


as Picdras del Destinos VoI.'3?§

(= =" .
/




p

ISBN: 84-8421-992-5
Depésito Legal: M-35914-2000

Este producte conliene dibujos, imdge-
nes y personajes cuyos derechos son propie-
dad de GAMES WORKSHOF Ltd,

Bajo licencia de GAMES WORKSHOP
Ltd. ©2000 GAMES WORKSHOP. Todos los
derechaos reservados.

GAMES WORKSHOP y Warhammer
son marcas registradas de GAMES WORK-
SHOP Lid y estdn usadas con permiso. La Roca
de la Muerte es una marca registrada de
GAMES WORKSHOP Ltd.

La editorial autoriza a fotocopiar las
siguientes pdginas de este libro para uso
personal: 76, 77, 78, 79 y 80.

Todos los personajes son ficticios y cual-
quier semejanza con Ja realidad es mera co-
incidencia.

Warhammer Fantasia: El juego de rol es
una publicacién de La Factoria de ldeas sl

Septiembre de 2000
La Factoria de Ideas
C/Plaza 15

28043 Madrid.

www distrimagen.es

factoria@distrimagen.es

———




e CREDITOS o

e EDICION INGLESA o

e EDICION ESPANOLA e

Disefio del juego y desarrollo: Basil Barrett.

Correccidn y material adicional para la edicién de Flame
Publications: Simon Forrest, Brad Freeman y Graeme
Davis.

Correccidén y material adicional para la edicién de
Hogshead Publications: James Wallis ¥ Robin Laws.

Tustracién de portada: John Blanche,
Mapas: lan Cooke.

Ilustraciones interiores: Tony Ackland, Colin Howard,
Pete Knifton, Russ Nicholson y Kevin Walker.

Directores editoriales: Juan Carlos Poujade y Miguel
Angel Alvarez.

Traduccidn: Jose Ramdn Gallo. i
Coordinador de la traduccion: Oscar Diaz. :
Magquetacién: Oscar Diaz.

Impresion: Graficinco, S.A.

Filmacion: Autopublish.

Agrademientos: A Juan, de Cards-Comics en Sevilla, porel
favor y por la partida de Heélade.




SUMARIO

LA ROCA DE LA MUERTE
Introduccién 7
Contenidos de este libro 7
Los tres capitulos 7
Cémo utilizar este libro 7
Comenzar la aventura 8
Abreviaturas 8
Los cristales del poder 8
La alianza del hacha ensangrentada 10
La huida de Yazeran 11
Radzog 11
Resumen de la trama 11
El rastro de las cartas 12
La solucién del rompecabezas 13
Una pista falsa 13
La profecia de Yazeran 14
LA ADVERTENCIA
El fantasma 15
El viaje 15
Experiencia y promocién 15
Mapa del Valle del Yetzin 16
Encuentros en las montaifias 17
El terreno 17
Jinetes de Lobos 17
Encuentros en el bosque 17
Hombres Bestia 17
Serpiente Gigante 18
Encuentros en el camino 18
Fuego Fatuo 18
Gotrek el Matatrolls 19
AGUILERA
Los monjes 21
Gregor, Prior de Aguilera 21
Norbert, Responsable de las banderas de Aguilera 21
Dieter, Iniciado 22
Cicatriz, Capitdn de la Guardia 22
Klaus, Armero 22
Dahlbert, Cervecero 22
Otros monjes 22
Las banderas 23
Normas del monasterio 23
Incorporacidn a la comunidad 23
Comida y alojamiento 23
Rutina diaria 23
Las defensas 24
Llegada a Aguilera 24
La entrevista con Gregor 24

RECORRIDO POR AGUILERA
Las plazas 26
Las torres 27
Los tejados 28
Nivel de la entrada 28
Nivel del suelo: el salén-comedor y la biblioteca 29
Nivel del suelo: la cocina (zona 6) 33
Nivel del suelo: los talleres (zona 7) 33
Nivel del suelo: aposentos privados (zonas 8 a 25) 35
Nivel del suelo: la capilla (zona 25) 37
El Consejo de Aguilera 38
EL ATAQUE
(Quién va? 41
El momento del ataque 41
Combate en los tejados 42
Movimiento 42
Combate 42
Caidas 42
Tejados mojados 42
Puntos de Destino 42
La fase de acercamiento 43
Los guardias 43
Los monjes 43
Los aventureros 43
La fase de llegada 43
Los pdjaros 43
El séquito de Radzog 45
Armas secretas 46
Reunién de emergencia 46
Parlamentando con los enemigos 46
Contraataque 47
Incursién heroica 47
Defensas de iltimo minuto 48
Un visitante inconveniente 48
Debilitando la resistencia 48
La fase de ataque 48
Asaltando la entrada 48
Lanzar y trepar 49
Asalto por aire 49
La muerte llega desde abajo 50
Puesta en escena de la batalla 50
La superioridad numeérica 50
La muerte de Radzog 50
iConseguido! 51
Tropas de la alianza del hacha ensangrentada 53




26
27
28
28
29
33
33
35
37
38

41
41
42
42
42
42
42
42
43
43
43
43
43
43
45
46
46
46
47
47
48
48
48
48
48
49
49
50
50
50
50
51
53

CONCLUSION DE LA AVENTURA

Dos jinetes de serpientes aladas

X

w»

Los supervivientes 54
Victoria 54
Un descanso 54
Los fieles 54
Volveré 54
Retirada 55
Derrota 55
Fracaso heroico 55
Otros desenlaces 55
Continuacién de la aventura 55
PUNTOS DE EXPERIENCIA
Puntos de destino 56
PERFILES
La advertencia 57
Jinetes de lobos 57
Grandes lobos 57
Hombres bestia 57
Serpiente gigante 57
Fuego fatuo B
Los monjes de Aguilera 57
Gregor, Prior de Aguilera a7
Norbert, Responsable de las banderas de Aguilera 58
Dieter 58
Cicatriz (Udo Schwerner), Capitdn de la Guardia 58
Klaus, Armero 58
Rasca, el perro de Klaus 58
Novicios 58
Monjes intermedios 59
Monjes superiores 59
Guardias 59
El fantasma de Yazeran 59
La alianza del hacha ensangrentada 60
Radzog, Elementalista orco de nivel 4 60
Orcos negros 60

aat™ Nl

1

Dos serpientes aladas 61
Guerreros orcos 61
Goblins 61
Snotlings 61
Elementales 61
EL CRISTAL DEL AIRE
Utilizacién del Cristal 62
Los poderes del Cristal 63
Poderes automaticos 63
Poderes menores 63
Poderes mayores 63
Efectos secundarios 63
El Cristal del Aire en el Juego 63
Combinacién de los Cristales del Aire y el Fuego 64
Poderes automaticos 65
Poderes menores 65
Poderes mayores 65
Efectos secundarios 65
ESPIRITU GUARDIAN
Combate espiritual 66
EJEMPLO DE PERSONAJES JUGADORES
Cailisson Ojo de Plata 67
Borgin Barbahendida 68
Lars Mortensen 69
Oleg Kurytsin 70
Fiathiriel Aguaclara 71
Klaus Treuer 72
Guiseppi Tolucci 73
Anders Gruber 74
Rogni Grimsson 75
APENDICES
Documentos 76

S WARHAMMER,




LAS PIEDRAS DEL DESTINO: LA ROCA DE LA MUERTE

6




e e e e e e————————————

LA ROCA DE LA

MUERTE

Bienvenidos a La Roca de la Muerte, 1a tercera parte de la
campana Las Piedras del Destino. En esta aventura los persona-
jes deben continuar su bisqueda de los Cristales del Poder,
investigando en un remoto monasterio en las montanas tras la
pista del Cristal del Aire.

sta aventura se desarrolla en la misma zona de

las montafias de Las Cuevas que las dos partes

anteriores de la campafia de Las Piedras del Des-
tinp: Fuego en la Montafia y Sangre en las Ti-
nieblas. Aunque se puede usar como escenario
independiente, lo mejor es hacerlo después de haber ju-
gado (o por lo menos leido) las dos aventuras preceden-
tes,

o« CONTENIDO DE ESTE LIBRO o

La Roca de la Muerte estd compuesto por los siguien-
tes elementos:

* Laintroduccion (esta seccion), que te proporciona in-
dicaciones generales acerca de la utilizacién de este
libro, asi como el trasfondo histérico que conduce al
punto de partida de esta aventura.

¢ La aventura, junto con todos los mapas y documen-
tos necesarios y ayudas para el DJ.

¢ Una seleccién de personajes pregenerados.

¢ Toda la informacién sobre el Cristal del Aire, el obje-
to mdgico que es la clave de esta aventura.

¢ Un apéndice sobre el Espiritu Guardian, una nueva
criatura mdgica que aparece por primera vez en La
Roca de 1a Muerte.

e LOS TRES CAPITULOS o

La Roca de la Muerte consta de tres capitulos:

La advertencia

La aparicion de un fantasma pone a los aventureros
sobre la pista del Cristal. Deben dirigirse al norte por el
camino comercial hacia el paso de los Colmillos del In-
vierno, y viajar desde alli a través de las montanas hasta
un monasterio apartado llamado Aguilera.

Aguilera

Una vez alli, los aventureros descubren que les esta-
ban esperando. Un naipe y una vieja carta son las prime-
ras pistas de un rastro que les llevard por todo el

monasterio, mientras los orcos se aproximan y preparan
un asalto a gran escala. ;Podrdn encontrar el Cristal a tiem-
po para salvar Aguilera?

El ataque

Los orcos, acaudillados por un sacerdote fandtico y
deforme, atacan el monasterio. Los aventureros deben lu-
char por sus vidas o hallar alguna manera de escapar. Tal
vez hayan encontrado el Cristal del Aire, pero ;seran lo
bastante fuertes como para que no les sea arrebatado?

Dirigir la aventura

El atague transcurre en paralelo con la tltima parte de
la buisqueda del Cristal del Aire por parte de los aventu-
reros, por lo quie tendrdn que darse prisa en encontrarlo
antes de que los orcos conquisten el monasterio. Asegtira-
te de leer los dos capitulos antes de comenzar esta aven-
tura, ya que la sincronizacion es crucial.

e COMO UTILIZAR ESTE LIBRO o

Para dirigir La Roca de la Muerte, deberds disponer
del libro de reglas bdsico Warhammer Fantasia, El Juego
de Rol, folios, ldpiz y dados. También es conveniente (aun-
que no imprescindible) que dispongas del suplemento
Warhammer Apdcrifo.

La Roca de la Muerte estd pensado para personajes
que hayan iniciado su tercera o cuarta carrera. Los juga-
dores pueden crearlos a partir del libro bdsico de reglas, o
pueden utilizar los personajes pregenerados incluidos en
el anexo y empezar a jugar inmediatamente, jahorrando
un tiempo considerable a los mds impacientes!

Los que hayan jugado Fuego en la Montafia y Sangre
en las Tinieblas podrdn emplear los mismos personajes.
Los PJs pregenerados que se dan en esta aventura son los
mismos que los de las anteriores, pero con mds habilidades
y avances que reflejan la experiencia conseguida. Aunque
no vayas a usarlos, por lo menos échales un vistazo, puesto
que podrian servirte como PNJs en algiin momento, y su
trasfondo puede darte ideas para perfilar a los PJs genera-
dos por los jugadores y situarlos en el territorio en torno al
Valle del Yetzin, lugar donde empieza la accién.
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También puedes adaptar La Roca de la Muerte para
personajes con menos (o mds) experiencia, siempre que
tengas en cuenta lo siguiente:

La primera parte de la aventura en el monasterio se
basa en investigar y resolver problemas, asi que las habi-
lidades adecuadas, unos niveles de Int y Emp razonable-
mente altos y un enfoque correcto serdn de mucha mds
utilidad que la maestria en el combate. Después, no obs-
tante, el monasterio sufre un ataque y los aventureros ten-
drédn que luchar por sus vidas: en ese momento es cuando
tendrds que asegurarte de ajustar la fuerza de los atacantes
a la del equipo.

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

Ale Alcance de proyectiles

APK  Aventura Algo Huele a Podrido en Kislev

CcO Corona de Oro

CEI Campana del Enemigo Interior

CP Chelin de Plata

Des Destreza

Dj Director de Juego

D Dafio

DSP  Suplemento Descanse sin Paz

Em Empatia

F Fuerza

FE Fuerza Efectiva del Arma

FelM Aventura Fuego en la Montafia

Fr Frialdad

FV Fuerza de Voluntad

H Heridas

HA Habilidad de Armas

HP Habilidad de Proyectiles

I Iniciativa

IeLl Aventura el Imperio en Llamas
Int Inteligencia

Ipto Impacto

Ld Liderazgo

M Movimiento

MD Middenheim

MR Aventura Muerte en el Reik

P Parada

PA Puntos de Armadura

PC Puntuacion de Cerradura

PES  Puntos de Experiencia

Pj Personaje Jugador

PM Puntos de Magia

PN]  Personaje No Jugador

PTT Aventura El Poder Tras el Trono

R Resistencia
Roc-LD Realm of Chaos: the Lost & the Damned
Roe-8D Realm of Chaos: Slaves to Darkness

RSN  Aventura El Retorno del Sefior de los Ni-
gromantes
SelT  Aventura Sangre en las Tinieblas
SSB  Sombras Sobre Bogenhafen
Ted  Tiempo de Carga y Disparo
WFJR Warhammer Fantasia, El Juego de Rol
e COMENZAR LA AVENTURA o

El arranque de La Roca de la Muerte asume que
los aventureros acaban de terminar Fuego en la Mon-
tafia y Sangre en las Tinieblas. 5i no es éste el caso,
tendrds que hacer unos cuantos cambios.

El trasfondo de los personajes pregenerados inclui-
dos en esta aventura justifica su presencia y su encuentra
en esta regién de Las Cuevas cuando empiezan los acon-
tecimientos. Puedes adaptar estos trasfondos a los perso-
najes recién creados, o ponerte de acuerdo con los
jugadores para inventar razones diferentes.

La Campaifia del Enemigo Interior

Si deseas enlazar esta aventura con la campana del
Enemigo Interior, haz que se desarrolle con anterioridad
a El Impetrio en Llamas, puesto que en ella los personajes
ya estaran bastante ocupados sin necesidad de hacer ade-
mds una excursién a Las Cuevas, jy al final de la camparia
probablemente tendrdn cosas mas graves de las que pre-
ocuparse que un par de centenares de orcos!

5i todos los personajes estdn muy avanzados en su
segunda carrera o empezando la tercera, una buena oca-
sién para jugar La Roca de la Muerte es inmediatamen-
te después de Muerte en el Reik. Podrias hacer que los
personajes encontrasen un documento en el Castillo
Wittgenstein que hace referencia a una base de la Mano

Pdrpura en Las Cuevas. Esta pista puede hacerles re-

montar el rio Sol y adentrarse en las montafias, donde
presenciardn la aparicién que sucede al principio de La
Roca de la Muerte. El viaje transcurrird entre inciden-
tes y encuentros sacados del capitulo La vida fluvial en el
Imperio, de Muerte en el Reik, lo que dard oportunidad
de que los personajes se vayan curtiendo un poco mds,
Otra posibilidad es insertar alguna de las aventuras cor-
tas de Warhammer Apdcrifo en el camino por el mismo
motivo. En cuanto a si de verdad hay un asentamiento
de la Mano Piirpura en Las Cuevas, lo dejamos en tus
manos. Podria ser otra faccién que también estuviera
detrds de los cuatro Cristales, o en busca de otra cosa
distinta... por ejemplo embarcados en alguna buisque-
da inutil.

La Campaiia Descanse sin Paz

Los aventureros que hayan superado esta campana
se adaptardn perfectamente a La Roca de la Muerte, siem-
pre que al menos estén empezando su tercera carrera cuan-
do empiece esta aventura.

Al término de Descanse sin Paz, los aventureros se
encuentran en Delberz, cerca de Altdorf, asi que pueden
remontar el Reik y el Sol hasta Las Cuevas si tienen algu-
na motivacién para hacerlo. Por ejemplo, en la aventura
EI Horror Hechizante, es posible que descubran un docu-
mento que hable de una poderosa secta asentada en Las
Cuevas, con la sugerencia de que en iltima instancia es la
responsable de la presencia de criaturas del Caos en la
casa. 5i dispones de Muerte en el Reik, puedes emplear
algunos incidentes y encuentros de La vida fluvial en el
Imperio para animar un poco el largo viaje y para robuste-
cer a los personajes.

e LOS CRISTALES DEL PODER o

Hace seis mil afios, el Reino enano estaba en su apo-
geo. La Guerra de la Barba, de efectos devastadores, atin
no habian tenido lugar, y las ciudadelas enanas de las mon-
taflas todavia no habian sufrido los ataques del Caos o de
los goblinoides. ;Y la Humanidad? Tan s6lo un brillo en
la mirada de algtin dios loco, contestan los enanos.

Era su edad dorada. Las grandes cavernas y bévedas
de Karaz-a-Karak eran la maravilla de la época, las
excavaciones mds profundas producian riquezas
incalculablers y los artifices enanos realizaban auténticas
obras de arte que han pasado a formar parte de la leyenda.
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Entre esas obras de arte estaban los Cristales del
Poder: piedras preciosas ingeniosamente talladas a las
que se habia dotado de inmensas virtudes magicas: cada
una de ellas concedfa a quien la usara el control de uno
de los elementos. Se decia que la combinacién de las
cuatro piedras convertiria a su duefio en el amo y sefior
de todo.

Pero los poderes de los cristales no provenian sola-
mente de sus creadores enanos. Su creacion no pasé inad-
vertida 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
poder de los cristales y, a espaldas de los enanos, intervi-
no en su fabricacién, asi que, una vez acabados, estos ob-
jetos alcanzaron un poder mayor que el que sus creadores
enanos habian imaginado.

El plan de Tzeentch era muy sutil y funcioné en va-
rios niveles. En primer lugar, introdujo cambios en el pro-
pio proceso de creacion de los cristales: tanto en el aspecto
material como madgico, cada uno de ellos actiia sobre el
equilibrio entre los cuatro elementos, sobre el que se basa
la existencia de la materia y las leyes de la fisica que sus-
tentan la vida de los mortales.

Por otra parte, Tzeentch sabia que los objetivos del
Caos podian ser alcanzados sencillamente concedien-
do poderes a los mortales. Cuanto mayores fuesen esos
poderes, mayor seria la probabilidad de que intenta-
ran destruirse unos a otros. Como poco contribuirian
ala causa del Caos al disputarse estas piedras brillan-
tes.

Ningtin mortal serfa lo bastante fuerte como para es-
tar en posesion de los cuatro cristales durante mucho tiem-
po, lo que a la larga incrementaria su valor.
Inevitablemente tenderian a dispersarse: unas veces esta-
rian ocultos, otras veces serian encontrados y usados, pero
jamas estarian juntos. Y cada vez que uno de ellos fuera
utilizado sin su contrario, se alteraria el equilibrio de los
elementos. Un dia, las leyes fisicas podrian empezar a ve-
nirse abajo a causa de esta tensién y podria sobrevenir
una nueva Era del Caos. O podrian ocurrir otras cosas,
desconocidas para el propio Tzeentch, lo que era su ma-
yor satisfaccién, ya que las certezas eran un veneno para
él.

Los enanos se dieron cuenta en poco tiempo del po-
der destructiva de sus creaciones y decidieron alejarlas
entre si todo lo posible para impedir que alguien acumu-
lara tal poder. Enviaron el Cristal del Fuego al norte, a las
Montafias del Fin del Mundo; escondieron el Cristal de la
Tierra en un santuario en las profundidades de Las Cue-
vas; entregaron el Cristal del Aire a los elfos (en aquella
época atin mantenian buenas relaciones con los enanos y
eran aliados suyos) que, segtn las leyendas enanas, lo
perdieron al poco tiempo; por tltimo, el Cristal del Agua
se perdié en el transcurso de una batalla, durante las in-
cursiones del Caos.

o LA ALIANZA DEL HACHA
ENSANGRENTADA e

La Alianza del Hacha Ensangrentada estaba com-
puesta por guerreros avezados, incluso para ser orcos,
y fue contratada como mercenarios por la Hegemonia
Hobgoblin durante muchas generaciones. Pero ésta ter-
ming decantandose por los beneficios del comercio mds
que por los estragos de la guerra, de modo que la Alian-
za del Hacha Ensangrentada dejé de responder a las nue-
vas exigencias. Al igual que numerosos ejércitos

indeseables, se dedicé al pillaje y al bandolerismo, y aca-
baron por expulsarla de los territorios de la Hegemo-
nia.

De vuelta a los limites occidentales de las Tierras Os-
curas, la Alianza del Hacha Ensangrentada comenzé a
enviar destacamentos a los estados del norte de los Rei-
nos Fronterizos, y a veces, hasta las fronteras del Imperio
y de Bretonia. Hace poco mds de un siglo, cuando los sa-
cerdotes se reunieron para leer los presagios en las entra-
fias de enemigos sacrificados en un ritual, se decidié
emprender una expedicion. Todos los miembros de la
Alianza del Hacha Ensangrentada se abrieron camino a
través de los Reinos Fronterizos en busca del legendario
Paso del Fuego Negro.

Por un error de orientacién fueron a parar a Las Cue-
vas, a unos quinientos kilémetros al suroeste de su desti-
no. Mientras tanto, la bisqueda del Paso del Fuego Negro,
asociada en la tradicién orca a nombres tan célebres como
Notlob y Harboth, se habia transformado en una cruzada.
Los orcos establecieron una base permanente en el valle

del Yetzin, desde donde partian constantemente destaca-

mentos de pillaje y reconocimiento.

Entre las filas de los sacerdotes-guerreros de la Alian-
za del Hacha Ensangrentada se encontraba un joven orco
llamado Torgoch, cuya historia se cuenta en Fuego en la
Montafia, la primera aventura de Las Piedras del Desti-
no. Hace un siglo, tenia sojuzgado todo el valle del Yetzin,
pero una serie de acontecimientos relacionados con el Cris-
tal del Fuego llevaron a la destruccién a su joven reino y,
finalmente, a él mismo.

Durante su campafia de conquista en el valle del
Yetzin, Torgoch descubrié y saqued precipitadamente el

santuario enano de Kadar-Helgad, y alli ocurrié un hecho

extrafio.

Torgoch llevaba una piedra roja que habia obtenido
de joven como despojo del caddver de un hechicero hu-
mano en una incursién al norte y, aunque intuia que esta
joya poseia poderes mégicos, no habia conseguido ave-
riguar como funcionaba. Dentro del santuario, la piedra
roja empezo a brillar; cuanto mds descendia, més inten-
so era el fulgor. Torgoch no entendié lo que significaba
este fenémeno, asi que, intrigado, volvié a sus conquis-
tas.

Torgoch por entonces poco podia imaginar que la pie-
dra roja era el Cristal del Fuego, y que su resplandor se
debia a la proximidad del escondite del Cristal de la Tie-
rra, en una capilla secreta en las profundidades del tem-
plo. Esta historia se cuenta en Sangre en las Tinieblas, la
segunda aventura de Las Piedras del Destino.

El Cristal del Aire también habia ido a parar a
Yetzin. Casi tres siglos antes, la Alianza del Hacha En-
sangrentada dominaba los confines septentrionales de
Las Cuevas para hostigar la fortaleza élfica de Athel-
Loren. El escondite del Cristal se encontraba justo en
su camino, y el ejército elfo sabia que no llegaria a tiem-
po de defenderlo, asi que un pequefio destacamento se
llevé el Cristal al oeste con la esperanza de llegar a tra-
vés del mar al amparo de las Tierras Elficas. Ni siquiera
llegaron a la linde del bosque; diezmados por los conti-
nuos ataques de hombres-bestia y otras contingencias,
fueron victima de forajidos humanos, y el Cristal des-
aparecio.

El jefe de los bandidos no era mago y no se dio cuenta
de la verdadera naturaleza de la piedra azul de extrana
forma que le habia arrebatado al caddver de un elfo. Lo
guardd como curiosidad algunos afios y, en ese tiempo —
alrededor de un siglo antes de la llegada de Torgoch—, se
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hizo con unos dominios en el Valle del Yetzin y prosperd.
Por fin entregé la piedra a un equipo de ingenieros ena-
nos en pago por la construccién de una torre fortificada.
Asiel Cristal del Aire llegé a manos del Maestro de Sabi-
duria Hadrin; los enanos de Yetzin se encontraron en po-
sesion de dos cristales.

Uno de los poderes de los cristales es su facultad de
petcibir la cercania de las otras piedras, asi que cuando
Torgoch llego al Valle del Yetzin, Hadrin supo que uno
de los Cristales de Poder se estaba aproximando. Los ena-
108 1o sabian que el grueso de la fuerza orca habia aban-
donado a Torgoch, ni que éste desconocia la forma de usar
la piedra e incluso su verdadera naturaleza. Si una gran
fuerza de orcos con un chaman competente se hiciese con
el control de otros dos cristales las consecuencias serian
inimaginables.

Hadrin suplicé a los dirigentes de la comunidad ena-
na del santuario que huyeran con los dos cristales, pero se
negaron; su orgullo les impedia retroceder ante los odia-
dos orcos, fueran cuales fuesen las consecuencias. Deses-
perado, entregd el Cristal del Aire al mago Yazeran y le
exhort a que escapara del valle y le encontrara un nuevo
escondite,

Poco después de que Yazeran se marchara con el cris-
tal, descorazonado ante la temeridad de los dirigentes
enanos, Hadrin y un pequefio grupo de seguidores se
marcharon del Valle del Yetzin. Habiéndose topado con
una gran partida de exploradores orcos, los enanos se re-
fugiaron en un pequeno complejo de tineles detrds de una
cascada y enviaron a un mensajero para dar la alarma,
pero murid en las montafas. Los enanos fueron extermi-
nados, e, ironicamente, fueron los propios libros de Hadrin
los que mostraron a Torgoch cémo usar el Cristal del Fue-

£0.

o LA HUIDA DE YAZERAN o

Yazeran huyé al monasterio humano de Aguilera, un
lugar remoto en la cima de una pefia casi inaccesible que,
en esa época, no era mas que un conjunto de chozas de
madera donde se retiraban a orar personas que buscaban
una vida simple y contemplativa.

Yazeran se refugid en el monasterio y empezd a em-
plear su habilidad con la piedra y otros materiales para
transformar Aguilera, reemplazando las chozas de made-
ra por edificios de piedra, y finalmente el lugar se convir-
ti6 en una fortaleza formidable, un refugio seguro para el
Cristal del Aire.

Los monjes no estaban al tanto de lo que pasaba, pues-
to que decidieron no meterse en los asuntos del enano, al
estarle agradecidos por haber reformado el monasterio a
cambio de cama y comida solamente. Aunque e] Prior
intufa que todo tuvo que ver con un poderaso abjeto md-
gico, su naturaleza concreta siguié siendo un misterio,
entre otras cosas porque nadie hizo preguntas.

Yazeran habia previsto que los orcos de la Alianza
del Hacha Ensangrentada encontrarian Aguilera mds pron-
to o mads tarde y que, a pesar de las defensas que él mismo
habia construido, seria necesario descubrir y utilizar el
Cristal del Aire para defender el monasterio. También
previd que un grupo de aventureros llegaria al monaste-
rio justo antes del ataque, y que podrian salvar la situa-
cidn si encontraran el Cristal.

Yazeran estaba viejo y cansado, y sabia que no viviria
por mucho tiempo, asi que preparé una compleja serie de
indicios que conducian al Cristal, situando el primero de
ellos en los aposentos del Prior. Después, en su lecho de

muerte, recitd una profecia, un largo poema que advertia
a los monjes de Aguilera que un grupo de aventureros
(descritos con todo detalle) llegaria en el momento mas
critico para el monasterio, Poco después de concluir esta
profecia, Yazeran perdid el conocimiento y murié varios
dias después.

RADZOG

Mientras tanto, en las Tierras Oscuras, habia un jo-
ven sacerdote-guerrero orco llamado Radzog, primo de
Torgoch. Radzog recibié noticias de que su primo no ha-
bia vuelto de la gran expedicién y se propuso averiguar
un dia lo que habia sucedido. Transcurrieron las décadas,
su poder creci6 e intentd descubrir la situacién de Torgoch
mediante la adivinacién, pero no sacé nada en claro apar-
te del hecho de que un cristal mdgico estaba ligado
indisolublemente al destino de su primo.

Radzog estaba decidido a seguir vivo todo el tiem-
po que fuera necesario para localizar a Torgoch y empe-
z0 a experimentar con todo tipo de rituales execrables
del Caos para obtener la eterna juventud. Ahora, con una
edad de mds de un siglo, Radzog es objeto de respeto y
temor por parte de los orcos bajo su mando, que rara vez
pasan de los treinta afios. Pero el precio a pagar ha sido
alto: su cuerpo ha sufrido horrendas deformaciones de-
bido a la magia que empled, y pocos lo considerarian
cuerdo.

En la actualidad dirige una banda de guerreros en
las montafias, dando un rodeo en torno a los Reinos Fron-
terizos (Radzog esta loco, pero no tanto) y avanzando
hacia el valle del Yetzin. Sus seguidores se consideran
una nueva generacion de cruzados, aunque en realidad
no son sino un pdlidoe reflejo de las antiguas bandas gue-
rreras de la Alianza del Hacha Ensangrentada. Tienen
una lealtad fandtica hacia Radzog, y muchos lo conside-
ran una especie de deidad, creencia alentada por las de-
formaciones de su cuerpe y su mente: sea lo que sea, no
es un orco normal...

Radzog lleva casi cinco afos conduciendo a esta
abigarrada hueste por las montafias. Después de que
en uno de sus vaticinios fuera recompensado con un
atisbo del Cristal del Fuego, que traté de emplear como
base de una serie de hechizos. No obstante, su visién
no fue perfecta, y por error ha averiguado la localiza-
cidn del Cristal del Aire, escondido en el monasterio
de Aguilera.

e RESUMEN DE LA TRAMA o

El argumento de esta aventura es la bisqueda del
Cristal del Aire por parte de los aventureros, Deben llegar
al remoto monasterio, hallar las pistas sobre la situacion
del Cristal, resolver el enigma y recuperar el Cristal. Cuan-
do hayan hecho esto, tendran que ayudar a los monjes a
defenderse de una invasién a gran escala por parte de los
orcos, jpues la Alianza del Hacha Ensangrentada estd otra
vez en pie de guerral

Los acontecimientos de esta aventura se desarrolla-
rdn de la siguiente manera:

Un encuentro con el fantasma de un enano encamina
a los aventureros hacia el monasterio de Aguilera.
Sorprendentemente, al llegar se les recibe como los perso-
najes anunciados por una antigua profecfa y se les entre-
ga la primera pista que los pone sobre el rastro del Cristal
del Aire. Las pistas se explican en la seccién titulada El
rastro de las cartas.
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Mientras los aventureros exploran Aguilera y encuen-
tran las pistas, aparecen las primeras sefiales de que los
orcos preparan un ataque contra el monasterio. Se hace
evidente que los aventureros deben darse prisa en encon-
trar el Cristal; tienen lugar unas cuantas escaramuzas pre-
liminares, y obviamente se estd preparando un asalto a
gran escala.

Con suerte, los aventureros hallardn el Cristal del
Aire justo antes del ataque principal de los orcos. En
este momento tienen dos opciones: pueden ayudar a
defender el monasterio, usando el Cristal del Aire y
sus demds habilidades y recursos, o pueden largarse
de alli, abandonando Aguilera a su suerte. Si optan por
la segunda posibilidad, pronto descubrirdn que los
orcos estan detrds del Cristal, e interrumpiran el ata-
que para perseguir a los aventureros. La aventura ter-
minard cuando se solucione de cualquier
manera el problema planteado por los
Orcos. =g

o EL RASTRO DE
LAS CARTAS »

Las pistas de
Yazeran son un mensaje
y ocho naipes hexago-
nales

de artesania. Cada naipe
da una pista para encon-
trar el siguiente, y juntos
indican dénde esta el Cris-
tal del Aire.

Algunos de los nai-
pes estdn en manos de miem-
bros de la comunidad mondstica,
pasados de maestro a aprendiz durante
un siglo desde la época de Yazeran. Los
monjes no estdn al tanto de su significa-
do, ni siquiera saben que eran de
Yazeran; han prometido guardar el se-
creto, asi que no saben que hay otros
que tienen naipes.

Documento 2: El As de Bastos...

(Gregor se lo entregard al equipo) no da
ninguna pista; tan sélo estd para que los jugadores
se hagan una idea de lo que deben buscar. Las pistas

necesarias para hallar el si-
guiente se encuentran en
la misiva que lo acom-
pana.

Documento 4: El-
Siete de Espa-
das...
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con su dibujo gﬂne
deunmeonje 15 ¢
metido en
un barril,
apunta al
cervecero.

Documento 6: EL
Dos de Espa-
das...

deberia re-
cordarles a
los aven-
tureros las
dos espa-
das colga-
das en el
taller del ar-
mador.

Pocumento 8: La
Sota de Oros...

Esta carta presenta mas di-
ficultades que el resto. Los
monjes de mds edad (o sea, los
que tengan mds de cuarenta
afios) reconocerdn que el dibu-
jo dela carta representa a una
estatuilla que se encuentra aho-
ra mismo en la tesoreria de
Aguilera. Los tinicos que cono-
cen con exactitud dénde esta son
Gregor y Norbert, y los aventu-
reros pueden convencer al prime-
ro para que les deje examinar la
pieza. Tiene una base hexagonal que
contiene la tltima carta.
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Documento 10: El Tres de Bastos...

deberia ser la octava carta que encuentren los aventureros
¥, puesto que la carta de Yazeran menciona ocho naipes,
tendrén que adivinar que ya no hace falta que sigan bus-
cando. Ahora pueden resolver el enigma.

Documentos 11 y 12: El Dos de Copas...

tiene un dibujo de un pozo, que es donde se encuen-
tra la siguiente carta.

Documento 13: El Siete de Oros...

tendria que recordar a los jugadores que la tradicion
manda pagar siete monedas al albafil por el entierro de
un monje (como menciona Yazeran en su carta). Los aven-
tureros quedardn consternados al enterarse de que ac-
tualmente no hay albafiles en Aguilera. 5i le preguntan
a Gregor por el iiltimo albanil, les dird dénde estd su tum-
ba y les dara permiso para abrirla. Alli estd la siguiente
carta,

o LA SOLUCION DEL ROMPECABEZAS o

El dibujo del Tres de Bastos sugiere los radios
de una rueda, y (con suerte) los aventureros se
dardn cuenta de que hay que poner las otras
cartas alrededor. El mensaje “Sdlo completo de-
jando ung al lado” en el As deBastos es
una indicacidn
de que hay
que dejar a
un lado
la car-

ta. El mensaje “La primera siempre estd mds cerca” en el Tres
de Bastos sugiere que hay que disponer las otras cartas
alrededor de ella de forma que la primera palabra de cada
frase quede hacia el interior. Si las cartas se sitian en el
orden correcto, forman el mensaje “Busca la mayor asta de
bandera”,

Ni que decir tiene que las cosas no serdn fan sencillas.
Los aventureros encontraran el asta de bandera mds alta
del monasterio con mucha facilidad, pero no habrad ni ras-
tro del Cristal del Aire encima, debajo, ni en ninguna par-
te, lo que, unido a las tentativas de asalto de los orcos, sin
duda llevard a los jugadores a la mds profunda desespe-
racién. Sin embargo, los mas perspicaces podrian notar
que el asta en cuestion parece demasiado nueva y que
seguramertte la habrdn reemplazado desde los tiempos de
Yazeran. Si hacen averiguaciones descubrirdn que el asta
original fue retirada y almacenada abajo en los talleres.

e UNA PISTA FALSA o

El Documento 14 es un naipe falso que puedes em-
plear, si te parece, para confundir a los aventureros. No es
una de las pistas dejadas por Yazeran, y no sirve para
nada. 5i alguien empieza a ofrecer dinero por
los naipes, uno o mds monjes avis-
pados crearan el Documento 14 y se
ofrecerdn a venderlo. Es evidente
que no es igual que las otras car-
tas, pero si los jugadores son un
poco descuidados puede que no
se den cuenta.

Sélo conviene usar esta
trampa si quieres
entorpe-
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cer las pesquisas de los aventureros. Si ya estdn teniendo
dificultades para encontrar las pistas y resolver el rompe-
cabezas, probablemente serd mejor no complicarles la vida.

e LA PROFECIA DE YAZERAN o

La profecia que Yazeran hizo en su lecho de muerte
describe a los aventureros con gran detalle y advierte a
los monjes de Aguilera sobre el peligro cercano y del he-
cho de que los aventureros los salvardn. El enano hizo esta
profecia en parte para salvar el propio monasterio, pero
sobre todo porque queria salvaguardar el Cristal del Aire.
Cuando huyé del valle del Yetzin, Yazeran creia que los
orcos de la Alianza del Hacha Ensangrentada habian ob-
tenido (o pronto conseguirfan) el contral de los Cristales
de la Tierra y el Fuego, y era vital que no cayeran en sus
manos mds Cristales del Poder.

He aqui parte de la profecia, que puedes leer a los
jugadores si es necesario, con las descripciones de todos
los personajes pregenerados, pero tendrds que improvi-
sar otras distintas si estdis usando otros personajes en esta
aventura. La primera parte de la profecia se ocupa de la
presente situacién:

Seis* manos del destino por el paso lHegarin,
en el momento de la gran tribulacion.
Aungue ni libro ni pluma tendrdn gue usar,
en Aguilera encontrardn la solucion.

A través de las montaiias se aproxima

el mds antiguo de los adversatios.

Ojald los salvadores obtengan a tiempo
lo que ansian los enemigos sanguinarios.

* (O el mimero de aventureros en el grupo)

Como verds, Yazeran era mucho mejor profeta que
poeta. Después de esta introduccion, la Profecia pasa a
describir a los aventureros. Las estrofas referidas a los
personajes pregenerados de la camparia de Las Piedras
del Destino vienen a continuacién. 5i estdis jugando con
otros personajes tendrds que improvisar algo adecuado
con el estilo (un poco ripioso) de Yazeran:

Cailission
Elfo de Loren, de ojos, piel y pelo claros.
La muerte de los suyos ha vengado.
Ahora busca una causa con sy arco en mano,
siempre solo, aunque esté acompafiado,

Borgin
Erudito de mi raza, con la barba hendida,
que busca maravillas del pasado oscuro.
Su magia es modesta, pero grande su prudencia

y de las Piedras depende su futuro.

Lars
Humano nortefio de gran corazon,
nadie puede negar sy valentia.
Aunque gloria y oro es lo que persigue,
su fuerza favorecerd a esta abadia.

Oleg
Hombre de las estepas, delgado y nervudo
el yermo es su hogar y su sendero.
Antes guiaba a otros a través de los picos,
ahora las Piedras dictan su derrotero.

Fiathiriel
Tejedor de sombras, vagando a capricho
lejos de los que el color de su pelo aborrecen.
Se rie de lo que a otros hace llorar
vy sus hechizos los sentidos adormecen,

Klaus
Sacerdote druida, surgido de la espesura,
enemigo del azofe del bosgue sombrio.
Su mision es acabar con la antigua amenaza
que ahora nos acecha con propdsito impio.

Guiseppi
Lengua dgil y dedos veloces los del picaro surefio
peto el amor de una dama fue su perdicion.
En Aguilera se esconderd del padre de ella
y para nosotros serd una bendicion.

Anders
Un emprendedor que por un malentendido
ha salido en busca de nuevos mercados.
Tiene dotes para hallar cosas ocultas
en lugares oscuros y olvidados.

Rogni
El nombre de su clan y ciudadela
para no deshonrarlos guarda en secreto.
Aungue busca la muerte para expiar sus yerros,
con su auxilio saldremos de este aprieto.

M -
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LA ADVERTE

ste capitulo estd pensado para llevar a los aven-
tureros desde Kadar-Helgad (o dondequiera
que estén al principio de la aventura) hasta el
monasterio de Aguilera, donde se pone en
marcha la aventura propiamente dicha. Tam-
bién incluye un encuentro con el fantasma de Yazeran, y
una indicacién del lugar donde se encuentra un tercer
Cristal del Poder.

En este capitulo se da por supuesto que los aventure-
ras acaban de completar la segunda aventura de Las Pie-
dras del Destino, Sangre en las Tinieblas (y Fuego en la
Montaiia antes de ella). Si no es éste el caso, tendrds que
hacer modificaciones de acuerdo con el grupo y la situa-
cidn en la que esté, lo que no serd demasiado dificil: don-
dequiera que estén los aventureros, el espectro de Yazeran
los encontrard y les dard el mensaje.

o EL FANTASMA o

Como hemos visto en el capitulo anterior, Yazeran
escapd de Kadar-Helgad antes de que el santuario fuera
asolado por los orcos invasores de la Alianza del Hacha
Ensangrentada. Aunque lleva muerto alrededor de cin-
cuenta afios, el peligro que previd en su lecho de muerte
egtd proximo, y esta amenaza le ha dado fuerzas para ac-
tuar.

A costa de un tremendo esfuerzo psiquico, el fantas-
ma de Yazeran ha viajado hasta Kadar-Helgad, el lugar
del que huyd hace mas de un siglo, y alli se encuentra a
los aventureros.

Lee lo siguiente a los jugadores:

Lo primero que notdis es una voz muy deébil que pa-
rece venir de muy lejos; aungue el dia es apacible, a veces
es como si un fuerte viento arrastrara las palabras. Mi-
riis a vuestro alrededor, pero no veis nada.

Entonces, de repente, distinguis una figura. Por al-
guna razon, tenéis la impresion de que ha estado ahf todo
el tiempo vy sdlo os habéis dado cuenta ahora. Imposible,
por supuesto, pero no deja de ser inquietante a pesar de
todo, igual que el hecho de que la figura sea azul, ligera-
mente brillante y transparente.

Parece un enano anciano, con una larga tinica y
descalzo. Sus pies no llegan a tocar el suelo, su cara estd
contorsionada por el dolor o el esfuerzo, y su voz aln
parece venir de muy lejos.

b

-t

—jVienen otra vez! —dice con voz jadeante—, ;De-
beis llegar a Aguilera, no dejéis que obtengan el Cristal
del Aire! A Aguilera...

La voz del enano se desvanece, y su imagen se dis-
persa como humeo en el viento. Os mirdis entre vosotros,
cada uno preguntdndose si los demds han visto lo mis-
mo.

A tanta distancia de su tumba en Aguilera, el espec-
tro de Yazeran ha sucumbido enseguida a la inestabili-
dad, aunque ha conseguido hacer llegar su mensaje a los
aventureros. La curiosidad de éstos (junto con el aliciente
de hacerse con otro Cristal del Poder) tendria que bastar
para atraerlos al monasterio.

Quien consiga una prueba de Int (Clérigos +10/ni-
vel, Eruditos +10, fieles de Verena +10, acumulativos) re-
cordara que Aguilera es el nombre de un monasterio en la
cima de una roca que domina la salida meridional del paso
de los Colmillos del Invierno, en la cabecera del valle del
Yetzin.

o EL VIAJE o

Si los aventureros acaban de concluir Sangre en las
Tinieblas, se encontrardn ahora mismo en la vertiente
oriental del valle del Yetzin. Para llegar a Aguilera debe-
ran salir de las montanas, cruzar el bosque y el rio Yetzin

y dirigirse hacia el norte por el camino comercial hacia los

Colmillos del Invierno.

Si los aventureros estdn en ofro sitio, puedes decidir
situar el monasterio en otro lugar de las estribaciones de
Las Cuevas, o donde prefieras. Modifica a tu gusto la du-
racion y dificultad del viaje a Aguilera segin el tiempo de
juego que quieras dedicarle.

o EXPERIENCIA Y PROMOCION o

Al comienzo de esta aventura, los jugadores tal vez
quieran gastar en promociones y habilidades los puntos
de experiencia que habran acumulado. Puedes permitir-
les que lo hagan en el transcurso de su viaje a Aguilera,
pero recuerda que al estar apartados de la civilizacién no
dispondrédn de facilidades para recibir entrenamiento.
Técnicamente se encuentran “en campana”, asi que hay
ciertas restricciones respecto a lo que pueden hacer:

LAS PIEDRAS DEL DESTINO: LA ROCA DE LA MUERTE

A ——



o EEEcEsEfs WOl Gl sgessecc ol <
= - - e - -

¥ 1

“ T ¥t
A _

R .«\w v

N2 S %

El Paso de los Colmillos del Invierno y

el no

rte del Valle de Yetzin

=
@
-]
-

MAPA |

)

2
SN
e

2 \\ L(-k c.(_Kab -

N\
= A\

!

, Paso e los
[illos del

LAS PIEDRAS DEL DESTINO: LA ROCA DE LA MUERTE

16




Promociones

Las promociones se pueden realizar con toda liber-
tad en este punto, ya que reflejan la progresién continua
de un personaje en la practica de su carrera, y no requie-
ren entrenamiento.

'Habilidades

Los aventureros no tendrdn oportunidad de entrenar-
se en este momento, asi que no se pueden aprender habi-
lidades que requieran instruccién. Si una habilidad
necesita practica, tendrds que juzgar por t mismo si un
personaje tiene ocasion de realizaria.

Cambios de carrera

En estas circunstancias cambiar de carrera es muy
dificil, debido a la falta de tiempo e instructores. Hay tres
opciones viables para permitir cambios de carrera:

¢ Sepuede permitir a los personajes instruir a sus com-
pafieros en sus propias carreras, si consideras que hay
tiempo suficiente durante el viaje por el valle.

¢ S5iun cambio de carrera es una “progresién natural”
(de Mercenario a Capitdin Mercenario, por ejemplo)
puedes permitirlo si consideras que hace falta poco o
ningtin adiestramiento.

* También se puede permitir a un clérigo o druida ha-
cer la tirada en la Tabla de Promocidn correspondiente
en este momento de la aventura, puesto que la pro-
mocion depende de la gracia divina en vez del adies-
tramiento. Puedes aplicar modificadores a la tirada
para reflejar el hecho de que el personaje no se encon-
trard orando en un templo.

¢ ENCUENTROS o

En las secciones que vienen a continuacién se pro-
porcionan diversos encuentros opcionales para animar el
viaje a Aguilera. También se puede recurrir a los que apa-
recen en Fuego en la Montafia y Sangre en las Tinieblas;
si quieres puedes incluir cualquier encuentro que no ha-
yas empleado todavia, ademds de otros de tu propia cose-
cha, por supuesto. O, si quieres saltarte los preliminares,
puedes establecer que no ha ocurrido nada digno de men-
cion durante el viaje a Aguilera, y empezar con la llegada
de los aventureros al monasterio.

o ENCUENTROS EN
LAS MONTANAS e

o EL TERRENO o

Los riscos sin caminos de la vertiente oriental del va-
lle del Yetzin son un territorio muy escabroso, que cuenta
como ferreno dificil en todo momento. Es posible avanzar
por €l con cuidado, pero resulta muy peligroso en caso de
movimiento rdpido o combate, asi que puedes sacar a co-
lacién esta dificultad (por ejemplo, si los aventureros ac-
tiian de forma demasiado confiada o descuidada), pero
sin pasarte. Si obligas a los jugadores a hacer pruebas de
Rigsgo a cada paso del viaje, la aventura se eternizard, asi
que reserva este recurso para los momentos adecuados.

« INETES DE LOBO o

Es sabido que los goblinoides rondan por las monta-
fias y bosques de Yetzin, igual que en los bosques mas

densos del Imperio. Este grupo de jinetes de lobos puede
ser una banda independiente, o un destacamento de la
hueste goblinoide que se aproxima a Aguilera; jde todas
formas los aventureros no van a pararse a preguntar!

Este encuentro comienza con el avistamiento de una
figura a lo lejos, delante de los aventureros. Estd a mds de
medio kilémetro y va montada sobre algtin animal; eso es
todo lo que se ve a esa distancia. Los personajes que ten-
gan Visidn Excelente distinguirdn que el animal de monta
no es un caballo, y una prueba de Int conseguida llevard a
la conclusién de que es un lobo. La figura observa a los
aventureros durante un minuto o dos, y después se aleja y
desaparece.

En las siguientes dos o tres horas no ocurre nada. In-
cluso podrias introducir un par de encuentros de poca
importancia para que los personajes se olviden del Jinete
del Lobo, por ejemplo una serpiente al borde del camino
que asusta a los caballos 0 una manada de lobos intentan-
do separar de la comitiva a la 1iltima bestia de carga para
devorarla.

Después de un intervalo apropiado, el Jinete Lobo
aparece otra vez en la distancia, fuera del alcance de las
flechas. En esta ocasidn, no hace mds que vigilar al grupo
durante cinco o diez minutos; deja que los jugadores reac-
cionen ante esto como les parezca. Puede que ignoren al
jinete y sigan adelante, o bien que se agrupen, apresten
las armas y esperen un ataque.

Si intentan otear Jinetes de Lobo acercdndose, déjales
hacer pruebas de I, pero no verdn nada, porque los goblins
conocen este terreno a la perfeccién y saben aproximarse
sin ser vistos. Después de que hayan hecho todo lo que se
les ocurra, sigue prolongando la situacién. Deja que crez-
ca la tension, e inicia el ataque justo cuando los aventure-
ros estén empezando a dudar si de verdad va a producirse.

El Jinete del Lobo que estd a la vista soplard un cuer-
no, cuyo sonido oirdn los aventureros dos o tres segundos
después. Al mismo tiempo, llueve sobre ellos una anda-
nada de flechas, y alrededor salen de sus escondites los
Jinetes de Lobo.

Cada personaje del grupo recibe D3-1 flechazos de F
3 cada uno, modificado como corresponde por Resistencia
y armadura. En el caso de personajes montados, cada fle-
cha tiene las mismas posibilidades de alcanzar al jinete o
a la montura.

Los Jinetes de Lobo, mientras hacen una carga contra
ellos, cambian los arcos por armas de combate cuerpo a
cuerpo; la mitad llevan lanzas y la mitad espadas. Todos
tienen escudo, con el tosco simbolo de una mano pintado
en rojo; los lobos tienen una marca roja en la frente.

Los aventureros disponen de un asalto entre la salva
de flechas y la llegada de los Jinetes de Lobo, que reciben
una bonificacién de +10 en HA por la carga tan sélo en el
primer asalto de combate.

Cuando la mitad de los goblins haya muerto o huido,
y al final de cada asalto a partir de entonces, haz una prue-
ba de Ld a cada Jinete que permanezca en combate para
determinar si permanece alli o se retira.

¢ ENCUENTROS EN EL BOSQUE o

e HOMBRES BESTIA o

Igual que en los demds bosques del Viejo Mundo,
por los bosques de Yetzin rondan bandas pequefias y
dispersas de Hombres Bestia. Algunos son los supervi-
vientes mds recientes de las Incursiones del Caos, mien-
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tras que otros pueden haber migrado hacia el norte des-
de las Tierras Deformes a lo largo del tiltimo siglo. El
origen y la naturaleza de las Tierras Deformes se des-
criben en las dos aventuras precedentes de esta campa-
na.

En su camino por el bosque, los aventureros pue-
den caer en una emboscada de un grupo de Hombres
Bestia, atraidos por un grito repentino y desgarrador
(un sefivelo tendido por alguno de los Hombres Bestia
que aun conserve una voz reconociblemente humana),
o bien sufriendo una emboscada preparada en su mis-
mo camino.

En los dos asaltos previos al ataque, puedes darles a
los aventureros la posibilidad de darse cuenta del peli-
gro y evitar la desventaja de la sorpresa. Cada personaje
puede hacer una prueba de I con una bonificacién de +10
por cada una de las siguientes habilidades: Oido agudo,
Rastrear, Sexto Sentido y Detectar Trampa. Si pasa la prue-
ba, el personaje se da cuenta de algo: un ruido en los ar-
bustos, un movimiento por el rabillo del ojo, o cualquier
otro indicio. No podrd hacer nada antes de caer en la
trampa, pero no estard sorprendido en el primer asalto del
ataque.

Los aventureros reciben una andanada de flechas
desde ambos lados, y al mismo tiempo los Hombres
Bestia salen de sus escondites delante y detrds de
ellos. Después se produce un combate normal, que
puedes representar con miniaturas'y modelos si es-
tds dispuesto a disefiar td mismo el lugar de la em-
boscada.

o SERPIENTE GIGANTE o

Cuando los aventureros van por el bosque, molestan
a una vibora gigante que estd tomando el sol en un claro
al pie de un arbol. La serpiente no es agresiva, peto reac-
cionard ante cualquier cosa que interprete como una ame-
naza, y da la casualidad de que en esa categoria esta
incluido el grupo.

Lo primero que hard la serpiente serd erguirse hasta
una altura de dos metros y medio, siseando de forma
amenazadora. No atacard, ya que estd acostumbrada a
coger por sorpresa a ciervos y otros animales, no a luchar
con enemigos claramente superiores. El movimiento re-
pentino de la serpiente puede asustar a los caballos: si
quieres, puedes hacerle una prueba de Fr a cada uno para
determinar si se desboca. El jinete de un caballo desboca-
do debe pasar una prueba de Ld (con una penalizacién de
~20 si no tiene la habilidad de Equitacion) para controlar-
lo.

Silos aventureros salen enseguida del claro sin acer-
carse mds a la serpiente no ocurrird nada maés, pero si
atacan a la serpiente o se acercan mads a ella a pesar de su
actitud amenazadora, tratard de huir a la espesura, posi-
blemente atacando al personaje que tenga mds cerca an-
tes de hacerlo. Sélo estard dispuesta a luchar si no puede
huir, pero entonces peleara por su vida en estado de fre-
nest.

Los personajes con la habilidad de Encanto con los ani-
males pueden intentar apaciguar a la serpiente, para lo que
ésta tendrd que hacer una prueba de Fr. Si lo consigue, la
serpiente se tranquiliza, pero sélo se fia del personaje que
la ha apaciguado, y sigue considerando a los demds como
amenazas, Se abstendra de atacar, pero seguird intentan-
do marcharse. Si falla la prueba, el personaje no ha conse-
guido calmar a la serpiente y ésta lo considera una
amenaza.

e ENCUENTROS EN EL CAMINO ¢

La mayoria de los encuentros en el caming comey: s
cial seran con otros viajeros. En Fuego en la Montafia, li Tal
primera aventura de las Piedras del Destino, aparece un parados
encuentro con una caravana de mercaderes y una banda b 2o
de gitanos algo picaros, lo que puede dar una idea bas _
tante aproximada del tipo de viajeros que circulan po} ués
este camino, aparte de los forajidos (que pueden atacarg Exe ,az
los aventureros) y de los viajeros solitarios que tienen bos se 1
interesantes motivos propios para transitar por alli; este forma
tiltimo tipo de encuentro es un buen método de presen g.ve o8
tar al grupo un personaje jugador nuevo o reemplazari Fel:

- bibliote
o FUEGO FATUO o le come

. formaci
Conforme el camino se interna en las montafas, dis grandes
curre por terreno muy escarpado, con barrancos de vér
tigo y derrumbes que le han costado la vida a muchag
viajeros desgraciados o descuidados a lo largo de lo§
afios. Ahora uno de esos infortunados se apatece enun -
tramo del camino en forma de Fuego Fatuo. Lo que que: i T.ia"
da de la conciencia de este fantasma tiene un recuerdd "P"“JF’F
distorsionado de su muerte, y estd obsesionado por ,de?“
arrastrar a otros al abismo. Lo mejor es que el encuen piasde

tro ocurra en la penumbra, al anochecer o con mal tiem- dias %
P entusia

0. .
& ; 3 de com.
Los aventureros advierten una luz mortecina flotan: evitar.

do sobre el camino delante de ellos. Mide unos treinta cen si
timetros de anchura y brilla como una linterna con luz -
tenue, agitdndose y ondulando ritmicamente. Cuando s¢ {dadas
acerquen a menos de veinte metros de ella, los aventure e,s__t&p "’,
ros deberdn pasar una prueba de FV para resistirse a si 50 v
maligna fascinacion, Desting
sobren

Los personajes que tengan Identificar No Muertos pue aspectc
den hacer antes una prueba de Int: silo consiguen, habrdn gt any
comprendido que es un Fuego Fatuo y tendrdn una boni- yigie 4
ficacion de +20 a sus pruebas de FV contra el ataque hip- pange
nético. Un personaje que haya oido a otros gritar “jNo It gun @]
miréis! jEs un Fuego Fatuo!” u otra advertencia similar pue: ag hagy
de hacer una prueba con la media de Int y I para oir li w4
advertencia a tiempo: si tiene éxito, también consigue ld [jqad @
bonificacién de +20 a FV. N{.
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GOTREK EL MATATROLLS

nino comer-
Montafia, la
aparece un
funa banda
na idea bas-
tirculan por
den atacara
que tienen
ior alli; este
de presen-
emplazar a

Tal vez te parezca que los jugadores no estdn pre-
parados para hacer frente solos al ataque de los orcos al
monasterio. En tal caso, puedes introducir dos viajeros
que ya estardn en Aguilera, o que llegardn poco des-
pués que los aventureros: Gotrek Gurnisson el
Matatrolls y su compafiero humano Félix Jaegar. A am-
bos se les permitird quedarse; Gotrek es un enano, de
forma que rechazarlo seria una falta de respeto ala raza
de Yazeran.

Félix es una especie de erudito, y naturalmente la
biblioteca le atrae. Para calmar la impaciencia de Gotrek
le comenta que alli se puede encontrar todo tipo de in-
formacion titil sobre enemigos peligrosos y/o oro en
grandes cantidades (puede que Gotrek sea Matatrolls,

itanas, dis-

“0s de vér- | Peroantes que nada es un enano). Felix pasard gran par-
s tt.z de su tiempo e_stud1ando libros; su erudic.mn es sufi-
tgo de los clentementt? iampha como para que se le permita ver Parte
tece en un | e la coleccion de Aguilera, pero no entrar en la bibliote-
)que que- ca. T‘xene que pedir obras deh;rmmada; que después los
recuerdo . Monjesle entregan (0 no)'segun les parece. Go_trek, como
nado por es de esperar, tiene poco interés en estas cues'hones, pro-
i encuen- i D128 de ratones de biblioteca, y se presentard a los guar-
mal tiem- & 9188 y a los aventureros. Es educado, pero tiene un
entusiasmo algo excesivo por practicar sus habilidades
de combate, algo que los guardias hacen lo posible por

na flotan- £ ayitar,
:ngéa:lclel?z 5i se entera de la bisqueda de los aventureros
Windo a8 (da‘do que ’todo el mundo en el maonasterio sabe que
wenture- | SStan detra:as d’e algo), Gotrek estard mteresaldo, pero
lirse a su | 1O tiene ningtin deseo de hacerse con una Piedra del
Destino. El oro es algo que puede comprender, pero lo
sobrenatural le pone nervioso, Félix es diferente en ese
Ttﬁi bprl'léer; aspecto; le interesan los tesoros magicos en general, y

r

! este en particular puede servirle de ayuda para sobre-
ina bo_m— vivir. 5in embargo, no intentard robar un Cristal a
i hip- & menos que esté totalmente seguro de poder escapar
r“/Nola§ con él. Si encuentra alguno por ahi, lo cogers, lo que
lar pue- & o5 hastante razonable para una persona en su situa-
ta oir la q cion... Nunca se sabe si algo asi puede resultar de uti-
sigue 1a & fidad en el futuro.

Ni Gotrek ni Félix serdn invitados a la asamblea de
guerra de los monjes, ya que la llegada de los aventure-
ros estaba en la profecia, pero estos dos estdn alli por
casualidad. Gotrek se prestard voluntario para el com-
bate que se avecina, oferta que pocos querran rechazar,
dado lo ttil que puede resultar un Matatrolls en estos
casos. Gotrek y Félix permanecerdn cerca de los guar-
dias casi todo el tiempo, aunque, si la biblioteca estd en
peligro, el humano correrd a defenderla. Recuerda que,
apesar de la formidable destreza de Gotrek, éste no pue-
de estar en todas partes al mismo tiempo; al principio se
dedicard a defender el puente, y una vez que haya em-
pezado a luchar tardard unos cuantos minutos en reac-
cionar ante nuevas amenazas en otros lugares y
presentarse alli. Haz todo lo posible por mantener al ena-
no alejado de los aventureros: estard combatiendo en su
guerra personal contra los orcos, lo que significa que no
podra sacarles de sus apuros. Es muy posible que se lan-
ce a la carga por el puente contra el grueso del ejército
de Radzog, y como sin duda tardard un buen rato en
deshacerse de todos los orcos, los aventureros tendran
que arregldrselas solos durante este tiempo.

Como minimo, la presencia de Gotrek permitird a los
aventureros concentrar sus esfuerzos en hallar el Cristal
del Aire, en vez de luchar con los orcos, por lo que tal vez

quieras acelerar un poco los ataques de Radzog. También
puedes ahadir si quieres un par de trolls a la fuerza ata-
cante para que Gotrek tenga algunos oponentes a su altu-
ra.

e GOTREK GURNISSON o

Gotrek Gurnisson es un Matatrolls: orgulloso, belige-
rante, leal con sus amigos e implacable con sus enemigos.
La muerte no significa nada para él; por el contrario la
busca y le da la bienvenida, siempre que sea en un comba-
te épico contra fuerzas abrumadoras. La muerte es lo tini-
co que le queda, la expiacion de su crimen secreto. El tinico
problema es que Gotrek es simplemente demasiado fuer-
te, afortunado o diestro para morir. Se lanza de cabeza en
las amenazas y, armado con su fiel hacha, acaba con todas
ellas.

En momentos de mds tranquilidad, Gotrek es un per-
sonaje taciturno, propenso a accesos de depresién y a co-
ger borracheras de campeonato. Su ruda fachada esconde
una mente sorprendentemente cultivada: tiene un exce-
lente dominio de la historia enana y profesa una gran ad-
miracién por la artesania de calidad, independientemente
de su origen. De vez en cuando, deja caer algtin comenta-
rio que demuestra lo mucho que sabe de ingenieria ena-
na. No obstante, es un solitario empedernido y amargado.
Sutinico amigo de verdad es Félix Jaegar, un poeta huma-
no. Ha quedado apartado de su familia y su clan, algo
terrible para cualquier enano, por lo que se niega a hablar
del crimen que le ha levado a su actual situacién,

En momentos mas animados (es decir, en medio de
un combate) Gotrek es uno de los guerreros mas mortife-
ros en el cuerpo a cuerpo de todo el Viejo Mundo. No hay
nada que parezca capaz de detenerlo. Su desprecio teme-
rario por su propia seguridad, combinado con un grado
de habilidad que pocos pueden igualar, lo convierten en
un oponente devastador. Incluso sin su hacha es capaz de
dar mucho mds de lo que recibe... Y, por supuesto, como
todos los Matatrolls, carece de delicadeza; “sutileza tdcti-
ca” significa “jA LA CARGA!”

4 89 9 8 8 16 49 4 59 B89 59 89 89 19

Habilidades

Arma de Especialista: Armas a Dos Manos y Armas
de Pufio, Arte, Astronomia, Canteria, Carpinteria,
Cartografia, Caza, Conducir Carro, Consumir Alco-
hol, Desarmar, Detectar Trampa, Escalar, Esconder-
se: Rural y Urbano, Esquivar Golpe, Forja, Furia
asesina, Golpe Poderoso, Golpear para Aturdir, Gol-
pear para Herir, Historia, Identificar Artefacto Mdgi-
co, Idioma Adicional: viejomundano, Idioma Arcano:
enano arcano, Ingenierfa, Leer/Escribir: khazalid y
viejomundano, Lenguaje Secreto; batalla y cldsico, Me-
talurgia, Minerfa, Movimiento Silencioso: Rural y Uz-
bano, Muy Fuerte, Muy Resistente, Numismatica,
Oido Agudo, Orientacidn, Rastrear, Reflejos Rapidos,
Regatear, Sefiales Secrestas: gremio de ingenieros ena-
nos, Suerte, Tallar Gemas, Tasar.

Equipo
Dos hachas a dos manos (I-10, D +2), cota de malla (1

PA, sélo tronco); ropa de viaje gastada, con comple-
mentos para el invierno o mal tiempo; 20 CO, 12 CP,
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3 peniques; jarra para [B
cerveza; botella de cer-
veza (solo entre las co-
midas).

o FELIX JAEGAR o

Félix Jaegar es un
hombre que sabe que va a
morir, s6lo es una cuestion
de tiempo. Su amistad con
Gotrek Gurnisson lo hace
Inevitable. Félix ha segui-
do al enano por todos las
tierras salvajes del Viejo
Mundo, esperando lo In-
evitable. Hasta ahora, todo
ha ido bien...

En muchos aspectos, €l
mismo tiene la culpa de su
situacion. Gotrek rescaté a [
Félix de las atenciones de
las autoridades de Altdorf. [
Mids tarde, estando bebido |§ *
(debido a un recorrido ver-
daderamente épico de ta- |
berna en taberna con [§
Gotrek), Félix prometié re- |4
latar la muerte del [&
Matatrolls en un poema
similarmente épico. Tan
sélo cuando volvid a estar
sobrio cayé Félix en la | J
cuenta de que presenciar la
muerte del Matatrolls po-
dria ser lo tltimo que hicie-
ra. Desde entonces su vida
ha sido emocionante, por
decirlo de alguna mane- §#&
ra... aunque de vez en [
cuando afiora la vida de es-
tudiante y poeta en
Altdorf, o incluso la de un
aburrido mercader de lana
como su padre.

Félix es un joven bastan-
te amistoso, pero, sin embar-
20, la expresién de su rostro
surcado por las cicatrices es
siempre de inquietud y pre-
ocupacién, lo que no es raro
para un amigo de Gotrek |
Gurnisson cuya muerte pro- ==
bablemente esté cercana. Tie-
ne acento de Altdorf (pero de un intelectual de Altdorf) y
muestra una cierta inseguridad, lo que hace que muchos lo sub-
estimen. La vida como camarada de Gotrek lo ha endurecido;
aunque no es de [a clase de personas que va buscando aventu-
ras, a aprendido a estar a la altura de las circunstancias.

Equipo

Habilidades
Arma de Especialista: Esgrima y Armas de Pufio, Car-
tografia, Caza, Conducir Carro, Desarmar, Detectar
Trampa, Equitacién, Esconderse: Rural y Urbano, Es-

quivar Golpe, Etiqueta, Golpe Poderoso, Golpear pard #
Aturdir, Golpear para Herir, Herdldica, Historia, Idies &
ma Arcano: Mdgico, Ingnenio, Leer/Escribit
viejomundano, Lenguaje Secreto: clisico, Movimiens
to Silencioso: Rural y Urbano, Nadar, Numismatica,
Oratoria, Pelea Callejera, Rastrear, Reflejos Répidos _t
Visién Excelente. y T

|
Espada; daga para la mano izquierda (D -2, P -10j ;
cota de malla (1 PA, sélo el tronco), ropas sucias dé
viaje; material de escritura; un libro poco importante
(o dos) de la biblioteca; bolsa con 47 CO, 23 chelinesy  «
7 peniques. a
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AGUILERA:

n muchos sentidos, Yazeran fue el fundador
de Aguilera. Las chozas apifiadas en la cima
de un monte que encontrdé al llegar habian que-
dado transformadas a su muerte en un monas-
terio fortificado consagrado a Verena. Su
biblioteca se ha convertido en una de las mds importantes
del Viejo Mundo, y las cuotas y donativos de los que la
usan constituyen el grueso de los ingresos del monaste-
rio. Como planed Yazeran, Aguilera ha sido el refugio
permanente del Cristal del Aire.

Algunas de las familias adineradas y de la nobleza de
la parte meridional del Imperio envian a sus hijos a
Agpuilera. Los novicios reciben una educacion y algo de
instruccion militar bésica antes de volver al mundo exte-
rior: algunos con sus familias, otros a establecerse y for-
mar la suya propia, y algunos incluso salen a buscar
aventuras. Los que no rempen por completo los lazos con
el monasterio se dedican a viajar buscando nuevas adqui-
siciones para la biblioteca y nuevos reclutas, y a menudo
vuelven a Aguilera a pasar sus ultimos afos en la biblio-
teca que ellos mismos han ayudado a enriquecer.

Asique la gente de Aguilera estd acostumbrada a re-
cibir visitantes. Personas que llevan a cabo investigacio-
nes cientificas, histéricas, alquimicas o mdgicas estdn
dispuestas a atravesar distancias considerables para acce-
der a la biblioteca, eso s{, mediante los monjes, dado que
s6lo los hermanos del monasterio tienen permiso para ello.
No obstante, los monjes son unos excelentes ayudantes
de investigacion, como se podria esperar de los seguido-
resde Verena. Por supuesto, dado que es una gran fuente
de ingresos para los monjes, éstos estdn dispuestos a todo
con tal de mantener su inviolabilidad, y ademas la biblio-
teca estd equipada con sus propias defensas magicas, que
se describen en la clave del mapa.

Los visitantes frecuentes que sean devotos de Verena
pueden recibir la proposicién de hacerse hermanos segla-
res del monasterjo. A cambio de una donacién generosa
(segtin las normas, deberian entregar todas sus posesio-
nes terrenales pero, como afirma Gregor, la buena volun-
tad es lo que cuenta), el hermano obtiene acceso personal
ala biblioteca y el derecho a alojarse en los aposentos de
huéspedes siempre que quiera.

« LOS MONJES o

Como la comunidad de Aguilera es relativamente
pequefia, la mayoria de los monjes se conocen por su

nombre de pila. Al viajar, usan el apellido “de Aguilera”
si alguien se lo pregunta. No todos los monjes son cléri-
gos; fe hecho muy pocos lo son. El monasterio es una
comunidad autosuficiente en la que todos los monjes tie-
nen una funcién. Se considera que tienen otra carrera
aparte de ser monjes (por ejemplo, Monje/Erudito o
Monje/ Artesano).

En esta parte de la aventura los personajes tendréan
que hacer averiguaciones v seguir las pistas que Yazeran
ha dejado para ellos, lo que significa que tendran que ha-
blar con muchos de los monjes. Aunque se dan todos los
detalles en la seccidn de Perfiles, vamos a describir a conti-
nuacién a algunos personajes. Lee estas descripciones un
par de veces antes de dirigir esta parte de la aventura, y
asi podras interpretar a los monjes como individuos con
personalidad propia.

e GREGOR, PRIOR DE AGUILERA o

Gregor tiene 73 afios de edad, y es un poco excéntri-
co. Sale poco de sus aposentos excepto a la hora de las
comidas y deja que el monasterio se gobierne por si solo.

Es un anciano apergaminado de ojos legafiosos y pelo
cano. Gregor es propenso a murmurar y suele divagar en
las conversaciones. A veces se le olvida lo que estd dicien-
do en mitad de una frase y se queda en silencio, pero no
es por incapacidad mental; sigue siendo capaz de superar
por mucho a un novicio, y conoce el monasterio y los ritos
como la palma de su mano. Lo que pasa es que a veces le
falla la concentracién, y de todas formas estd mds intere-
sado en echar una cabezada...

Gregor no querrd hablar con los aventureros después
del primer encuentro, a menos que insistan en que es vital
para el éxito de su misidn.

e NORBERT, RESPONSABLE DE
LAS BANDERAS DE AGUILERA o

Norbert es un hombre gordo y rubicundo que pasa
de los cincuenta afios. Habla en tono jactancioso y mu-
chas veces parece como si le faltara el aliento. Como Res-
ponsable de las banderas, Norbert es el lugarteniente de
Gregor, a quien ha relevado en casi todas sus responsa-
bilidades respecto al monasterio. Exige el respeto debido
a su cargo y confia en convertirse en Prior a la muerte de
Gregor, aunque no estd impaciente por ello, puesto que
en la practica ya ha tomado las riendas.
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Norbert tiene un interés particular en las finanzas del
monasterio, y es culpable de desviar fondos a su propio
bolsillo. Tiene poca confianza en la Profecia, y sospecha
que los aventureros podrian haber llegado para compro-
bar ciertas irregularidades en las cuentas. Aungue procu-
rard hacer parecer que estd constantemente ocupado,
slempre se mostrard amable y atento con ellos, y estara
dispuesto a contestar sus preguntas, pero dara instruccio-
nes a Dieter para que le informe de todos sus movimien-
tos. Norbert serd el que les muestre a los aventureros sus
aposentos de huéspedes, el que les explique las Normas
del monasterio (ver mds adelante), y el que responda sus
preguntas antes de ponerlos otra vez en manos de Dieter
para que les lleve a dar una vuelta por Aguilera antes de
la signiente comida.

e DIETER. INICIADO e

Al ser un novicio de la hermandad (y en consecuen-
cia prescindible), se asignara a Dieter la tarea de guiar a
los PJs durante su estancia. Tiene unos catorce afios, mas
que delgado estd escudlido, con la cara chupada y se lleva
todo el dia sondndose la nariz en la manga. Cuando inter-
pretes a Dieter, termina cada frase con un prolongado rui-
do nasal, y limpiate la nariz con la manga.

Dieter habla con un agudo gimoteo nasal. Cree sin
reservas en la Profecia, y manifiesta una admiracién tal
por los aventureros que, si lo interpretas bien, pronto
empezard a resultar extremadamente cargante. Si alguno
de los ellos hace alguna estupidez espectacular, o si algo
sale estrepitosamente mal, Dieter empeorard las cosas.
Muchos de sus comentarios pueden parecer sarcisticos,
pero tienes que tener cuidado de hacerlos en un tono de
profunda admiracién. Dieter cree que los aventureros sa-
ben lo que hacen, y que tienen planeado todo lo que ocu-
1re, aunque, al ser solamente una persona corriente, a veces
le resultan un poco dificiles de entender.

“1Caramba! jSni-i-iff! Ha sido una idea magnifica, de
verdad. A una persona normal jamads se le hubiera ocurri-
do tirarse encima el armario —Se limpia la nariz con una
manga un poco sucia—. Los héroes legendarios no pier-
den el tiempo, ;eh?”

“:Para qué se ha soltado de la cuerda? jSniff! Una
persona normal podria matarse al caer desde esa altura —
se limpia otra vez—. Para llegar abajo mds rdpido, jver-
dad? Caramba, ustedes los héroes no son como la gente
normal.”

Dieter acompatfia a los aventureros a todas horas, a
menos que algo le ocurra. Una de tus tareas como DJ es
hacer que Dieter resulte tan detestable como para que los
jugadores deseen acabar con €l y a la vez que les sea tan
ttil como para que no lo hagan. El es su fuentesde infor-
macidn principal, su intermediario con los otros monjes
y, en general, el que cuida de satisfacer sus necesidades.
También les mantiene informado de los rumores y puede
servir para dejar caer alguna pista si los jugadores se que-
dan atascados. 5i los aventureros le piden a Dieter infor-
macion detallada o restringida, les dira que consulten a
Norbert, y los llevard inmediatamente a hablar con él si
no lo detienen. 5i los aventureros intentan quitarse de en-
cima al novicio y explorar por su cuenta, Norbert se ente-
rard enseguida e ird a por ellos en unos minutos (si el
tiempo es importante, tira un D6+2 para determinar de
cudntos minutos de “libertad” disponen).

« CICATRIZ, CAPITAN DE LA GUARDIA o

Udo Schwerner es més conocido por su apodo; desde
la frente a la mandibula una larga y livida cicatriz le reco-

I A
tre el rostro justo a la izquierda de la nariz, Cicatriz esun LA!

hombre vigoroso al final de la cuarentena, que en lugar
del brazo izquierdo tiene un garrote con dos “dedos” for-
mados por una estaquilla que atraviesa su extremo en
angulo recto. Ha adquirido un notable grado de destrezs
con este rudimentario miembro postizo, y de paso ha ga:
nado veinte centimetros mds de alcance.

Estd en una posicion ideal para un mercenario retira:
do: trabaja en un sitio donde es poco probable que ocurrd
un ataque, la mayoria de los monjes se creen las batallitas

que cuenta, y puede vencer a cualquier habitante del mo-
nasterio en lucha.

Cicatriz piensa y actiia como el suboficial veterano
que es. No tiene una opinion definitiva sobre la Profecia,
pero piensa que si se produce un ataque, Aguilera serd
fdcil de defender. Se comportara educadamente con Jos
aventureros (con cierto menosprecio disimulado hacia los,
que no sean guerreros), pero si quieren su respeto, ayuda
o amistad tendrdn que gandrselos.

o KLAUS, ARMERO o

Klaus, que posee una de las pistas que buscan los:
aventureros, es un hombre corpulento, rubicundo y de
rasgos vulgares, de unos treinta y tantos afios. Tiene un.
gran sentido del humor (molesto, segiin algunos), y le

encantan las bromas de todo tipo. Alguno de los monjes

puede contar la historia de cuando metié un cuerno im-
provisado conectado a una vejiga debajo de un cojin en Ja.
capilla y casi le provoed un ataque al corazén a uno de los:
hermanos més ancianos.

Klaus pasa la mayor parte de su tiempo con los guar-
dias, tanto por obligacién como por devocion. Afirma ale-
gremente que la mayoria de los monjes de Aguilera son
un hatajo de pedantes y muermos, que no saben apreciar
una buena carcajada. “Me gusta divertirme”, dice a menu-
do. La mejor forma de ganarse a Klaus es tener a mano
una buena reserva de historias y chistes verdes; a cambio
de una o dos carcajadas, les dird con gusto a los PJs cual-
quier cosa que quieran saber: “Claro que os lo diré, ;Y si no
lo sé, me lo inventaré! jJa, ja, ja, ja, ja!”.

e DAHLBERT, CERVECERO o

Dahlbert, un monje de aspecto rechoncho y satisfe-
cho de mds de cuarenta afios, es el primero en admitir que
tiene “¢l mejor trabajo del monasterio”. Amante de la vida
sosegada, a Dahlbert le encanta ser el cervecero de
Aguilera: "La mayor parte del tiempo el trabajo se hace solo, ya
sabéis —susurra en tono de conspiracidn—, y no fengo mds que
sentarme y esperar. jPero no sé lo digdis a nadie!”. Los novi-
ciog tienen otra teoria para explicar el excelente humor
que siempre tiene Dahlbert, y lo cierto es que todo el mun-
do sabe que alguna que otra vez se ha retirado a descan-
sar a sus aposentos después de “inspeccionar” los mostos
con demasiado entusiasmo. ~

o« OTROS MONJES e

La mayoria de los monjes se comportardn de una for-
ma razonablemente pacifica y amistosa con los aventure-
r0s, aunque tengan motivos para sospechar de ellos; dan
por supuesto que aunque la Profecia se refiera a ellos, de-
ben tener una buena razdén para hacer lo que hacen. Sin
embargo, si los aventureros hacen algo que no les guste,
no dudardn en informar a Norbert, que tal vez se acerque
acompanado de otros monjes para vigilar las actividades
de los aventureros y pedir explicaciones.
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o LAS BANDERAS o

Una funcion secundaria que el monasterio se com-
prometio a desempenar a cambio del derecho a estable-
cerse alli y construir fortificaciones, es la observacion del
estado del paso y las montafias, y su comunicacion a los
viajeros mediante diversas combinaciones de banderas de
colores, tarea que actualmente lleva a cabo Norbert. Mu-
chos de los monjes no conocen el significado de todas las
banderas, y sélo unos pocos mercaderes usan de verdad
la informacién que facilitan. Por supuesto, Norbert sos-
tendrd que este servicio tiene una importancia vital.

He aqui unos ejemplos del tipo de informacion que
pueden suministrar las banderas; si los aventureros po-
nen mucho interés en el tema, puedes improvisar mds
detalles.

¢ Condiciones para viajar (buenas/malas/pésimas);

* Tiempo previsto (bueno/malo/pésimo);

¢ Actividad de los forajidos (ninguna/ poca/mucha);

* Hora del amanecer y anochecer;

* Fiestas y acontecimientos astrondmicos (p. ej. eclip-
ses);

* Anuncios de mercados y ferias locales.

s NORMAS DEL MONASTERIO o

Como cualquier comunidad (mondstica o no),
Aguilera tiene una serie de reglas que sus habitantes de-
ben cumplir. Norbert (y en ltima instancia Gregor) serd
informado de cualquier infraccion y, dependiendo de su
gravedad, la reaccion ird desde una severa admonicién a
la expulsion. Las normas son las siguientes:

* No estd permitida bajo ninguna circunstancia la en-
trada en la Biblioteca a personas que no sean de
Aguilera.

® No estd permitido bajo ninguna circunstancia sacar
libros de la Biblioteca.

* Ninguna persona puede alzar su mano con ira contra
otra.

¢ No se permiten juegos de ninguna clase dentro del
monasterio (aunque el propio Yazeran bajaba de vez
en cuando a hurtadillas al cuarto de centinelas para
echar una partidita de cartas).

Con cuidado, puede que los aventureros tengan oca-
sion de infringir cada una de estas normas en el transcur-
so de la aventura.

o INCORPORACION
ALA COMUNIDAD e

Uno o méds aventureros pueden llegar a la conclusién
de que, si se hacen monjes, tendrdn mds libertad de movi-
mientos dentro del monasterio y, en particular, acceso a
la biblioteca. Asi es, pero este método tiene mds inconve-
nientes de lo que parece.

Para entrar en la comunidad de Aguilera, un solici-
tante potencial debe ser humano, varén y fiel de Verena.
Sialguien desea convertirse serd cuestionado muy atenta-
mente acerca de sus motivos. Ademds, un personaje que
desee hacerse hermano seglar deberd hacer una donacion
de al menos la mitad de sus posesiones terrenales. Si el
personaje quiere convertirse en un miembro residente de
la comunidad en vez de en un hermano seglar, deberd

entregar fodas sus posesiones. Entonces debe someterse a
un periodo de instruccién, empezar enseguida la carrera
de Iniciado y dedicarse exclusivamente a completarla.
Posteriormente, se le asignard una tarea en el monasterio,
que casi con seguridad no tendrd nada que ver con la bi-
blioteca... por lo menos durante los primeros tres o cua-
tro afios.

e COMIDA Y ALOJAMIENTO o

Los comerciantes del camino son los que abastecen
de comida al monasterio, ya que no dispone de tierras de
cultivo o para criar ganado. A veces este abastecimiento
no esta asegurado, sobre todo en invierno, asi que los
monjes lo complementan con la caza de unos grandes pa-
jaros que vuelan en circulos sin cesar en torno a las cimas
de las montafias cercanas. Estas aves, que los monjes 1la-
man “Yak-Yaks” por su canto, son parientes del cuervo
de tamafio intermedio, y suelen lanzarse en picado sobre
cualquier cosa que parezca comestible. Los monjes los ca-
zan a veces desde las torres con cebo y anzuelo, como si
fueran peces.

El Yak-Yak es un ingrediente esencial del ment de
Aguilera. Su carne tiene un sabor parecido al del pollo
rancio, y es dura, fibrosa y grasienta. Gunther el cocinero
estd siempre inventando nuevas formas de prepararla para
que sea mds soportable: tarta de Yak-Yak, Yak-Yak frito,
Yak-Yak hervido, Yak-Yak ala cazuela y asi sucesivamen-
te. Los monjes también recogen los huevos de Yak-Yak:
son un poco mas pequenos que los de gallina, y pueden
ser de color lila o crema. Estos dltimos son los tinicos que
se comen los monjes; los lilas los venden, ya que segtin las
leyendas locales son una cura infalible para la impotencia
y la esterilidad.

e RUTINA DIARIA o

El dia de Aguilera se divide en tres periodos: maiia-
na, tarde y noche. Cada periodo dura siete horas, y esti
separado de los otros dos por lapsos de una hora.

4:00-5:00 desayuno
+5:00-12:00 manana
12:00-1:00 almuerzo
1:00-8:00 tarde
8:00-9:00 cena
9:00-4:00 noche

Las horas de comida tienen una gran importancia en
Aguilera: son los tinicos momentos del dia en los que se
retine toda la congregacién. Ademds de las comidas, tam-
bién se celebran reuniones y discusiones en estas horas.

Cada monje pasa un periodo trabajando, otro dedi-
candose a sus propios asuntos y otro durmiendo. Todos
excepto los centinelas del turno de noche duermen du-
rante el periodo nocturno, pero aparte de eso cada monje
puede decidir cémo organizar sus periodos de trabajo y
tiempo libre. Algunos de los mds ancianos creen que in-
cluso esto deberia decidirlo el Prior del monasterio, pero
Gregor prefiere dar esta libertad a los monjes, bastantes
cosas que hacer tiene ya como para asumir mds labores
administrativas. La tinica excepcién tedrica a esta rutina
es la de los centinelas; en la practica los artesanos (el mo-
linero, el armero, el carpintero, etc.) se organizan a su
manera en vez tener una division rigida entre horas de
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trabajo y descanso, y el cocinero y sus ayudantes empie-
zan a trabajar de media a una hora antes que los demds.

Dos centinelas pasan todo su tiempo en el nivel de la
entrada; esta tarea rota semanalmente. Los demds centi-
nelas hacen dos guardias de cuatro horas diariamente (una
en la torre 2 y otra en la torre 4) y cuatro horas de entrena-
miento; el resto es tiempo libre. En las otras dos torres no
suele haber vigilancia, a menos que se esperen problemas,
pero los ayudantes del cocinero pasan gran parte de su
tiempo libre en lo alto jugando a ser centinelas.

o LAS DEFENSAS o

Aguilera tiene una estructura sélida de edificios de
piedra con tejados. Las puertas son de madera robusta,
pero muchas no tienen cerradura.

Las puertas de los aposentos de Gregor y Norbert si
disponen de cerradura, al igual que todos los edificios
comunales. Norbert y Gregor llevan sus llaves encima, y
éste tiltimo tiene llaves maestras en su despacho. Klaus
tiene copias de las llaves del taller. Los talleres suelen es-
tar cerrados por la noche y Norbert sienipre tiene su puer-
ta cerrada. El resto de las puertas no suelen estar cerradas,
pero durante la estancia de los aventureros la de la Biblio-
teca (del piso de arriba) lo estard. La puerta de la parte
oeste de la Despensa y las del Comedor también estaran
cerradas, salvo durante las comidas y clases.

En caso de un asalto al monasterio, la parte oriental
de Aguilera se puede aislar bloqueando la escalera del este
y el callején al otro lado de la Biblioteca. Los tltimos su-
pervivientes podrian realizar alli una resistencia desespe-
rada. Los guardias obedecen sin dudar las érdenes de
Cicatriz, pero los demds ocupantes, al carecer de entrena-
miento militar, se mostrardn mas reticentes.

e LLEGADA A AGUILERA o

La aproximacién a Aguilera se lleva a cabo mediante
un sendero estrecho, sinuoso y muy empinado que ascien-
de hacia las montafias. Durante tres o cuatro horas el ca-
mino avanza zigzagueando por la ladera. En ocasiones
parece como si nunca fuera a llegar a la cima. Cuando por
fin Aguilera queda a la vista, el viajero descubre con apren-
sién que esta al otro lado de un profundo barranco. La
tinica forma de llegar al monasterio es cruzando un estre-
cho puente de piedra, que parece increiblemente peligro-
so. Es un poco mds ancho que una carreta normal, y no
tiene balaustrada ni antepecho que impida que un golpe
del viento que azota constantemente los picos arrastre a
alguien al abismo. Al otro lado, una entrada rematada por
un arco da acceso al interior de la roca por debajo de las
murallas del monasterio, aunque en este momento se en-
cuentra bloqueada por un rastrillo, con un centinela de-
trds.

Al contrario de lo que parece, el puente no es dema-
siado peligroso, aunque los personajes que tengan vérti-
go o agorafobia pueden tener que pasar una prueba de Fr
para atreverse a cruzarlo.

Cuando los aventureros lleguen a Aguilera, serdn
conducidos inmediatamente al despacho de Gregor. Como
posteriormente van a tener tiempo de visitar e inspeccio-
nar el monasterio, no te entretengas demasiado en este
paseo.

Después de que crucen el puente de piedra, el centi-
nela de la puerta (Johann a la sazén) pregunta quiénes
son y qué quieren. Antes de que a nadie le dé tiempo de
responder, se da cuenta de algo.

—Un momento —dice, casi hablando consigo mis- =1
mo—. Sois vosotros, ;no es cierto? Nunca lo hubiera ima-  un ena
ginado... esto va a causar revuelo, seguro que si. —Dé  he cont
repente recuerda su posicidn y se dirige a los aventureros yp peli
con un poco mds de respeto.  dria a
ellos...
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—Pasen y sean bienvenidos —dice en tono for:‘
mal—. Haré lo posible para que el Prior reciba la noti-
cia inmediatamente. Perdénenme por no haberles
reconocido, pero la verdad es que no les esperdbamos.
Es decir... si, pero no ahora. Oh, vaya, estoy haciéndo-
me un lio, jverdad? ;Serian tan amables acompanar-
me, por favor?

Tal vez los aventureros no hayan oido hablar atin de
la profecia, y en cualquier caso la conducta de Johann log
habrd dejado desconcertados. Si le preguntan de qué estd
hablando, se mostrard sorprendido.

—De la profecia, por supuesto; el poema del Viejo “
Yazeran, las manos del destino... ;Quieren decir que ng :
lo saben? Pues... creo que el prior probablemente se lo
explicard todo mucho mejor de lo que yo podria hacerlo,
Si hacen el favor de acompanarme...

Como todos los centinelas, Johann estd familiarizado se
con la profecia y ha recibido instrucciones de llevar ante
Gregor a cualquiera que responda a la descripcion de ésta.
Si los aventureros no le hacen ninguna pregunta, Johann,
les conducird por el monasterio hasta el despacho de
Gregor mientras parlotea.

—~Curioso —dice—. Han llegado ustedes después de
todos estos afios y yo he sido el que les ha dejado pasar. A
decir verdad, algunos de los Hermanos tenian bastantes
dudas al respecto. Después de todo, ha pasado mucha
tiempo. Pero ya estdn ustedes aqui, y eso es lo que impor-
ta.

5i interpretas correctamente a Johann, los rostros de
los jugadores deberdn reflejar un desconcierto absoluto.
Este los guiard a buen paso por el patio y por las escaleras
hasta la puerta de los aposentos de Gregor, llamara sua-
vemente y una voz responderd desde el interior, Johann
abrird la puerta y les indicard respetuosamente a los
aventureros que pasen.

e LA ENTREVISTA CON GREGOR o

Gregor los invitard a pasar y esperard a que Johann
baje hasta el patio antes de cerrar la puerta e intentar ex-
plicar la situacién:

—iGracias por venir, gracias por venir tan diligente-
mente! ;Conocéis la...7 No, evidentemente no. Por favor,
tomad asiento e intentaré poneros al corriente.

“Aguilera, tal como es ahora, tiene menos de cien afios
de antigiiedad. Casi todo lo que veis lo construyd un ena-
no llamado Yazeran. Segtin parece, un buen dia llegd y
empezo a edificar. Tenia sus razones, pero no se las contd - ¢
a nadie. Una persona reservada.

“Muri6 hace alrededor de cincuenta afios, cuando yo
era un joven Hermano aqui. Dejé una profecia, acerca de
que cuando llegara un grupo de gente iba a pasar algo,
(Qué es lo que era? Eh...1o he olvidado por completo. No
importa, tengo una copia en alguna parte. ;Querriais una
tisana?

Se produce una breve pausa conforme Gregor man-
da traer las infusiones. Si los aventureros intentan hacer-
le preguntas, él las rechazard con un gesto y murmurara
repetidamente “Todo a su tiempo”. Cuando todos tengan
ante si una taza humeante, Gregor continuard su narra-
cién.
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—Bueno, ;qué estaba diciendo? Ah, si, Yazeran. Era
un enano, ya lo sabéis... fundé el monasterio. Oh, ya os
he contado esa parte. La profecia... si, si. Era algo asi como
un peligro que nos rodeaba, y un grupo de gente que ven-
dria a solucionarlo. También describia a cada uno de
ellos... es decir, a vosotros. Os he conocido nada més veros.

“Esta misma mafiana he estado hablando con
Yazeran... aunque no creo que él me estuviera escuchan-
do. No sé si alguien puede oir en ese estado. Era casi total-
mente transparente... Podia leer los lomos de mis libros a
través de su pecho. La verdad es que me asusté un poco.
Después de todo lleva cincuenta afios muerto.

“Bueno, el caso es que me dijo que ibais a llegar, y
aqui estais. Extraordinario. Y me dio un mensaje para vo-
sotros, JCémo era...? Que me zurzan si me acuerdo. Mi
memoria ya no es lo que era. ;jAlguien quiere otra taza?

“1Ah, si! ;Ya me acuerdo! Me dijo que rajara el forro
del Registro Monacal, y que en el interior de la cubierta
encontraria algo que tenia que entregaros. No sé, le dije,
es un libro valioso y no se puede ir por ahi rompiendo
tomos. Pero no creo que me oyera. Después simplemente
se desvanecic.

“Bueno, resumiendo, aunque ya es un poco tarde para
abreviar, miré en el interior de la cubierta del libro como
me dijo y encontré esto.” Gregor saca tres pergaminos en-
rollados y los sitiia sobre su escritorio. Intenta alisarlos,
perono lo consigue, y finalmente se los entrega a los aven-
tureros.

Uno de los pergaminos es un dibujo que representa a
un grupo de personas. Sus rostros son muy reconocibles:
son los de los aventureros. Incluso su vestimenta estd bien
dibujada.

Todo esto es muy extrafio e inquietante; el dibujo se
hizo afios antes del nacimiento de los aventureros, y a pesar
de todo el enano sabia que todos llegarian a Aguilera jun-

Salve, honorable Prior

--.Seas quien seas y vivas cuando vivas.

tos un cierto difa, je incluso ecémo irian vestidos! Si quie-
res, haz que todo el mundo haga una prueba de Fr en ese
momento. Los Lanzadores de Hechizos y los personajes
con Teologia tienen una bonificacion de +20, ya que estdn
habituados a aceptar cosas que parecen imposibles. Los
que fallen la prueba ganaran un Punto de Locura, por lo
dificil que es aceptar una situacién tan extrafia.

Los otros dos pergaminos son los Documentos 1y 2,
que deberds entregar entonces a los jugadores.

—Parece —comenta Gregor con aire profesoral— que
esto es una especie de enigma, y cuando descubrdis su
solucién podréis conseguir lo que quiera que sea y salvar-
nos de lo que quiera que sea. Yo no tengo demasiado tiem-
po para rompecabezas, la verdad. El intelecto debe
emplearse cosas mds serias que esos juegos banales. No
tengo ni idea de qué se supone que nos vais a salvar... tal
vez el enigma lo aclare, aunque de todas formas todo lo
demds ha ocurrido exactamente como dijo Yazeran, asi
que no cabe duda de que pronto nos enteraremos. ;Al-
guien quiere otra taza?

Un monje joven que parece tenerles un poco de mie-
do a los aventureros sirve mds tisanas.

—Este —dice Gregor, dandole al muchacho una pal-
mada tan fuerte en el hombro que casi le hace derramar
las tazas— es Dieter. El serd vuestro guia mientras estéis
aqui.

Cuando los aventureros agoten las preguntas, o cuan-
do estés harto de interpretar a Gregor, éste acabard con la
entrevista queddndose profundamente dormido, con la
cabeza descansando sobre el pecho. Dieter los conducird
en silencio fuera del despacho.

En este momento, los jugadores probablemente no
sabran qué hacer a continuacién. Algunas pistas estdn en
los documentos que les acaban de entregar y también les
serd provechoso dar una vuelta por el monasterio.

1e Johann Estoy viejo y cansado, y percibo que mi final se aproxima. Pronto llegari el Albail a eacerrarme en

tentar ex- mi tumba, para retornar al Elemento del que surgi. Le he pagado mis siete monedas de plata por
adelantado, como corresponde.

diligente- Biatcs letenidesiorent O e T At ora T Holicisg de Ayl :

Por favor, 1 cstas Cycﬂ ?:5 (.3, cntonces mi viSi0on era cierta. .B ora dec la mayof tribuiacion de guiicra Cstla
cercana, como anuncia mi profecia. Aquellos que he previsto llegarin dentro de poco y los reconoceréis

B er o por mis versos. Prestadles atencion y ayuda, pero no los agraviéis ni :?]créis agravios por su parte: he

Bt enas previsto que el amor por Aguilera no es el mis importante de sus motivos.

fa llegé y Ante ti se encuentra la primera de mis pistas, que deberds entregar a los Anunciados junto con estas

tlas conto palabras. Para hallar la segunda pista, hay que esperar hasta la hora de la cena y observar donde sefiala mi
instrumento. Cada pista llevari a la siguiente, y todas estin dentro de las murallas de Aguilera. Cuando tengan

uando yo las ocho (4o eran siete? La memoria me falla) podrin usarlas juntas para encontrar lo que buscan. No

acerca de preguates o que es; ellos lo saben, yo lo sé y ti lo sabris si es necesario. Su destino y el de ellos estan

asar algo. entrelazados con el de Aguilera, aunque esto no siempre seri cvidente.

ﬂ:g’uﬁg Apresirate, pues ha llegado la hora de los hechos. no de las palabras. Los que van 2 Ilegar sabrin a qué

~ me refiero.

gor man- ; == Y

an hacer-

irmurard Yazeran, su Sello

15 tengan ;

§U narra- peary) I T By,
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sus siete
les ocurr
nedas, C
monjes a
omo ya hemos dicho anteriormente, Dieter En cuanto lleguen aqui los aventureros, Dieter se acer t0 en las
acompafiard a todas horas a los aventureros,  card a toda prisa a la estatua de Yazeran y, tras una genu- Laii
c hard las presentaciones y responderd alas pre-  flexién rdpida, empezard a limpiar la pdtina del bronce pos mds
guntas. con la manga de su camisa. .Gregoi:. ‘
Las varias secciones del Mapa 3 muestran La propia estatua de Yazeran estd tallada en piedrd mera est
el trazado del monasterio. Aguilera estd organizada en  local, mientras que la plomada y la escuadra son de bron- Los
torno a un patio central que el complejo del taller en el  ce. En el pedestal hay grabadas cuatro escenas que re- Teros qu_
centro divide en varias plazas. Hay tres tipos de zonasen  presentan acontecimientos importantes en la vida del fopiaas
el mapa: los patios (C1-C5), las torres (T1-T4) y el resto  enano. i B ql;l
(no van precedidas por una letra). a hacerls
comprer
o LAS PLAZAS e —— e e
, s N | fallecimi
Hay cinco “plazas” en - E
Aguilera, aunque algunas ' ilnﬁ
de ellas son poco mds que 18;1& “ug
pequefios espacios abier- B pucty
tos. En el Mapa 3 aparecen . estd el si
como C1-C5, El suelo estd 4
pavimentado con grandes C.1aF
losas que estdn bastante Ene
gastadas en algunos puntos | 8us armg
y que cuando llueve son re- donde [z
lativamente resbaladizas. que nad:
5i quieres puedes conside- entrenar
rar que los personajes que la voz a
corran en estas circunstan- otra part
cias tienen una pequefia norma r
posibilidad de caerse, aun- ofensa s
que probablemente no se muy pra
hardn dafio a menos que pasar
estén en lo alto de unas es- aun Ma:
caleras... no inter
para atup
CI1. La Plaza del Gozo Bag
Esta plaza recibe su un insul
nombre de la estatua de los aver
Yazeran que domina su par- | monaste
te sur; se supone que los N sufrirdn
monjes se llenan de gozo al a partir
contemplar esta imagen de el modi:
su benefactor. También reci- ]
be el nombre oficioso de “La
Plaza del Enano” entre los 1c3.LaF
hermanos menos devotos. El - | ]
Documento 3 es una imagen . T . Enh
de la plaza desde el punto de it -« giuézzzz

vista de los personajes.
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La cara este del pedestal representa la reconstruccién

de Aguilera supervisada por Yazeran, que lleva un nivel

‘en una mano y un manuscrito enrollado en la otra, mien-
tras las figuras mintisculas de los monjes se afanan como
hormigas al fondo. La inscripeion que hay en el festén dice:
“Yazeran el Arquitecto, edificando el Monasterio”.

La cara sur muestra una imagen mads bien idealizada
de Yazeran en lo alto de una torre, haciendo llover reldm-
pagos y destruccion sobre unos desventurados goblins que
estan debajo. La inscripcion dice: “Yazeran el Fildsofo, aplas-
Ao o nuestros enemigos igual que ha destruide nuestra igno-
rancig”.

En la cara oeste se representa a Yazeran en su lecho
de muerte, con los monjes reunidos reverentemente en
torno a €l mientras escribe algo. La inscripcién dice
“Vazeran se marcha, dejando atrds un mundo mds sabio y mds
triste. Georgi el Albafiil labrd estas palabras, después de recibir
sus siete monedas y cerrar su tumba”. 5i a los aventureros se
les ocurre preguntar sobre el significado de las siete mo-
nedas, Dieter responderd que ésa es la cantidad que los
manjes acostumbran a pagar al albafil por su enterramien-
to en las bovedas.

Laimagen de la cara norte representa a los aventure-
105, mds 0 menos como en el pergamino que les ensefid
Cregor. La inscripeidn alrededor de la imagen es la pri-
mera estrofa de la profecia (ver La profecia de Yazeran).

Los monjes no pondrdn impedimentos si los aventu-
reros quieren examinar la estatua, hacer un calco de los
relieves, etc., pero sin duda no estardn dispuestos a per-
mitir que intenten arrancar fragmentos, cavar por debajo
0 hacerla pedazos. Si los aventureros lo piensan un poco
comprenderan que lo que buscan no se encuentra ahi, ya
que es obvio que el monumento fue erigido después del
fallecimiento del Yazeran.

En el muro oeste de la biblioteca (que da a este patio),
en el lugar donde se proyecta la sombra de la plomada a
la puesta de sol, hay un ladrillo suelto. Si se retira, detrds
‘estd el siete de Espadas (Documento 4).

(2. La Plaza de la Ira

En este patio es donde los guardias se entrenan con
sus armas. En teoria, este es el tinico lugar de Aguilera
donde la ira estd permitida, y aqui debe quedarse; o sea,
quenadie debe guardar rencor si recibe una herida en el
entrenamiento. Toda forma de vielencia, incluso levantar
la voz al montar en célera, estd prohibida en cualquier
ofra parte del monasterio, y cualquiera que transgreda esta
norma recibird una severa reprimenda (sobre todo si tal
ofensa sucede en la Plaza del Pesar; ver mds abajo). Es
muy probable que, si los guardias se estdn ejercitando aqui
al pasar los aventureros, desafien a los guerreros (excepto
a un Matatrolls 0 Matagigantes como Rogni) a un peque-
fio intercambio de golpes de prdctica, siempre golpeando
para aturdir,

Luchar en serio, con la intencion de matar o herir, es
un insulto imperdonable a su hospitalidad. En este caso,
los aventureros no serdn expulsados directamente del
monasterio, ya que tienen una profecia que cumplir, pero
sufrirdn una penalizacion de —30 a su Emp con los monjes
apartir de entonces. La noticia se extenderd a toda prisay
el modificador se aplica incluso al tratar con monjes que
no estaban presentes durante el combate.

(3. La Plaza del Pesar

Esta plaza recibe su nombre del hecho de que las exe-
quias se Ilevan a cabo en la capilla del oeste (zona 9). Como
muestra de respeto, en este lugar se debe guardar silencio

absoluto, y se considera una grave ofensa correr por este
patio.

C4. La Plaza de los Ladrones

No parece que exista una razén evidente para el nom-
bre de este patio, que surgié debido a ciertos rumores
sobre la conducta de los ocupantes de los aposentos de
alrededor hace varias décadas. Dieter sdlo mencionara
esto si se e insiste, y si el que lo interroga pasa una prue-
ba de Emp lo soltard come un rumor, mientras que con
una prueba de Ld el personaje usard su autoridad para
sonsacarle.

C5. La Plaza del Miedo

No es el nombre oficial de este pequefio patio, pero
los iniciados mds jévenes lo llaman asi porque Ileva al
dispensario. Igual que antes con la Plaza de los Ladro-
nes, Dieter no mencionard el nombre a menos que se le
insista.

o LAS TORRES o

Las torres tienen todas el mismo trazado y desempe-
fian una doble funcién como aseos/retretes y atalayas.
Tienen tres plantas, cada una de tres metros de altura: a
continuacion se explican los detalles comunes y después
las variantes individuales,

La planta baja de una torre tiene una mampara de
madera y una escalera de mano cerca de la puerta. En la
parte mds amplia de la habitacién estdn los toscos retretes
comunales y hay unas cuantas jofainas con jarros para el
agua. En la pared, una tuberia de plomo llega desde el
techo hasta la altura de la cintura, donde se curva un poco
hacia fuera.

La mayor parte del piso intermedio estd ocupada por
una gran cisterna de plomo. Una tuberia que surge en
mitad del techo al parecer desagua en la cisterna; otra,
que sale de la cisterna en su parte alta, va hacia una pared
lateral y parece un rebosadero, como podrd confirmar cual-
quiera que tenga Ingenieria y pase una prueba de Int.

El piso superior de la torre estd abierto por todas par-
tes, y presumiblemente se emplea como puesto de obser-
vacion. El tejado se hunde hacia la parte central (asi que
este espacio estd ocupado), desde donde parte una cafie-
ria hacia el piso de debajo.

El tejado en forma de cuenco dirige el agua de lluvia
hacia la cisterna del piso intermedio, y la tuberia tiene una
espita. Este agua se emplea para todo salvo para beber (el
agua de beber se saca del pozo).

T1. “Rincén Hediondo”

Esta torre no se proyecta sobre el barranco tanto como
las otras, asi que ocasionalmente se acumulan los dese-
chos en la cara de la roca que queda debajo; de ahi sunom-
bre popular. Los aposentos a ambos lados no estan muy
bien vistos, como tampoco lo estd Gunther (apodado “Es-
témago”) el cocinero; segiin las murmuraciones de 1os ini-
ciados jévenes, el mal olor que hay en torno a la torre no
solo se debe a los desperdicios.

T2. “Rincén Ruidoso”

Esta torre recibe su nombre de los guardias acuartelados
en los aposentos cercanos. Cicatriz y los guardias montan
fiestas aqui ocasionalmente. Solo soportan la presencia de
Dieter porque les suministra bebida robada. En los muros
hay graffitis pintados por la soldadesca que podrian escan-
dalizar gravemente a algunos de los hermanos mds ancia-
nos, que por fortuna tienen poco trato con los guardias.

LAS PIEDRAS DEL DESTINO: LA ROCA DE LA MUERTE




—
T3. “Rincén Ventoso” w f—;'

El viento suele formar remolinos en torno a la base de
esta torre, Jo que la convierte en un lugar desagradable en
el que es mejor no permanecer mucho tiempo. Se dice que
esta torre v los aposentos cercanos son la parte mds fria e
inhdspita de Aguilera.

T4. “Rincén de los Dormilones”

Como esta torre es la que estd mads cerca de la biblio-
teca, los monjes sofiolientos por las largas horas de estu-
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L = dio vienen aqui a despejarse con agua fria. No obstante, o=\
g o * ' no siempre lo consiguen, y es bastante frecuente encon- / ?‘\%\y\f
= trar a algunos durmiendo a pierna suelta en el banco del dANESY
E | excusado.
E O o LOS TEJADOS e
E, Los tejados jugardn un papel significativo en esta
i [ aventura: especialmente en el momento culminante de la
£ri ; batalla con los orcos. Cuando los aventureros suban alli

=

por primera vez, léeles lo siguiente:

Los tejados de Aguilera se extienden ante vosotros
en todo su esplendor, salpicados de deyecciones de pdja-
ro. Sobre los demds edificios se alzan la Biblioteca, 1as cua-
tro Torres, el edificio del Taller, y los aposentos de Gregor
y Norbert. Todas las demds construcciones son de una sola
planta. Las tejas son de pizarra y estdn dispuestas con la
precisién que caracteriza a una obra de los enanos.
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Si quieres puedes improvisar otros detalles, como el
humo que exhalan las chimeneas, la luz reflejada por las
ventanas, las banderas ondeando al viento, etc. Las zonas
sefialadas en las secciones superiores del Mapa 3 mues-
tran qué partes del techo no aguantan el peso de un per- B I .
sonaje.

e NIVFL DE LA ENTRADA o
Tejados

A Agnilera se accede a fravés de una entrada que con- I K q
duce desde el puente de piedra al interior de la roca. Des- i 1
de alli, una serie de pasadizos ascienden a través de las Nivel del Sucle
bévedas de las tumbas del monasterio hasta la ctispide. T Tombas S I

__‘7
—

SECCION TRANSVERSAL DE AGUILERA

A%

1. Entrada T Tumbas L. \

Hacia el este de la entrada un tosco pasadizo penetra
en las entrafias de la roca. Hay dos estacas clavadas en el T Nivel de Ja Entrada i
suelo con cuerdas atadas que pasan por agujeros en el suelo
y en el techo, y un hacha grande apoyada sobre una de las
estacas. También hay un mecanismo en el interior del muro Puente de Piedra iy
lateral. g

El mecanismo del cabrestante controla el rastrillo y - %, |
los aventureros lo habrédn visto funcionar cuando llega- % S |
ron a Aguilera. El hacha es afilada ritualmente una vez a ) % !
la semana, y su cometido, en caso de emergencia si se pro- / % §
duce un ataque, es cortar las cuerdas sujetas a las estacas, //

de forma que el rastrillo resulte casi imposible de levantar J// it
(a menos que decidas lo contrario) y Aguilera quede ais- ”/%/ //ff i
\ 4 -Wy/%ﬁw

lada. /

2. Caverna de entrada

Esta cueva parece natural en su mayor parte, aunque
el piso ha sido nivelado en algunos lugares. Mas o menos
en el centro hay un agujero en el suelo rodeado por un A~
muro que llega hasta la altura de la cintura; dos sogas sa- =
len de este agujero y llegan hasta otro de forma cuadrada
que estd en el techo a casi cinco metros de altura. Hay
unas anchas escaleras ascendentes en el extremo oriental 0o 8 i 32
de la caverna y una abertura en el muro norte da a una N .
camara lateral. En la parte este hay una gran cantidad de
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lefia apilada, diversos sacos y barriles se encuentran des-
MAPA 3 TUMBAS INFERIORES parramados y apoyadas la pared sur hay dos tablas de

forma semicircular.

El agujero en el suelo es un pozo de casi 200 metros
de profundidad, que Yazeran excavd con la ayuda de un
Elemental de la Tierra. Las paredes son rugosas y ligera-
mente hiimedas. En realidad las dos cuerdas forman par-
te de un lazo sin fin, un montacargas para transportar la
comida y el agua a los niveles superiores. Los semicircu-
los de madera son una tapa para el pozo y tienen ranuras
para pasar las cuerdas.

7

\“7‘/
/“
i

i ki

]
2 5i alguien desciende por el pozo se encontrard con

una grieta a una profundidad de unos 12 metros que con-
tiene el Docymento 5: la Sota de Copas.

3. Sala de guardia

En esta pequefia cueva natural hay una cama, una
mesa con dos sillas y un pequefio brasero con lefia de re-
serva. Sobre la mesa hay algunos naipes, una botella de
cerveza aguada y un par de platos; en uno de ellos toda-
via quedan sobras de pan y carne fria.

Esta cdmara es la sala de guardia de la entrada. En
teorfa, alli tiene que haber un centinela a todas horas, mien-
tras que el otro permanece en esta habitacidn, pero la prdc-
tica no es tan estricta, sobre todo porque Aguilera jamas
ha sufrido un ataque a lo largo de su historia.

4. Escaleras ceremoniales de acceso

Unas escalinatas anchas e impresionantes de pie-
dra labrada ascienden hacia la superficie, con dos re-
llanos, de cada uno de los cuales parten varios
pasadizos cuyas paredes estdn cubiertas de ldpidas
cuadradas de 30 em que llevan un nimero grabado en
estilo cldsico. Los personajes que no tengan Lenguaje
Secreto: Cldsico tienen que pasar una prueba de Int para
descifrar los niimeros; los monjes pueden hacerlo
automadticamente.

Detrds de cada ldpida hay una tumba excavada en la
roca. Cada una contiene un tosco ataid de madera con un
caddver momificado y sin objetos de valor.

La tinica tumba con algtn interés para los aventure-
ros es la que estad sefialada como XXXIII, que contiene los
restos mortales del tltimo albafiil de Aguilera y el Docu-
mento 6, el Dos de Espadas.

e NIVEL DEL SUELO: EL SALON

COMEDOR Y LA BIBLIOTECA (ZONA 5) o

. @gli J | V‘i-‘ N \ Es el edificio mds grande del monasterio, con el co-

= 2w | y///‘\’\\\\\\ﬁfﬂ”{[ <IN }r}nedor en la planta baja y la biblioteca en la planta de arri-
A / a. \
N El salén/comedor 1

Esta estancia es la mds amplia del mohasterio y su
mobiliario estd compuesto por treinta y tantas sillas situa-
das alrededor de seis mesas dispuestas de forma parecida
a una herradura. De dia la luz entra por las ventanas de
las dos paredes cortas, mientras que las largas estdn dota-
das de hileras de soportes con ldmparas de aceite de latén
para la iluminacién nocturna.

| 0 AN iy : : A
i e AN _‘ En la parte este, debajo de una linea de vidrieras, se
///////\\ / —\ ! encuentra el estrado de un metro de altura que sostiene la

,\\\\

Mesa de Honor, donde toman sus comidas Gregor, Norbert
y otros de los monjes méds ancianos. Si los aventureros son
seis 0 menos serdn invitados a sentarse en la mesa de ho-
nor con Gregor y Norbert; los otros monjes les cederdn el
sitio a estos ilustres huéspedes y se sentardn con los de-
mds hermanos.
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Desde la parte oeste del salén se ve la biblioteca en el
piso superior, que termina en un balcén. Las puertas do-
bles son muy robustas y se pueden atrancar (en ese caso
tienen R5y D 12). Flanqueando las puertas dobles hay un
parde rejas grandes de metal sujetas a un cabrestante: son
rastrillos (R 6, D 9 cada uno) que se pueden desplazar
hotizontalmente a través de unas ranuras en la pared para
cortar el acceso a la escalera y al callején laterales en caso
de ataque.

Laaltura del techo del salén, igual que el de la biblio-
teca, es de tres metros (dos desde el estrado de la parte
‘este).

En la pared sur hay una puerta secreta, que se abre
desde fuera empujando una piedra suelta en el muro. La
puso el propio Yazeran como método para colarse en la
cocina por la noche para tomarse un tentempié. Algunos
de los monjes la han descubierto y la emplean para el mis-
mo propdsito, de modo que si los aventureros le pregun-
ftanaalguno (a excepcion de Gregor y Norbert), éste tendrd
una probabilidad del 25% de saber de su existencia.

Entre las comidas, por la mafiana y por la tarde, el
salon estard ocupado por una clase de 2 a 20 monjes y un
profesor, un monje experto en algiin tema:

01-06 Protocolo bdsico de la biblioteca: Gregor impar-
te esta clase, que es poco mds que un foro para
sus divagaciones. No habrd casi nadie despier-
to, asi que los aventureros pueden investigar sin
que nadie se dé cuenta, siempre que no hagan
ruido. 5i despiertan a alguien se convertirdn en
el centro de atencién, ya que no hay otra cosa
interesante que mirar.

07-12

13-17

18-23

24-30

Elaboracién de bebidas: Dahlbert expresa su opi-
nion sobre diversos temas, algunos de ellos rela-
cionados con bebidas fermentadas. Hay una
probabilidad de un 25% de que esté llevando a cabo
una solemne sesidn cientifica de cata.

Aritmética y contabilidad: Impartida por Norbert,
a quien le ha sido muy 1til para su desfalco. Se
negard en redondo a permitir la presencia de los
aventureros (teme que hayan sido enviados para
inspeccionar las cuentas), y les pedird cortésmen-
te pero con firmeza que se marchen.

Iluminacién de manuscritos y caligrafia: El pro-
fesor es Karl, un antiguo falsificador que ahora de-
dica sus habilidades a propdsitos mds honrados.
Es un perfeccionista, y sus alumnos estardn pluma
en mano, con el cefio fruncido por la concentra-
cién, o limpiando pedazos de pergamino para in-
tentarlo de nuevo.

Idiomas: introduccién a las lenguas perdidas:
Stefan, famoso por su enfoque “sin excusas ni ton-
terias”, fustiga a sus alumnos con esta clase. Sus mé-
todos son sencillos, directos y brutales: repeticién
constante, intimidacién, refuerzo negativo y ausen-
cia total de interrupciones, ni siquiera para atender
a las necesidades fisiolégicas. Los personajes que
asistan regularmente a esta clase durante una se-
mana pueden realmente adquirir nociones de slann
antiguo, élfico arcano o enanil arcano; no es como
tener la habilidad, pero es bastante para hacer una
prueba de Int con una penalizacién de —20 al en-
frentarse al idioma en cuestién.
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61-66 Defensa personil

Cicatriz estara encantadd
de que los aventurero
aporten algo de distrag
cion al tedio de esta clase
e incluso puede invitarle’
a que le ayuden a ilustri
algiin detalle. El prefier
la parte prdctica de es
D asignatura, que se impar

I teen la Plaza de la Ira o

armas de entrenamients
WIS ) li

Imaginate a un policii
rudo ensefiandole defens:
personal a un grupo de et
legialas: asi es como lo v .
Cicatriz.
67-90 Teologia y misti
un estudio critico
Chedwic es ciertamen
critico. En este curso e
mina con lupa las histor
de milagros y la magia c
rical, mostrando cudni
de estos fendmenos
pueden atribuir a efectof
de magia totalmente ordi:
naria. A lo largo de suf
conferencias trata |
creencias y practicas
varias sectas del V
Mundo con cierto detall
por lo que asistir dura
una semana o asi cuen
como entrenamiento
Teologia.

91-98 Taxonomia

a fondo su asignatura
que asistan (y consig
permanecer despierto
durante una semana tens
dran la posibilidad de o
tener las habilidades
Herbolaria, Identificar Plans
ta o Preparar Venenos (ves

38-50

51-60

31-37 Derecho y sistemas legales: breve introduccién y

andlisis: Karl también imparte esta asignatura, con
verdadero entusiasmo académico y una erudicion
sorprendente teniendo en cuenta la forma de ad-
quirir sus conocimientos. Los personajes que no
estén profundamente interesados en cuestiones

legales la encontrardn muy, muy aburrida.

Teoria y prdctica de la magia: Mortmore, a pesar
del nombre del curso, sélo da teoria y nada de préc-
tica. Por otro lado, cualquier personaje que tenga
una cierta experiencia practica encontrara nume-
rosos puntos esenciales en los que disentir con €L

Es el tipico ejemplo de “hechicero de salon”.

Historia militar: Bernard y Stefan dan juntos esta
clase, con frecuentes interrupciones para discutir al-
gun detalle con vehemencia y bastantes imprope-
rios. Es una clase bastante concurrida, no tanto por
el tema como por su amenidad, y a veces acaba como

el rosario de la aurora.

getales).

99-00 Yazeran: el Enano, el Mito: Albrecht se burla d@m&
los rumores persistentes sobre apariciones del,
enano en sus conferencias. Pero los alumnos as
guran que el fantasma de Yazeran se ha aparec: on ¢
do detrds del monje en mds de una ocasién, )
representando con gestos su propia versién de log

hechos que Albrecht estaba relatando de form mm&

idealizada. tﬁad‘
La biblioteca Cuals

Los visitantes tienen estrictamente prohibido entrar ¥
en la biblioteca, y si los aventureros infringen esta nor-de Nt
ma provocardn una reaccién muy desfavorable, con gparad
sin profecia. Cualquaer monje intentara impedir quumed'
entren y no estard d]bpuesto a creer que tengan permi-faya
0 a menos que les acompaiie el propio Gregor. Si al-distie
guien los descubre en la biblioteca informard deluevs
inmediato al Prior. Desde 1 pugEta, Jos aventureros
pueden ver lo siguiente (si quieres puedes leerleg, estenimo
pasaje a los jugadores): enter
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El centro de ln vida del monasterio es sorprenden-
temente modesto. Largas series de estantes llenos de li-
bros, ordenados de una forma un tanto peculiar, se
extienden desde la entrada hasta la balaustrada que da al
Saldn. Junto a la pared norte hay una mesa de planos,
cubierta de mapas enrollados y rematada por un anaquel
atestado de pergaminos. Los estantes estdn ocupados por
volitmenes y pergaminos diversos, y unos cuantos tonios
de tamafio considerable se encuentran apilados en el sue-
loen el rincdn suroeste. Al oeste de la sala hay un balcén
con una barandilla que llega hasta la altura del pecho y
que da al Salon del piso de abajo. En el rincon nordeste
una escalera de mano permite acceder al tejado a través
de una trampilla.

La biblioteca también estd defendida mégicamente:
si alguien que no ha sido aceptado como miembro de la
religion del conocimiento se atreve a entrar serd atacado
por uno de los doce espiritus guardianes. Si este ataque
tiene éxito, al momento siguiente el personaje se encon-
trard arrodillado delante de la estatua de Yazeran en la
Plaza del Gozo. Los espiritus guardianes se describen en
el Apéndice 1.

No disponemos de espacio aqui para analizar con
detalle el contenido de una biblioteca de este tamarfio, asi
‘que si tienes previsto incluir otra vez Aguilera en futuros
escenarios, tal vez te convenga hacer una lista de los li-
bros mds importantes. Muchos de ellos han sido escritos
por los hermanos, o son obras anénimas sobre temas co-
munes, pero unos cuantos pueden calificarse de extraor-
dinarios.

Recuerda que los PJs tendrdn que incorporarse a la
comunidad o derrotar a los Espiritus Guardianes (sin po-
ner sobre aviso a los monjes que estén dando clase en el
piso de abajo) para poder examinar ellos mismos la Bi-
blioteca. Si sea como sea lo consiguen, he aqui una selec-
¢ién de libros que podrian hallar:

Suefios oscuros y pasatiempos prohibidos, de
Mordecai Thandos: Este libro, mas malicioso que verda-
deramente malévolo, contiene principalmente poemas eré-
ticos en los cuales se satiriza a una serie de personajes
historicos.

De Vermis Giganticus, de Sard Smethelm: Una des-
cripeion, supuestamente de primera mano, de la Gran Ser-
piente que segtin algunos rodea al mundo.

Nombres y correspondencias de demonios, de
Treaster: Escrito bajo seudénimo, este libro asegura reve-
lar los nombrés verdaderos de numerosos demonios me-
nores e intermedios, ademds de los nombres de uso de
muchos otros, incluyendo unos cuantos de la variedad
mayor. También contiene una serie de errores delibera-
dos, como bromas para los que no dominan la teorfa y no
son capaces de detectarlas... por ejemplo los aprendices,

La muerte fisica y sus implicaciones: De autor and-
nimo, suptiestamente fue dictada desde la tumba por una
hechicera a su aprendiz. Este libro trata de la superviven-
cia del espiritu v de lo que puede encontrar en el Mds All4.
Cualquiera que lo lea gana D3 Puntos de Locura.

Pox Vobiscum: Su autor afirma ser Sumo Sacerdote
de Nurgle, y es la declaracion de una guerra de mil anos
para someter el mundo y destruirlo en una orgia de enfer-
medad y corrupcién. Es muy probable que en realidad lo
haya escrito un Cazador de Brujas por motivos propagan-
disticos. La recompensa por leerlo de cabo a rabo es de
nuevo D3 Puntos de Locura.

La Mano de Gloria y sus propiedades: Tratado ané-
nimo sobre nigromancia y los no muertos. Quien lo lea
entero puede hacer una prueba de Int y, si la consigue,

puede gastar 100 puntos de experiencia y obtener la habi-
lidad de Identificar No Muerto.

Sin titulo, por Nemo de Nuln: Nemo, un alquimista
brillante, jamds pudo completar esta obra, que iba a ser
un tratado definitivo sobre el tema. Desgraciadamente, su
experimento mds famoso lo convirtié a él mismo en oro
cuando el libro, que su hijo compild a partir de sus notas,
apenas era un borrador.

o NIVEL DEL SUELO:
LA COCINA (ZONA 6) ¢

Esta sala de cuatro metros y medio de altura esta
compuesta en realidad por dos habitaciones conectadas
por un arco abierto. La higiene deja mucho que desear
y hay enseres y restos de comida en diversos estadios
de descomposicion esparcidos encima, alrededor y de-
bajo de todas las superficies disponibles. La vajilla (casi
toda sin lavar) se acumula sobre las mesas y el fregade-
ro al este. Las cacerolas estdn amontonadas encima del
fogdn en la parte norte. Las mesas de trabajo al oeste
tienen tantas quemaduras, manchas y cortes en la su-
perficie que su color original hace ya tiempo que ha
desaparecido.

La cocina es el feudo de Gunther el cocinero y sus
tres pinches; los demds habitantes de Aguilera no se acer-
can a este cubil infecto. El fregadero desagua directamen-
te sobre la pared de roca; sin embargo, el agua se usa menos
de lo aconsejable, ya que hay que traerla desde los talle-
Ies.

Las comidas que se preparan aqui rara vez despies-
tan el apetito, jpero Gunther siempre asegura que, a pesar
de todo, no son dafiinas para la salud!

La zona 6b es la despensa. Hay piezas de carne de
vaca y cerdo colgando de enormes ganchos, y en el suelo
hay sacos de harina, barriles de pescado en salazén y fru-
ta seca. También hay una estanteria con montones de ta-
rros que contienen hierbas y especias. La puerta al oeste
de la despensa se abrig en la pared hace 20 afios para que
fuera mds fdcil traer las provisiones desde el montacargas
de los talleres por la Plaza del Gozo.

o NIVEL DEL SUELO:
LOS TALLERES (ZONA7) o

Los talleres estdan concentrados en un solo edificio y
dispuestos en tres niveles, aunque el piso inferior actual-
mente sélo se usa como almacén. Durante 1a noche estan
cerrados, pero Klaus tiene llave propia y a menudo traba-
ja hasta tarde: Un gran molino de viento situado en el te-
jado suministra la energia para hacer funcionar diversos
artefactos de los talleres.

7a. Herreria

La primera vez que vengan aqui los aventureros, da-
les a los jugadores el Documento 7, una perspectiva del ta-
ller. Es importante que tengan la oportunidad de observar
esta imagen; posteriormente tendrdn que acordarse de que
las llamativas espadas que estdn colgadas en la pared de
la herreria son iguales que las del Documento 6, el Dos de
Espadas, y en ellas encontraran el Documento 8, la Sota de
Oros.

Aqui es donde trabaja el armero Klaus. Cicatriz ha
decidido empezar a entrenar a los guardias en el uso de
armas de asta, y Klaus ha fabricado una media docena
hasta ahora. Hay una pila llena de agua para enfriar el
hierro al rojo después de trabajarlo.
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cuantos contienen harina j
estdn listos para ser almace:
nados arriba.

Elbanco de trabajo es dg
| Klaus; como a Willi le sobr
espacio, viene a menudo &
hacerle compafiia mientrag
prepara cotas de malla con
los eslabones.

7c. Almacén/cerveceria
. Montones de lefia y sacos

grandes de harina se acumus
lan en esta sala. En el rincén

el e

sudeste hay una pileta con va:
rios cubos y en medio de la
pared oeste lo que parece un
armario grande. En el rincdp
nordeste una escalera llegy
hasta 7f abajo y arriba hasta
| una trampilla en el techo. A
menudo Dahlbert el Cervece
0 estd aqui, comprobando Iz
fermentacion de la cerveza
iparalo que normalmente hac
| faltarealizar una cata atentay
detenida! Los cubos tienen ta-
pas para la fermentacién.

El “armario” no tiene fon
do: encierra una especie de
y montacargas basado en una
soga de enorme longitud que
llega hasta el fondo del pozoa
casi 200 m de profundidad
Esta cuerda da varias vueltas
alrededor de un tambor (quese
puede conectar mediante en:
granajes al eje del molino de
viento) en lo alto del “armario”
y tiene sujetos aros de metal a
intervalos de 15 metros, donde
se pueden enganchar las cosas
| que se deseen subir o bajar
(jsiempre que haya alguien que
las desenganche en el piso de
| destino!). La pila se rellena su-

Las dos espadas de la pared datan de los primeros
anos de los Reinos Fronterizos y son espadas gemelas de
duelo a dos manos. Escondida en la empufadura de una
de ellas (el extremo de la empunadura se puede separar
con facilidad) se encuentra el Documento 8; puedes enro-
llarlo para simular el aspecto que tiene al sacarlo.

7b. Molino

En esta sala lo mds destacable es un gran mecanismo
que conecta un eje que va desde el suelo al techo a un par
de piedras de molino mediante una serie de engranajes
de madera. Mds o menos en el centro de la sala hay una
trampilla abierta y encima, en el techo, un hueco cuadra-
do del que salen un par de sogas hacia la trampilla. Unos
sacos estdn arrumbados contra la pared este y en la parte
norte hay un banco de trabajo de madera con un martillo
y unos cuantos eslabones. En el rincén nordeste una esca-
lera de mano desciende por una abertura hasta 7f y tam-
bién pasa por una trampilla en el techo hasta 7c.

Aqui es donde Willi el molinero produce la harina
para las cocinas. La mayoria de los sacos contienen grano
subido desde la entrada con el montacargas, pero unos

biendo cubos del pozo.
7d. Carpinteria

Hay un banco de trabajo con un gran torno en la par-
te oeste, anaqueles con herramientas en la pared norte y
tablas apiladas sobre la pared sur. La mayor parte de la
habitacidn estd ocupada por un enorme mecanismo im-
pulsado por una correa conectada a un eje rotatorio.

Aqui trabaja Conrad el carpintero. El artefacto es un
torno lo bastante grande como para hacer postes de mds
de un metro de longitud que luego se ensamblan juntos
para formar un asta de bandera. Debajo del banco de tra-
bajo estan guardadas las piezas necesarias para convertir
el torno en una sierra mecanica capaz de producir tablo-
nes de dos metros y medio.

7e. Alfareria \

Contra la pared sur de esta habitacién hay un banco de
trabajo con diversas herramientas de forma extrafia, y un
horno pequefio. Sobre la pared oeste hay unos estantes don-
de estan expuestos una serie de recipientes de barro curiosa-
mente deformados. Al norte hay un tonel, un par de sacos y
un torno de alfarero propulsado por un eje rotatorio. ‘

-
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Si quitan el pomo del
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7g. Sétano del 6rgano

Esta habitacién de cuatro
metros y medio de altura esta
abarrotada de tubos metdlicos
y cafierfas. También hay algo
parecido a un pupitre cubierto
de palanquitas blancasy negras
y un banco, todo ello sobre un
pedestal elevado. Un persona-
jequetenga lahabilidad de M-
sico puede hacer una prueba de
Int para reconocer la estructu-
ra de un instrumento musical
muy complejo. De hecho es un
érgano de vapor, construido
por Yazeran para su propio
divertimento. Para que funcio-
ne hace falta encender el horno
de 7fy esperar una media hora
hasta que se caliente el agua.

Hay un pasadizo secre-
to que va a parar hacia el
oeste a la tumba de Yazeran
debajo de la capilla. La
puerta se abre empujando
una piedra suelta en la pa-
red (uno de los mecanismos
preferidos de Yazeran).

h/,

El molino de viento

En lo alto del edificio de
los talleres se encuentra la
fuente de energia del molino,
el torno y los fuelles. Este
molino de viento estd disena-
do por enanos, como podrd
reconocer cualquier persona-

Aunque los personajes no estén familiarizados con los
ensetes propios del taller de un alfarero, las vasijas que se
estan secando en el estante (a la espera de ser cocidas en
el horno) les dardn una pista sobre la funcién de esta habi-
tacién. Los sacos contienen barro mds bien seco, mientras
que en el barril la arcilla ha sido mezclada con agua de la
pila de 7c para obtener una consistencia adecuada.
Nicholas el alfarero suele trabajar aqui por la tarde.

7f. Almacén (Taller de Yazeran)

En su momento éste fue el taller del propio Yazeran,
pero ahora se emplea para almacenar maderos y muebles
viejos para utilizarlos como lefia.

Al sur de la habitacién hay un pequefio horno con un
viejo tanque metdlico de agua por encima, Un par de sogas
(las del montacargas) van desde un agujero cuadrado en el
suelo hasta otro similar en el techo v una escalera de madera
asciende hasta una trampilla en el techo en el rincén nordeste.

Entre el mobiliario roto se encuentra una vara de un metro
delongitud con un pomo en un extremo, que era la seccién supe-
rior delaantigua asta de bandera: si el grupo le pregunta a Norbert

je que tenga Carpinteria, For-
ja © Ingenierfa pasando una prueba de Int. Estd hecho de
madera no muy gruesa con refuerzos de bronce de calidad
en los puntos débiles. Toda la estructura gira para seguir el
viento, equilibrada por un ingenioso sistema de pivotado.

No seria raro que los aventureros buscasen aqui el Cris-
tal, pero en realidad el molino no esconde ninglin secreto...
salvo quizds para los constructores de molinos de viento.

e NIVEL DEL SUELO:
APOSENTOS PRIVADOS (ZONAS8 A 25) o

Todos los aposentos tienen mds o menos la misma plan-
ta: un cuadrado con un rectangulo adyacente, aunque hay
ciertas variantes.

La habitacion bdsica

Tiene tres metros de altura, y en su interior hay un
gran escritorio con dos sillas, un par de camastros con dos
batiles debajo y una chimenea abierta. La luz entra por un
par de ventanas con gruesos postigos de madera (R 2, D
3). Una escalera de mano da acceso a un pequefio desvan.
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En las descripciones siguientes sélo se dard cuenta de las
variaciones con respecto a este esquema general.

8. Gregor, Prior

El aposento del Prior es mds lujoso que el de los de los
monjes normales, ademads de gozar de una temperatura mds
agradable (al estar encima de la cocina) y poseer acceso in-
terior a la biblioteca.

Gregor usa su habitacién como degpacho; ademds de
su cama hay un gran escritorio (sobre el que estan despa-
rramados diversos pergaminos, plumas, sellos oficiales, etc.)
v una sola silla (se supone que sus visitantes deben perma-
necer en pie). En la parte de atrds de la puerta de la biblio-
teca estd colgado un llavero con un montén de llaves de
bronce: las llaves maestras de todas las puertas de Aguilera.

En el dtico hay un cofre que contiene s ropa y otros efec-
tos personales: un peine de marfil roto, dos piezas de ajedrez
que valen unas 20 CO cadauna y un librito de proverbios. Des-
de el baleén que comparte con Norbert se ve toda la parte norte
del monasterio; Gregor ha puesto alli una butaca grande y se
pasa horas contemplando abstraido el ajetreo de los patios.

9. Norbert, Responsable de las banderas

En el aposento de Norbert hay una cama grande, una
incémoda silla de madera, un pequefo escritorio con va-
rios libros de cuentas apilados debajo y tres batiles. Uno de
ellos contiene su ropa, los otros dos estan bien cerrados (30
de puntuacién de cerradura) y en ellos estdn guardados los
fondos y tesoros de Aguilera... o lo que queda de ellos.

Norbert no estard dispuesto a abrir estos batiles a me-
nos que los aventureros le convenzan de que es totalmente
imprescindible para su mision, en cuyo caso lo hard (muy)
a regafiadientes. Un batil contiene 2385 chelines de plata, y
el otro 6 gemas por valor de 500 CO cada una, 3 gemas por
valor de 750 CO cada una, un par de candelabros de plata
un poco recargados por valor de 150 CO cada uno y una
estatuilla de plata de un caballero arrodillade de unos 30
cm de alto que vale alrededor de 100 CO. La base de made-
rahexagonal de esta estatuilla se puede abrir: en su interior
se encuentra el Documento 10, el Tres de Bastos.

9a es una habitacion estrecha, que resulta ain menos
espaciosa por los cuatro postes gruesos que van del suelo
al caballete del tejado a dos aguas. Una repisa en la pared
sur sostiene un par de astas de bandera (una rota) y unos
pomos decorativos. En la pared norte hay varias hileras
de hornacinas que en su mayoria contienen banderas ple-
gadas; en una de ellas hay un estuche con un pergamino.

Hay una pequefia trampilla por encima de cada poste,
de forma que se puedan izar las banderas directamente des-
de esta habitacién. El pergamino es la lista de banderas con
su significado, y si los aventureros se molestan en echarle un
vistazo observardn que la mayoria de las combinaciones se
refieren a las condiciones meteorolégicas o advertencias de
desprendimientos de rocas, bandidos y otros peligros.

Debajo de dos banderas blancas que se usan para in-
dicar un fallecimiento en la comunidad (la mayor parte
de los monjes creen que estas banderas dan mala suerte y
no se atreven a tocarlas) se encuentran escondidas unas
bolsas de cuero que contienen los 843 CO que Norbert ha
conseguido malversar de las cuentas del monasterio.

10. Gunther el Cocinero

Gunther se niega en redondo a compartir habitacién. Sus
tres pinches duermen en el piso intermedio de la Torre 1 y es-
tdn de acuerdo en que es lo mejor, incluso con el olor que llega
de abajo. La cama de esta habitacién es lo bastante grande como
para acomodar a dos personas de corpulencia normal con bas-
tante facilidad, y hay desperdicios de todo tipo por el suelo.

11. Mortmore, Paulus y Gerhardt

Estos tres llevan muchos afios compartiendo habita-
cién. Son muy buenos camaradas pero tienen poco con-
tacto con los demds monjes, Su aposento estd organizado
hace tiempo seguin divisiones territoriales precisas,

12. Siggi el Sastre y Nicholas el Alfarero

Siggi trabaja aqui, de forma que hay rollos de tela junto
a las paredes y montones de cajas de agujas e hilo donde
también estd el Documento 11: la mitad del Dos de Copas.
Siggi no estard dispuesto a admitir que lo tiene porque
de acuerdo con las instrucciones originales de Yazeran,
cada carta debia pasar de maestro a aprendiz dentro del
oficio, asi que Klaus y Siggi han infringido la regla al te-
ner la mitad cada uno. De todas formas es posible con-
vencer a Siggi de que entregue su mitad si se le asegura
que no va a meterse en un lio por ello... y de todas mane-
raslos jugadores pueden resolver el rompecabezas sin este
fragmento.

13. Klaus el Armero y Rasca el Perro

Es probable que Klaus sea un personaje importante
en la aventura y los aventureros lo conocerdn pronto. Tie-
ne la mitad de una de las cartas legadas por Yazeran (Do-
cumento 12: 1a mitad del Dos de Copas) escondida debajo
de la ropa en su bail. 5i el grupo intenta subir por la esca-
lera al desvén tendrdn que sortear una serie de hilos pues-
tos para hacerlos tropezar y observardan que los peldafios
han sido embadurnados con excrementos de Yak-Yak y
manteca; los vecinos de Klaus: Reiner, Siegfried y Johann
son los responsables de esta broma, pero si se les pregun-
ta afirmaran no saber nada sobre el asunto.

14. Reiner, Siegfried y Johann
Este aposento tiene tres camas, y nada méds de interés,

15. Cicatriz el Capitdn de la Guardia

El aposento de Cicatriz estd extraordinariamente lim-
pio y ordenado y parece casi deshabitado: carece casi por
completo de cualquier toque personal. Nada que destacar
en otros aspectos.

16. Sala de guardia/defensa

Esta habitacién parece vacia, de no ser por varios ar-
cos cortos'y carcajs amontonados en un rincén y una esca-
lera de mano que da acceso a una trampilla en el techo. La
pared oeste tiene saeteras y agujeros en el suelo.

Esta habitacion sobresale de la faz de la roca y domina el
puente de entrada a Aguilera, que queda debajo. Casi nuncala |
usa nadie, como no sea Cicatriz en los entrenamientos, pero es
una de las principales defensas de la entrada en caso de ataque. ‘
Los arcos estdn deteriorados; cada uno tiene una posibilidad
acumulativa de 10% de romperse por cada flecha que se dispare,
Si el arco se rompe, el personaje que lo esté usando debe pasar
una prueba de Riesgo para no recibir dafio por el accidente.

17. Albrecht, Chedwic y Karl

Aparte de las tres camas, en esta habitacion no hay
nada mds que merezca mencion.
18. Karolus, Yorgi y Bruno

A menudo estos tres se dan a la bebida a horas intem-
pestivas; debajo de la cama de Yorgi hay escondido un pe-
querio barril de cerveza comprado a hurtadillas a Dahlbert.

19. Dispensario

Esta sala tiene el aspecto de una camara de tortura, y
los novicios le han puesto el apodo de “la Mazmorra”,
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Hay un vnico banco de madera (con grilletes) y una sor-
prendente variedad de cuchillos, alicates, pinzas, sierras
yotras desagradables herramientas desparramadas sobre
una mesa. En la chimenea apagada se encuentran multi-
ples tenazas y atizadores. Debajo de la mesa hay una caja
abierta que contiene gran cantidad de tarros llenos de hier-
bas medicinales o para cocinar.

Los monjes hacen todo lo posible para evitar esta habita-
rion, ya que el médico/ dentista/ cirujano/barbero a tiempo
parcial no es otro que Gunther el Cocinero, que desempena
esta tarea con no menos sutileza que la que caracteriza a su
gastronomia; en realidad nadie ha muerto todavia, pero su
labor inspira miedo y repugnancia. Ciertamente, la comodi-
dad del paciente no es una de sus preocupaciones principales,

20. Willi el Molinero, Conrad el Carpintero, Bernard y
Stefan

En esta habitacién abarrotada duermen cuatro mon-
jes extremadamente bulliciosos, lo que con frecuencia pro-
voca quejas. Contra todas las normas, Bernard y Stefan
guardan un par de espadas de madera de préctica (cuen-
tan como porras) debajo de sus camastros.

21, Bruno el Anciano, Dahlbert el Cervecero, Dieter y
Parche

La insglita combinacidn de personalidades de esta ha-
bitacion abarrotada produce frecuentes discusiones y no
es raro que alguien que pase por delante de la puerta oiga
fuertes reproches. Dahlbert tiene guardado el Documento
13 (el Siete de Oros) en su baiil.

22, Aposento lujoso para huéspedes

Es Ia habitacién de invitados mds lujosa, con alfombras,
tortinas y contraventanas, agua traida diariamente por uno de
losnovicios y otras comodidades secundarias pero agradables.

Aqui es donde se alojardn los primeros cuatro aven-
tureros durante su estancia en Aguilera, o por lo menos
los que le causen mejor impresién a Norbert. Si nadie le
produce buena impresién, puede decidir cobrarles alqui-
ler, pero se echara atrds enseguida si le plantan cara, ya
que teme que los aventureros no tengan nada que ver con
la profecia de Yazeran y que en realidad sean inspectores
del culto de Verena enviados para poner al descubierto su
desfalco.

23. Bodega

La habitacién cuadrada que estd entre los dos cuartos
de invitados no es accesible desde ninguno de ellos. Es
una bodega a la que se accede mediante una puerta secre-
ta enfrente de la del Comedor. Como las demads puertas
secretas que Yazeran dispuso en Aguilera, ésta se abre
empujando a un lado una piedra suelta; las sefiales que
hay sobre ella les dan a los aventureros una bonificacién
de+10 a sus intentos de bisqueda para encontrar la puer-
ta. Dentro no hay nada salvo una docena de toneles de
vino.

2. Aposento de huéspedes

Aqui es donde se alojardn los aventureros que no que-
pan en el otro cuarto de invitados, si son mas de cuatro.
Es muy parecido a un cuarto de monjes con dos literas,
pero se pueden traer mds camastros si hacen falta.

« NIVEL DEL SUELO:
LA CAPILLA (ZONA 25) o

Esta sala se ha consagrado a Verena como capilla para
el culto individual de los monjes, ya que los ritos comu-

nales se llevan a cabo en el Saldn, pero, como normalmen-
te hay mucho ruido por la cercania de los aposentos de
los guardias (zonas 14-15), la mayoria de los monjes rezan
a solas en sus propias habitaciones. Hay pequefias
hornacinas en la pared donde se pueden dejar ofrendas,
pero estan todas vacias aparte de algin cabo de vela o
vara de incienso constimida. También hay un altar senci-
llo de madera en la parte oeste.

5i se inspecciona detenidamente el suelo se puede
descubrir el contorno de una trampilla oculta; es una gran
losa de piedra muy ajustada grabada para que tenga el
mismo aspecto que el resto del suelo. Hardn falta palan-
cas 0 herramientas similares para levantarla: si se aplica
un total de F 8 con palancas improvisadas se podrd quitar
lalosa, y hasta dos personajes pueden intentarlo juntos. A
los monjes no les gustard nada que los aventureros come-
tan tal sacrilegio en su capilla.

25a. La tumba de Yazeran

La trampilla da acceso a la antigua habitacion de
Yazeran que fue sellada tras su muerte y cuya situacién
han olvidado todos salvo los monjes mds ancianos. En esta
sala cuadrada sélo hay un sarcéfago sin adornoes con una
estatua de piedra en forma de halcén sobre un pedestal
en la cabecera y un baiil junto a la pared.

Al ser un enano, Yazeran se sentia a disgusto por la
situacién al aire libre de Aguilera, asi que, al reconstruir-
la, afiadio esta pequefia camara rodeada por completo de
roca, con un pasadizo secreto hacia su taller. Cuando
murid, los monjes vaciaron la habitacién y sellaron la tram-
pilla que daba a la capilla (que era un cuarto de guardia a
la saz6n), pero nunca encontraron el pasadizo secreto.

Yazeran hizo tallar la escultura del halcén, como imi-
tacién de la que, segtin se decia, todavia permanecia en el
Salén de los Reyes de Kadar-Gravning. Después la encan-
t6 durante afios para que guardara su tumba. Si se mani-
pula el sarcéfago o el bail la estatua se animard con un
chirrido ensordecedor y saldrd volando de su pedestal para
atacar a los profanadores.

El halcén de piedra tiene el mismo perfil que un cuer-
vo. Puede detectar criaturas invisibles y ocultas mdgica-
mente y sus ataques se consideran magicos (o sea, pueden
afectar a criaturas etéreas y otras que son inmunes a ata-
ques no mdgicos). El halcén mismo no se ve afectado por
armas no mdgicas y es un blanco pequefio y muy veloz, lo
que supone una penalizacién de—10 al HA de los atacantes.

El halcén siempre atacard a la cara de su objetivo, asi
que no hagas la tirada de localizacién de impacto. Las
tnicas piezas de armadura que sirven de proteccién con-
tra sus agresiones son los escudos y los yelmos que cu-
bren todo el rostro (jun casco abierto no sirvet). Sus ataques
se pueden parar y esquivar normalmente. Los impactos
criticos son todos a la cabeza, y un resultado de 13+ debe
considerarse como 9.

5i los aventureros derrotan al halcon, descubrirdn que
el batil (que estd abierto y sin trampas) contiene lo que
queda de la riqueza de Yazeran: 7368 CO, un medallén de
rubi que vale 2000 CO, 4 esmeraldas por valor de 400 CO
cada una y 30 piezas de ajedrez de jade que valen unas 5
CO por peon y 20 CO cada una de las demds, Las dos pie-
zas que faltan estdn en el aposento de Gregor (zona 8): el
juego completo tiene un valor de unos 750 CO.

Hace falta un total de F de 10+ para levantar la losa del
sarcéfago, que pueden aportar hasta cuatro personajes. Al
abrirlo sélo se observa el caddver momificado del enano,
envuelto en un simple sudario blanco. ;Si alguien manipu-
la los restos el fantasma de Yazeran podria aparecer para
echarles la bronca a los irrespetuosos aventureros!
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EL CONSEJO DE AGUILERA

El Capitin de la Guardia Udo “Cicatriz” Schwerner pronuncia
un discurso en el Gran Salén de Aguilera.

Por encima de €l se ve el balcén de la famosa biblioteca
del monasterio, y a su lado estdn el Responsable de las ban-
deras Norbert (como siempre, sustituyendo al Prior Gregor)
y Mortmore, en representacién de los hermanos mayores.

Mortmore, siempre muy estricto con las tradiciones,
lleva el habito mondstico normal de lana basta sin adornos,
que Norbert ha complementado con un capotillo de piel
para protegerse de los vientos gélidos de las montafias. En
ambos casos (lo que no es habitual) Ia lana de oveja monta-
fiesa no ha sido blanqueada segun el estilo tradicional de
Verena, sino que conserva sus tonos mezclados grises, par-
dos y negros. Es lo mds practico para unos monjes mds de-
dicados al trabajo que a la contemplacion.

Schwerner, como miembro seglar de la orden, puede
llevar ropa mds propia de un mercenario retirado y co-
mandante de guerreros. Su vestimenta es de corte conser-
vador y sin concesiones a su brazo perdido. De todas
maneras, es muy probable que lleve una armadura de cue-
ro o cota de malla debajo de la ropa. También tiene una
espada de manufactura imperial barata (la empunadura
es demasiado simple para ser tileana), seguramente de
Altdorf o Nuln.

El balcén y sus tapices estdn adornados con simbolos
de Verena, la patrona del monasterio, a la que se muestra
en sus dos aspectos como defensora de la justicia y del
saber. Las estatuas, dos de los tesoros de Aguilera, fueron
talladas en 2441-2 por el célebre escultor miraglianés
Angelo Fittorini en énice blanco puro donado por los ena-
nos de Karak-Varn segtin un proyecto dejado por Yazerarn.
Fittorini esculpid las dos estatuas en su estudio de
Miragliano en varias piezas separadas que, una vez trans-
portadas a Aguilera, ensamblg el propio artista. Se cuenta
que trabajar en el monasterio fue para él una experiencia
muy desagradable, a causa de un fuerte ataque de vértigo
desencadenado por la situacidn de éste. Los expertos en
historia del arte miraglianesa sostienen que el viaje impi-
di6 a Fittorini terminar los relieves del tejado del Palacio
Ducal, que tenian que hacerse in situ. De todas formas
nadie los podria ver pero, como dicen los historiadores,
esa no es la cuestion...

La estatua de la izquierda sostiene en alto la espada,
al contrario gue la mayoria de las representaciones de
Verena como diosa de la justicia, cuya espada apunta ha-
cia abajo aludiendo a que el uso de la fuerza debe ser el
tltimo recurso. Normalmente, Verena sélo es una diosa
guerrera cuando la razén no ha conseguido zanjar una
disputa. El significado concreto de la postura de la esta-
fua ha propiciado intensos debates entre los monjes.

Aungue el objetivo de Aguilera es la preservacion del
conocimiento, los dos aspectos de Verena son igualmente
reverenciados en los adornos del Gran 5alén. En el ante-
pecho de 1a biblioteca se observan tallados la balanza y la
espada de la justicia ademds del biiho, que es el animal
consagrado a Verena, y un pergamino que simboliza la
sabiduria. Las dos columnas sostienen un arco de piedra
(tallado supuestamente por el propio Yazeran) en forma
de balanza con su parte superior decorada con tallos
estilizados de Denkraut, una planta trepadora de la fami-
lia de la madreselva cuya savia usan los herbolarios para
aliviar la migrafia y facilitar la concentracién. Segtinla tra-

dicién esta planta estd consagrada a Verena: cuenta la le-
yenda que fue un regalo de boda de Rhya, la diosa de la
tierra, con ocasion de la boda de Verena con Mérr, dios de
la Muerte.

Justo por detrds de Cicatriz esta colgado el Gran Es-
tandarte de Aguilera. Casi todos los monasterios del Vie-
jo Mundo (incluso los de dioses pacificos) tienen su propio
estandarte, que se emplea en las procesiones religiosas y
cuando los habitantes del monasterio forman parte de una
hueste. El dibujo del Gran Estandarte estd dominado por
la Espada de la Justicia de Verena, iluminada
alegoricamente por la luz de la Verdad que emiten dos
Soles de Sabiduria y rodeada por simbolos del conocimien-
to. Ricamente bordado con hilo de oro y plata sobre ter-
ciopelo carmesi, el Gran Estandarte se hizo en la casa
maternal de Aguilera en Nuln hace uno ochenta afios des-
puds del Conclave de Nuln en 2432, Este concilio fue un
momento clave en la historia de Aguilera, ya que enton-
ces se reconocid la gran hazana arquitecténica que habia
realizado Yazeran y el culto de Verena confirmd oficial-
mente su categoria de monasterio.

Los demds tapices son donaciones de hermanos se-
glares pudientes y de usuarios agradecidos de la bibliote-
ca. Bl de arriba a la izquierda fue donado por la
universidad de Nuln (con la que Aguilera tiene lazos es-
trechos) y es la pareja de otro que estd colgado en la capi-
lla de Verena anexa a la biblioteca de la Universidad. El
de debajo es un regalo del Gremio de Abogados y Letra-
dos de Talabheim; su simbolo de la espada y el libro, como
se puede suponer, subraya el aspecto de Verena de patro-
na de la justicia. Este emblema es muy similar al que se
emplea en el culto del dios de la Ley Solkan, aunque en su
caso la espada siempre aparece apuntando hacia abajo y
atravesando el libro abierto.

En la ensefia que hay a la derecha del Gran Estandar-
te es evidente el estilo de Tilea meridional; es una de las
mads nuevas, donada junto con una serie de singulares tra-
tados alquimicos drabes por Giovanni Badrinatti, regente
del Reino Fronterizo de Organza Nova. Badrinatti portd
los estandartes de Verena y su hija Myrmidia en una gue-
rra fronteriza con el principado vecino de Rif al-Sakhr, y
los iz6 en las almenas de la capital después de un asedio
victorioso.

Y
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ientras los aventureros estdn registrando

Aguilera de arriba abajo, siguiendo el regue-
u ro de pistas de Yazeran y buscando el Cris-

tal del Aire, la banda de guerra de la Alianza
del Hacha Ensangrentada bajo el mando de
Radzog se aproxima al monasterio. En este capitulo ata-
cardn los goblinoides, lo que apremiard atin mds a los
aventureros a encontrar el Cristal y salvar el monaste-
rio.

« JQUIEN VA? o

EL ATAQUE -

Si la peticion de informacién es concedida, el resulta-
do puede ser cualquier cosa desde un destello verdoso
fugaz por una ventana hasta una visién detallada que per-
mita al personaje hacer una estimacién del tamafio y si-
tuacién de la hueste. Si los aventureros dejan este
procedimiento para tiltima hora (ver El momento del ataque
a continuacion) el resultado de sus ruegos podria ser el
primer vislumbre del acercamiento de los orcos de la hor-
da de Radzog.

o EL MOMENTO DEL ATAQUE «

Segin la profecia de Yazeran, los aventureros han Ile-
gadoa Aguilera “en el momento de la gran tribulacion”, cuan-
do “n través de las montanias se aproxima el mds antiguo de los
adversarios”. No obstante, hasta ahora no ha habido nin-
guna sefial de peligro, ni ningtin indicio sobre qué pueda
SeT.

Los personajes con mds iniciativa pueden probar la
adivinacién o algtin otro método para averiguar cual es el
peligro que se aproxima. Td decidirds el resultado, de-
pendiendo del método usado, del momento, del éxito del
intento... y, por supuesto, de la cantidad de informacién
que quieras que tengan.

La referencia de Yazeran a “el mds antiguo de los
adversarios” se puede interpretar como una alusion a
los orcos de la Alianza del Hacha Ensangrentada, pues-
to que fueron los enemigos antiguos que le obligaron
a huir a Aguilera en primer lugar. Por otra parte, los
jugadores podrian llegar a'la conclusién de que se re-
fiere al Caos, dado que ha sido el enemigo del mundo
durante eras. O algo totalmente distinto. Deja que los
jugadores saquen sus propias conclusiones sobre la
profecia.

La habilidad de Adivinacion puede que no revele mu-
cho mds que la aproximacién de un peligro por las mon-
tafias. Por otro lado, si los jugadores consiguen la prueba
con mucho margen y quieres suministrarles mds infor-
macidén, puedes hacer alusién a los goblinoides, a una
gran multitud, una direccién y un tiempo estimado de
llegada.

Rogar en la capilla pidiendo orientacién puede dar
resultado o no. Usa el procedimiento normal para orar en
un santuario, teniendo en cuenta el comportamiento de
los aventureros con un modificador de hasta +/-50 a la
tirada para representar sus relaciones con Verena.

Este capitulo de la aventura se puede dividir en tres
fases separadas. La primera es el acercamiento: se divisa a
los goblinoides y se dispone de algo de tiempo para pre-
parar la defensa antes de que lleguen al monasterio. La
segunda fase es la llegada: Radzog y sus huestes acampan
en las proximidades, prepardandose para emprender el ata-
que, y hay una oportunidad de parlamentar y organizar
los tiltimos detalles de la defensa. La tercera fase es el ata-
que en si.

La eleccién del momento preciso es crucial para
mantener la presion sobre los aventureros. Si los juga-
dores saben que estdn luchando contra el reloj, su bus-
queda del Cristal serd mds apresurada y trepidante; si
no, es probable que transcurra con bastante menos emo-
cion.

La fase de acercamiento deberia empezar cuando los
aventureros hayan encontrado dos o tres de las pistas de
Yazeran: todavia les queda camino por recorrer, pero da
la impresion de que pueden resolver el rompecabezas y
hallar el Cristal a tiempo para enfrentarse a los orcos.

La legada empezard cuando a los aventureros les
queden todavia una o dos pistas por encontrar, y conti-
nda hasta que resuelvan el enigma. Esta fase puede du-
rar minutos u horas, segin la rapidez con la que los
jugadores encuentren la solucién; si hace falta, puedes
introducir negociaciones entre los monjes y los
goblinecides y disensiones internas en el monasterio para
rellenar tiempos muertos. No todo el mundo estarad de
acuerdo en que sea realmente necesario montar una de-
fensa, como se indica en la seccién correspondiente.

El atague comenzard en cuanto los aventureros resuel-
van el enigma. Asi, durante las primeras fases del ataque
estardn buscando el Cristal, y el resultade de la batalla
dependera de cudnto tarden en encontrarlo.
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» COMBATE EN LOS TEJADOS o

Una de las consecuencias del ataque serd muy proba-
blemente una gran cantidad de movimiento y combates
en los tejados, lo que no es ni con mucho tan sencillo como
las peliculas quieren hacernos creer, sobre todo cuando
una de las vertientes de un tejado se asoma a un precipi-
cio de trescientos metros.

El plano de los tejados en el Mapa 3 te permitird con-
trolar la posicién de los personajes, y si quieres represen-
tar con miniaturas los combates puedes redibujar el plano
a una escala adecuada, por ejemplo 1 metro =1 cm.

e MOVIMIENTO o

El movimiento sobre los tejados de Aguilera no pue-
de pasar de cauteloso. Cualquiera que intente moverse a
paso normal tiene que hacer una prueba de I cada asalto
(Acrobacias +10) para no perder pie. Si algtin personaje in-
tenta correr por los tejados, hard la prueba a -20.

Zonas inseguras

En el Mapa 3 puedes observar que algunos de los teja-
dos estdn en malas condiciones, lo que no es evidente al
caminar sobre ellos a menos que un personaje dedique un
asalto antes de cada movimiento a examinar el tejado y
pase una prueba de Int (Carpinteria +10, Ingenieria +10).
Las zonas inseguras sobre las que se asiente un peso ma-
yor de 300 puntos de estorbo se derrumbardn, y el perso-
naje desafortunado caerd D3 metros hasta el desvan del
edificio.

Saltos

En algunos lugares es posible saltar de un tejado a
otro. Emplea el método normal, pero haz que el saltador
haga una prueba de I al tomar carrerilla y otra al aterrizar
para no caerse.

Combate

Combatir sobre la superficie traicionera del tejado es
una actividad particularmente arriesgada. Cada asalto
ambos combatientes deben pasar una prueba de I
(Acrobacias +10) para mantenerse en pie, y tendrd que re-
petirla cualquiera que reciba un impacto (herida o lo que
sea), con una penalizacién de —10 por cada punto de Fuer-
za del golpe que sobrepase la Fuerza del personaje. Por
ejernplo, si un personaje con F 3 recibe un impacto de F 4,
hard la prueba a -10.

Ademads del problema de mantener el equilibrio, tam-
poco es fdcil combatir con efectividad en esta superficie
insegura, asi que los que pelean en los tejados sufren una
penalizacion de —10 en HA. La HP no se ve afectada a
menos que un personaje lance o dispare mientras se des-
plaza: si se queda quieto el asalto entero no sufre penali-
zacién de HP,

Caidas

Un personaje que falle una prueba de I en los teja-
dos perderd el equilibrio. En el Mapa 3 se sefiala la in-
clinacidn de todos los tejados: obviamente, el personaje
siempre se desplomard hacia el borde del tejado. Al-
guien que esté sobre el caballete puede caer hacia cual-
quiera de los dos lados: en este caso se puede controlar
la direccién de la caida pasando una prueba de I
(Acrobacias +10).

Una caida en el tejado no provoca dano de por si; el
peligro estd en caerse del tejado. Un personaje en plena

caida puede hacer una prueba de I a +10 (Acrobacias +10)
para dejar de rodar y deslizarse antes de llegar al borde
del tejado: si falla por 10 puntos 0 menos, se quedard col-
gando agarrado al borde por los pelos. Entonces puede
intentar ascender de nuevo (hasta que lo haga se le consi-
dera postrado), o dejarse caer al suelo: un descenso contro-
lado que cuenta como salto mds que como caida. En el caso
de las vertientes de los tejados que se asoman sobre la
pared de roca, esto no serd un gran consuelo, evidente-
mente.

Sialguien ha conseguido evitar caerse del tejado, pue-
de intentar ponerse de pie al siguiente asalto; mientras
tanto, se le considera postrado.

Tejados mojados

Es probable que se empleen diversas magias elemen-
tales en el transcurso del ataque, y que algunos o todos
los tejados queden mojados, lo que provocaria que la es-
tabilidad fuera todavia menor: penalizacién adicional de

-10 a todas las pruebas de I hechas sobre un tejado moja-
do.

Puntos de Destino

Como comprenderds, luchar en los tejados va a ser
verdaderamente muy arriesgado, y en esta parte de la
aventura puede que se gasten mas de unos cuantos Pun-
tos de Destino. Simplemente contarle al jugador que su
personaije, “después de todo, no se cayd al precipicio” no tiene
laespectacularidad y el dramatismo convenientes para este
tipo de escenas, asi que a continuacién te ofrecemos unas
cuantas indicaciones:

La Profecia: Como ya hemos visto, Yazeran predijo
hace tiempo la llegada de los aventureros y el ataque de
los orcos, lo que te da pie a introducir algtin que otro gol-
pe de suerte increible, de forma que los jugadores lleguen
a creer que el poder de la profecia les estd protegiendo
hasta que puedan completar su tarea de salvar el monas-
terio. Desde luego, los monjes interpretardn asi los acon-
tecimientos, asintiendo y mirdndose unos a otros
significativamente cada vez que la situacion de un vuelco
inverosimil.

El fantasma de Yazeran: Es un candidato excelente
para dar avisos de tltimo minuto, indicar vias de escape,
etc. 51 un enano estd a punto de morir, puede aparecerse
de repente, luchar hombro con hombro con él y sélo desva-
necerse cuando el goblinoide se dé cuenta de que Yazeran
es totalmente inofensivo. Incluso podria empujar desde el
aire a un personaje en plena caida al barranco para impul-
sarlo hacia alguna cornisa de roca.

Recuerda que Yazeran tiene un gran sentido del
humor (como demuestran sus apariciones ocasionales
en las clases de Albrecht) asi que no temas darle un
toque divertido. Pero ten cuidado de que el enano no
haga todo el trabajo: incluso el fantasma de un pode-
roso mago enano no puede estar en todas partes al
mismo tiempo.

Los pdjaros: Los Yak-Yaks estan muy excitados a
causa del ataque, y vuelan en circulos en una gran ban-
dada llamandose unos a otros, lanzdndose en picado
en busca de carrofa fresca, y asi sucesivamente, Cuan-
do un enemigo esté a punto de matar a un personaje
indefenso, tal vez uno o dos choquen con la cara de su
oponente, derribando al malo y posiblemente infligién-
dole un impacto automatico de F 1 en la cara, tal vez
incluso sacdndole un ojo. 5i un personaje se precipita
por el barranco, algunos pdjaros pueden echdrsele en-
cima y desviar su caida lo suficiente para que aterrice
en una cornisa de roca; o puede que se enganche en
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uno de los anzuelos con cebo que los monjes cuelgan
para capturar a los pdjaros. Esta forma de emplear a
los pdjaros es un recurso argumental totalmente inve-
rosimil, que sélo debes aplicar en caso de verdadera
emergencia. )

o LA FASE DE ACERCAMIENTO o

La aparicién de los orcos tiene el objetivo de obligar a
los personajes a apresurarse. Haz que comprendan que
tienen que encontrar a toda prisa el Cristal del Aire para
cumplir la profecia y salvar Aguilera.

Esta fase de la aventura se iniciard cuando los perso-
najes hayan empezado a seguir el rastro de naipes de
Yazeran. Mientras buscan el tercer o cuarto naipe, uno de
los centinelas de guardia en la Torre 4 da un grito de avi-
so. Cicatriz se acerca rdpidamente a la torre, seguido por
una comitiva de monjes curiosos.

Se ha divisado la aproximacién de los orcos, que
estdn rodeando una montafia no muy lejos en direc-
cign este. Cicatriz estima que llegardn al pie de la Roca
de Aguilera en menos de dos horas, y dobla la guar-
dia de la Torre 4 para que le puedan hacer llegar los
mensajes con mds rapidez si sobreviene algin cam-
bio.

En el momento del primer vislumbre de los orcos no
se distingue ningtin detalle. Los personajes que tengan
Visidn Excelenfe o un catalejo o instrumento similar pue-
den intentar una prueba de I (Tasar +10) para estimar el
nimero de orcos: al menos doscientos o trescientos. Des-
pués de una hora o asi, se puede distinguir el emblema de
unhacha ensangrentada en algunos de los estandartes mas
grandes. Una prueba de Int (Historig +10, Heraldica +10)
revelard que es el simbolo de la Alianza del Hacha Ensan-
grentada.

+ LOS GUARDIAS

Durante la fase de acercamiento, Cicatriz no dejard
de correr de un lado a otro entre las torres, el complejo
del taller y los aposentos de los guardias. Esta es la pri-
mera vez que el monasterio sufre una amenaza, y aun-
que €l siempre ha mantenido las defensas en buen
estado y a los guardias siempre alerta, la verdad es que
no esperaba que estas precauciones sirvieran de algo
algtin dfa. .

Incluso ahora, el capitan y sus guardias no estan real-
mente preocupados. Cicatriz considera a los orcos como
una oportunidad para hacer un ensayo sorpresa, y va por
los patios dando grandes zancadas y gritando a pleno
pulmén, dispuesto a hacer un buen papel en el entrena-
miento, correr y gritar un montén, demostrar que “sus
muchachos estan preparados para todo” y después irse a
tomar con ellos una cerveza.

+ LOS MONJES o

Los monjes sélo manifiestan una curiosidad apatica.
Todo el mundo sabe que Aguilera es inexpugnable,
Yazeran la construyd para que lo fuera. Y ademds estdn
Cicatriz y los guardias, ademads de los aventureros y la
profecia, asi que ;por qué preocuparse? Los monjes si-
guen realizando sus actividades a su ritmo pausado, sélo
interrumpiéndolas ocasionalmente para ir a quejarse a
Cicatriz por el ruido. Después de todo, es muy dificil dar
clase si los guardias no dejan de correr de un lado a otro
hablando a voces ...

o LOS AVENTUREROS o

Cuando se divisa a los orcos por primera vez, estin
demasiado lejos para dispararles flechas o intentar cual-
quier otra accién directa. Haz que la indiferencia evidente
de los que estdn a su alrededor anime a los aventureros a
seguir adelante con su bisqueda del Cristal del Aire; si
le ofrecen su ayuda a Cicatriz, éste declinard cortésmen-
te:

“Gracias, pero no hace falta. Es una buenn excusa para
hacer un ensayo sorpresa que sirva de paso para tranquilizar a
los paisanos, Creo que hasta los verdosos se dardn cuenta de que
1o pueden conquistar Aguilera y seguirdn su caming. Cuando
se hayan alejado enviaremos un aviso por el paso... es una hues-
te numerosa, y probablemente querrdn enviar tropas tras ella.
Tengo una idea, prestaos voluntarios cuando empiecen a esca-
lar la muralla, ;de acuerdo?

Riéndose de su propia broma, Cicatriz vuelve a lo
suyo.

e LA FASE DE LLEGADA o

Aqui es cuando el tiempo empieza a apremiar a los
aventureros. A estas alturas deberfan tener las ocho cartas
y estar devandndose los sesos para resolver el rompeca-
bezas y descubrir la situacién del Cristal.

Los orcos se detienen al pie de la roca de Aguilera, y
se ponen a levantar un campamento provisional. Parece
muy evidente, hasta para los legos en cuestiones milita-
res, que se disponen a atacar el monasterio.

Alo largo de esta fase, las cosas se pondrén cada vez
peor. Al principio, los monjes siguen serenos y confiados
en la seguridad del monasterio, pero conforme Radzog dé
muestras cada vez mayores de su poder, su actitud cam-
biard. Para cuando llegue el ataque, los monjes de Aguilera
se encontraran casi sumidos en la desesperacidén.

La duracién de esta fase es variable, dependiendo del
tiempo que tarden los aventureros en encontrar la solu-
cidn del enigma de Yazeran, Las siguientes secciones des-
criben diversos acontecimientos con los que se puede
rellenar este tiempo; cuando los aventureros resuelvan el
rompecabezas, prosigue con el ataque.

o LOS PAJAROS e

Desde el comienzo de esta fase, los pdjaros Yak-Yak
empezardn a compaortarse de forma rara. Radzog tiene un
poder de controlar pdjaros otorgado por el Caos, y lo usa-
1d para espiar mientras planea su ataque, viendo a través
de los ojos de un pdjaro (no méas de uno al mismo tiempo),
pero sin poder ofr ni lanzar hechizos de deteccion a través
de sus ojos. Sus hechizos son lo bastante precisos como
para que sepa que por lomenos hay un Cristal en Aguilera,
y poco mds aparte de eso.

Si parece que hay gente buscando algo, Radzog su-
pondrd que debe ser un Cristal y se concentrard en
espiarlos. Los aventureros pueden darse cuenta de que
un pdjaro los estd siguiendo sin razén aparente. Si Radzog
ve un Cristal de Poder, se fijard especialmente en su por-
tador e ird a por €l en el asalto.

Ademds de usar un pdjaro como espia, Radzog pue-
de confrolar a un méximo de cuatro mas para realizar
acciones simples: por ejemplo, dar picotazos a los ojos
de los enemigos, pero no puede hacerlo mientras esté
combatiendo, lanzando hechizos o haciendo cualquier
otra cosa, y sélo puede controlar pdjaros que estén en
su linea de visién.
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EL SEQUITO DE RADZOG

Radzog, sacerdote-guerrero y caudillo del Hacha Ensangrentada, escucha las noticias
traidas por un batidor.

La sobriedad de la vestimenta de Radzog contrasta
con las galas de muchos caudillos orcos, ya que Jas mu-
taciones que ha sufrido y la parafernalia chamdnica que
lleva son suficientes para que se le distinga como jefe.
A su lado esta un orco negro guardaespaldas, y detrds
del trono hay un esclavo goblin agachado. En los per-
trechos del orco negro se observa una mezcla de estilos
de orcos de las montanas y hobgoblins de las estepas
que es habitual en la Alianza del Hacha Ensangrenta-
da, aunque la placa del mentdén acabada en pincho es
un toque personal y el del yelmo parece sacado de una
lanza con base de media luna de manufactura enana,
casi con seguridad un trofeo de guerra. Un crdneo esti-
lizado —con diferencia, el mds popular y extendido de
los simbolos orcos— aparece en la rodillera y también
en el collar, El esclavo estd encadenado al trono por un
aro en la nariz y en la cabeza, apenas visible, tiene ta-
tuada la marca de su propietario: en el caso de Radzog
la cabeza de un aguila.

El estilo del trono estd tomado de las tribus orien-
tales de la Hegemonia Hobgoblin y hecho con armas
capturadas y craneos de enemigos derrotados: en este
caso tres calaveras humanas y tres de enanos. En el poste
central del trono es donde a menudo se exhiben trofeos
de especial importancia, y las calaveras que estan col-
gadas alli probablemente eran de jefes o magos que
Radzog ha matado personalmente. El motivo de los
cuernos tan comtn entre los habitantes de las estepas
de todas las razas también estd presente. En la parte
delantera de Ia plataforma del trono estdn colgados los
escudos de varios contingentes importantes de la hues-
te de Radzog: igual que los estandartes, en todos ellos
aparecen variantes del motivo de las hachas cruzadas
que representan a la Alianza. En el de mds a la derecha
se observa la calavera con cuernos, colmillos y lengua
de flecha que es tan comuin entre los jinetes de serpien-
tes aladas.

En el atuendo del batidor se distinguen una serie de
elementos barbaros y 1o mds probable es que, como mu-
chos de su clase, sea un orco salvaje medio domado. La
piel de felino que cubre su hombro indica su categoria de
jefede unidad (los batidores de la Alianza del Hacha En-
sangrentada patrullaban en grupos de mds o menos me-
dia docena de individuos, normalmente procedentes del
mismo clan orco). La piel estd entera, con la cabeza intac-
ta, al contrario que los de las capas de los jinetes de ser-
pientes aladas. La cadena de la nariz es otro adorno de los
orcos salvajes, y el pincho de la cabeza procede de una
lanza dolgan o hobgoblin, complementada con un pena-
cho de crin teniida, tras el cual se observan unos pequenos
cuernas.

Detrds del batidor hay un jefe de infanteria, cuyo yel-
mo con cuernos y penacho, y cuya capa de piel indican
que ha servido entre los clanes hobgoblins del noroeste.
Por el contrario, el estilo de su peto, probablemente ob-
tenido en la infame Cindad Pirata de Sogotra, muestra
mayor influencia del Imperio y Tilea. En el estandarte
que estd a su espalda aparece otra variante del simbolo
del Hacha Ensangrentada, ademas de una representacién
de los cuernos de su casco; el esqueleto humano atado al
estandarte (con espada y todo) fue casi con toda seguri-

dad un enemigo de cierto renombre, posiblemente un
general de uno de los Reinos Fronterizos. Se rumorea que,
por lo menos en una ocasién, Radzog ha lanzado hechi-
z0s sobre trofeos como éste durante ataques nocturnos
para que brillaran en la oscuridad y atemorizaran a los
enemigos.

Las dos figuras que estdn delante son soldados ti-
picos: un orco de las montanas noroccidentales cerca
de la frontera de Kislev con la proteccién caracteristica
de cota de malla para la garganta, y un integrante de la
infanteria goblin de las estepas con un tipico yelmo de
pincho con orla de piel y una alabarda de mango corto
que parece tener cierta influencia de Arabia. A juzgar
por la calidad de su equipamiento y por el hecho de
que parece tener la misma categoria que los jefes orcos
junto a los que se encuentra, este individuo probable-
mente sea un jefe superior y puede que sea el coman-
dante supremo de la infanteria goblin de Radzog. En el
asalto a Aguilera, este puesta lo desempefiaba Rotgob
Pinchatripas.

Estandarte personal de Radzog, Caudillo de 1a Alianza
del Hacha Ensangrentada
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o ARMAS SECRETAS o

Los orcos llevan varias bestias de carga (lobos, mu-
las e incluso unos cuantos camellos) v en cuanto lle-
guen al pie de la Roca de Aguilera empezardn a
descargar grandes maderos y otros pertrechos. Ante los
ojos de los habitantes del monasterio empezardn a to-
mar forma al pie de la roca unas catapultas grandes y al
parecer potentes.

Cicatriz y los guardias del monasterio expresardn sus
dudas sobre su capacidad de disparar a la altura suficien-
te para afectar a Aguilera, pero lo que si parece evidente
es que los orcos se estdn tomando el asunto en serio. Cica-
triz inspecciona personalmente las defensas buscando
puntos débiles, comprobando dénde y en qué condicio-
nes estdn todas las armas disponibles y organizando men-
talmente la defensa de Aguilera. Aunque no muestra
signos de panico, estd sensiblemente mads tenso de lo ha-
bitual: corriendo de un lado a otro, hablando demasiado
alto, etc.

e REUNION DE EMERGENCIA o

Los monjes se dan cuenta de que hay muchas proba-
bilidades de sufrir un ataque, asi que Gregor convoca
una reunidn de emergencia en el Salén Principal, y to-
dos los monjes se dirigen alli enseguida. También se in-
vita a asistir a los aventureros, pero sélo por una cuestion
de cortesia, y nadie prestard atencién a nada de lo que
digan. La reunién se desarrollard mds o menos como &i-
gue:

il Se prescinde de la lectura de las actas de la diti-
ma reunién de emergencia: esto se discute duran-
teun rato antes de someterlo a votacién. Mortmore
y una pequefia parte de los monjes mds viejos sos-
tienen que se deben observar todas las formalida-
des o el monasterio empezard a caer en la anarquia,
pero pierden la votacién.

2 Se suspenden las clases hasta nuevo aviso: tam-
bién hay divisién en cuanto a este punto, pues
unos monjes argumentan que todas las manos
deben estar listas para ayudar a defender Aguilera
y otros que, puesto que Aguilera es inexpugna-
ble y que la profecia de Yazeran pone su defensa
en manos de los aventureros, las tareas de los
monjes deben continuar como de costumbre.
Chedwic y Albrecht empiezan a discutir a gritos
entre si (y con todos los demds) y casi llegan a las
manos discutiendo sobre la fiabilidad o no de la
profecia de Yazeran y sus preparativos para esta
eventualidad. :

3 Se constituye un comité para evaluar la disponi-
bilidad de provisiones: esta resolucién se aprue-
ba rapidamente; dado que estd claro que Aguilera
es inexpugnable, los orcos no conseguirdn asaltar-
la y organizardn un asedio casi con toda seguri-
dad. La necesidad de un Comité de Provisiones es
defendida brillantemente por Bernard y Stefan, que
es la primera vez que se recuerde que estin de
acuerdo en algo. Los miembros designados para
el comité son Norbert (presidente), Gunther,
Dahlbert y Willi.

4 Se constituye un comité para consultar en la bi-
blioteca todo lo relacionado con los asedios: otro
punto aprobado enseguida, ya que no se diferencia
demasiado de las tareas habituales y la investigacion
puede ser dtil en el futuro. Bernard y Stefan que-
dan al mando, con dos novicios en cada “equipo”.

5 Se constituye un comité para confeccionar um
lista de todas las habilidades de los monjes que
puedan ser titiles en la presente situacién: el co-
mité estd formado por Norbert, porque conoce
medianamente bien a casi todo el mundo en el mo-
nasterio, y Cicatriz (ausente) como consejero mili-
tar.

6 Se redacta un tratado de paz: para no cerrar nin-
guna via, se encarga a Gregor redactar un docu-
mento dirigido a los orcos y se pide un voluntario
para entregarlo. Yorgi se ofrece inmediatamente,
Gregor empieza a dictar: “Nosotros, los monjes del
monasterio de Aguilera... ;no seria mejor poner piado-
sos monjes? Yn sabéis, deberiamos hacer ver nuestra
superioridad moral... Nosotros, los piadosos monjes del
monasterio de Aguilern...”

¢ PARLAMENTANDO
CON LOS ENEMIGOS «

Aproximadamente una hora después, el mensaje para
los orcos se termina de redactar, se pasa a limpio y queda
listo para ser entregado. Algunos de los monjes mds an-
cianos siguen criticando la precipitacion de esta medida;
en sus tiempos habrian tardado semanas en preparar tal
documento. A Yorgi, que se presté voluntario para entre-
gar el mensaje, lo bajan con una cuerda desde la Torre 4
en una canasta, con el mensaje en una mano y una bande-
ra blanca de tregua en la otra.

Para cuando la canasta llega al pie de la Roca de
Aguilera, se ha reunido una pequefia multitud de
goblinoides curiosos. Media docena de orcos negros se
acercan pesadamente hasta el monje cuando la canasta toca
el suelo. El les hace una cortés reverencia y le entrega el
pergamino al mds cercano, que se lo come,

Durante unos momentos, lo que sucede abajo no estd
claro, debido a la muchedumbre goblinoide que se arre-
molina en torno a Yorgi. Desde lo alto de la roca se oyen
gritos. Los goblins se amontonan en la canasta y empie-
zan a trepar por la cuerda. La muchedumbre se dispersa y
queda a la vista una gran mancha de sangre en el suelo...
lo que queda de Yorgi.

Obviamente, el intento de parlamentar ha fracasado,
y los monjes que bajaron a Yorgi se ven obligados ahora a
soltar la cuerda, ya que los goblins estan acudiendo masi-
vamente.

Un poco después (tal vez cuando hayan ocurrido un
par de acontecimientos importantes) se empieza a desa-
rrollar una gran actividad en torno a una de las madquinas
de guerra terminadas. La apuntan, tensan el mecanismo y
el brazo salta hacia arriba, lanzando un proyectil con una
trayectoria alta hacia el monasterio. No importa donde
impacte: decidelo ti, dependiendo de lo que esté ocurrien-
do en ese momento, para que resulte mas dramatico e in-
teresante.

El proyectil resulta ser un snotling, metido en un far-
do formado por varias capas de piel y tela basta.
Sorprendentemente, sobrevive al viaje gracias al acolcha-
do, pero de todas maneras estd aturdido y gravemente
herido. Radzog le ha hecho aprender de memoria un men-
saje en viejomundano: “Enfregaz-el-Creztal-u-muriréiz-
tuduz”. Estas palabras se las repetird una y otra vez con
voz jadeante al primer humano que se acerque hasta que
se le haga callar. También intentard morderle los dedos al
primero al primero que le quite la tela de alrededor. El
snotling no entiende viejomundano y no sabe qué signifi-
ca el mensaje que se le ha ordenado entregar, sdlo repite
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las palabras como un loro. Sabe que negarse a hacer el
recado hubiera sido infinitamente mds doloroso que ser-
yir de proyectil de catapulta.

Este mensaje despertard algo de preocupacién en el
monasterio, Por fin los monjes saben el porqué del ataque
pero, sin embargo, no saben nada sobre ningun cristal;
Yazeran se llevo el secreto a la tumba. Puede que Gregor
se acuerde de algo relativo a un cristal por su entrevista
inicial con los aventurercs, pero es igual de probable que
se le haya olvidado y, en cualquier caso, no recordard por
qué se acuerda de algo relativo a un cristal.

Los monjes que hayan visto uno o mads Cristales de
Poder en manos de los aventureros llegardn a la conclu-
sion de que ésos son los que quieren los orcos, y pueden
empezar a especular sobre interpretaciones alternativas
de la profecia de Yazeran (“Salvadores, dice la profecia. Tal
vez quiera decir que nos van a redimir de esta vida de padeci-
mientos”). Incluso podrian concluir que son los propios
aventureros los que han traido el peligro a Aguilera, en
vez de venir a salvarlos, Norbert hace una sugerencia:
“Quizd se marchen si les entregamos el Cristal”.

Probablemente los aventureros prefieran perder la
vida (junto con la de todos los monjes) antes que entregar
uno de sus juguetes magicos. No obstante, este método
funcionaria perfectamente: Radzog se marcharia y poco
después empezarian a llegar rumores sobre terribles atro-
cidades perpetradas por orcos con un objeto médgico ele-
mental de gran poder...

s CONTRAATAQUE o

Puede que a los jugadores se les ocurra desbaratar el
campamento de los orcos lanzdndoles rocas u otros pro-

yectiles, pero Cicatriz contestard enseguida que eso no es
tan fdcil como parece.

En primer lugar, no se puede obtener con rapidez una
cantidad suficiente de rocas, a menos que se envien mu-
chos obreros al nivel de la entrada para extraerlas de las
paredes de la cueva. En segundo lugar, no hay ningtin
sitio adecuado desde el que lanzarlas. La mayor parte del
perimetro de Aguilera estd compuesto de murallas verti-
cales, ventanas pequenas y tejados colgantes, Las torres
son una posibilidad, pero sélo dominan un drea limitada,
asi que a los orcos les bastaria apartarse para estar a salvo.

Es posible atacar el campamento con hechizos de tipo
prayectil mdgico, como Bola de Fuego v Reldmpago, v si los
aventureros ya tienen uno o mds Cristales de Poder tal
vez sientan la tentacién de usarlos contra los orcos antes
del comienzo del ataque. De esta forma logrardn acabar
con unos cuantos goblinoides ciertamente, pero al ver esto
Radzog (que hasta el momento ha tenido mucho cuidado
de mantenerse oculto) se empefiard ain mds en conquis-
tar el monasterio y hacerse con los Cristales.

o INCURSION HEROICA o

Otra posibilidad que puede ocurrirseles a los aventu-
reros es atacar por sorpresa el campamento orco, causan-
do todo el dafio y confusién que puedan, y después
retirarse al monasterio. En este caso, disponer de vuelo
madgico o cualquier otro medio de escape seria una gran
baza, ya que los goblinoides acudirdn muy rdpidamente a
cualquier tumulto, y hay muchisimos. En cualquier caso, si
los aventureros se toman la molestia de observar primero
la actividad del campamento podran seleccionar el lugar
donde puedan hacer mds dafio, por ejemplo destruyendo
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las mdquinas de guerra o acabando con gran parte de las
tropas de élite de orcos negros. Si son verdaderamente lis-
tos (y tienen mucha suerte) incluse podrian ser capaces
de asesinar a Radzog.

El Mapa 4 muestra la disposicién general del campa-
mento orco. Como hacer una incursién es sélo una de las
opciones de las que disponen los aventureros (y la verdad
es que deberian concentrarse en hallar el Cristal) tendrds
que improvisar si deciden llevarla a cabo. Concretamen-
te, haz todo lo posible para que no asesinen a Radzog.
Dale un par de Puntos de Destino y considera que ha dis-
puesto hechizos de Alarma Migica formande un circulo
sin fisuras alrededor de su tienda. Después de todo, en
una sociedad en la que el asesinato es el método primor-
dial para subir en el escalafén, un jefe paranoico vive mds
tiempo.

Silos aventureros logran asesinar a Radzog y no pue-
des hacer nada para evitarlo tendrds que rendirte a la evi-
dencia con el mejor talante que puedas y seguir con la
seccidn titulada La muerte de Radzog. Pero permiteselo sélo
si han demostrado una inteligencia maquiavélica, una
habilidad extraordinaria y una coordinacién brillante.
Radzog es un enemigo muy importante y no debe ser facil
derrotarlo.

e DEFENSAS DE ULTIMO MINUTO o

Ahora que el ataque parece inevitable, Cicatriz ird
corriendo de un lado a otro, gritando todavia mds fuerte a
todos los que puedan oirlo y haciendo todo lo que pueda
para reforzar las defensas. Lo cual en realidad no es mu-
cho.

Cicatriz y Gunther improvisardn un artilugio para
hervir aceite en la sala de defensa (zona 16) y se sacardn
los muebles rotos del taller de Yazeran (zona 7f) para lle-
varlos a los niveles de las tumbas y montar barricadas por
si los orcos atraviesan las puertas y penetran en el nivel
de la entrada.

Si los aventureros estdn teniendo muchas dificulta-
des para localizar el Cristal del Aire y crees que necesitan
una ayudita, puedes hacer que un par de monjes saquen
la vieja asta de bandera y la pongan en las barricadas de-
lante de sus narices.

Ahora que las cosas se estan ponjendo feas, Cicatriz
estard dispuesto a aceptar sugerencias y ayuda por parte
de los aventureros para reforzar las defensas. En particu-
lar, no vendria mal un poco de magia, algo escasa en
Aguilera.

o UN VISITANTE INCONVENIENTE o

5i esta fase de la aventura se estd alargando dema-
siado, tal vez quieras que Radzog le eche un vistazo por
su cuenta al monasterio, oculto bajo un hechizo de Vol-
verse Etéreo. Si los aventureros distinguen su débil si-
lueta rondando por el monasterio y la siguen, Radzog
podria llevarles directamente al escondrijo del Cristal
del Aire. Los personajes (0 unos monjes, si los aventu-
reros no estan alli) pueden molestarlo cuando se acer-
que al cristal, obligdandolo a huir etéreamente. “Parecta
muy interesado en la parte de arriba de ese paste viejo par
alguna razon...”, podria decir uno de los monjes. Si los
jugadores no captan una indicacién como ésa, no mere-
cen encontrar la piedra. También puedes presentarles
la espectacular pelea del fantasma de Yazeran con el
etéreo Radzog, que intenta retirarse a su campamento;
después de todo, dos seres etéreos pueden afectarse
entre si como si fueran materiales.

Aparte de su propio valor dramatico y narrativo,
este suceso también le dard una pista importante a los
aventureros: como Radzog tiene acceso al hechizo de
Volverse Etéreo, debe ser un Elementalista de por lo me-
nos tercer nivel. 5i los jugadores no se dan cuenta por sl
mismos, dales a los lanzadores de hechizos la posibili-
dad de hacer una prueba de Int para llegar a esa con-
clusion,

o DEBILITANDO LA RESISTENCIA o

Después de que Radzog haya inspeccionado a su
gusto el monasterio y pensado un plan de ataque,
empleard varios medios para mantener ocupados a log
defensores mientras realiza los dltimos preparativos
(de forma similar al uso del bombardeo de artillerfa
antes de una carga de infanterfa); empleara hechizos
como Asalto de Piedras, Tormenta de Polvo, Aire Veneno-
s0, Invocar Enjambre y —si dispones de Descanse Sin
Paz— Nube Fétida. Radzog lanzard estos hechizos uno
detrds de otro para provocar una confusién y desespe-
racién creciente en el monasterio antes de dar comien-
zo al ataque en si.

5i los aventureros no se las arreglan para contrarres-
tar de alguna manera este bombardeo magico, la moral de
los monjes quedara por los suelos y serdn atin més vulne-
rables ante el ataque.

o LA FASE DE ATAQUE o

Esta fase empezard cuando los aventureros hayan
resuelto el rompecabezas de Yazeran, pero antes de que
encuentren el Cristal. Asi que, por ejemplo, puede que
estén en el tejado intentando examinar el asta de ban-
dera mds alta cuando sobreviene el ataque aéreo de
los orcos. Una vez que empieza el ataque, los aventu-
reros tendrdn que permanecer vivos, encontrar el Cris-
tal del Aire y usarlo junto con sus otros recursos para
vencer.

Radzog se ha tomado su tiempo para examinar
Aguilera, a través de los ojos de los Yak-Yaks controla-
dos por €l y quizd etéreamente en persona. Hasta el orco
negro mds optimista y sediento de sangre se veria obli-
gado a admitir que el monasterio no es fécil de conquis-
tar, en especial con el tipo de asalto directo y frontal que
suelen preferir los orcos. En consecuencia, Radzog ha
meditado con detenimiento su estrategia y tactica, y ha
formulado un detallado plan de ataque que le permite
aprovechar al madximo sus recursos y reducir al minimo
las desventajas,

El ataque se producird en cuatro oleadas. Cada una
ird dirigida contra una parte diferente del monasterio y se
sucederdn rapidamente. El objetivo de Radzog es hacer
que los defensores corran de un lado para otro y que sus
fuerzas establezcan varias cabezas de puente para apro-
vechar al mdximo su superioridad numérica.

e ASALTO A LA ENTRADA e

Radzog sabe que el puente y el nivel de la entrada
son las partes mejor defendidas del monasterio y las zo-
nas en las que mds dificil seria afianzarse. También sabe
que los “humanejoz” siempre subestiman a los orcos,
en particular su astucia natural, de modo que espera-
rdn que el ataque principal vaya dirigido contra la en-
trada. Asi que, al lanzar alli su primer ataque, pretende
hacer que los defensores bajen al nivel de la entrada y
al de las tumbas, para debilitar las defensas en el nivel
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del suelo, que es donde llevard a cabo sus ataques mds
importantes.

La primera sefial de que algo ocurre seran dos ji-
netes de serpientes aladas que se acercan volando des-
pacio encima del puente. Tienen 6rdenes de
mantenerse al margen de cualquier combate (bajo ame-
nazas de dolorosos castigos si desobedecen) asi que se
apartardn bruscamente si reciben disparos de proyec-
tiles. 5i no, se elevardn y empezardn a dar vueltas al-
rededor de Aguilera, lanzandose en picado sobre el
puente a veces. Estos dos jinetes son batidores de
Radzog, pero en esta ocasion los estd usando delibera-
damente para atraer la atencién sobre el préximo ata-
que por el puente.

Los orcos empiezan a aproximarse al otro extremo
del puente de piedra. Cicatriz recomendard derribar el
puente, pero se encontrard con cierta oposicién de los
monjes mds ancianos que consideran que serfa un sa-
crilegio. Yazeran construyd Aguilera con su puente de
forma que fuera inexpugnable, asi que evidentemente
éste debe permanecer. Y en efecto la angostura del ti-
nel de entrada supone que muy pocos defensores po-
drian contener a una hueste atacante mds numerosa
durante algtin tiempo, mientras se les hostiga desde Ia
sala de defensa lanzdandoles fuego, aceite hirviendo y
flechas.

Radzog crea una Niebla Mistica en la sala de defensa,
a cubierto desde el otro extremo del puente. Cualquiera
que esté observando debe pasar una prueba de I simple-
mente para verlo. No quiere que le disparen si puede evi-
tarlo. Una vez que la Niebla Mistica haya dado cuenta de
parte del fuego defensivo, Radzog avanzard por el puente
detrds de una barrera de orcos negros guardaespaldas.

Si el puente ha sido destruido, Radzog creard un Puen-
fe Midgico en su lugar. Cuando llegue a 24 metros de la
entrada (es decir, cuando haya avanzado un tercio de la
longitud del puente) lanzard Estremecer Muros. Las zonas
T2, 16 y 17 se derrumbardn por completo; cualquiera que
esté en ellas recibird automdticamente D643 de Heridas
modificadas normalmente por Resistencia y armadura de
la cabeza y el cuerpo. Ademds, se rompe el rastrillo de la
entrada. Las tropas orcas empiezan a cruzar el puente gri-
tando obscenidades, mientras Radzog retrocede, siempre
teniendo cuidado de permanecer a cubierto detrds de su
guardia personal.

Los defensores en el nivel de la entrada probablemen-
te podran resistir en el pasadizo de acceso (zona 1) duran-
te algiin tiempo. Los orcos sélo pueden avanzar por él de
dos en dos, y cuando hayan muerto tres o cuatro los cadd-
veres empezaran a dificultar el paso de los demds, hacien-
do imposible atacar a la carga e imponiendo una
penalizacion de —10 en HA.

No obstante, si los orcos se las arreglan para penetrar
hasta la zona 2, este ataque empezard a revestir mucho
mayor peligro; podrdn agruparse alli e intentar abrirse
paso por las tumbas, ademas de mandar goblins hacia los
talleres (zona 7) con el montacargas, obligando a los de-
fensores a dividir sus fuerzas todavia mas.

Si ninguno de los aventureros participa en la defensa
de esta zona, Cicatriz estard aqui con Reiner, Siegfried y
Johann. En cada asalto de combate morirdn D3-1 orcos;
Cicatriz tiene una probabilidad de morir de un 5% por
asalto y los demds un 10%. Cuando hayan acabado con
treinta orcos, el pasadizo de entrada quedard taponado
por los cadaveres y los atacantes titubearan, algo desmo-
ralizados por la resistencia inesperada, y se retiraran ha-
cia el puente sin saber qué hacer a continuacion.

o LANZAR Y TREPAR o

Esta oleada tendrd lugar D4+2 turnos después de la

primera. Se apuntan las catapultas hacia T1 y el baleén
que comparten Gregor y Norbert (zonas 8 y 9). Hay cua-
tro catapultas en total, dos apuntando a cada blanco.

Sin embargo, en vez de rocas cada una lanza alrede-
dor una docena de sogas con garfios, con la idea de en-
gancharlos al borde del precipicio muy rapidamente y que
los goblins trepen por todas ellas; con suerte alguno po-
dria llegar arriba y evitar que corten las demds para esta-
blecer una segunda cabeza de puente,

Cada catapulta tiene una probabilidad del 65% de
enganchar 2D6 garfios en la zona a la que apunta. Cual-
quiera que esté en el piso intermedio o superior de T1 o
en el balcon que conecta las zonas 8 y 9 debe hacer una
prueba de I cuando caen los garfios y, si fracasa, uno de
ellos golpeara al desafortunado personaje, con un impac-
tode F 3.

Una vez que las sogas queden sujetas, los goblins
empezardn a subir por ellas inmediatamente. El ascenso
desde debajo de la Roca de Aguilera es largo y penoso,
por lo que transcurrirdn 20 asaltos antes de que los prime-
ros goblins lleguen arriba. Los primeros metros de cuerda
después del garfio estdn forrados de cable metdlico, con R
4 y D 6; un personaje puede tratar de cortar una cuerda
por asalto, que cuenta como objetivo estdtico (impacto au-
tomdtico, se dobla el dafio normal). Otra posibilidad es
usar una palanca para arrancar los garfios de la pared;
igual que en el caso anterior, un personaje puede hacer un
intento por asalto y hard falta pasar una prueba de F para
soltar el garfio.

Quitar todos los garfios no parece una tarea dificil
para un par de defensores, pero la tercera oleada del ata-
que sucederd muy poco tiempo después de la segunda,
asi que tendrdn otras cosas que hacer aparte de impedir la
llegada de los goblins. Si ninguno de los personajes juga-
dores interviene en la defensa de T1 y el balcdn, asume
que D3-1 cuerdas permanecen intactas en cada zona, per-
mitiendo cada una el acceso al monasterio a un goblin por
asalto.

e ASALTO POR AIRE o

De nuevo al pie de la roca, Radzog lanza Invocar Hor-
da Elemental, para que una serie de Elementales del Aire
suban tropas volando al monasterio. El hechizo invocara
a D3+1 Elementales de tamafio 10, y dependiendo del
nimero se podran transportar las siguientes fuerzas a
Aguilera cada dos asaltos:

Elementales Tropas
2 2 orcos negros
3 4 orcos negros
4 5 orcos negros

Los elementales usan su capacidad de Golpe de Viento
para impedir que los defensores accedan al lugar donde
depositan a las tropas, que es el tejado del bloque de los
talleres (zona 7).

Los dos jinetes de serpientes aladas no transportan
tropas por el aire, sino que se limitardn a mantener las
distancias y lanzarse en picado sobre cualquier grupo de
una docena 0 mas de defensores, haciendo sélo una pasa-
da y alejindose de nuevo en las alturas. Este ataque lo
repetiran las veces que sean necesarias.
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o LA MUERTE LLEGA DESDE ABAJO e

Mientras el asalto aéreo mantiene ocupados a los de-
fensores, Radzog juega su tiltima carta: invoca un Elemen-
tal de la Tierra y le hace abrir un tiinel a través de la roca
de Aguilera hasta el monasterio, El Elemental tarda 4 tur-
nos enteros (24 asaltos) en excavarlo, y llegard al nivel
superior de las tumbas; el lugar exacto es cosa tuya. Las
tropas orcas, goblins y snotlings restantes se colardn por
este pasaje y ascenderan por las escaleras hasta el patio,
con la intencién de aplastar a los que se encuentren alli y
formar una pinza para atrapar a los defensores que que-
den en las tumbas o en el nivel de la entrada.

Por el tinel pueden subir cuatro orcos hombro con
hombro y es la principal via de asalto en el plan de Radzog;
las otras tres oleadas eran simples maniobras de diver-
sién, aunque el caudillo orco no dudard en aprovechar la
ocasién si alguna de ellas logra atravesar las defensas. Su
idea es que entre las cuatro oleadas es muy probable que
consiga meter suficientes “muchachoz” en el monasterio
para abrumar a los defensores y encontrar el Cristal.

o PUESTA EN ESCENA DE LA BATALLA o

Hasta el momento hemos explicado lo que sucederd si
los aventureros no intervienen en la batalla. Sino hacen nada,
el monasterio serd conquistado sin remedio. Cicatriz y unos
cuantos guardias no pueden defender la entrada indefinida-
mente, y una vez que 1os orcos empiecen a colarse en las tum-
bas detrds de ellos, estardn perdidos. Algunos de los monjes
pueden tratar de defenderse, pero la mayorfa no hard otra
cosa que correr de un escondite a otro hasta que los maten.
Aguilera serd destruida y, si los aventureros no han huido
atin con el Cristal del Aire, éste caerd en las garras de Radzog.

Si has empezado en el momento correcto esta parte de
la aventura, los personajes deberian hacerse con el Cristal
del Aire en las primeras etapas del ataque e incluso podrian
usarlo contra las hordas de los orcos (aunque es cierto que
dominar un Cristal de Poder requiere su tiempo); pero lo
mads probable es que empleen para defender el monasterio
los recursos que ya tienen y que se den por satisfechos con
mantener el Cristal del Aire fuera del alcance de Radzog.

Los Cristales de Poder

El Cristal del Fuego se puede emplear en general como
artilleria, arrojando fuego y destruccién sobre el campamento
goblinoide al pie de la Roca de Aguilera. Incluso podria cau-
sar dafios lo bastante graves como para desmoralizar a las tro-
pas y hacer que deserten y huyan a las montafias, por lo que
no quedaria nadie para tomar parte en la cuarta oleada.

El Cristal de la Tierra también puede servir como ar-
tilleria, lanzando rocas sobre los asaltantes, pero lo mds
importante es que se puede usar para contrarrestar el asalto
aéreo de la tercera oleada. Invocar Elementales de la Tie-
rra para que hagan frente a los Elementales del Aire ene-
migos serfa un buen plan, ya que la Tierra y el Aire son
elementos contrarios y los Elementales se anulan al tocar-
se, por lo que después del primer viaje el medio de trans-
porte dejaria de funcionar. También se puede emplear uno
para bloquear el tinel de entrada y contener el primer ata-
que, al igual que el de la cuarta oleada.

Si un personaje logra controlar el Cristal del Aire a tiem-
po de poder usarlo durante el ataque (ver la descripeién del
Cristal al final del libro), entonces podra dominar los Elemen-
tales del Aire invocados por Radzog y volverlos contra los
goblinoides. Si el portador del Cristal sabe que se estd creando
el tinel de la cuarta oleada, puede enviar un Elemental del
Aire a anular al Elemental de la Tierra que lo estd cavando.

o LA SUPERIORIDAD NUMERICA o

La cuestién es que hay demasiados goblinoides para
que los defensores puedan acabar con todos ellos. A me-
nos que se bloqueen por completo las vias de entrada, los
asallantes seguirdn entrando por ellas en el monasterio.
El niimero de tropas es el sigujente:

* Enel puente para la primera oleada: 100 orcos

¢ Al pie de la roca para la segunda oleada: 200 goblins
e Al pie de la roca para la tercera oleada: 50 orcos
e Al pie de la roca para la cuarta oleada: 200 orcos

Las tropas volverdn al pie de la roca si su asalto fraca-
sa y esperardn para participar en otra oleada. Usando los
poderes mds destructivos de los Cristales que poseen, los
aventureros podrian causar tremendas bajas en una zona
concreta: por ejemplo al pie de la roca o al otro extremo
del puente, lo que tal vez desmoralice a los orcos lo sufi-
ciente como para que deserten.

Si los defensores se las arreglan para acabar con mds
de 20 asaltantes en una zona durante un solo asalto, haz
que los orcos hagan una prueba de Ld; si fallan, tira 3D10
para determinar cudntos atacantes huyen en ese asalto. Si
los defensores son capaces de provocar una buena ola de
deserciones en las fuerzas de Radzog, tal vez consigan
salvar el monasterio antes de que sufra muchos daros.

e LA MUERTE DE RADZOG o

De una forma o de otra, la inica manera efectiva de aca-
bar con el ataque es encontrar a Radzog y matarlo, aunque
es0 1o es tan facil como parece. Por una parte, Radzog no es
tonto... es verdad que estd loco, pero no es tonto. He aqui
unas cuantas observaciones e ideas para manejar las cosas
cuando los jugadores se den cuenta de que quitar de en me-
dio al caudillo orco seria probablemente una buena idea.

Segun su descripcidn, Radzog es un PN]J extremada-
mente dificil de eliminar, como corresponde a un lanza-
dor de hechizos de nivel 4 y a un enemigo importante.
Pero, si los jugadores estan teniendo muchas dificultades,
tal vez decidas ponerles las cosas un poco mds faciles: haz
que se exponga mds, que tome menos precauciones y que
sea menos discreto al lanzar hechizos. Esta tltima opcion
es la mejor, puesto que Radzog tiene todas las razones para
estar orgulloso de sus artes mdgicas.

Divisar al mago

Radzog estd teniendo mucho cuidado de no exponer-
se al fuego defensivo. Nunca va a ninguna parte si no es
con una docena de orcos negros guardaespaldas, v de to-
das formas serd muy dificil de distinguir entre el ajetreo
constante de las huestes orcas y goblins.

Si alguin personaje quiere quedarse observando para
localizar al caudillo orco, déjale que lo haga. Cada asalto
podrd intentar una prueba de I (con un —20 de base, pero
con +10 por Visidn Excelente y +10 por cada carrera de Sol-
dado, Mercenario o Sargento Mercenario completada),
siempre que se dedique a ello en exclusiva. Si el personaje
estd combatiendo, desplazandose, hablando o desempe-
fiando cualquier otra actividad, no podrd observar duran-
te ese asalto. Si consigue una prueba de Iniciativa, el
personaje ha divisado a Radzog y debe repetir la prueba
cada asalto (sin el —20 de base) para no perderlo de vista.

Una vez que un personaje encuentre a Radzog, tendrd
dos opciones: una es la accién directa, y la otra dirigir la
artilleria de los otros defensores de Aguilera. En el tiltimo
caso, cualquier defensor que intente divisar a Radzog si-
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guiendo las instrucciones de otro personaje tendrd que pa-
sar una prueba de I. El campamento orco es grande, estd
abarratado y se encuentra a una distancia considerable.

Proyectiles

No se le pueden disparar proyectiles directamente a
Radzog, ya que forma un grupo con sus doce guardaespal-
das, y los ataques solo se pueden hacer contra el grupo entero.
Lo que significa que, aumque HP se dobla a la hora de efectuar
disparos al grupo (una tirada de 00 sin modificar siempre es un
fallo), los impactos se distribuyen al azar entre ellos.

El toque personal

Algunos aventureros (en especial los que tienen capa-
cidades madgicas como volar o invisibilidad) pueden deci-
dir acercarse a hurtadillas a Radzog en medio de su ejército
y asesinarle. Tendras que juzgar segtin sus méritos las po-
sibilidades de éxito de un plan asi, pero por supuesto déja-
le al personaje que lo intente si quiere. Suponiendo que
pueda acercarse a Radzog lo suficiente como para atacarle,
tendrd que vérselas también con 2D4 orcos negros guarda-
espaldas, que en cuanto adviertan su presencia se lanzaran
sobre el aspirante a asesino y lo harédn picadillo.

Duelo de magia

Si los aventureros tienen acceso a los hechizos adicio-
nales de Descanse Sin Paz, pueden emplearlos para ata-
car a distancia y debilitar o destruir las habilidades de
hechicero de Radzog.

Los hechizos Duelo Mental, Robar Poder Migico y Drenar
Magin resultan especialmente titiles para ello. También se
pueden usar otros hechizos contra Radzog y su guardia per-
sonal siempre que se les localice y no se les pierda de vista;
ya sabes lo ingeniosos que pueden llegar a ser los jugadores.

Sin duda, esta es la mejor forma de hacer que Radzog
deje de ocultarse, ya que estd orgulloso de sus habilidades
mdgicas (después de todo, no es corriente que un orco lle-
gue a ser hechicero de nivel 4) y es muy probable que se
encolerice, en especial si parece que puede peligrar el éxito
del asalto. 5i él o su guardia personal se ve afectado por un
hechizo, haz una prueba de Fr por Radzog, con una penali-
zacién de—20 si es un hechizo que se puede lanzar contra él
de forma individual. Si falla la prueba, responderd usando
su magia sin que le importe llamar la atencién.

¢ (CONSEGUIDO! o

La muerte de Radzog es el climax de esta aventura, el
momento de la victoria de los aventureros y el fin de las
dificultades. Para llegar hasta aqui los jugadores tendran
que haberse empleado a fondo (a estas alturas deberian
tener los rostros perlados por el suder, la voz congestio-
nada, los pufios apretados), asi que no pierdas la oportu-
nidad de destacar la importancia de la proeza que han
llevado a cabo. jSe lo merecen!

Un chillido agudo y cada vez mds intenso se eleva y crea
ecos en las montaias como un trueno. Tarddis un momento en
comprender que el sonido procede de los goblinoides, Unos cuan-
tos se haw arvojado por el barranco, gritando estentdreamente.
Otros estin rechinando los dientes y golpedndose con sus armas
los escudos y la cara.

Por fin se marcha el vesto, dispersindose en varias direc-
ciones ahora gue el jefe que los mantenia unidos ha muerto. Se
hace un extrafio silencio sobre Aguilera, sélo perturbado por los
gemidos de los heridos. Os sentis entumecidos. Junto a vosotros
estd llorando uno de los monjes. Muy lentamente, os dais cuen-
ta de algo. Habéis vencido. Los orcos se han marchado. Aguilera
estd a salvo.
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LAS TROPAS DE LA ALIANZA DEL
HACHA ENSANGRENTADA

En primer término se observan unos jinetes de
serpiente alada de élite y unos oficiales de infanteria
de categoria superior. El capitdn de jinetes de ser-
piente alada, el fanfarrén Yoggum Muggrot, segun-
do por la izquierda, acaba de acusar al Jefe Superior
Mijull (“Valiente Muetto”) Negg de cobardia, y el
Jefe Luggub Duvvulis se interviene para evitar una
reyerta. La enemistad entre Mugrott y Negg era muy
conocida. El uniforme de jinete de serpiente alada
(tocado con plumas, capa de piel de felino y botas
guarnecidas de piel) tiene un estilo hibrido entre el
de la caballeria de las estepas y el de los orcos de las
montarias, con fajin de seda de color brillante y otros
adornos que le dan a Muggrot una apariencia esplén-
dida. Negg lleva una armadura parcial que muestra
una fuerte influencia de Tilea Oriental, y las guarni-
ciones claveteadas de su teniente recuerdan a la lorica
clavita de algunos luchadores de foso tileanos.
Duvvul, igual que muchos comandantes de divisién,
lleva una mezcla de las dos, combinando la capa y el
tocado de los jinetes de serpiente alada con un peto
ligero y botas simples.

Al fondo se ven varias tropas de menos catego-
ria. A la izquierda estdn dos aventureros de las Tie-
rras Yermas, probablemente de Soqotra. La figura
de la izquierda muestra una indudable influencia
humana en su vestimenta y joyas, y ambos portan
espadas largas rectas de manufactura humana. Nu-
merosos mercenarios de Soqotra se unieron a la
Alianza del Hacha Ensangrentada durante sus in-
cursiones en los Reinos Fronterizos.

Las dos figuras del centro pertenecen a los clanes
del noroeste de las Tierras Oscuras, donde son frecuen-
tes los contactos entre orcos y hobgoblins. Sus yelmos
son comunes tanto entre los hobgoblins como entre los
némadas dolganos, y el anadido de una proteccién para
la garganta de cota de malla es propio del estilo “drabe”,
que se extiende por las Estepas hasta Kislev. La cota de
malla de la figura que estd de pie incluso muestra una
posible influencia élfica, aunque hay que decir que ese
estilo no es desconocido en zonas de Arabia occidental.

La figura que estd mas a la derecha es un Desqui-
ciado, un miembro de las tribus de los orcos salvajes que
se vuelven frenéticos en combate. Estos individuos de-
muestran su aguante sometiéndose a pruebas terribles
y rituales atroces supervisados por los chamanes
hobgoblins de los clanes guerreros mds salvajes.
Adviértanse los cuernos del tocado (un detalle tipico de
las estepas), la armadura ligera decorada con cadenas,
la cadena para la nariz y el adorno acabado en punta
para la mandibula que atraviesa e} labio inferior.

Detrds se encuentran dos Jinetes de Lobo de un
clan de las Estepas. El yelmo astado y con guarnicio-
nes de piel es tipico de las Estepas, igual que la espada
corta, curva y con extremo ancho que lleva el portaes-
tandarte. El tétem del craneo de caballo indica que es-
tos jinetes pertenecen a los Destripacaballos, un clan
del sur de las Estepas, enemigo durante siglos de los
jmetes dolganos. Presumiblemente, parte de este clan
eligié marcharse al exilio con la Alianza del Hacha En-
sangrentada cuando la Hegemonia Hobgoblin empe-
z6 a limitar sus incursiones en territorio humano. El
dibujo del estandarte, gue no se ve en esta imagen, es
una cabeza o craneo de caballo atravesado por una lanza
\ ensangrentada.
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CONCLUSION'DE
LA AVENTURA

sta aventura tiene cuatro desenlaces posi-

bles:
E Victoria: Los aventureros encuentran el Cris-
tal del Aire, derrotan a los orcos y salvan
Aguilera.
Retirada: Los aventureros encuentran el Cristal del
Aire, lo cogen y huyen del monasterio, abandonéndolo a
su suerte.

Derrota: Los aventureros deciden que no merece la
pena arriesgarse por el Cristal del Aire, huyen para salvar
el pellejo y dejan el Cristal —y el monasterio— en manos
de los orcos.

Fracaso heroico: Los orcos aplastan a los defenso-
res del monasterio. Los aventureros que hayan sobrevi-
vido y un pufiado de monjes se refugian en las tumbas
o en cualquier otro escondrijo donde pasen desaperci-
bidos.

e LOS SUPERVIVIENTES »

5ilos aventureros no se marchan inmediatamente des-
pués de la batalla (y en especial si van a buscar instructo-
res) convendrd determinar quién ha sobrevivido y quién
no.

Los monjes que no hayan muerto ante los ojos de los
aventureros tienen una probabilidad de sobrevivir que de-
pende del resultado de la batalla:

« En caso de refirada o derrota, los orcos conquistardn el
monasterio y aniquilardn a todo el que esté dentro.

* En caso de victoria o derrota heroica, haz una prueba
de R para cada monje, con un modificador de -20
en caso de fracaso heroico; Cicatriz y los guardias
tienen un modificador adicional de 10, ya que es-
tardn en todo momento en lo mds denso del com-
bate.

o VICTORIA o

Radzog ha muerto y la hueste de la Alianza del Ha-
cha Ensangrentada se ha dispersado. Los goblinoides
han huido a las moentafias en pequefios grupos. Algu-
nos de los orcos tratardn de volver a las Tierras Oscu-
ras, mientras que otros rondardn por las montafias
durante algin tiempo, asaltando y asesinando hasta que
les den caza.

El monasterio se ha salvado, aunque puede haber su-
frido dafos y bajas. Los aventureros han cumplido la pro-
fecia y hallado el Cristal del Aire.

e UN DESCANSO o

Los PJs estan invitados a quedarse en Aguilera
todo el tiempo que quieran, aunque puede que les pi-
dan su colaboracién para reparar los dafios. Si crees
que un tercer Cristal de Poder y los puntos de expe-
riencia obtenidos no son recompensa suficiente, po-
drias incluir alguna gratificacién de parte de los
agradecidos monjes. Por ejemplo, puede que inviten a
los fieles de Verena a hacerse hermanos seglares del
monasterio sin el tributo que se exige normalmente, lo
que significa alojamiento gratuito en Aguilera y acce-
so libre a la biblioteca de por vida. ;Quién sabe lo que
podrian encontrar alli? En la descripcién se especifi-
caba una lista de libros importantes, pero tal vez haya
mas.

Otra posibilidad (sin excluir la anterior) es que les
ofrezcan a los aventureros instruccién gratuita, permitién-
doles pasarse a cualquiera de las carreras que conocen los
monjes (aparte de la carrera de Norbert de defraudador,
sobre la que, por supuesto, se muestra bastante reticente),
o aprender cualquier habilidad que los monjes puedan
ensenarles. Se aplican las limitaciones normales por tiem-
po y experiencia.

o LOSFIELES

Aungque los aventureros hayan ganado, no todo ha-
bra terminado. ;Te acuerdas de los orcos que se han dis-
persado por las montafias? Radzog era su rey y su sumo
sacerdote, y le tenian un respeto que rayaba en el fervor
religioso. Puede que unas pequefias bandas se escondan
en las montanas y lancen repetidos ataques suicidas con-
tra los aventureros en un intento de vengar la muerte de
su jefe.

o VOLVERE o

Si quieres, incluso puedes hacer que Radzog apa-
rezca de nuevo, tal vez por haber usado algdn objeto
madgico que le permitiera reencarnarse en otro cuerpo
(uno de sus guardaespaldas seria una eleccién obvia)
y escapar entre la confusién. Después de unos pocos
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meses, la corrupcién interior de Radzog empezard a
distorsionar su nuevo cuerpo hasta convertirlo en una
versién reconocible de su antigua forma. Podria po-
nerse a reunit a los restos dispersos de su ejército, con
la idea de vengarse a su debido tiempo. Radzog po-
drfa ser un buen archienemigo si lo desarrollas conve-
nientemente, y acosar a los aventureros por muchos
anos...

o RETIRADA o

Radzog ha venido a por el Cristal del Aire. Cual-
quier otra cosa que consiga serd una ganancia adicio-
nal... algo para entretener a los “muchachoz”. Si los
aventureros huyen del monasterio con el Cristal, se en-
terard mediante sus hechizos de deteccién y todo el ejér-
cito orco se lanzard a perseguirlos. Radzog enviard lobos
y jinetes de serpientes aladas como batidores, y el grue-
so del ejército los seguird a un dia de distancia. Una
gran hueste de orcos seguird a los aventureros donde-
quiera que vayan, y si permanecen en algtin sitio mds
deun par de dias los orcos los alcanzardn, algo cuando
menos molesto. Tarde o temprano, los aventureros ten-
drén que deshacerse de Radzog. Mientras viva, ird de-
trds del Cristal.

Por cierto, si los aventureros se largan y abandonan a
su suerte el monasterio, Verena no estard nada satisfecha
con ellos. En la seccion La ira de los dioses del libro de re-
glas de WFJR se dan algunas indicaciones sobre esta posi-
bilidad.

¢« DERROTA «

Si los aventureros huyen, puede que sus problemas
no hayan terminado definitivamente. Consiga o no Radzog
el Cristal del Aire, de todas formas querrd también los
Cristales de Poder que haya visto emplear a los aventure-
ros y los perseguird con el resto de sus tropas hasta que
obtenga todos los Cristales o hasta que le maten. Si los
aventureros no tienen ninguna de las Piedras, de todas
formas los perseguirdn para que no corra la voz de la in-
vasion de los orcos.

Si los aventureros escapan y consiguen ayuda, pue-
des hacer que lleguen justo a tiempo (como el séptimo de
caballeria) o que sélo encuentren ruinas humeantes (para
que aprendan a resolver sus propios problemas). En este
tltimo caso tal vez convenga que haya un tinico supervi-
viente, un monje que acomparie a los aventureros y les
haga sentirse culpables de vez en cuando. O incluso po-
dria aparecérseles el fantasma de Yazeran: después de
todo, los personajes le habran causado una gran decep-
cion.

e FRACASO HEROICO o

Quizd los orcos hayan conquistado el monasterio a
pesar de todos los esfuerzos de los aventureros, matando
a todo el que encuentren, saqueando todo lo que parezca
que tiene un minimo de valor, forzando la puerta de la
bodega y montando alli una fiesta. Mientras tanto, los
personajes supervivientes estardn escondidos en alguna
parte: quizas una zona derrumbada de las tumbas o la
tumba de Yazeran (jen este caso, seguro que se aparece
para darles un buen rapapolvo!). Los orcos sélo dejaran
una guardia testimonial en la entrada mientras celebran
su victoria emborrachdndose... ni siquiera se han plan-
teado la posibilidad de que haya supervivientes.

Asi, los aventureros dispondrdn de algo de tiempo
(con suerte, lo bastante para atender sus heridas, atrin-
cherarse y planear sus préximos movimientos). Una se-
rie de asesinatos, tal vez llevados a cabo mediante unos
pasadizos cuya existencia les haya revelado el fantas-
ma de Yazeran, podrian hacer que los orcos se marcha-
ran del monasterio. Si a esto se afiade un uso
imaginativo de la magia, esta tactica podria incluso con-
vencerlos de que Aguilera estd encantada. Pero bastard
con la muerte de Radzog y la recuperacién del Cristal
del Aire; esto hard que la mayoria de los orcos se divi-
dan en grupos y se vayan. Serd ficil deshacerse de los
pocos que queden con unos cuantos ataques y después
se podrd acometer la reconstruccién del monasterio. Los
aventureros habran salvado la situacién con honor, si
no con gloria.

e OTROS DESENLACES o

No es inconcebible que la aventura termine de al-
guna forma inesperada; las posibilidades de los jue-
gos de rol son inagotables, mientras que la imaginacidn
de los creadores de aventuras es, por desgracia, limi-
tada. Si la aventura acaba de una forma inusual, ten-
drds que arregldrtelas solo. Con suerte, las notas de
esta seccién pueden servirte de algo a pesar de todo
(puedes combinarlas y adaptarlas para hacer frente a
la situacién) pero si no es asi, confiamos plenamente
en ti.

o CONTINUACION DE
LA AVENTURA e

La Campana de Las Piedras del Destino continia en
Las Guerras de los Enanos, que empieza en el momento
en el que acaba esta aventura.
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PUNTOS DE**

EXPERIENCIA

os puntos de experiencia se dividen por capitulos
y secciones. Como siempre, deberds favorecer una
l buena interpretacién, asi como las ideas brillan-
tes:un personaje medio deberia obtener 30 PE por
capitulo (o por sesion de juego, seguin te conven-
ga), con una variacién desde 0 por una interpretacién mala o
sin inspiracidn, hasta 100 por una excelente participacién.

Ademads de lo anterior, cada PJ] que haya participado
de un modo activo en una parte de la aventura tiene dere-
cho a recibir las recompensas expuestas mds adelante.
Cuando lo que viene indicado es una gama de Puntos de
Experiencia (por ejemplo, 0-20), tendrds que juzgar la ca-
lidad de la participacién de los personajes y atribuirles
los puntos en consecuencia.

Estas recompensas no se repartirdn entre los PJs; son in-
dividuales y conciernen a todos los personajes que hayan co-
laborado. Evidentemente, cuando un acontecimiento o un
incidente no ha tenido lugar, por la razon que sea, los aventu-
reros no podran recibir los Puntos de Experiencia correspon-
dientes.

o LA ADVERTENCIA o

0-50 por encargarse de los Jinetes de Lobo

0-50 por encargarse de los Hombres Bestia
0-20 por encargarse de la serpiente gigante
0-20 por encargarse del Fuego Fatuo

e AGUILERA e
0-50 por el comportamiento con los monjes
25 por encontrar cada carta
20-200  por resolver el rompecabezas de las cartas
0-100 por encontrar el Cristal del Aire

o EL ATAQUE o |
20-200  por colaborar en la defensa de Aguilera ‘
200 por acabar con Radzog

o PUNTOS DE DESTINO o

Si muere Radzog y los aventureros encuentran el Cris-
tal del Aire y se quedan con él, cada personaje supervi-
viente ganard 1 Punto de Destino. Quien le dé el golpe de
gracia a Radzog ganara un Punto de Destino adicional.
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PERF ILES

n esta seccion te presentamos los perfiles de
todos los PNJs y monstruos que aparecen en
E la aventura. Las habilidades pertinentes, como
Muy Fuerte, han sido oportunamente aplicadas.
Para mas informacidn acerca de las habilida-
des y los hechizos, puedes consultar el WEJR.

o LA ADVERTENCIA o

MHA HP F R H 1 A Des Ld Int Fr FV Em_
33 0 3 3 5601 - 2464343-

Reglas especiales
Ataque de mordedura venenosa.

s Ld Int Fr FV Em

425 253 3 7201 18 1818181818

GW

R.
:Dﬁi"
°§

0 0 0 0 0O

Reglas especiales
Sujetos a animosidad hacia otros goblinoides. Odio ha-
cia los enanos. Miedo a los elfos a menos que la supe-
rioridad sea de 2 a 1 a favor de los goblins. Visidn
Nocturna, 10 metros.

Equipo
Justillo de cuero (0/1 PA, tronco); escudo (1 PA en
todas las localizaciones); daga (I +20, D -2, P -20);
espada; 50% de tener una lanza (I +20 en el primer

asalto y en los siguientes si va ganando); arco corto
(Ale16/32/150, FE 3, Ted 1).

AHPF R H I . ‘J—»ﬁ Ld Int Fr BV'TI'

BX
|
,
\'

9_-‘-410335301-10141414-

Reglas especiales

Ataque de mordisco, 20% de causar heridas infecta-
das.

Hombres Bestia

No especificaremos los perfiles de los Hombres Bes-
ta en esta seccion. 5i decides incluir este encuentro, ten-
drds que generarlos a partir de la descripcion
correspondiente en el libro de reglas de WEJR, o crearlos
con mds detalle con el suplemento Reino del Caos.

Los Hombres Bestia formardn un grupo con una su-
perioridad numeérica del 50% sobre los aventureros.

Reglas especiales

No hace dafio en combate. Se le puede hacer desapa-
recer golpedndole con un arma madgica. Es inmune a
los efectos psicoldgicos. Los personajes que vean un
Fuego Fatuo deben pasar una prueba de FV para no
quedar hipnotizados; si fallan lo seguirdn adonde
vaya, en este caso al precipicio. Las victimas de la hip-
nosis que sean sujetadas o golpeadas pueden hacer
otra prueba de FV para volver en si. 5i la victima pier-
de de vista al Fuego Fatuo, la hipnosis termina
automdticamente.

¢ LOS MONIJES DE AGUILERA e

Comgo en el capitulo dedicado a Aguilera aparecen
las descripciones personales de los monjes mds promi-
nentes, en esta seccion te ofrecemos exclusivamente los
datos técnicos pertinentes, ademads de unas breves des-
cripciones de los otros monjes que bastardn en la mayo-
ria de los casos. 5i quieres, puedes modificar a tu gusto
los detalles.

Monje/Erudito, ex-Estudiante, ex-Iniciado

Gregor es un anciano excéntrico con melena blanca.
Apenas sale de sus aposentos, salvo para las comidas.

| MHAHP F R H 1 A Des Ld Int Fr FVEm
POSlE] A 205 125 LN 12N a0 2886
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Habilidades

Astronomia; Cartografia; Hablar Idioma Adicional:
Khazalid; Historia; Identificar Planta; Idioma Arca-
no: Mégico; Leer / Escribir; Lenguaje Secreto: Clésico;
Lingtiistica; Numismadtica; Saber de Pergaminos; Sa-
ber Riinico; Teologia.

Posesiones

Hibito viejo pero en buen estado; llaves maestras;
Documentos 1 y 2.

Reglas especiales

La concentracién de Gregor ya no es lo que era; cada
vez que intente recordar algo o usar una habilidad
hazle una prueba de FV. Si falla, se quedard con la
mente en blanco durante un minuto (6 asaltos). Pue-
de repetir la prueba un minuto después.

Monje/Escribano, ex-Iniciado; ex-Defraudador

El cargo de Norbert es el segundo en importancia des-
pués del de Gregor, y en realidad tiene en sus manos el
control de Aguilera. Lleva cierto tiempo desviando fon-
dos del monasterio a su propio bolsillo, aunque cada vez
estd mds preocupado por la posibilidad de que algin dia
esto salga a relucir.

4 29 23 3 3 5 31 1 40 39 51 36 40 40

Habilidades

Esconderse (Urbano); Idioma Arcano: Mdgico; Leer/
Escribir; Lenguaje Secreto: Ladrones, Clasico; Movi-
miento Silencioso (Rural y Urbano); Saber de Perga-
minos; Sefiales Secretas: Ladrones; Talento
Matemadtico; Tasar; Teologia.

Posesiones

Hadbito; daga (I +20, D -2, P —20); dinero desfalcado
(ver la descripcién de la zona 9).

Monje/Iniciado

Los padres de Dieter le pagaron a Norbert una gran
suma para que el muchacho ingresara en Aguilera, en parte
para librarse de él y en parte creyendo erréneamente que
alli le ensefiarian algo util. Dieter hara de “guia nativo”
para los aventureros... y de espia para Norbert.

>0 N

4 30 25 3 6 34 1 35 25 26 23 31 28

Habilidades

Leer/Escribir; Lenguaje Secreto: Clésico; Saber de
Pergaminos; Suerte; Teologia.

Posesiones
Habito,

Monje/Capitdn Mercenario, ex-Iniciado, ex-Sargento
Mercenario, ex-Mercenario
Cicatriz es un mercenario retirado. Al no tener una

familia con la que volver, se ha quedado en el monasterio
de Aguilera como capitdn de la guardia.

Hasta el momento, el trabajo ha sido ideal para él. El
monasterio estd situado en un lugar remoto, es practica-
mente inexpugnable y, sobre todo, no parece que merezca
la pena conquistarlo.

4 60 40 5 5 10 53 2 33* 55 38 50 45 40

Habilidades

Arma de Especialista: brazo de madera (ver a continua-

cion); Consumir alcohol; Desarmar; Esquivar Golpe;

Golpe Poderoso; Golpear para Aturdir; Golpear para He-

tir; Juego; Leer / Escribir; Lenguaje Secreto: Batalla y Cld-

sico; Pelea Callejera; Saber de Pergaminos; Teologia.
Posesiones

Cota de malla con mangas y yelmo (1 PA, todas las
localizaciones); espada; arco corto (Ale 16/32/150, FE
3, Ted 1), adaptado con una abrazadera para su brazo
postizo; 17 flechas.

Reglas especiales

Tiene un brazo postizo de madera (el izquierdo); la
Des de su perfil es s6lo para su mano derecha. Puede
atacar y parar con el miembro de madera como si fuera
una porra y los golpes no criticos que reciba en esa
localizacién se ignoran (36-55); un golpe critico rom-
perd el brazo de madera, pero Cicatriz no sufrird dafio.

Monje/Artesano, ex-Iniciado, ex-Aprendiz de Artesano

30 23 29 50

Habilidades
Conducir Carro; Forja; Leer / Escribir; Lenguaje Secre-
to: Cldsico; Metalurgia; Muy Fuerte®; Saber de Perga-
minos; Teologia.

Posesiones
Delantal de cuero (0/1 PA, tronco/ piernas); herra-
mientas; Documento 12.

Rasca es un perro mestizo de color marrén y blanco
que siempre estd con Klaus el armero. Este lo tiene tan bien
educado que hasta usa las letrinas de la torre como todo el
mundo... o casi. Rasca es un perro tranquilo, pero estd dis-
puesto a luchar en defensa de Klaus si alguien lo ataca.

|6330335301—43144343-|

Perfil tipico

4 33 20 3 3 6 44 1 30 35 41 27 30 40

Habilidades

Leer/Escribir; Lenguaje Secreto: Cldsico; Saber de
Pergaminos; Teologia.

Posesiones
Habito.
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Heinz, Pinche de cocina: 17 afios, bajo y enjute, pelo mo-
reno y lacio, habilidad adicional: Esguivar Golpe, bien-
intencionado pero torpe.

Edgar, Pinche de cocina: 20 afios, un poco fofo, pelo casta-
fio y rizado, habilidad: Cocinar, con aires de grandeza.

Bengt, Pinche de cocina: 19 anos, alto y delgado, pelo lacio
de color castano claro, mirada inexpresiva, distraido.

Perfil tipico

4 33 20 3 3 6 44 1 30 35 52 37 40 40

Habilidades

Leer/Escribir; Lenguaje Secreto: Clasico; Saber de
Pergaminos; Teologia.

Posesiones
Habito.

Siggi el Sastre: 38 afios, bajo, pelo moreno y ensortijado,

habilidad adicional: Sastre, simpdtico, parlanchin,
hermano de Klaus el Armero, tiene el Documento 11.

Nicholas el Alfarero: 32 afios, bajo, pelo moreno y ensor-
tijado, a menudo lo confunden con el hermano de
Siggi, habilidades adicionales: Arte, Quimica, entusias-
ta pero patoso.

Willi el Molinero: 32 afios, gordo, rubicundo, ojos y pelo
oscuros, amigable con los demds artesanos.

Conrad el Carpintero: 23 afios, enclenque, pelirrojo, habi-
lidad: Carpinteria, siempre estd charlando.

Bernard: 25 afios, corpulento, le faltan dos dedos en la
mano izquierda (-10 a la Des sélo con esa mano), ha-
bilidades adicionales: Historia, Muy Fuerte; hermano
de Stefan, siempre estd discutiendo con él; dan juntos
las clases de Historia Militar.

Stefan: 28 afios, corpulento, le falta un pedazo de la oreja
derecha, habilidades adicionales: Golpe Poderoso, His-
toria, Idioma Arcano: Mdgico, Lingiiistica, hermano de
Bernard, siempre estd discutiendo con €él; dan juntos
las clases de Historia Militar. Da las clases de Idiomas.

Albrecht: 39 afios, esbelto y moreno de piel, habilidad:
Historia, tranquilo y meditabundo, imparte el curso
sobre Yazeran.

Chedwic: 37 anos, robusto, pelirrojo, fuerte acento de
Albion, habilidades adicionales: Historia, Idioma Ar-
cano: Migico; posee una gran agudeza intelectual;
imparte el curso de Teologia y Misticismo.

Karl: 52 afios, bajito, pelo cano, tez cetrina, habilidades
adicionales: Arte, Leyes (ex-falsificador), flematico,
devoto, perfeccionista, da las clases de Tluminacion/
Caligrafia y Derecho.

Dahlbert el Cervecero: 43 afos, rechoncho, rubicundo, pelo
encanecido, habilidad adicional: Elaboracicn de Bebidas,
da las clases de idem, jovial, tiene el Documento 13.

Gunther el Cocinero: 43 arios, gordo, huele mal, poco hi-
giénico, Muy Resistente, altivo, antipatico.

Perfil tipico

|433 2003 3 205001 Ndn 3565274055|

Habilidades

Leer/Escribir; Lenguaje Arcano: Médgico; Lenguaje Se-
creto: Cldsico; Saber de Pergaminos; Teologfa.

Posesiones
Hdbito.

Mortmore: 56 afios, enjuto, desdentado, pelo cano, acento
bretoniano, habilidades adicionales: Identificar Arte-
facto Mdgico, Saber Riinico, tedrico, académico, impar-
te el curso de Teoria y Prdctica de la Magia.

Bruno el Mayor: 62 afios, corpulento, calvo, habilidades
adicionales: Herbolaria, Identificar Planta, soso, mono-
tono, es profesor de Taxonomia de las Plantas y los
Hongos.

Parche: 54 afios, pelo cano, brazo izquierdo iniitil por una
enfermedad en su infancia (Des —10), lleva un parche
en el ojo izquierdo (lo perdid por un picotazo mien-
tras recogia huevos), habilidad adicional: Metalurgia,
colecciona minerales, su verdadero nombre es Bru-
no, y sigue usdndolo ademds del apodo de Parche, lo
que puede llevar a cierta confusién.

Paulus: 49 afios, ascético, pelo cano que ralea cada vez
mas, ojos marrones hundidos, apacible, contemplati-
vo.

Gerhardt: 53 afios, robusto, pelo blanco, hosco y tacitur-
no.

Perfil tipico

4 53 43 4 4 9 45 2 40 31 30 33 20 44

Habilidades
Desarmar; Esquivar Golpe; Leer/Escribir; Lenguaje
Secreto: Clasico; 5aber de Pergaminos; Teologia.

Posesiones
Cota de malla con mangas, escudo y yelmo (2 AP en
todas las localizaciones); espada; ballesta (Ale 32/ 64/
300, FE 4, Ted 2); 10 dardos.

Reiner: 18 anos, pdlido, de aspecto delicado, tartamudo,
nervioso (Fr -10).

Siegfried: 19 afios, alto, robusto, tez morena, dado a las
bromas.

Johann: 16 afos, fuerte (F +1), ojos y pelo oscuros, alegre.

Karolus y Yorgi: 36 afios, gemelos idénticos, cabello cas-
tafio claro, ojos verdes, gran sentido del humor, se
divierten haciéndose pasar el uno por el otro: “Yo
nunca he dicho eso, debe haber sido mi hermano”.

"Bruno: 45 anos, corpulento, se estd quedando calvo, afi-

cionado a las bromas y las historias.

Yazeran es mds un recurso argumental que un PNJ, y
se puede emplear para dar pistas, salvar situaciones apu-
radas, etc., como se aconseja en el texto de la aventura. La
muerte no ha enfriado el odio de Yazeran hacia los orcos,
ni sus temores con respecto al Cristal del Aire, lo que pue-
de llevarle a actuar, o al menos a darles animos a los aven-
tureros si parece que flaquean.

0 0 3 17

30 1 18 65 54 47 18
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Reglas especiales

Las caracteristicas psicolégicas son un poco mds al-
tas, debido a que el fantasma conserva gran parte de
su personalidad original. Estd sujeto a inestabilidad
fuera del monasterio. Provoca miedo a voluntad a
todas las criaturas vivas: aquellas a quienes toque ten-
dran que pasar una prueba de Ld a -10 o salir huyen-
do. Puede volverse visible o invisible segtin prefiera
y atravesar las paredes y demads objetos sélidos. In-
mune a las armas no magicas. La Fuerza 3 es para el
combate cuerpo a cuerpo con otras criaturas
inmateriales.

e LA ALIANZA DEL HACHA
ENSANGRENTADA o

A efectos de esta aventura, los goblinoides de la Alian-
za del Hacha Ensangrentada no estdn sujetos a animosi-
dad entre ellos, debido a la fuerte autoridad de Radzog
quien, a fin de cuentas, ha logrado mantener intacto a un
ejército de tamano considerable durante todo el viaje des-
de las Tierras Oscuras. No obstante, si parece evidente que
los aventureros no podran resistir el ataque que se les vie-
ne encima, tal vez te convenga recuperar las reglas de ani-
mosidad, aunque sélo sea para darles una oportunidad.

=

Radzog es uno de los lanzadores de hechizos mds
poderosos de la Alianza del Hacha Ensangrentada de to-
dos los tiempos, sucesor de los sacerdotes-guerreros de
antafio y colaborador de Torgoch durante la invasion ori-
ginal del Yetzin. Tiene mds de un siglo de edad, al haber
prolongado su vida con poderosos medios mdgicos.

Gran parte de su poder se lo ha otorgado el Se-
fior del Caos Tzeentch, junto con las mutaciones aso-

ciadas. Ademds de la capacidad de controlar pdjaros
mencionada en el texto de la aventura, tiene los atri-
butos del Caos Pico (ataque de mordisco, A +1)y Plu-
mas (ambos reflejados en su perfil). Radzog también
carece de parpados, por lo que su mirada es fija, y se
dice que sus ojos se asemejan a los de un halcon. Tie-
ne una voz chillona y a menudo emite risotadas his-
téricas.

Radzog estd totalmente obsesionado con el Cristal
del Aire, y estd dispuesto a hacer cualquier cosa para con-
seguirlo (lo mismo que con cualquier otro Cristal del Po-
der cuya existencia haya descubierto). Estd loco y
obsesionado, pero no es tonto. Es un ingenioso estratega
y un jefe autoritario. Sus habilidades y mutaciones hacen
que sus seguidores lo teman y lo consideren casi como a
un dios.

443 35 4 511601 59 5948595918

Habilidades

Astronomia; Conciencia de la Magia; Golpe Pode-
roso; Herbolaria; Identificar Artefacto Magico;
Identificar No Muerto; Idioma Arcano: Magico;
Lanzar Hechizos (ver debajo); Meditacién; Meta-
lurgia; Pelea Callejera; Saber de Pergaminos; Sa-
ber Demoniaco; Saber Runico; Sentido Migico;
Zahori.
Hechizos
64 Puntos de Magia

Magia Vulgar: Alarma Midgica, Llama Mdgica, Fuegos
Fatuos, Reforzar Puerta, Sonidos, Zona de Silencio.

Magia de Batalla. Nivel 1: Curar Herida Leve, Detectar
Magia, Bola de Fuego, Vuelo, Mano Martillo, Golpe
de Viento.

Nivel 2: Causar Panico, Reldimpago, Niebla Mistica,
Aplastar.
Nivel 3: Invulnerabilidad a las Flechas, Causar Mie-
do, Causar Inestabilidad, Puente Mdgico.
Nivel 4: Explosién, Curar Heridas Graves, Nube Féti-
da, Paralizar.

Magia Elemental. Nivel 1: Asalto de Piedras, Destello Ce-
gador, Nube de Humo, Caminar sobre el Agua, Zona
de Escondite.

Niwel 2: Provocar Fuego, Provocar Lluvia, Mover Ob-
jeto, Resistir el Fuego, Marchitar Vegetacidn.

Nivel 3: Expulsar Elemental, Volverse Etéveo, Tormen-
ta de Polvo, Aire Venenoso.

Nivel 4: Invocar Elemental, Invocar Horda de Elemen-
tales, Invocar Enjambre, Estremecer Muros.

Posesiones

Espada (Arma de Perdicidn contra enanos); Varita de
Azabache; Anillo de Bolas de Fuego: 4 puntos de ma-
gia; 4 Joyas de Energia: 4, 4, 7 y 9 puntos de magia;
Amuleto de Carbon.

Ra!zog emplea a orcos negros como tropas de c!o-

que, y tiene una guardia personal compuesta por doce de
estas criaturas.
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Habilidades

Esquivar Golpe; Golpear para Herir; Golpe Podero-
50; Pelea Callejera.

Posesiones

Cota de malla con mangas, yelmo y escudo (2 PA en
todas las localizaciones), espada o hacha, daga (I1+20,
D -2, P -20).

Habilidades
Esquivar Golpe; Golpe Poderoso; Pelea Callejera.
Posesiones

Pectoral, cota de malla con mangas y cofia, yelmo y
escudo (3 PA cabeza/ tronco, 2 PA resto); lanza (I+10/
+20, para golpear +10 o Ale 4/8/25) y hacha, daga (1
+20, D -2, P -20).

Reglas especiales

Vuelan como picadores; si muere su jinete, atacard a la cria-
tura mds cercana... jincluso si es otra serpiente aladal

Forman el grueso del ejército de Radzog.

4 33 25 3 4 7 20 1 29 29182929-18.

Habilidades
Esquivar Golpe; Pelea Callejera.

Posesiones
Cota de malla sin mangas, yelmo y escudo (2 PA tron-
co/cabeza, 1 PA en el resto); espada o hacha, daga (I
+20, D -2, P -20).

Tropas desechables de baja categoria, empleadas para
hacer trabajos sucios y para cualquier cosa en la que su
pequeno tamarfio sea una ventaja.

4 25 25 3 3 7 20 1 18 18 18 18 18 18 |

Habilidades
Esquivar Golpe.
Posesiones
Justillo de cuero (0/1 PA, tronco); espada o hacha.

Criados serviles, comestibles en caso de emergencia
y a los que se puede golpear como entretenimiento; para
un goblinoide es muy mala idea ser pequefio y débil,

4' 717 1 1 3801 14 141441414 |

Habilidades

Esquivar Golpe; Huida
Posesiones

Harapos; daga (I +20, D -2, P —20).

e ELEMENTALES o

Probablemente en la Roca de la Muerte hardn su apa-
ricion varias clases de elementales. Antes de dirigir las
partes correspondientes de la aventura te aconsejamos
encarecidamente que releas las secciones de las reglas de
WEF]R relativas a los Elementales (en el capitulo del
Bestiario) y a su invocacién (en el de Magia).
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de ellos es, por si solo, un objeto magico muy
poderoso, pero al asociarse sus posibilidades
se multiplican. Al final de esta seccidn se ex-
ponen algunas observaciones sobre el uso combinado del
Cristal del Aire con el Cristal del Fuego y el de la Tierra,
que los aventureros tendrdn en su poder si han terminado
adecuadamente las dos aventuras previas de Las Piedras
del Destino.

o UTILIZACION DEL CRISTAL o

Al igual que para los demds Cristales de Poder, un
personaje deberd sintonizarse con el Cristal del Aire antes

E tro cristales de inmensos poderes. Cada uno

1 Cristal del Aire pertenece a un juego de cua-

Ly
Rk
- EL CRISTAL DELAIRE

de conseguir emplear al mdximo sus capacidades. Para
ello, debera Meditar sujetando el Cristal; Durante ese tiem-
po no recupera Puntos de Magia, pero puede realizar una
prueba de Int cada hora (Identificar artefacto migico +10,
Elementalista +10) a costa de 1 PM. Cuando la prueba ten-
ga éxito, el personaje habrd logrado sintonizarse con el
Cristal.

Cada uno de sus poderes, empezando por el pri-
mero y siguiendo el orden de la lista, podrd ser descu-
bierto tras una hora de estudio ininterrumpida y una
prueba conseguida de Int (Identificar artefacto magico
+10).

Una vez sintonizado, el personaje sélo tendrd que
sujetar el Cristal y concentrarse en el efecto deseado para
producirlo (pasando una prueba de FV sin modificado-

LAS PIEDRAS DEL DESTINO: LA ROCA DE LA MUERTE




res). Después de usar un Poder Menor, el Cristal queda
inerte un turno completo, durante el cual no se pueden
emplear otros Poderes Menores. Después de utilizar un
Poder Mayor, el Cristal quedara inerte D6 horas, duran-
te las cuales sélo funcionardn sus poderes automaticos.
En el caso de los Anillos Defensivos, este tiempo se cuenta
desde el momento en el que el Anillo se desvanece.

o LOS PODERES DEL CRISTAL o

Se dividen en tres categorias: aufomdticos, menores y
mayores,

e PODERES AUTOMATICOS o

El Cristal del Aire produce estos efectos
antomaticamente, esté o no su poseedor sintonizado.

Proteccion contra el Aire

El poseedor es inmune a los dafios normales o magi-
cos del aire, incluyendo Elementales, hechizos de Golpe de
Viento, vendavales, ete. Puedes mantener en secreto este
poder y plantear las situaciones de forma que los jugado-
res nunca lo averigiien.

Proteccion contra Elementales

Un Elemental de la Tierra no puede acercarse a me-
nos de veinte metros del Cristal bajo ninguna circunstan-
cia.

Deteccidn de otros Cristales del Poder

Cuando el Cristal del Aire se encuentre a menos de
un kilémetro y medio de otros Cristales de Poder emitira
un resplandor rojo desde el interior que se hard mas in-
tenso cuanto mds se acerque a sus hermanos.

o PODERES MENORES o

Respirar bajo el Agua

El Cristal puede lanzar este hechizo una vez cada hora.
El portador también se vuelve inmune a cualquier tipo de
gas venenoso y es capaz de respirar normalmente hasta
en un vacio absoluto.

Vuelo

El Cristal puede lanzarlo una vez por hora, permi-
tiendo volar al portador tanto tiempo como quiera. El he-
chizo termina cuando el portador entra en contacto con
tierra o roca de cualquier tipo.

Mover Objeto

Se puede lanzar tantas veces al dia como se quiera,
pero el portador tiene que pasar una prueba de FV. 5i fa-
lla, no controla por completo el poder del Cristal y en su
lugar se genera un hechizo de Golpe de Viento apuntado al
azar desde donde estd el portador.

Golpe de Viento

El Cristal puede lanzarlo una vez cada hora, pero el
portador debe pasar una prueba de FV cada vez que lo
use. Si falla no consigue mantener el poder bajo control y
en su lugar lanza un hechizo de Explosién centrado en él
mismo,

Zona de Silencio

Se puede lanzar tantas veces al dia como se quiera. EI
aire que estd alrededor del drea de efecto deja de transmi-

tir el sonido. Los que estdn dentro de la Zona de Silencio no
pueden oir ni ser oidos.

Invocacion menor

Una vez por dia y una vez por noche el Cristal puede
invocar un Elemental del Aire de tamaiio 5.

Anillo Defensivo Menor

Se puede hacer una vez por dia y dura una hora como
maximo. Es un circulo de aire que se mueve a toda veloci-
dad, de hasta 6 metros de didmetro y que adopta la forma
que desee el portador del Cristal.

El anillo tiene el efecto de un hechizo de Zona de San-
tuario y los proyectiles no mdgicos rebotan en él. Los pro-
yectiles magicos sufren una penalizacién de ~20 HP. Las
criaturas vivas que intenten atravesar la barrera tienen que
hacer una prueba de ¥: si la pasan atraviesan el anillo; si
no, son lanzadas hacia atrds D4 metros. En ambos casos,
reciben un impacto automadtico de F 4.

e PODERES MAYORES o

Estremecer Muros

Aungque el Aire es el elemento opuesto a la Tierra,
todas las rocas no mdgicas tienen en su interior una pe-
quenia cantidad de aire. Este poder hace que ese aire se
expanda de forma explosiva, con el mismo efecto que el
del hechizo Elemental de nivel 4. Hay que tener en cuenta
que esto sélo afecta a la roca que no sea de origen magico
(la piedra creada por hechizos o Elementales es Tierra pura,
carente por completo de aire).

Anillo Defensivo Mayor

Tiene una apariencia idéntica a la del Anillo Defensi-
vo Menor antes descrito y combina los efectos de éste con
dos poderes adicionales: primero, ningin hechizo, sea del
tipo y del nivel que sea, puede penetrar en el circulo ni
salir de él; segundo, las criaturas que traten de atravesar-
lo sufren el mismo dafio que en la versién menor, pero
son repelidas automadticamente. Este poder sélo se puede
usar una vez por semana.

Invocacion mayor

Una vez por semana, el Cristal puede invocar un tini-
co Elemental del Aire de tamaiio 10, o D3+1 Elementales
del Aire de famaiio 5, segtin prefiera su poseedor.

e EFECTOS SECUNDARIOS o

Los ojos del poseedor se volverdn blancos por com-
pleto durante las 2-5 horas siguientes al empleo del Cris-
tal, y si usa otro poder antes de que pase este efecto se
acumularan los tiempos. Si crees que el personaje ha abu-
sado de los poderes del Cristal, esta condicién se volvera
permanente.

o EL CRISTAL DEL AIRE
EN EL JUEGO o

Al igual que sus tres hermanos, el Cristal del Aire es
un objeto mdgico muy particular. No consientas que los
aventureros lo usen sin consideracién, de la misma forma
que hacen con otros objetos magicos. El objetivo de las
siguientes observaciones es ayudarte, como D], a desarro-
llar el comportamiento del Cristal cuando estd activado.
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Como habrés advertido en la descripcién de los po-
deres del Cristal, no se dan indicaciones con respecto al
control o la eliminacién de los Elementales invocados.
Es algo deliberado... por parte de Tzeench, claro. Ha
introducido en el Cristal ciertas alteraciones y debili-
dades que tienden a engendrar el Caos. Lo anterior es
un ejemplo de ello, y otro es la imprecisién en su con-
trol gque puede producir Golpes de Viento imprevistos.

El Cristal estd rebosante de poder elemental, y a ve-
ces —si no se manipula de la forma apropiada— se libera
del control y responde de una forma inesperada. Usa esta
tendencia para hacer que tus jugadores no las tengan to-
das consigo: este artefacto no es un objeto magico cual-
quiera y no conviene subestimarlo ni perderlo de vista.

Cuando describas los efectos del Cristal, no olvides
su naturaleza esencialmente cadtica. En cada ocasidn los
efectos esperados sufrirdn unas leves distorsiones, la ma-
yoria inofensivas. Sino se te ocurre una variacién intere-
sante, da por supuesto que ha sido imperceptible. Esto
no significa que el Cristal no se comporte como estd in-
dicado, sino que puedes incluir detalles pintorescos para
deslizar alusiones respecto a su origen. Hay que insistir
en que los jugadores (y sus personajes) deberian sentirse
inquietos ante la proximidad de un poder tan capricho-
50.

Acuérdate también de que es necesario pasar una
prueba de FV para emplear un poder, lo que te dard oca-
sién de incluir errores en la actuacién del Cristal.

Por ejemplo, supdn que un jugador quiere usarlo para
llegar volando a una trampilla en un tejado. Dependien-
do del resultado de la prueba de FV, puedes hacer que
ocurra algo como lo siguiente:

Fracaso por 30 o mds

No pasa nada; pero, si quieres, un fracaso extremo
(99-00) podria provocar algun terrible resultado: un
Golpe de Viento derriba al personaje o lo lanza por el Il
aire a decenas de metros de altura.

Fracaso por 10-29

El personaje se eleva hasta la altura del tejado, pero
no logra detenerse y vuela en una direccién aleatoria
durante otros D6 asaltos.

Fracaso por 0-9

El personaje se eleva casi hasta la altura del tejado, y
después cae. Tal vez logre agarrarse o, si cae dema-
siado rapido, puede sufrir dafios menores.

Exito por 0-29

El personaje llega arriba tal como deseaba, pero un
poco més rdpido o mds lento de lo que pretendia, o '
con extrafios sonidos.
Exito por 30 o més

El personaje y todos los que se encuentren a menos
de dos metros de él flotan hasta el tejado mientras un
efecto de succion deja su pelo, ropa y efectos perso-
nales totalmente limpios de polvo. Puede que todo el
que esté a menos de cien metros quede expuesto a un
Golpe de Viento mientras esto sucede.

e COMBINACION DE
LOS CRISTALES DEL
AIRE Y EL FUEGO o

Hay que destacar que, como el Aire y la Tierra son
Elementos contrarios, el Cristal del Aire no se puede com-
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binar con el de la Tierra. Si alguien pone los dos Cristales
en contacto se producird un intenso destello; todos los que
estén a menos de 5 metros sufrirdn un impacto automati-
co de F 4, y los Cristales se separardn violentamente y cae-
rdn a D6 metros de distancia.

Combinando los Cristales del Aire y el Fuego se pue-
den unir los efectos de los Anillos Defensivos, y obtener
los siguientes poderes adicionales:

o PODERES AUTOMATICOS e

produce un Golpe de Viento; con 5-6 ambos generaran
un Reldmpago.

Reldmpago

El Cristal lanza este hechizo a nivel 4; lo puede hacer
una vez por dia. Sin embargo, si se falla la prueba de FV
se pierde el control de su poder y se genera en su lugar
una Explasidn.

e PODERES MAYORES o

Poder compartido

Combinando los Cristales se pueden emplear mds a
menudo los poderes individuales de cada uno. Por ejem-
plo, uno que se pueda usar una vez a la semana con un
solo Cristal se podrd utilizar dos veces por semana con los
dos.

Proteccidon extendida

Cuando dos Cristales se emplean unidos, todas las
protecciones automaticas se amplian para incluir a cual-
quiera que esté en contacto fisico con el poseedor, 1o quie-
ra éste o no,

o PODERES MENORES o

Zona de Calor

Este hechizo se puede lanzar cuando se quiera,
pero si se falla una prueba de FV se producirdn efec-
tos secundarios. Tira 1Dé: con 1-2 el Cristal del Fuego
genera una Bola de Fuego; con 3-4 el Cristal del Aire

Tormenta de Fuego

Este poder afecta a todo el aire y el fuego en un drea
de 3 metros de didmetro, que puede estar a una distancia
maxima de 48 metros del Cristal y debe encontrarse a la
vista del portador. El aire se convierte en fuego y el fuego
en aire; después se invierte la transformacion, y asi suce-
sivamente... El resultado es un infierno en el drea desig-
nada que dura un asalto entero y todo el que se encuentre
alli queda inmovilizado y sufre un impacto automadtico
de F 8; los objetos inflamables arden y reciben dafio normal
por fuego.

o EFECTOS SECUNDARIOS o

Cuando se emplea un poder menor de los cristales
combinados, hay una probabilidad del 5% de que el por-
tador reciba en la cara un pequefio fogonazo de aire y fue-
go mezclados que se extingue inmediatamente. El portador
sufre un impacto automadtico de F 4, modificado por la
Resistencia pero no por la armadura. Si se usa un poder
mayor, la posibilidad es del 20%.

o,




ESPIRITUS
GUARDIANES

os Espiritus Guardianes son un tipo poco co-
mun de criaturas etéreas no muertas. Estdn
R obligados a proteger el drea a la que estdn vin-
culados, tal vez por una obligacién impuesta
mediante nigromancia, o por una obsesion que
tuvieron en vida. Por ejemplo, un avaro puede convertir-
se a su muerte en un Espiritu Guardidn empefiado en no
dejar que nadie se acerque al escondite de su dinero. Los
Espiritus Guardianes de Aguilera son monjes fallecidos,
dedicados a proteger su amada libreria de los extranos.

Fisico: Los Espiritus Guardianes son invisibles por
naturaleza. Las criaturas capaces de ver lo invisible los
distinguirdn como una tenue silueta humanoide de color
gris neblinoso.

Rasgos psicolégicos: No estdn sujetos a inestabilidad
mientras permanezcan dentro de los limites de su drea, y
normalmente no se les puede obligar a salir de ella. Su
obsesidn les otorga una bonificacion de +20 a las pruebas
de FV contra hechizos de control nigromdnticos. Son in-
munes a todas las pruebas psicoldgicas y no se les puede
forzar a abandonar un combate. Causan miedo a todas las
criaturas vivas a las que atacan y no consiguen poseer.

Reglas especiales: Atacan mediante combate espiritual,
que se explica mds adelante. No tienen presencia fisica y
no pueden afectar a ningtin objeto material. Pueden atra-
vesar objetos sélidos (como paredes) sin penalizacidn, y
son inmunes a todas las armas no mégicas.

Perfil bdsico del Espiritu Guardidn

: H I A Des LdInt Fr FVEm
0 0 3 17 40 * 0 40 18 18 18 0

4 0

o COMBATE ESPIRITUAL o

El combate espiritual es una forma limitada de pose-
sién, mediante el cual una criatura inmaterial, como un espi-
ritu guardidn, puede atacar a una criatura viva. Se sabe que
algunos demonios también emplean este método de ataque.

El combate espiritual sélo se puede realizar contra una
criatura viva con Int 6 o mds, y no da resultado sobre las
que son inmunes a efectos psicologicos.

Cuando una criatura ataca en combate espiritual, su victi-

ma debe hacer una prueba de FV, para la que no sirven de nada
las protecciones magicas, a menos que sean encantamientos espe-

cificos contra magia de influencia mental o efectos psicoldgicos,
Dos criaturas enzarzadas en combate espiritual no pueden reali-
zar ofras acciones en ese asalto, y cuentan como blancos estdticos.

Si la prueba de FV tiene éxito, el ataque espiritual ha
fracasado. En caso contrario, la victima pierde D10 pun-
tos de FV. Si un personaje queda con su FV reducida a
cero, el espiritu atacante lo posee y puede usar el cuerpo
de la victima como si fuera el suyo. Los puntos de FV per-
didos se recuperan al ritmo de 10 por turno, y una vez por
turno el personaje poseido puede intentar otra prueba de
FV para liberarse del control del espiritu.

Cuando los Guardianes Espirituales poseen a criatu-
ras vivas, normalmente no hacen otra cosa que obligarlas
a abandonar la zona protegida por el espiritu. El cuerpo
poseido conserva todas las habilidades de F, R, I y Des,
pero no el resto (temporalmente).

e NUEVA MAGIA o

s MAGIA DE NIGROMANCIA, NIVEL 3:
INVOCAR ESPIRITU GUARDIAN o

Nivel del hechizo: 3

Puntos de magia: 12

Alcance: No aplicable

Duracidn: hasta que sea expulsado o destruido
Ingredientes: tumba o crdneo de humanoide

Este hechizo invoca el espiritu de la criatura humanoide
fallecida a quien pertenece la tumba o el crdneo. Por tanto,
los ingredientes s6lo se pueden emplear una vez.

El Espiritu aparece ante el nigromante, ya sometido
paralos propésitos del hechizo. Una vez que el nigromante
especifique un drea (de no mas de 3 metros de radio por
nivel del lanzador) u objeto a proteger, el fallecido se con-
vertird en el Espiritu Guardidn.

Como este hechizo somete al Espiritu a un periodo de
servicio potencialmente ilimitado, éste tiene la posibilidad de
hacer una prueba de FV para resistir la invocacion y dominio.
Si el Espiritu invocado es el de un individuo conocido (por
ejemplo el de un PJ que haya muerto) usa su FV; si no lo es,
emplea el valor estandar de su raza, sacado del perfil basico.
Si pasa la prueba de FV, el espiritu se resiste al dominio y
desaparece inmediatamente; el nigromante no podré invocarlo
de nuevo hasta que no suba por lo menos un nivel.
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APENDICES -

CAILISSION OJO DE PLATA, ASESINO

Ex-Guardaespaldas, ex-Cazarrecompensas, ex-Tirador

"Ahaora no hago otra cosa que viajar de aquf para alld, para
ver qué encuentro. He estado pensando en trabajar como capi-
tin de arqueros para alguno de los principes humanos de los
reinos del sur, pero no hay prisa. No creo gue los guerras entre
ellos se vayan a acabar enseguidn, ast que, si surge algo intere-
sante, me detendré a echarle un vistazo.”

Para ser un elfo, Cailission tiene una estatura y una cor-
pulencia media. El conjunto de sus cabellos blancos, de sus
ojos plateados y de su piel extremadamente pdlida da la im-
presion de que ha sido esculpido en piedra blanquecina.

Cailission formaba parte de los Fir Rannascath, un gru-
po de guerreros elfos encargados de escoltar a los viajeros a
través del bosque de Loren, lugar del que es ariginario. Un
dia, unos forajidos humanos atacaron la caravana que esta-
ba protegiendo y lo dieron por muerto. El los estuvo persi-
guiendo durante casi un afio para vengarse, pero después
de conseguirlo se encontrd en un callejon sin salida. Habian
cambiado demasiadas cosas en su interior como para volver
a su hogar, y tras la consecucidn de su venganza se habia
quedado sin verdaderos objetivos. Ahora se ha encontrado
con un grupo de aventureros en los pasos de Las Cuevas 'y
estd dejando que el destino guie sus pasos. Tiene Ja inten-
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cién de encaminarse hacia los Reinos Fronterizos donde tal
vez forme un cuerpo de arqueros mercenarios o le contraten
como asesino. Ha vivido tanto tiempo para llevar a cabo su
venganza que ahora se encuentra sin propdsito en la vida.
Todavia se siente culpable por su fracaso a la hora de prote-
ger la caravana y no habla de sus motivos para viajar.

M HA HP F R H 1 A Des Ld Int Fr FV Em
5 37 33 4 3 6 63 1 44 46 55 50 48 49

| MHA HP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
+30° +30° +11 +11 +6*+30°+32 +30° +20'+20'+20"+20%+20°
123 Promociones de caracteristicas escogidas

.

M HA HP F R H 1 A Des Ld Int Fr FV En
5 57 73 5° 4 10 83 3 74 56 65 80 68 69

Edad: 76

Puntos de Destino: 2

Alineamiento: Bueno (tendencia neutral)

Religidn: Liadriel (no muy devoto)

Habilidades: Arma de Especialista: lazo, cuchillo
arrofadizo, arma de parada, arma de pufio; Desarmar;
Escalar; Esconderse Rural; Golpe Poderoso; Golpear para
Aturdir; Idioma Adicional: vigjomundano; Leer / Escribir:
fan-elthérin y viejomundano; Movimiento Silencioso Ru-
ral y Urbano; Miisica: latid; Muy Fuerte*; Pelea Callejera;
Punteria; Rastrear; Seguir; Suerte; Visidn Excelente.

Equipo: Jubon de cuero, cota de malla sin mangas y
yelmo (1 PA, cabeza/tronco, 0/1 PA, brazos); arco
élfico (Alc 32/64/300, FE 4, Ted 1); carcaj con 20 fle-
chas; garrote; 4 cuchillos arrojadizos (Alc 4/8/20, FE
C, Ted 1); cuerda de 7’5 metros de longitud con gan-
cho; caballo enjaezado con silla y alforjas en las que
se encuentra una tienda de campania individual, el
material para dormir y comer; cantimplora de 2 litros
llena de agua; latid en su estuche de madera; bolsa
con 88 CO, 13/6 y 2 gemas (50 CO cada una).

Objetos mdgicos: Espada mdgica (D +3); 6 Flechas
Certeras; Cuerda Encantada, dos metros y medio;
daga madgica con ataque venenoso.

Notas
2 Puntos de Locura
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BORGIN BARBAHENDIDA, EXPLORADOR

Ex-Aprendiz de Hechicero, ex-Estudiante, ex-Erudito

“Hay docenas de ciudadelas perdidas en esta zona: en los
dias de antafio no habia pico ni valle en el que no habitaran los
enanos. Antes de los pieles verdes. Ahora, nadie sabe cudnto se
ha perdido, e incluso los nombres estin olvidados en algumnos
casos. No espero que vosotros lo entenddis, pero la historia y la
tradicidn son muy importantes para un enano. Sdlo pensar en
nombres olvidados y antiguas cronicas me vuelve loco. Ademds,
cquién sabe lo que podria haber por aht, esperando a que alguien
lo descubra?”

Borgin es de complexion fuerte y luce una impresio-
nante barba negra con dos puntas, que normalmente lle-
va sujetas bajo su cinturén. Tiene un cardcter apacible,
estudioso y conciliador, pero sus viajes le han llevado a
sitios salvajes y peligrosos, asi que ha aprendido a cuidar
de si mismo.

Un mago enano de Zhufbar lo acepté como aprendiz,
pero sus inclinaciones iban mds en el sentido de la histo-
riay la erudicién. Ha viajado por las Montafias del Fin del
Mundo, y su suefio es redescubrir una de las grandes ciu-
dadelas de las Guerras Goblinoides. En el Valle del Yetzin
se han hecho descubrimientos importantes, y atin podria
albergar sorpresas... tal vez las suficientes para convertir-
lo en un explorador prestigioso.

NOTAS

3 43" 29 4 5° 8 27 1 21 54 38 54 57 25

+207 +20" +1" +1 +6° 3 +1' +20" +20+20°+207+20°+20"

Fiso s

A o ol ¥ =
3. 63 B39 5 7* 14 57 2 31 54 68 74 87 35

Edad: 86

Puntos de Destino: 3

Alineamiento: Neutral (tendencia buena)

Religién: Grungni (no muy devoto)
Habilidades

Ambidiestro; Astronomia; Cartografia; Escalar; His-
toria; Huida; Identificar Planta; Idioma Adicional:
viejomundano; Idioma Arcano: médgico; Lanzar He-
chizos: magia vulgar; Leer/Escribir: khazalid,
viejomundano y orrakh; Lenguaje Secreto: cldsico;
Lingiiistica; Metalurgia; Mineria; Muy Resistente®;
Numismatica; Orientacién; Saber de Pergaminos; Sa-
ber Runico; Sentido Mdgico; Tasar.

Hechizos
4 Puntos de Magia

Magia Vulgar: Don de Lenguas, Luz Resplandeciente,
Llama Madgica, Proteccion de la Lluvia, Sueno, Zona
de Silencio, Zona Cilida.

Equipo
Jubdn de cuero (0/1 PA, tronco/ brazos); espada; daga
(I +20, D -2, P -20); ballesta (Alc 32/64/300, FE 4,
Ted 2) y 20 dardos; material de escritura; libros: La
poesia épica enana de la edad heroica, Enciclopedia
de las ciudadelas perdidas, Vol. 1I: El Paso del Fuego
Negro y el Oeste; pony enjaezado y con silla; alforjas
con tienda individual; material para dormir y coci-
nar; estuche enjoyado para pergaminos (10 CO); gema
de 500 CO escondida en la ropa; 97 CO, 14/6.

Objetos magicos
Joya de Poder (energia) con 10 puntos de magia; Amu-
leto de Adamantina®; Amuleto de Carbén (3 cargas);
Botas de Velocidad; Cristal de la Erudicién: hace que
cualquier idioma escrito sea inteligible para el posee-
dor si tiene la habilidad de Leer/Escribir.
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LARS MORTENSEN, CABALLERO DE FORTUNA

ex-Sargento Mercenario, ex-Infante de Marina

“Lavida de aventurero es buena. La de mercenario no estaba mal,
pero ir de aventuras sin que un capitan te diga fodo el tiempo adonde
tienes que ir y qué tienes que hacer es mucho mejor. Y si sobrevives
puiedes conseguir muchos beneficios. Quizd en uno o dos afios volveré
a Norsca con mi saga, convertido en noble: dinero, tierras, guerreros,
todo. O a lo mejor no me canso de ir de aventuras. Pero si vuelvo a casa
seguro que lleoaré de vuelta mucho oro y muchas historias,”

Lars es un hombre inmenso, dotado de una hirsuta
cabellera rubia y una barba corta y descuidada. Sus frios
ojos azules suelen ser alegres, pero pueden volverse muy
serios de repente: varias personas han muerto sorprendi-
das por la rapidez del cambio. Es devoto de Ulric (Olric,
como se pronuncia en Norsca) y no le gustan nada las
irreverencias; también han muerto varias personas a cau-
sa de esto. Es extremadamente supersticioso y colecciona
con avidez amuletos y talismanes, genuinos o no.

Lars crecié en Norsca occidental y realizé muchos viajes
(algunos pacificos y otros no) al Viejo Mundo. Como muchos
jovenes nordicos, la curiosidad y las ansias por viajar le lleva-
ron primero a una vida de mercenario, y mds tarde a hacerse
aventurero, Su suefo es obtener oro y gloria, encontrar un poe-
ta que escriba su saga y volver a Norsca convertido en un hé-
roe, para establecerse con riqueza y honor. Es muy valiente
(temerario, dirfan algunos viejomun-danos), pero no insensato.
Una muerte heroica es algo bueno, pero nadie cuenta las aven-
turas de un imbécil. Por supuesto, Lars tiene una nocién de la
locura distinta de la de un habitante normal del Viejo Mundo.

o |

NOTAS

4 31

+30° +3% 41 +44 4202 +22 +30'+10+30°  +10!
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4 61 49 8 5 11 62 3 31 45 23 55 43 46

Edad: 24

Puntos de Destino: 2

Alineamiento: Neutral

Religion: Ulric

Puntos de Locura: 3

Trastorno: Frenesi
Habilidades

Arma de Especialista: lanza de caballerfa, ldtigo, arma
a dos manos; Consumir Alcohol; Desarmar; Equita-
cién; Esquivar Golpe; Golpe Poderoso; Golpear para
Aturdir; Golpear para Herir; Idioma Adicional:
viejomundano; Lenguaje Secreto: batalla; Marineria;
Muy Fuertet; Nadar; Pelea Callejera; Reflejos Rdpi-
dos”; Remo; Vision Nocturna.
Equipo

Cota de malla con mangas, yelmo y escudo (2 PA en
todas las localizaciones); espada; lanza de caballeria
(I+20, Golpear +10, D +2, P -20, ver notas en el libro
de reglas); daga (I +20, D -2, P -20); ballesta (Alc 32/
64/300, FE 4, Ted 1 carga, 1 disparo); 12 dardos; mo-
chila; cuerda de 9 metros con gancho; capa con capu-
cha con remate de piel; colgante de plata con forma
de cabeza de lobo (10 CO); craneo de rata colgado de
un cordén de cuero; colgante de bronce con forma de
ancla; colgante de hierro con forma de hacha de pie-
dra; colgante de plata con forma de punta de flecha
(10 CO); brazalete de plata (2 CO); caballo enjaezado
y ensillado; alforjas con tienda individual, material
para dormir y utensilios para cocinar; 2 botellas de
conac barato; linterna; botella con un litro de aceite;
bolsa con 231 CO 1/6 y 4 gemas (100 CO, 150 CO, 50
CO, 50 CO); hebilla de oro (35 CO).

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 magia); Amuleto de Justa Plata
(inmunidad a los efectos psicoldgicos causados por
los no muertos); espada magica, arma de perdicidn con-
tra goblinoides. :
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OLEG KURYITSIN, CAPITAN MERCENARIO

Ex-Batidor, ex-Cazador, ex-Explorador

“Yo me ganaba la vida guiando caravanas por el camino
comercial y los Colmillos del Invierno, pero lo he dejado. Cuando
uno pasa demasiado tiempo en compaiiia de mercaderes nervio-
sos, termina asustdndose de su propia sombra, Ademds, sin salir
del camino sdlo se ve pasar a la gente, igual que en la ciudad, y no
se puede conocer el pais. Aunque uno aprende enseguida a cuidar
de st mismo, y eso es una habilidad con mucha demanda, no estoy
dispuesto a volver a hacer de niriera por el momento,

Oleg es originario de Kislev y posee la mayoria de los
rasgos caracteristicos de los jinetes ungolos que atravesa-
ron las Estepas hace ocho siglos. Es enjuto, de estatura
media, con su estrecho rostro de haleén acentuado por
unos altos pémulos y unos ojos pardos y rasgados. Tanto
su cabello como su bigote ralo son de color negro. Oleg es
un personaje independiente y taciturno, poco interesado

NOTAS

en las conversaciones con los demds y en las relaciones
sociales. Esta acostumbrado a valerse por si mismo en la
naturaleza y ha convivido poco con otros seres humanos.

Después de trabajar durante cinco afios como batidor del
camino del valle del Yetzin, Oleg ha llegado a la conclusién
de que debe haber cosas mds interesantes en la vida que hacer
de nifiera para los mercaderes por las rutas comerciales, de
forma que se ha lanzado a explorar el valle del Yetzin y sus
alrededores, en busca de aventuras y de alguno de los tesoros
que se rumorea que posefan sus antiguos habitantes. Como
ha encontrade muchas més dificultades de las que esperaba,
por pura necesidad ha desarrollado una serie de habilidades
de explorador y guerrero que pueden servirle para conseguir
un buen trabajo como mercenario, suponiendo que quisiera
dedicarse a ello. Pero por ahora estd satisfecho con recorrer
Las Cuevas viajando por donde su curiosidad le lleve.

Perfil Inicial

H 1 A Des Ld Int Fr FV Em
7 31 1 25 33 32 28 38 23

F R H 1 A Des Ld Int ¥r FV Em_

+302 42" +2! +6° 4207 +2' +10* +40*+10°+30%+10%+207

2% Promociones de caracteristicas escogidas

Perfil Actual

MHA HP F R H I A Des_
53 62 48 58 43

4 57 46 4 6 13 51 2 45

Edad: 26

Puntos de Destino: 2

Alineamiento: Neutral

Religion: Taal
Habilidades

Arma de Especialista: lanza de caballeria; Cartografia;
Cuidar Animales; Equitacién Acrobdtiea; Equitacion; Es-
conderse (Rural); Inmunidad al Veneno; Leer/Escribir;
Lenguaje Secreto: montaraces; Lingiiistica; Movimiento
Silencioso (Rural); Muy Resistente*; Oido Agudo; Orien-
tacion; Rastrear; Sefiales Secretas: guardabosques, batidor.
Equipo

Jubdn v grebas de cuero, cota de malla, yelmo y escu-
do (2 PA cabeza/tronco, 1/2 PA en las demds par-
tes); espada; lanza (I +10/+20, HA +10: consultar las
reglas); 2 dagas (I +20, D -2, P -20); arco corto (Alc
16/32/150, FE 3, Ted 1); carcaj con 30 flechas; cuerda
de 9 metros; caballo de monta, silla y bridén; alforjas
con una tienda de una plaza, material para dormir y
enseres para cocinar; cantimplora de un litro; 4 tram-
pas para animales pequefios; bolsa con 135 CO, 17/8
y 2 gemas (50 CO cada una).

Objetos mdgicos

Amuleto de Cobre Tres Veces Bendito; 2 dosis de Pocion Cu-
rativa; Anillo de Proteccidn contra Hombres Bestia; 4 Fle-
chas Certeras; espada mdgica (I+5); 6 Flechas de Divisidn.
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FIATHIRIEL AGUACLARA, HECHICERO

Ex-Aprendiz de Hechicero

“Empecé a vigjar de un sitio a otro, visitando lo que hubiera que
wisitar. Tenin intenciones de cruzar los Reinos Fronterizos y posible-
mente llegar a Arabia, haciendo un alto cuando algo me lamara la
atencicn, pero Arabia tendrd que esperar si encuentro algo mds inte-
resante. Como dijo mi anciano maestro, el que no ve no aprende.”

Fiathiriel es bajito para ser un elfo, y muy delgado. Sus
cabellos son del color del trigo, con un leve matiz pelirrojo,
y sus ojos son de un verde azulado. Los elfos creen que el
pelo rojo da mala suerte o que indica maldad (muchos elfos
oscuros son pelirrojos), por lo que Fiathiriel ha crecido bajo
la mirada desconfiada de sus congéneres mds supersticio-
sos. Como reaccién a esta actitud ha desarrollado un senti-
do del humor entre cinico y de mal gusto. Siempre sale con
algin comentario mordaz que no es del agrado de nadie.

Quiza haya sido la obsesion por las apariencias de la
gente lo que le haya empujado a especializarse en la ma-
gia de ilusionista. Sin lugar a dudas siente un profundo
desprecio por aquellos que juzgan a la gente de un modo
apresurado, basdndose sdlo en las apariencias y sin pre-
ocuparse de mirar bajo la superficie. “Nada es lo que pare-
ce” es una de sus méaximas preferidas.

Como muchas otras cosas en su vida, su viaje empezo
por puro capricho. Sigue la ruta comercial que conduce a
los Reinos Fronterizos y tal vez, sile parece, continuard hasta
Arvabia. Pero por ahora le basta con viajar y observar.

NOTAS
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123 Promociones de caracteristicas escogidas
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Edad: 98

Puntos de Destino: 3

Alineamiento: Bueno (tendencia a neutral)

Religidn: Mérr (Sarriel para los elfos, dios de los suefios)
Habilidades

Cantar; Conciencia de la Magia; Criptografia; Hipno-

tismo; Identificar Planta; Idioma Adicional:

viejomundano; Idioma Arcano: mégico, élfico arca-

no; Lanzar Hechizos (ver mds adelante); Leer/ Escri-

bir: fan-elthdrin, viejomundano; Meditacidn; Saber de

Pergaminos; Saber Riinico; Sentido Magico; Tasar;

Visidn Excelente.

Hechizos
43 Puntos de Magia

Magia Vulgar: Don de Lenguas, Alarma Mdgica, Ce-
rradura Mdgica, Fuegos Fatuos, Abrir, Proteccién de
la Lluvia, Reforzar Puerta, Suefio, Sonidos, Zona de
Silencio, Zona Calida.

Magia de Batalla. Nivel 1: Aura de Resistencia, Cau-
sar Animosidad, Curar Herida Leve, Bola de Fuego,
Robar Mente. Nivel 2: Aura de Proteccién, Causar
Panico, Reldmpago.
Magia de Husionista. Nivel 1: Asumir Apariencia Ilu-
soria, Desorientar al Enemigo, [lusion de Camuflaje,
Encubrir Actividad, Clonar Imagen. Nivel 2: Confun-
dir al Enemigo, Apariencia Fantasmal, Alucinacién,
Bosques Ilusorios. Nivel 3: Enemigo Tlusorio, Confu-
sién Universal, Desvanecimiento.

Equipo
Armadura de cuero (0/1 PA en todas las localizacio-
nes) debajo de la tinica; espada; daga (1 +20, D -2, P
—20); caballo de monta; alforjas con libro de hechizos,
tienda de campafia individual, material para dormir
y cocinar, 174 CO, 13/6; 2 gemas (50 CO cada una)
escondidas en la ropa.
Objetos mdgicos
Pergamino con el hechizo de Zona de Firmeza; Cuer-
da Encantadn, 3 metros; Joya de Poder con 9 Puntos
de Magia; Anillo de Proteccién contra hechizos de
Magia de Batalla; Varita de Jade; Pocidn de Vuelo, 3
dosis.

LAS PIEDRAS DEL DESTINO: LA ROCA DE LA MUERTE




KLAUS TREUER, SACERDOTE DRUIDICO

Ex-Herborista, Ex-Druida

“Las cosas van muy mal en esta zona. Mis correligionarios
fueron exterminados aqui hace mds de un siglo, y todo ha ido de
mal en peor desde entonces, Alguien tiene que hacer algo.”

Klaus es un hombre alto y delgado con voz dulce y
ademanes tranquilos. Su pelo castafio claro parece ligera-
mente moteado. Sus 0jos de color marrén claro, casi del
color del &mbar, miran con extraordinaria fijeza. Se mues-
tra reservado y nunca habla sin necesidad. Cree en la An-
tigua Fe desde su infancia en el Bosque de las Sombras y
hace poco mds de un afio que es Sacerdote Druidico.

El propésito de Klaus es averiguar qué ha sucedido
en el valle del Yetzin desde que los orcos acabaron con la
Antigua Fe, y hacer lo que pueda para reparar ese dafio.

Siempre va acompanado por Malkin, su espiritu fa-
miliar, que sélo él puede ver como la silueta nebulosa y
gris de una gata. Sabe que su presencia simboliza su acep-
tacién como Sacerdote Druidico y que siempre deberd tra-
tarlo con el respeto que merece un igual.

NOTAS
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Edad: 23
Puntos de Destino: 2
Alineamiento: Neutral
Religidn: Vieja Fe (Familiar: gato)

Habilidades
Adivinacién; Ambidiestro; Astronomia; Caza; Con-
ciencia de la Magia; Cuidar Animales; Curar Enfer-
medades; Curar Heridas; Encanto con los Animales;
Equitacién; Herbolaria; Identificar Planta; Idioma
Arcano: druidico; Lanzar Hechizos: ver mds adelan-
te; Leer/ Escribir; Lenguaje Secreto: cldsico, gremial;
Meditacién; Movimiento Silencioso (Rural); Pelea
Callejera; Rastrear; Reflejos Rdpidos*; Sentido Ma-
gico; Sefiales Secretas: druida; Sexto Sentido; Zaho-
i,

Hechizos
21 Puntos de Magia

Magia Vulgar: Don de Lenguas, Luz Resplandecien-
te, Proteccién de la Lluvia, Suefio.

Magia de Batalla. Nivel 1: Curar Herida Leve, Robar
Mente, Golpe de Viento. Nivel 2: Aura de Proteccidn,
Causar Pdnico. Nivel 3: Causar Miedo.

Magia Elemental. Nivel 1: Asalto de Piedras, Nube
de Humo, Zona de Escondite. Nivel 2: Provocar Fue-
go, Provocar Lluvia. Nivel 3: Expulsar Elemental,
Crear Arenas Movedizas.
Magia Druidica. Nivel 1: Dominio Animal, Curar En-
venenamiento, Curar Animal. Nivel 2: Dominio de
Animales Gigantes, Granizo, Animar Espinas. Nivel
3: Descomponer, Zona de Pureza. .
Equipo
Espada; 2 dagas (I +20, D -2, P -20); caballo de mon-
ta; tienda individual y material para dormir; alforjas
con enseres de cocina y 172 CO, 13/4.
Objetos mdgicos
Espada madgica, HA +10, D +2; daga Piedra del Alba;
Botas de Salto; Tiinica de Resistencia +3. La descripcion
de este tltimo objeto aparece en Descanse Sin Paz. 5i
no dispones de este suplemento, puedes sustituir esta
tinica por otro objeto.

LAS PIEDRAS DEL DESTINO: LA ROCA DE LA MUERTE
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GUISEPPI TOLLUCCI, JEFE PROSCRITO

Ex-Ladrdn, ex-Allanador, ex-Protector

“Hay mucha gente que se pasa toda la vida sin moverse de
su casa. Nunca ven nada que esté mds alld del extremo de su
calle. Puede que eso esté bien para otros, pero no para Giuseppi.
El problema es que si te desvias un dpice del camino trazado,
todo el mundo quiere crucificarte. Todos los principes, los mer-
caderes y los demds quieren controlar tu vida y aplastarte como
si fueras un gusano. Pero no van a poder con Giuseppi, van a
tener que emplearse a fondo para hacerse con este bambino.”

Giuseppi es de estatura media, enjuto y muy charla-
tan. Es de la ciudad tileana de Miragliano y su tempera-
mento vivo e imaginativo le ha llevado hasta el crimen, la
tnica salida para los que pertenecen a las clases mds
desfavorecidas. A pesar de su aversidn natural hacia la
violencia, fue escalando posiciones en el hampa local con
mucha rapidez, hasta que una ligereza con la hija de un

NOTAS

personaje prominente de los bajos fondos le obligé a qui-
tarse de en medio y continuar su carrera en otra parte.

Cuando se encontraba cruzando Las Cuevas, Giuseppi
descubrié que sus perseguidores habian anticipado sus
movimientos. Finalmente, ha decidido dirigirse a los Rei-
nos Fronterizos donde espera estar fuera del alcance del
padre ofendido. Pero los meses que ha pasado huyendo
han cambiado la mentalidad del despreocupado tileano.
Se ha convencido de que su situacion es un ejemplo de la
opresion de los ricos y poderosos sobre los demds indivi-
duos. Por primera vez en su vida, Giuseppi tiene una cau-
sa distinta de su propia persona. Piensa que con unos
cuantos hombres buenos puede empezar a responder a
los abusos que ha sufrido. Algiin dia podré hacerlo, pero
mientras tanto ;para qué preocuparse? Come, bebe, dis-
fruta.. y procura no morir mafiana.

' Promociones de caracteristicas escogidas

9 56 3 45 47 39 43 31 39

4 46 57 4

Edad: 20
Puntos de Destino: 2
Alineamiento: Neutral
Religion: Ranald
Habilidades
Arma de Especialista: arma de pufio; Detectar Tram-
pas; Equitacién; Escalar; Esconderse (Urbano); Esqui-
var Golpe; Forzar Cerradura; Golpe Poderoso; Huida;
Juego; Lenguaje Secreto: ladrones, batalla; Movimien-
to Silencioso (Urbano); Pelea Callejera; Rastrear; Se-
fiales Secretas: ladrones; Tasar; Vaciar Bolsillos.
Equipo
Cota de malla sin mangas, yelmo, jubdn v grebas de
cuero (1 PA, tronco/cabeza, 0/1 PA en el resto); es-
pada; 2 dagas (I +20, D -2, P -20); ballesta (Alc 32/
64/300, FE 4, Tcd 2); carcaj con 20 dardos; pufios de
hierro; ganzias; caballo de monta, tienda de campa-
fia individual y material para dormir; alforjas con
utensilios para cocinar y 235 CO, 17/4; anillo de oro
(5 CO); pendiente de oro y granate (3 CO).

Objetos mdgicos
Espada magica HA +20; daga mdgica, HA +10, para
los golpes en combate cuerpo a cuerpo proporcionan-
do el equivalente a +3 PA en cada localizacién; Anillo
de Proteccion contra hechizos, +10 a todas las pruebas
de FV contra hechizos; Botas de Velocidad.

LAS PIEDRAS DEL DESTINO: LA ROCA DE LA MUERTE




ANDERS GRUBER, CHARLATAN

Ex-Contrabandista, Ex-Saqueador de Tumbas, Ex-Lucha-
dor de Tiinel, Ex-Perista

“Supongo que no hay mal que por bien no venga. Tuve que
abandonar de la noche a la mafiana mis negocios en Helmgart,
pero asi e tenido la oporturidad de viajar, conocer gente iy ver
mundo. Sin duda hace falta facilitar los intercambios comercia-
les en las montafins; hay por aqui muchas oportunidades de ne-
gocio para un emprendedor con visidn de futuro.”

Anders es un hombre corpulento de estatura media,
con pelo lacio y pajizo y ojos celestes. Se considera un met-
cader mds que un criminal y se opone a que los burdcratas
asfixien el comercio con sus leyes e impuestos. Jamds se ha
establecido como mercader, ya que carece de las aptitudes
mds importantes (como leer y escribir), y la vida del lado
correcto de la ley le parece demasiado facil y aburrida.

NOTAS

Empez6 sus actividades en lo que él denomina el ne-
gocio de las antigliedades, c sea, el saqueo de tumbas y
otros lugares que puedan esconder tesoros. Tras unas cuan-
tas experiencias desagradables optd por dedicarse ala dis-
tribucion, hasta que un malentendido con el Recaudador
de Impuestos Imperial de Helmgart lo obligé a empren-
der un largo viaje comercial hacia el sur. Como ha encon-
trado poco que vender en estas zonas remotas, Anders ha
tenido que improvisar ¥ ha descubierto que en realidad
no hace falta vender mercancia 1itil para ganarse la vida.

+20°+20°

Edad: 20

Puntos de Destino: 2

Alineamiento: Neutral

Religion: Ranald
Habilidades

Charlataneria; Conducir Carro; Detectar Trampas;
Encanto; Escalar; Esconderse (Rural y Urbano); Es-
quivar Golpe; Golpe Poderoso; Golpear para Atur-
dir; Juegos de Manos; Lenguaje Secreto: ladrones;
Movimiento Silencioso (Rural y Urbano); Orientacion
(sélo bajo tierra); Pelea Callejera; Remo; Senales Se-
cretas: ladrones; Soborno; Suerte; Tasar.

Equipo
Palanca; espada; 2 dagas (I +20, D -2, P -20); pufios de
hierro; escudo, jubdn y grebas de cuero, yelmo de metal (2
PA en la cabeza; 1/2 PA en el resto del cuerpo); cota de
malla con mangas (1 PA tronco/brazos/ piernas si la lleva
puesta); linterna; 9 metros de cuerda; cuerda de 9 metros
con gancho; ballesta (Ale 32/64/300, FE 4, Ted 1 carga, 1
disparo); carcaj con 32 dardos; ganztas; 4 testimonios fal-
sificados sobre las virtudes de el “Elixir Unjversal del Pro-
fesor Gruber”; 6 botellas de agua coloreada; caballo de
monta, tienda de campana de una plaza y material para
dormir; alforjas con enseres de cocina y 327 CO, 11/4.

Objetos mdgicos 3
Botas Silenciosas*; Anillo de Proteccién contrallas tram-
pas (+10 a todas las pruebas relacionadas, los dafios
se reducen a la mitad); Pocion Curativa, 2 dosis.

* Este objeto magico viene descrito en Descanse Sin
Paz. Sino dispones de este suplemento, puedes susti-
tuirlo por otro objeto.
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ROGNI GRIMSSON, MATAGIGANTES

Ex-Soldado, ex-Luchador de Tiinel, ex-Matatrolls

“Me han dicho que merodean por estos lares pieles ver-
des y cosas ain peares. ;Por qué si o estarfa yo aqui? No
tendrin ningiin inconveniente en acompaiigrle durante ¢l
viaje si desea mi proteccion. ;Cudnto me darin usted por
ello?”

Rogni tiene una estatura media para un enano y sus
abultados miuisculos saltan a la vista; apenas tiene grasa en
el cuerpo. Sus ojos son grises y lleva el pelo tenido de na-
ranja y con la cresta tradicional de los Matatrolls. Tiene to-
das las partes visibles de su cuerpo cubiertas de tatuajes y
una gruesa cadena de oro va de su nariz a su oreja izquier-
da. Rogni es taciturno, orgulloso y monta en célera con fa-
cilidad. No estd dispuesto a contarle a nadie su desgracia.

NOTAS

Odip a los goblinoides. 4 Puntos de Locura. Trastor-
no: qux’smo Idiota.

El comienzo de su carrera, que desempefié entre los
guerreros de Karaz-a-Karak, fue notable; ascendié rapi-
damente en el escalafén y lo reclutaron para un grupo de
luchadores de tunel de élite que se dedicaba a reabrir los
tiineles del Fin del Mundo y a liberar cindadelas enanas
perdidas del yugo de los goblinoides. En una de esas ex-
pediciones se topd con una criatura etérea no muerta y su
valentia le fallé. Para empeorar su humillacién, en ese
momento era €l el que estaba al mando. No le quedé mas
remedio que convertirse en Matatrolls, y ahora vaga por
las montanas buscando el peligro donde sea. Sélo una
muerte herocica contra desafios imposibles puede borrar
su vergiienza. No estd dispuesto a permitir que lo deno-
minen Matagigantes, ya que todavia no ha matado a nin-
guno. Ojald pudiera encontrar alguno...

27 8 4 7 25 1 23 55 32 51 55 23

135 Promociones de caracteristicas escogidas
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Edad: 47

Puntos de Destino: 2

Alineamiento: Neutral

Religion: Grungni
Habilidades

Arma de Especialista: arma a dos manos; Desarmar;
Escalar; Esquivar Golpe; Golpe Poderoso; Golpear
para Aturdir; Golpear para Herir; Lenguaje Secreto:
batalla; Mineria; Orientacion (sélo bajo tierra); Pelea
Callejera.
Equipo

Cota de malla sin mangas (1 PA, tronco); hacha a dos
manos (I-10, D +2); daga (I +10, D -2, P -20); faltri-
quera con raciones para dos dias; cadena de oro para
la nariz (10 CO); brazalete de oro (15 CO).

Objetos magicos
Amuleto de Adamantina™

LAS PIEDRAS DEL DESTINO: LA ROCA DE LA MUERTE
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Salve, honorable Prior

...5eas quien seas y vivas cuando vivas.

Estoy vicjo y cansado. y percibo que mi final se aproxima. Pronto llegari el Albaiiil a encerrarme en
mi tumba, para rctornar 2l Elemento del que surgi. Le he pagado mis sicte monedas de plata por
adelantado, como corresponde.

Si estis leyendo esto, entonces mi vision era cierta. La hora de la mayor tribulacion de Aguilera esti
cercana, como anuncia mi profecia. Aquellos que he previsto llegarin dentro de poco y los reconoceréis
por mis versos. Prestadles atencion y ayuda, pero no los agraviéis ni toleréis agravios por su parte: he
previsto que el amor por Aguilera no es el mas importante de sus motivos.

Antc ti se encuentra la primera de mis pistas, que deberis entregar a los Anunciados junto con estas

palabras. Para hallar fa segunda pista, hay que esperar hasta la hora de la cena y observar donde sefiala mi
instrumento. Cada pista llevara a la siguiente, y todas estan dentro de las murallas de Aguilera. Cuando tengan

las ocho (jo eran sicte? La memoria me falla) podrin usarlas juntas para encontrar lo que buscan. No
A P 1 P ! q
preguntes lo que es; ellos lo saben, yo lo sé y ti lo sabras si es necesario. Su destino y el de cllos estan

entrelazados con clf de Aguilera, aunque esto no siempre serd evideate. :
Apresirate. pues ha llegado la hora de los hechos, no de las palabras. Los que van a llegar sabran a quéf'
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Yazeran, su Sello
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COMO FORMAR EL CRISTAL DEL AIRE

Para montar el Cristal te hard falta un poco de
pegamento. Fotocopia esta pdgina sobre cartulina
que tenga mas o menos el grosor de una postal.

Marca a ldpiz cada borde con su letra identi-
ficativa (para que se puedan borrar mas pdelante) y
después corta el contorno de todas las piezas de esta
pégina. Marca todas las lineas continuas internas en
este lado para hacerlas parecer pliegues en forma de
montafia. Marca todas las lineas discontinuas por de-
trds, pero pliégalas por este lado para hacer pliegues

en forma de valle,

Pega lag pestafias 1 y 2 a la parte inferior de los
bordes 1y 2, y las pestafias 3 y 4 a los bordes 3 y 4
para formar una sola tira de tridngulos. Pega la pes-
tafia A a la parte inferior del borde A; haz lo mismo

con el resto de las pestafias. *Advierte que no hay

pestafias /bordes marcados con la I o 1a J. Procu-

rano usar demasiado pegamento, Deja que el mo-
delo del Cristal se seque, y después borra el ldpiz.

Las uniones entre los “dados de 4 caras” del modelo hacen
[as veces de goznes, y el cristal puede rodar sobre si mismo.

80 LAS PIEDRAS DEL DESTINO: LA ROCA DE LA MUERTE
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7Vuelven! ;Debéis ir a Aquilera y evitar que se hagan con el Cristal! A
Aguilera..."

Después de cien aiios, los orcos de la alianza del hacha ensangrentada amenazan de
nuevo el valle del Yetzin. Su objetivo es el gran monasterio de Aguilera, situado en Io
alto de un piniculo de roca por encima del Paso de los Colmillos del Invierno. Hace
un siglo el mago enano Yazeran fuc a Aguileracon el afamado Cristal de Aire cuando
los orcos invadicron por vez primera el valle.

Ahora los aventureros deben Ilegar al monasterio y encontrar el cristal antes de que
el nuevo ejército orco, liderado por su jefe hechicero, ataque Aguilera. El tnico
problema para los aventureros lo supone la resolucién de un pequeiio rompecabezas
dejado por Yazeran...

La Roca de la Muerte es la tercera parte de la campaiia Las Piedras del Destino para
Warhammer Fantasia, que continia la aventura iniciada en Fuego en la Montaiia y
Sangre en las Tinicblas. La campaia prosiguiri en Guerra entre los Enanos.
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