,
a los Reinos Fronterizos donde continuamente estin anuncian-
do numerosos combates. ;Y usted, addnde va?”

Lars es un hombre inmenso dotado de una hirsuta
cabellera rubia y una barba corta y mal peinada. Sus frios
ojos azules por lo general suelen ser alegres, pero pueden
tornarse en muy serios de repente: varias personas han
muerto sorprendidas por la rapidez del cambio. Es segui-
dor de Ulric (Olric, como se pronuncia en Norsca) y no le
gusta la impiedad. “No ser bueno reir de esas cosas” dice
muy serio. Es terriblemente supersticioso y colecciona fe-
rozmente todo tipo de amuletos y talismanes.

NOTAS

Lars crecid en las costas salvajes de Norsca occiden-
tal y ha llevado a cabo numerosos viajes que se ha costea-
do convirtiéndose en Mercenario. Un dia, dice, volverd a
Norsca, cargado de tesoros y relatos y se establecerd, rico
y respetado, en el seno de su pueblo “o a lo mejor no, si
muero”. La idea de la muerte no parece asustarle en abso-
luto. Es valiente temerario, dirfan algunos occidentales
pero no imprudente. Una muerte heroica es algo bueno,
pero nadie cuenta las aventuras de un héroe imbécil.

Lars sirvio en el 4° Regimiento del Nordland (el regi-
miento personal del Baron Werner) durante la reciente
guerra civil del Imperio, pero la paz ha traido con ella la
desmovilizacién, v se dirige hacia los Reinos Fronterizos
en busca de un empleo.
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12 Promociones de caracteristicas cogidas
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Edad: 24 afios

Puntos de Destino: 3
Alienamiento: Neutro
Religion: Ulric
Puntos de Locura: 1
Trastorno: Frenesi

Habilidades
Consumir Alcohol; Desarmar; Esquivar Golpe; Gol-
pe Poderoso; Golpear para Aturdir; Idioma Adicio-
nal :Occidental; Lenguaje Secreto :Batalla; Marineria;
Muy Fuerte”; Nadar; Pelea callejera; Reflejos Rapidos;
Remo; Visién nocturna.

Equipo
Cota de mallas con mangas, casco y escudo (2 PA en
todas partes); espada; daga (I+10, D -2, P -20); ballesta
(Alc32/64/300, FE4, Caarmar 1, tirar 1); mochila; Gan-
cho y cuerda de 9 metros; abrigo con capucha con bor-
de de piel; colgante de plata con forma de cabeza de
lobo (10 CO, el crédneo de una rata colgado de un cor-
don de cuero, colgante de bronce con forma de ancla,
colgante de hierro con forma de hacha de piedra, caba-
llo con silla y brida, alforjas con material para dormir y
cocinar, 2 botellas de brandy barato, linterna, botella
con un litro de aceite, bolsa con 12 CO, 13/6.

Objetos mdgicos
Hacha de Batalla mdgica, HA +10, Ataque Poderoso
(un golpe de F 10 por dia); Amuleto de hierro (+20 a
las pruebas de FV contra la magia); Amuleto de Justa
Plata (completa inmunidad a los efectos psicoldgicos
producidos por los No Muertos)

LAS PIEDRAS DEL DESTINO: FUEGO EN LA MONTANA




OLEG KURYITSIN

Batidor, ex-Cazador

“¢Yo? Entre dos trabajos, podrin decirse. Se supone que en
este lugar deberia reunirme con una caravana para conducirla
hacia el sur, pero no ha aparecido. Las 1iltimas noticias guie ten-
g0 de ella es que estaba a medio camino remontando el Sol. Tal
vez hayan tenido problemas con el vehiculo y hayan perdido
varios dias, o quien sabe, tal vez haya sido algo peor. De todos
modos, ya no esperaré mds... tengo que encontrarme con otra
caravana en el sur y no puedo permitirme el lujo de perder este
trabajo. No haré mds que un viaje sin que me paguen. ; Por un
casual alguno de ustedes se dirige hacia el sur y necesita un
guia? Son dos Coronas de aqui a Mortensholm.”

Oleg es originario de Kislev, posee la mayoria de las
caracteristicas fisicas de los guerreros ungolos que cruza-
ron las Estepas a caballo, ocho siglos antes. Es de talla
media, delgado y muy nervudo; su estrecho rostro de hal-

NOTAS

con estd marcado por unos altos poémulos y unos ojos
marron oscuro, muy pequenos. Tanto sus cabellos como
su fino mostacho son de color negro.

Oleg es un personaje independiente y taciturno, poco
interesado en las conversaciones con los demds y las rela-
ciones sociales. Estd acostumbrado a valerse por si mismo
en medio de la naturaleza vy realmente convive poco con
otros seres humanos.

Hace cinco afios que empezo a trabajar como Batidor
para caravanas comerciales que desean cruzar el valle del
Yetzin. Después de llevar una caravana a buen puerto, debe
volver solo hasta los Reinos Fronterizos: la caravana que
debia escoltar hasta el sur atin no ha llegado y otra le est4
esperando al otro extremo del camino. Aunque conffa ple-
namente en sus capacidades para sobrevivir, no le tHenta
demasiado la idea de hacer el viaje sin compaiifa.
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Edad: 25 afios
Puntos de Destino: 2
Alienamiento: Neutro
Religion: Taal

Habilidades
Arma de Especialista: Lanza: Cuidar animales; Equi-
tacién Acrobdtica; Equitacién; Esconderse (Rural); In-
munidad al Veneno; Lenguaje Secreto: Montaraces;
Movimiento Silencioso (Rural); Muy resistente*; Oido
Agudo; Orientacién; Rastrear: Sefiales Secretas :Guar-
dabosques.

Equipo
Jubén de cuero y grebas, cota de malla, casco y escu-
do (2 PA cabeza/tronco; 1/2 PA en las demas par-
tes); espada; lanza (1 +10/+20, HA +10 ver el libro de
reglas), 2 dagas (1+10, D -2, P -20); arco corto (Alc 16/
32/150, FE 3, Ca 1); carcaj con 30 flechas; cuerda de 9
metros; caballo de monta, silla y bridén, alforjas con
una tienda de una plaza y material para dormir y co-
cinar, botella de a gua de un litro, 4 trampas para ani-
males pequefios.

Objetos Migicos
Amuleto de Cobre Tres Veces Bendito; dos dosis de
Pocién curativa; Anillo de Proteccién contra los Hom-
bres Bestia; 4 Flechas Certeras.

LAS PIEDRAS DEL DESTINO: FUEGO EN LA MONTANA




FIATHIRIEL AGUACLARA

Mago, ex aprendiz de Mago

“He tenido algunos problemas en la montafia... bueno, diga-
mos mds bien que mi guardaespaldas. Pobre tipo... me pregunto
ddnde habrd ido a parar su cabeza. Yo me limité a salir corriendo.
¢Se dirige alguien hacia el sur? Viajo por los alrededores, para ver
lo que sea. Me apetece visitar Arabia, pero no me decidiré hasta que
1o haya visto lo que ofrecen los Reinos Fronterizos.”

Fiathiriel es un Elfo de baja estatura y muy delgado.
Sus cabellos son del color del trigo, con un ligero tono
pelirrojo (mala suerte entre los Elfos) y sus ojos son de un
verde azulado. Fiathiriel ha crecido bajo la desconfiada
mirada de sus congéneres mds supersticiosos. En respuesta
a esta actitud ha desarrollado un sentido del humor entre
el humor negro y el mal gusto.

NOTAS

Es el modo por el cual las personas se limitan a las apa-
riencias el que le ha empujado a especializarse en el mundo
de Ia ilusidn. Sin lugar a dudas, siente un profundo despre-
ciopor aquellos que se dedican a juzgar a la gente de un
modo apresurado, basado tan solo en la apariencia, sin bus-
car mas alla, etc. “Nada es lo que parece” es su dicho favorito,

Su viaje empezd por puro capricho. Sigue la ruta co-
mercial que conduce hasta los Reinos Fronterizos y, tal vez,
si le entran ganas, ird hasta Arabia. Por ahora le basta con
viajar y observar. Un reciente encuentro con un grupo de
Forajidos le ha costado su caballo y su guardaespaldas:
estd empezando a pensar que a lo mejor ha sobrestimado
sus capacidades, jpero no tiene intencién de cancelar su
viaje por este pequefio incidente!
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Edad: 98

Puntos de destino: 3

Alienamiento: Bueno (tendencia a neutral)
Religion: Mdrr (Sarriel, dios de los suefios)

Habilidades
Cantar; Criptografia; Hipnotismo; Identificar Plantas;
Idioma Adicional: Occidental; Idioma Arcano: Mdgi-
co, Arcano Elfico; Lanzar Hechizos (ver mds adelan-
te); Leer/Escribir: Fan-Eltharin; Meditacién:
Occidental; Saber de Pergaminos; Saber Riinico; Sen-
tido Mdgico; Tasar; Vision Excelente.

Hechizos: 32 Puntos de Magia
Magia Vulgar: Alarma Magica, Don de Lenguas, Fue-
gos Fatuos, Abrir, Proteccidn de la Lluvia, Reforzar
Puerta, Suefio, Sonidos, Cerradura Mdgica, Zona Cé-
lida, Zona de Silencio.
Magia de Batalla: Nivel 1: Aura de Resistencia, Bola
de Fuego, Robar Mente, Curar Herida Leve.
Magia de Ilusionista: Nivel 1: Asumir Apariencia Ilu-
soria, Deshacer Ilusiones, Desorientar al Enemigo,
Clonar Imagen; Nivel 2: Apariencia fantasmal, Bos-
ques Ilusorios, Alucinacion.

Equipo:

Armadura de Cuero (0/1 PA en todas partes) bajo
sus tinicas, espada; daga (I +10, D -2, P -20); caballo
de monta, alforjas con una tienda de campafia de una
plaza, material para dormir y cocinar y 14 CO, 13/6

Objetos Mdgicos
Pergamino con el hechizo Zona de Firmeza; Cuerda
Encantada, 3 metros; Joya de Poder que contiene 9
Puntos de magia; Anillo de proteccién contra los he-
chizos de Magia de Batalla; Varita de Jade.

LAS PIEDRAS DEL DESTINO: FUEGO EN LA MONTANA
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KLAUS TREUER

Druida, Ex Herborista, Ex Sacerdote Druidico

“Me dirijo hacia el bosque del valle del Yetzin, entre este
desfiladero y los Principados. Hay mucho que hacer alli: parece
ser que mis hermanos que se encontraban en esta region fueron
exterminados. Dicho sea de paso, uno de vuestros caballos esta-
ba a punto de ponerse a cojear. Me he encargado de él, pero
deberias llevar cuidado con tu modo de tratarlo.”

Klaus es un hombre alto y delgado, su voz es dulce y
sus gestos muy medidos. Sus cabellos castafios parecen
marmolados. Su mirada marrén casi del color del ambar
es increfblemente dura. Se muestra muy reservado y ja-
mas habla si no lo encuentra necesario. Es seguidor de la
Antigua Fe desde el dia que nacic en el Bosque de las Som-
bras, y hace poco méds de un afio que es Sacerdote Druidico.

NOTAS

Klaus estd en plena misidn, lo cual jamds revelard a na-
die, a menos que sea otro seguidor de la Antigua Fe, Hard
cosa de un mes, fuvo una visién en la que aparecia un anti-
guo circulo de piedras, en una montafia, profanado por los
Goblinoides hace un siglo; y ahora tiene la intencién de res-
taurarlo. Después de un mes de busqueda, viajando sin pa-
rar, ha descubierto que se encuentra cerca del extremo del
Valle del Yetzin y confia en que los poderes de la Antigua Fe
le conduciran hasta alli y le indicardn lo que debe hacer.

Siempre va acompafiado por Malkin, su espiritu fa-
miliar, que sdlo €l consigue ver bajo la forma turbia y gris
de un gato. Sabe que su presencia simboliza su aceptacidn
como Sacerdote Druidico y que siempre deberd tratarlo
con el mismo respeto con el que trataria a un igual.

" Promociones de caracteristicas cogidas.
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Edad: 23 anos
Puntos de Destino: 2
Alienamiento: Neutro
Religidn: Antigua Fe (Familiar: gato)

Habilidades
Ambidiestro; Caza; Cuidar Animales; Curar Enferme-
dad; Curar Heridas; Encanto con los Animales; Equi-
tacion; Herbolaria; [dentificar Plantas; [dioma Arcano:
Druidico; Lanzar Hechizos (ver mas adelante); Leer/
escribir; Lenguaje Secreto: Cldsico, Gremio; Medita-
cién; Movimiento Silencioso (Rural); Pelea Callejera;
Rastrear; Reflejos Répidos; Sentido Magico; Sefales
Secretas: Druida; Sexto sentido; Zahori.

Hechizos: 21 Puntos de Magia
Magia vulgar: Don de Lenguas, Luz Resplandecien-
te, Proteccidn de la Lluvia, Suefio.

" Magia de Batalla: Nivel 2: Aura de Proteccién.
Magia de Elementalista: Nivel 1: Zona de Escondite.
Magia de Sacerdote Druidico: Nivel 1: Curar Enve-
nenamiento, Dominio Animal, Dominio de Animales
Gigantes.

Equipo
Espada; 2 dagas (1+10, D -2, P -20); caballo de monta,
tienda de campafia de una plaza y material para dor-
mir, alforja con material para cocinar y 7 CO, 10/4.
Objetos Mdgicos
Daga Piedra del Alba; Botas de Salto; Tiinica de Re-
sistencia +3. La descripcién de este iltimo objeto
madgico viene detallada en el suplemento Descanse
Sin Paz. Si no dispones de este libro, puedes sustituir
esta tinica por otro objeto.

LAS PIEDRAS DEL DESTINO: FUEGO EN LA MONTANA




GIUSEPPI TOLLUCCI

Protector, ex-Ladrdn, ex-Allanador

“iEh! ;Qué tal? Sienta bien volver al calorcito ;eh? [Eh,
PADRONE! ;Tabernero! ;Tiene vino caliente? Pues trdigalo
para mis amigos y para mi. Que todo el mundo brinde conmigo.
Y bien ;Quiénes sois, adonde vais, de dénde veni? ;Quiere al-
guien jugar una partida de cartas? La veladn no ha hecho mds
que empezar, tenemos mucho tiempo por delante.”

Giuseppi es de talla media, es muy nervioso y no para
de hablar ni un solo instante. Es originario de la ciudad
tileana de Miragliano, y su temperamento vivo e imagina-
tivo le ha llevado hasta el crimen, la tinica salida para aque-
llos que pertenecen a las clases mds desfavorecidas. A pesar
de su aversién natural hacia la violencia, fue franqueando

NOTAS

los escalones del hampa local, hasta que una falta de deli-
cadeza hacia la hija de un importante miembro de la socie-
dad le obligé a seguir su carrera a otra parte.

Después de cruzar Las Cuevas para ir hasta las grandes
ciudades del Imperio, se dio cuenta de que habian previsto
sus movimientos. Decidid dirigirse hacia los Reinos Fronte-
rizos donde el padre ofendido no tendria empleados y
donde las piernas de Giuseppi seguirian intactas y utiliza-
bles. Si puede mantener la discrecién durante unos meses,
esperar a que la situacién se aclare y luego emprender de
nuevo el camino del Imperio por el Paso del Fuego Negro,
una nueva vida se abrird ante €l, llena de nuevas ciudades,
de nuevas experiencias y de nuevas victimas.
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Edad: 19 anos

Puntos de Destino: 2
Alienamiento: Neutro
Religion: Ranald

Habilidades
Arma de Especialista: Arma de Pufio; Detectar tram-
pas; Escalar; Esconderse (Urbano); Esquivar Golpe;
Forzar Cerradura; Golpe Poderoso; Huida; Juego;
Lenguaje Secreto: Ladrones; Movimiento Silencioso
(Rural y Urbano); Pelea callejera; Sefiales Secretas:
Ladrones; Tasar.

Equipo
Jubén de cuero, grebas y cofia (0/1 PA en todas par-
tes); espada; 2); carcaj con 20 flechas; pufietazo; uten-
silios propios de un ladrén; caballo de monta, tienda
de campafa de una plaza y material para dormir y
alforjas con material para cocinar y 7 CO, 10/4.

Objetos Mdgicos
Daga Mégica, HA +10, para los golpes en peleas cuerpo
a cuerpo proporcionando un equivalente a 3 PA; Anillo
de Proteccién contra los hechizos, +10 a todas las prue-
bas de FV contra los hechizos; Botas de Velocidad.

LAS PIEDRAS DEL DESTINO: FUEGO EN LA MONTANA




ANDERS GRUBER

Contrabandista, ex-Saqueador
de Tumbas, ex-Luchador de Tiinel

“He tenido unas diferencias con la Fiscalin de Helmgart y he
oido decir que Las Cuevas eran un lugar muy agradable en esta
época del anio. Algiin dia tendrin que rendir cuentas, no olvide lo
que le estoy diciendo: se supone que un funcionario de confianza
como un recaudador veterano tendrd al menos la decencia de per-
manecer corrupto. Pero por ahora me bastard con facilitar los inter-
eambios comerciales entre s dos vertientes de la montafia. ; Acaso
conoce usted los derechos de importacion de la seda de Arabia?
Escandaloso, ;Y las especias? Esto tiene que cambiar ya. En cuan-
to haya bajado y establecido algunos contactos del otro lado.”

Anders es un hombre corpulento y de talla media, sus
cabellos son del color de la paja y sus ojos, azul claro. Se
considera a el mismo como un mercader que como un cri-
minal y se niega a dejar que los burdcratas ahoguen el co-
mercio con sus impuestos. Jamads se ha establecido como

NOTAS

un mercader, puesto que carece de las aptitudes mds im-
portantes como leer y escribir y la vida del lado correcto
de la ley le parece demasiado fdcil y aburrida.

Empez6 sus actividades en lo que él llama las antigiie-
dades, y se ha dado cuenta de que podia sacar un maximo
provecho vendiendo objetos cuyos propietarios estaban
muertos (puesto que nadie los reclama). Pero, muy a pesar
suyo, descubrié que algunos propietarios (no-)muertos atin
eran increiblemente capaces de defender sus bienes, y que
rara vez aceptaban llegar a un trato. Tras unas cuantas expe-
riencias desagradables, opté por dedicarse a una actividad
de distribuidor. Después de escapar por los pelos a la pri-
sién en Helmgart, por culpa de unas cuantas cajas de brandy
bretoniano, ha decidido buscar nuevas ocupaciones del lado
de la frontera meridional del Imperio, que estd mucho me-
nos vigilada. Sin embargo, deberd empezar por estudiar las
rutas comerciales y establecer contactos a un lado y a otro.
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Edad: 20 anos
Puntos de destino: 3
Alienamiento: Neutral
Religidn: Ranald
Habilidades
Conducir Carro; Detectar Trampas; Escalar; Esconder-
se (Rural y Urbano); Esquivar Golpe; Golpe Poderoso;
Golpear para Aturdir; Movimiento Silencioso (Rural y
Urbano); Orientacién (tinicamente bajo tierra); Remo;
Senales Secretas: Ladrones; Soborno; Suerte; Tasar.
Equipo :
Barra; espada; 2 dagas (I +10, D 2, P 20); pufietazo;
escudo, jubdn de cuero, grebas de cuero y casco metdli-
co (2 PA Cabeza; ¥ PA en el resto del cuerpo); cota de
malla con mangas (1 PA Tronco/brazos/piernas, si la
lleva puesta); linterna, cuerda de 9 metros y gancho;
ballesta (Alc 32/64/300, FE 4, Ca 2); carcaj con 32 fle-
chas; herramientas de ladron; caballo de monta, tienda
de campana de una plaza, material para dormir, alfor-
jas con el material necesario para cocinar y 7 CO, 10/4.
Objetos Mdgicos
Botas Silenciosas*; Anillo de Proteccion contra las tram-
pas (+10 a todas las pruebas relacionadas, los dafios se
reducen a la mitad); Pocién Curativa, 2 dosis.

*Este objeto Magico viene detallado en el suplemento
Descanse 5in Paz. Si no dispones de este libro, pue-
des sustituirlo por otro objeto.

LAS PIEDRAS DEL DESTINO: FUEGO EN LA MONTANA
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COMO FORMAR EL CRISTAL DEL FUEGO

Pega o fotocopia esta pdgina sobre un cartén que ten- Pliega hacia el exterior siguiendo las lineas finas para
ga mds o menos el espesor de una postal. Esto te ayudard  ir formando “montafias”. Pliega hacia el interior siguien-
a conservar el cristal en buen estado, do las lineas de puntos para formar “valles”,

Ves recortando siguiendo el borde exterior asi como Pega las lengiietas por debajo de los bordes indica-
ellargo de las lineas gruesas. Ayudate de unareglayuna  dos (lengtieta A bajo el borde A, B bajo el borde B, etc.).
cuchilla (o las simples tijeras) y conseguirds, con pacien- Deja las lengiietas L y M para el final, de modo que la

cia, unos cortes limpios y de inmejorable aspecto. tiltima cara se pegue sobre dos lengiietas,

W  ar w owar ar ar o w




Jamads llegaron los refuerzos
Montaria
En el camino

. Entrada
. Pasaje Inundado

Pasadizo

Sala de Guardia

. Letrinas

. Cuartel de los Oficiales
. Pasaje

9. Comedor
10. Cocina
11. Armeria

12. Gruta Inundada
13. Cuartel Hombres Bestia
14. Templo

15. Pasaje en Pendiente
16. Pequefia Gruta

17. Pasaje

18. Gruta

19. Pasaje en Pendiente

20. Gruta

21. Gruta Inundada
22. Taller Secreto

La Pista de Los Atacantes
Un Honesto Mercader
En el Camino

Los Gitanos
En el Borde del Camino

Encuentros Opcionales
Bosque

La Torre Solitaria
1. Establos

2. Mazmorras

3. Sala de Guardia

4. Sala de Guardia Interior

El Complejo detrds de la cascada

. Sala de los Tornos de Mano

Enano muerto

5 Hombres Bestia Men.
5 Hombres Bestia May.

2 Hombres Bestia Men.
1 Hombre Bestia Men.
2 Hombres Bestia Men.

Enano Muerto
Tonel roto

Caravana del mercader
Merodeador
Mercader Halfeling

12 Muleros
17 Mercenarios
1 Sargento Mercenario

30 Gitanos

Ciervos
Jabalies
Gato Salvaje
Murciélagos Gigantes
Hormigas Guerreras
Hombre-Arbol
Bandidos

Osa y dos oseznos
Esqueleto Orco

Documento 1. Estuche de pergaminos con pie-
dras preciosas incrustadas (10 CO)

Documentos 2-3 detrds del cofre

Craneo de Hombre Bestia sobre el tiimulo, esque-
leto sin cabeza de Hombre Bestia.

Documento 4 bajo una mesa.

Puerta oriental con trampa. Puerta secreta que
no puede ser abierta por ese lado.

Red atravesada en la entrada a 1.

1 en la entrada de 12, 4 en el interior.

Créneo de arcilla sobre el suelo, en el interior 300
CO, piedras preciosas por un valor de 500 CO.

Cerca del pasaje hacia 13.

Cerca del fuego bajo el agujero hacia 18.

Grava, crdneo de Hombre Bestia sobre timulo.
Oler a pescado y voces provenientes de 16.
Leve luz natural proveniente del conducto late-
ral, leve luz proveniente de 22.

lluminada por la barrera en 22, pasaje norte cai-
da de 4,5m en 21.

Pasaje inundado hacia 12.

Barrera mdgica en la puerta,

Documento 6,

130 CO en una bolsa, Pocién de Vuelo, 3 dosis.

Documento 7 (10 CO por la copia), informacion
acerca de los alrededores.

Informacion acerca de la region.

Informacion acerca de los alrededores

Grada de que bloquea el acceso a 4; inmovilizada
por el 6xido.
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5. Apartamento del Senor

Compartimento secreto bajo la escalera

6. Descansillo
7. Observatorio
8. Techo

9. Puesto de Vigilancia
10. Techo de la Torre

Las Tierras Deformes

La Caverna de los Minotauros
En todo momento/lugar

1. Pasadizo de Acceso

2. Zona Principal

3. Sala Lateral

4. Gruta

Monstruos Errantes
Rio

En cualquier sitio
Bosque

Rio o claro

Claro

Terreno Cadtico
Bosque

Rio

Rio

Rio/Camino
Tierra

Claro

Rio

En cualquier sitio
En cualquier sitio
Tierra

Tierra

Salir de las Tierras Deformes
Claro
Claro

Los Guardianes de la Colina
Circulo de Piedras

En el templo, en

cualquier momento/lugar

1. Sala de Entrada

2. Gruta

3-4. Pasajes Tapados

5. Vertedero

6. Pasillo

7. Antecdmara

8. Pequenio dormitorio comiin
9. Gran dormitorio Comun
10. Gruta Inundada

11. Cava de Vino

12. Sacristia
13-14. Escaleras
15. Antecdmara
16. Sala del Altar

17. Tesoreria
18. Sala del Ordculo

Varios grajos

Varios grajos

2 Minotauros

En los escombros

Cofre

Gusano de los Rios
La tropa del Caos
Juncos Sanguinarios
Quimera
Basilisco

El Claro Tenebroso
Rio Invertido
Cascada de Bascula
El Puente de los Suspiros
Elevacion
Un Tumulo de Crdneos
Los Rapidos Danzantes
Columna Mistica
Capa de Hielo
El Filo de la Hierba
Bosque Cristalino

El Eremita
Los Elfos

Numerosos Orcos No-Muertos

Suelo de madera podrido y peligroso, muchos
objetos raros pero no magicos.

2 esqueletos, 8 piedras preciosas de 50 CO, espa-
da Madgica (I +5).

Tripode mdgico, cristal roto, documentos 9-10
Estuche de pergamino con piedras preciosas (75
CO) documento 8, tesoro variable (ver texto).

Tesoro variable (ver texto)

Montén de escombros de 60 centimetros de alto.

2 Flechas Certeras, cota de malla, colgante de
punta de flecha de plata (10 CO).

834 Peniques, 237 CO, daga de plata, piedras pre-
ciosas 100 y 150 CO, evilla de oro 35 CO.

Informacién acerca de la regién (sin mucho interés).
Informacién acerca del circulo de piedras.

Hasta 20 lugartenientes No-Muertos

Mohos (ver texto)

entre los escombros

Mohos (ver texto)
esparcidos en el suelo

Torgoch
Cofre

Agujero en el suelo —4,5 metros de profundidad.
Derrumbamiento infranqueable al sur.

Estatua de jade (7 CO); daga de oro (30 CO).

Anillo de oro (5 CO), bracelete de plata (2 CO)
pendientes de oro y granate (3 CO).

Inclinados hacia el este; agujero de 3,6 metros en 14.
Puertas hacia 16, cerradas y atrancadas.
Inclinada hacia el este; parte oriental inundada.
Cristal del Fuego (documento 13).

135 CO, Espada de Perdicion contra Goblinoides.
Altar Mégico/salida.
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“Las hordas de Orcos nos rodean. Podemos sentir la presencia de una
poderosa reliquia. Te lo ruego, envianos ayuda. Ese objeto no debe permanecer
en su poder y nuestros propios secretos no deben caer en sus inmundas manos”

El valle del Yetzin s extiende hasta el extremo sur del dnico paso que lleva mis
alla de Las Cuevas. Cien afios atris, los Orcos de la Alianza del Hacha
Ensangrentada, conquistaron el valle y establecicron su reino sobre un rio de
sangre. Pero duré muy poco y hoy, ya nadie lo recuerda.

Un descubrimiento al azar, sitia a los aventureros sobre la pista de Torgoch, el
sacerdote-guerrero, jefe de guerra de la Alianza del Hacha Ensangrentada. Al final
de Ia pista arde el Cristal del Fuego... .

Fuego en la montafia es la primera parte de la Campana de Las Piedras
del Destino, una serie de aventuras para WFJR, que se desarrolla
en las montanas de Las Cuevas.
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