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GUERRAS EN

- ENANOS

Iin Guerras entre Enanos, la cuarta y 1ilima expedicién en busca
de las poderosas Piedras del Destino, los aventureros deberdn
encontrar y explorar la ciudadela enana perdida de Kadar-Gravning y

localizar el Cristal del Agua. Pero no estardn solos. i

uerras entre Enanos comienza justo después
del desenlace de La Roca de la Muerte. Los
personajes apenas habran tenido tiempo de
recuperar el aliento tras la defensa de
Aguilera cuando comiencen a desarrollarse
los acontecimientos descritos en esta parte de la campa-
na, por lo que no tendrdn ocasion de introducir nuevos
personajes, comprar pertrechos nuevos o hacer averigua-
ciones. Y por una buena razon: no debes permitir que el
ritmo de la campana decaiga en este momento. Los juga-
dores estardn intrigados por lo que han descubierto en
Aguilera, es decir, que su destino es al parecer reunir de
nuevo los Cristales del Poder, asi que deberian estar an-
siosos por seguir adelante y hallar la iiltima pieza de este
antiquisimo rompecabezas.

Guerras entre Enanos es la dltima parte de la bus-
queda de las Piedras del Destino, pero no es el final de la
campana, como se ve en el epilogo, en las paginas 85-87.
Tarde o temprano en el desarrollo de la biisqueda, los PJs
habrdn empezado a preguntarse qué son exactamente los
Cristales del Poder, quién los hizo y por qué tienen unos
efectos secundarios tan impredecibles. Guerras entre Ena-
nos no resuelve estos misterios, sino que plantea otros
nuevos y, cuando acabe la aventura, la campana estard
lejos de haber concluido.

o« RESUMEN DEL ARGUMENTO o

Lo que se sabe a ciencia cierta sobre la historia del
Cristal del Agua es que desaparecid en una batalla duran-
te las Incursiones del Caos. Sea cual fuere la suerte que
corrig, su posterior retorno al Valle del Yetzin, en manos
del jefe troll Agblad Tripasruidosas hace dos siglos (ver
pdgina 14), sugiere que, a pesar de todos los misterios que
envuelven su oscuro pasado y de todos los esfuerzos de
los enanos que los crearon, los Cristales tienen en verdad
una extrafia tendencia a volver a su region de origen.

La historia de los primeros tres cristales se cuenta en
las pdginas 8 y 10 de La Roca de la Muerte. Para cuando
acontecieron aquellos hechos, hacia mds de cien anos que
las fuerzas del Caos habian saqueado la Ciudadela Enana
de Kadar-Gravning, y sus defensores postreros se habian
marchado o habian perecido hace muche. Torgoch nunca
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pisé la Ciudadela, ya que dejo esa campana en manos de
su lugarteniente Roglud, por lo que nunca supo de la
presencia del Cristal del Agua en su interior. Tal vez otras
fuerzas lograron frustrar los planes de Tzeentch hace un
siglo, puesto que Torgoch estuvo a punto de hacerse con
los cuatro Cristales del Poder, aunque finalmente sélo con-
siguio uno de ellos. O quiza no era Torgoch el que estaba
destinado a reunir los Cristales y cumplir su misterioso sino.

Guerras entre Enanos empieza cuando los aventure-
ros se encuentran en el monasterio de Aguilera, después
de haber rechazado el asalto del ejército orco y obtenido
el Cristal del Aire. Un mapa y unos fragmentos de un dia-
rio de un siglo de antigiiedad ponen a los aventureros en
camino, en busca de la Ciudadela perdida y de la tumba
del legendario rey enano Hargrim Mano de Hierro. Hay
una indicacién explicita de que alli estd escondido un Cris-
tal del Poder.

Después de un viaje por las montafias que dura va-
rios dias, encuentran la Ciudadela perdida.., y descubren
que ya no lo estd. Una expedicién procedente de las Ciu-
dadelas enanas de la parte meridional de las Montanias

del Fin del Mundo la ha encontrado y ha empezado a in-
ternarse en ella para buscar una reliquia (la corona de
Hargrim) que puede evitar una inminente guerra civil
entre facciones enanas. Esperan la llegada en cualquier
momento de otra expedicién enana de la faccion rival, que
también quiere la corona, por lo que es muy probable que
no se fien de los aventureros, no sélo porque consideran
una especie profanacién que unos no-enanos entren en una
Ciudadela perdida, sino también porque lo que quieren
llevarse, una antigua reliquia, puede sonarles demasiado
parecido a lo que ellos mismos buscan.

Los aventureros deben encargarse de los enanos como
sea, y buscar el Cristal dentro de la Ciudadela en ruinas,
en la que hay antiguas trampas y guardianes que habrd
que sortear, ademds del inconveniente de la otra expedi-
cién enana, que puede llegar y atacar en cualquier mo-
mento. Pero el peligro mayor quizd sea el menos obvio:
hace seis mil afios que las cuatro Piedras del Destino estu-

-yieron juntas por ultima vez, y aunque las consecuencias

de su unién son imprevisibles, sus creadores hicieron todo
lo posible para que esto no volviese a suceder ...
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LA CIUDAD

PERDIDA -

n este capitulo los aventureros llegardn a la
conclusion de que el Cristal del Agua esta es-
condido en la Ciudadela de Kadar Gravning,
y se encaminaran hacia alli desde dondequie-
ra que se encuentren.

o COMENZAR LA AVENTURA o

Lo primero que tienes que hacer es poner algunas pis-
tas en manos de los personajes, para conducirles hacia la
Ciudadela perdida de Kadar-Gravning. Después de lle-
gar alli empezard la aventura propiamente dicha...

La seccién siguiente da por supuesto que los aventu-
reros acaban de terminar La Roca de la Muerte, la tercera
aventura de la Campaiia de las Piedras del Destino.

Si no es el caso, tendras que modificar algunos deta-
lles. En la seccién titulada Comenzar en frio damos algunas
ideas e indicaciones para solventar esta eventualidad.

e AGUILERA o

Si estds realizando en orden las aventuras de la Cam-
paria de las Piedras del Destino, Las Guerras de los Enanos
comienza justo donde acaba La Roca de la Muerte, cuan-
do los aventureros se encuentran en el remoto monasterio
de Aguilera en las montanas.

Si todo ha ido como se espera, habrén rechazado el
asalto de un ejército orco y encontrado el Cristal del Aire,
He aqui una forma conveniente de entregar a los aven-
tureros las siguientes pistas (si determinados PNJs han
muerto en la batalla precedente tendrds que cambiar cier-
tos detalles).

Poco después de la batalla, el Prior Gregor sale de
sus aposentos con un librito en la mano y pasa por en-
tre los destrozos del asalto, casi sin darse cuenta de nada.
Parece como si no tuviera ni idea de lo que acaba de
acontecer.

— Ah, ahf estdis —dice —. Os he buscado por todas par-
tes. No sé adonde vanios a llegar... he lamado una y ofra vez
para que viniera un mensajero, pero nadie respondia. Bueno,
sea como sea, ahora que os he encontrado... ;Qué iba a deciros?
Vaya... me da la sensacidn de que era importante. Tengo una
idea, acompanadme a mi cuarto; allf pediré que nos sirvan una
infusidn y tal vez recuerde lo que tengo que deciros.

Se dirige al monje que tenga mas cerca.

—Espabilate, muchacho—le dice—, Mira qué aspecto tie-
nes; no puedes ir ast por ahi, Y encirgale a alguien que arregle
todo este desorden, esto no puede seguir asi.

El monje lanza una mirada aténita a Gregor mientras
éste se dirige a su habitacién, al parecer ajeno a todo lo
que ha ocurrido.

Cuando los aventureros entran en su cuarto, el Prior
todavfa tiene el librito en la mano. Alguien trae la infu-
sion y Gregor se encarga personalmente de servirla. Pone
el libro encima de la mesa, reparte las tazas y después
vuelve la cabeza y ve el libro.

— Ah, aguf estaba—murmura mientras va a por él—.
Lo he estado buscando por todas partes.

Se pone a hojearlo, y se le cae al suelo el marcador de
pdginas sin que se dé cuenta. Por fin encuentra la pagina
que estaba buscando.

— Ah, sf, esto era. Mientras estabais fuera he encontrado
esto: es una especie de diario, que Yazeran llevd hasta su muer-
te. Estas pdginas tienen que ver con su viaje hasta aquf, la vi-
sion y demds... tal vez pueda serviros de ayuda.

Puede que los aventureros respondan que ya no ne-
cesitan mds ayuda de Yazeran; después de todo, han en-
contrado el Cristal del Aire, vencido a Radzog y sus orcos,
y salvado Aguilera. Gregor no escuchara sus protestas e
insistird en entregarles el libro, musitando:

= Bueno, echadle un vistazo de todas maneras; quién sabe,
a lo mejor os sirve de algo. —Es de suponer que los aventu-
reros terminardn aceptando el diario aungque sea para con-
tentar al anciano y excéntrico monje. Si no, siempre puedes
dejar caer una indirecta haciendo que por detras de Gregor
aparezca el fantasma de Yazeran, que alzard las cejas, asen-
tird y se desvanecerd.

A Gregor se le caerd el libro al darselo a los aventure-
ros, y quedard abierto en el suelo mostrando las dos pagi-
nas del Documento 1. Yazeran pas6 por Kadar-Gravning de
camino a Aguilera, y el Cristal del Aire detectd alli la pre-
sencia de uno de sus hermanos: el Cristal del Agua, escon-
dido en una tumba real e ignorado por los enanos que alli
vivian. Si los aventureros han completado los episodios
anteriores de la Campania de las Piedras del Destino, no ten-
drdn ninguna dificultad en darse cuenta de lo que implican
las notas de Yazeran y deberian estar dispuestos a ponerse
en camino inmediatamente hacia Kadar-Gravning,

La referencia de Yazeran a Kadar-Gravning también
puede recordarles algo. Los personajes con la habilidad
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de Historia pueden hacer una prueba de Int (=50 para los
no-enanos) para reconocer el nombre; si lo consigue, re-
cordard parte de la historia de Hagrim.

Si Gregor no sobrevivio al asalto de los orcos, tendras
que arregldrtelas de otra manera para que el diario caiga
en manos de los personajes. Albrecht podria haberlo des-
cubierto en la biblioteca mientras investigaba sobre
Yazeran para informar a los aventureros o para el curso
que imparte. O bien algtn destrozo producido en el trans-
curso del asalto puede hacer que una piedra se desprenda
de un muro y revele un compartimento secreto en el que
se encuentra el diario. O el fantasma de Yazeran puede
aparecerse otra vez y llevar a los aventureros al sitio don-
de estd escondido el diario y hacer que se abra por las
pdginas que se ven en el Documento 1.

o COMENZAR EN FRIO

5i los aventureros #o acaban de jugar La Roca de la
Muerte, tendrds que buscar otra manera de llevarlos a
Kadar-Gravning.

Podrian descubrir el diario de Yazeran en alguna bi-
blioteca y quedar intrigados por la mencién de una Ciuda-
dela ahora perdida y de un poderoso objeto mégico. Si
quieres, incluso podrian encontrar la referencia en la bi-
blioteca de Aguilera. Quizd sean contratados por algtin eru-
dito parair alli e investigar sobre Yazeran, o tal vez el diario
ha sido encontrado después de varios afos de biisqueda y
alguien les encarga que lo lleven a Aguilera. No hace falta
el plano de Aguilera para jugar esta introduccion... sim-
plemente, haz que los personajes encuentren el Documento
1, y déjalos que partan en busca de Kadar-Gravning,

Otra alternativa es que algtin erudito enano de algu-
na de las grandes ciudades humanas del Viejo Mundo
contrate a los aventureros, Tras décadas de investigacién
en bibliotecas humanas y enanas, por fin ha descubierto
la situacién de la Ciudadela perdida y ha decidido con-
tratar a los aventureros para que vayan ellos mismos a
explorar el lugar o para que lo acomparnien alli como guar-
daespaldas. Si quieres, puedes usar el personaje
pregenerado de Borgin (ver apéndice de La Roca de la
Muerte) como PNJ erudito enano.

También podrian ser contratados por un PNJ hechi-
cero para encontrar el Cristal del Agua. El mago ha des-
cubierto con sus hechizos que estd en alguna parte de la
Ciudadela perdida, pero no sabe exactamente dénde. Sin
duda tomard sus precauciones para que los aventureros
hagan lo que les ha pedido: una maldicién que se pondra
en marcha si alguno de los personajes tiene la tentacion
de quedarse con el Cristal, o una enfermedad que los ma-
tara a todos si no vuelven en el plazo de un mes para to-
mar el antidoto.

o EL VIAJE

Los aventureros podran llegar a Kadar-Gravning as-
cendiendo por el curso del rio Yetzin hasta su nacimiento,
como se ve en el mapa de Yazeran del Documento 1. El
viaje no es mds que un preambulo a la parte central de la
aventura en la Ciudadela en ruinas, asi que puedes plan-
tearlo de varias maneras. Si lo que quieres es dar paso
inmediatamente a la aventura propiamente dicha, en el
viaje no ocurre nada digno de mencién y los aventureros
no tienen ninguna dificultad en encontrar Kadar-Grav-
ning: simplemente diles a los jugadores que sus persona-
jes han llegado sin novedad.

Si, por el contrario, quieres que el viaje se desarrolle
con mads detalle, esta seccién incluye una serie de encuen-

Borgin se dio una palmada en la frente.
. —iKadar-Gravning! —dijo con voz profunda y
#los ojos como platos— Piedra y acero! [Kadar-
~ Gravning! jLa Ciudadela de Hagrim!

— Extraiio — Fiathiriel contempld burlonamerte
su taza—. La infusion 1o me ha producido efectos ad-
|\ versos. jCredis que se habrid puesto enfermo o se habrd
 vuelto loco? —Rogni le lanzd una mirada feroz al elfo.
-y toed el filo de su hacha, pero Borgin 1o parecid darse
' cuenta del sarcasmo. Simplemente siguid rzp:twndo el
nombre de Kadar-Graviing.

: —Vamos, Borgin —Ila voz de Anders revelaba
- suimpaciencin—. Explicanoslo. ;Quées esode. Kmiar
. Gravning? ;Otro santuario?
; — ;Allf haber mds ogros? — grufieron los demds al
. unifsono; Lars anpﬂzabna estar obsesionada con los ogros.
—No, no, no —respondic Borgin muy exaltado —.
iNo lo entendéis! La Ciudadela de Hugrim desapare:
cid hace mds de un siglo... arrasada por completo.
. [Yazeran debe haber pasado por allf justo antes de sy
- destruccion! Si pudiera encontrar la Cindadela. .,
— Importaite, ;no? —interpuse Giuseppi— ;Si-
- tio grande, eh? ;Mucho oro?
i —(No, no, no, no lo entendéis! —repitic
- Borgin— Hargrim fue uno de los mayores liéroes de
Ia raza enanal Segiin cuenta Ia leyenda, fundd una |
Ciudadela entre las Montarias Grises i las Negras, y
reind alli ftasta su muerte en las Guerras Elficas. Se
 dice que murid de forma tan heroica que los elfos en-
| tregaron a los enanos s caddver durante ung tregua. |
\  Secambid el nombre de la Ciudadela a Kﬂdar‘Gravmng_};’
(Lugar Sagrado del Enterramiento) en su honor, por- |
. que su tumba confirid al lugar un aura de santidad.

e

e que estaba frotindose las manos.
—Y el cuarto Cristal —intervino Oleg—. En-
~ lonces, pequerio amigo, ;ddnde estd ese Kadar
| Gravning?

tros e ideas que puedes usar. Asimismo, puedes introdu-
cir o reutilizar algunas de las ideas propuestas para los
viajes por las montafias que aparecen en algunas de las
aventuras anteriores de la Campana de las Piedras del Desti-
1o y, ni que decir tiene, otras de tu propia cosecha. Pero
ten cuidado de no debilitar en exceso a los aventureros
con demasiados encuentros durante el viaje, ya que de
todas formas van a tener que emplearse a fondo cuando
lleguen a su destino.

e TERRENO Y OBSTACULOS »

Kadar-Gravning es un lugar remoto en el interior de
las montafias. No hay un camino seguro para llegar allj,
asi que los aventureros tendran que avanzar a campo tra-
viesa, lo que, en territorio montafioso, no es coser y can-
tar. Podrdn darse por satisfechos si son capaces de
recorrer 25 Km por dia, y su camino estard lleno de peli-
gros. Seguir un arroyo de montana puede parecer fdcil,
pero no lo es tanto si se tiene en cuenta que tendrdn que
hacerlo por cascadas, gargantas y en general terreno casi
impracticable.

LAS PIEDRAS DEL DESTINO: GUERRAS ENTRE ENANOS
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Sin mencionar los encuentros con monstruos, en las
montanas puede haber sorpresas muy desagradables. Al-
gunos de los peligros de los viajes por las montanias se
exponen en Sangre en las Tinieblas. Si no dispones de
esta aventura, puedes utilizar las siguientes reglas sim-
plificadas sobre peligros comunes en este tipo de terreno.

El terreno es siempre dificil en las montafas; los aven-
tureros estan muy lejos de los caminos frecuentados, y en
un terreno muy desigual.

La meteorologia es muy cambiante en alta montafia, y
puede pasar de tiempo soleado a una intensa tormenta con
visibilidad cero en cuestién de minutos. Los enanos y los
montaraces pueden hacer una prueba de Int para ver venir
un cambio de iempo, con 2D6 minutos de antelacion. El te-
rreno pasa de dificil a muy dificil, y 1os personajes que no con-
sigan ponerse a cubierto deben conseguir una prueba de R
(bimunidad a la enfermedad +10, ropa impermeable +20) o co-
ger un resfriado y sufrir una penalizacion de -5 a todas las
pruebas de caracteristicas porcentuales durante D3+1 dias.

Los precipicios pueden ser peligrosos para los im-
prudentes o los que tengan mala suerte. Un personaje que
pierda pie puede hacer una prueba de I cada asalto para
agarrarse, pero por cada una que falle cae D6 metros. Los
personajes a caballo hacen la prueba con laI de su montu-
ra; si €sta falla, el jinete puede hacer una prueba con su
propia I para ponerse a salvo, pero el caballo y todo lo
que transporte se caen por el precipicio. En vez de matar a
los personajes (lo que seria demasiado fdcil) deja que gas-
ten puntos de destino y se aferren al borde del precipicio
hasta que alguien vaya a ayudarles,

Los desprendimientos y avalanchas pueden llegar a
suponer un grave peligro, asi que cuidado con ellos. Las
reglas detalladas aparecen en Sangre en las Tinieblas,

pero si no dispones de esta aventura, puedes considerar
los desprendimientos y avalanchas como equivalentes a
un hechizo de Asalto de Piedras en cuanto al dafio que in-
fligen. Los personajes que fallen una prueba de I son arras-
trados y sepultados, y reciben dafno adicional como si
hubieran caido D10 metros. [gual que con los cambios de
tiempo, hay indicios reveladores que un enano o un mon-
taraz puede percibir si pasa una prueba de Int: si lo consi-
gue, puede apartar a tiempo al grupo de la zona de peligro.

Un desprendimiento o avalancha que se haya produci-
do con anterioridad también tiene sus inconvenientes. Pue-
de resultar un serio obstdculo, y los aventureros que traten
de pasar por encima pueden provocar un corrimiento se-
cundario, por lo que recibiran un impacto automatico de F 3.

Los barrancos pueden ser un inconveniente grave. 5i
los aventureros no disponen de los hechizos adecuados
como Vuelo o Puente mdgico, tendrén que descender por una
de las vertientes y escalar la otra. Otra alternativa es que
haya un puente colgante de aspecto bastante inseguro, al
que le faltan algunos tablones y algunas de cuyas cuerdas
parecen estar a punto de romperse; y justo cuando Hegan
los aventureros, se levanta viento... un barranco puede te-
ner desde unos cuantos metros a varios centenares de pro-
fundidad.

e LOZ MUCHACHOZ »

Al final de La Roca de la Muerte las montanas esta-
ban llenas de goblinoides, y si los aventureros salen ense-
guida de Aguilera es mds que probable que se topen con
algiin grupo procedente de la desbandada del ejército de
Radzog. De vez en cuando avistardn pequefias bandas de
goblinoides a cierta distancia, y pueden ser vistos a su vez,
por lo que podrian caer en alguna que otra emboscada.

El grupo que organiza la emboscada, si constituye una
amenaza real, deberia estar en proporcion a la fuerza de
los aventureros. 5i quieres que lo tengan facil, serdn alre-
dedor de una docena de goblins, y si prefieres que tengan
que emplearse a fondo, enfréntalos a un grupo de orcos
negros que los superen en proporcién de dos a uno.

Tambien tienes que decidir el terreno y la tdctica de
las emboscadas: los orcos suelen confiar en técnicas de
eficacia probada, como encerrar a las victimas en una pin-
za y entrar en combate cuerpo a cuerpo lo antes posible,
mientras que los goblins tal vez prefieran hostigar a los
aventureros con proyectiles, manteniéndose a cubierto y
huyendo si se ven amenazados.

o ARANA GIGANTE o

En Sangre en las Tinieblas se incluye un encuentro
con una Arafia Gigante de Trampilla. He aqui otra Arafa
Gigante con una técnica de caza poco habitual.

Esta alimana acecha en laderas escarpadas, pasando
inadvertida gracias a su inmovilidad y a su color negro y
grisdceo moteado. Salvo ante un escrutinio detenido, la
arafia no se distingue apenas de las rocas y guijarros des-
de los que acecha a sus victimas, Para verla, hace falta
pasar una prueba de I (enanos +10, montaraces +10,
druidas +10, Visidn excelente +10),

La arana puede detectar posibles victimas en un ra-
dio de cuarenta metros mediante su vista y las vibracio-
nes que nota en el suelo. Cualquier animal del tamano
de un conejo 0 mayor cuenta como presa. La arafia se
mueve a una velocidad cegadora, segrega un filamento
pegajoso y lo lanza con una de sus patas traseras como si
fuera un lazo, con una HP de 55. La presa puede intentar
una prueba de I (Esquivar golpe +10) para esquivar el pe-
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gajoso proyectil; si no lo consigue, la arafia la arrastrara
rapidamente hacia si.

La arafia puede arrastrar a una victima desde cual-
quier distancia en un solo asalto, durante el cual ésta pue-
de intentar una prueba de I para reaccionar mientras la
arafia lo arrastra y tratar de cortar el hilo (HA -20). Otros
personajes también pueden intentar cortarlo, sin sufrir
ninguna penalizacién. El hilo tiene R 5, D 5 y cualquier
golpe que haga el suficiente dafio lo cortard limpiamente.

Una vez que la arafa haya arrastrado hacia si a su
presa, le dard el golpe de gracia con su mordedura vene-
nosa (HA +20 debido a la posicién en la que se encuentra
la victima) y se llevard el caddver a su cubil para devorar-
lo. También se retirard si le cortan el hilo.

o SERPIENTE DE PIEDRA o

Los elevados picos de las Montafias de las Cuevas son
un terreno idéneo para este raro depredador. La Serpien-
te de Piedra tiene una dieta amplia, desde huevos de aves
hasta cabras monteses, y puede alcanzar los 18 metros de
longitud. Los ejemplares mds grandes son capaces de
matar y devorar a criaturas del tamafio de un caballo,

Como casi todos los demds depredadores que viven
en este terreno, la técnica de caza de esta serpiente es la
emboscada. Acecha desde una cornisa estrecha o la aber-
tura pequefia de una cueva, generalmente a media altura
en una ladera escarpada. Cuando una posible presa pasa
por debajo, la serpiente se le lanza encima desde su es-
condrijo y se le enrolla alrededor. Su mordedura no es
venenosa; mata por constriccion.

La Serpiente de Piedra es capaz de controlar su caida
hasta cierto punto alterando la forma de su vientre y con-
trolando asi la resistencia del aire, casi como si estuviera
planeando, lo que implica que la serpiente no sufre dario
por caidas de menos de 20 metros.

Cuando una Serpiente de Piedra salta desde su es-
condrijo, tiene que pasar una prueba de HP para aterrizar
encima de su objetivo, Sl 0 e, la posible victima
puede hacer una prue
tarse. Si no lo logt
automdticamenti

segundo asalto d
dedor de ella. Si

seguido una presa y se ve atacada por ma personaje,
o si su H ha quedado reducida a la mitad o menos de su
valor inicial. Su tdctica habitual de huida es lanzarse por la
ladera de la montana, planeando hasta ponerse a salvo (por
supuesto en este caso no puede llevar a una presa consigo).

o VIAJE POR AIRE o

Ante la perspectiva de un viaje largo y peligroso por
terreno de alta montafia, no seria de exirafiar que los aven-
tureros se plantearan la posibilidad de llegar volando a
Kadar-Gravning. Con el Cristal del Aire tienen los me-
dios para hacerlo, suponiendo que ya lo tengan mediana-
mente dominado, y también puede ser que dispongan de
otros métodos para volar. Por el aire se puede llegar des-
de Aguilera a Kadar-Gravning en un solo dia, pero tam-
bién hay inconvenientes.

Primero, el tiempo: las zonas montafiosas son noto-
rias por sus golpes de viento traicioneros que inesperada-
mente pueden lanzar a una criatura voladora contra una
ladera dura e inmisericorde. Si los personajes usan el Cris-
tal del Aire no se verdn afectados por el viento, que pare-
cera apartarse ante ellos, pero si emplean otros métodos
pueden estrellarse contra una pared de roca y sufrir un
danio equivalente a una caida de 2D6 metros.

Segundo, aunque volando no se esta al alcance de
los depredadores terrestres, hay montones de criaturas
voladoras en las montafas que pueden ser por lo menos
tan peligrosas como aquellos. Muchas de las mds gran-
des, como los grifos, hipogrifos, dguilas, etc., tienen un
fuerte instinto territorial y atacan a cualquier criatura
voladora de gran tamafio que entre en su espacio aéreo.
La tdctica de todas estas criaturas es la misma: alzarse
por encima de su blanco, lanzarse en picado y golpear
con las garras al pasar, lo que significa que sélo habrd un
asalto de combate cuerpo a cuerpo en cada ataque; ade-
mds, los personajes con varios ataques deben pasar una
prueba de I para poder efectuar el segundo ataque, una
prueba con la mitad de su I para hacer un tercero, y de un
cuarto de 1 para el cuarto ataque. Todos estos
depredadores voladores se retiraran si su H queda redu-
cida a la mitad o menos de su valor inicial.

o ENCONTRAR LA CIUDADELA o

saventureros no

ar- Gravmng Antes de seguir ade-

lante, debes on exactitud de qué forma se van a

acercar a la Ciudadela. Lee atentamente la siguiente sec-

cion de la aventura, ya que lo que suceda después depen-

:ﬁn gran medida de como se aceﬁuen los aventureros
1 Ciudadela y a los que estdn alli
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LAS ESTANCIA

DL

KADAR-GRAVNING

as Estancias de Kadar-Gravning se encuentran
en el extremo septentrional de un valle ancho
y profundo. Desde la entrada de las Estancias
se puede ver como el sol se alza sobre la mon-
tafia de tres picos donde estd Kadar-Helgad,
el santuario mds sagrado del reino antiguo, donde tuvie-
ron lugar los hechos de Sangre en las Tinieblas.

El valle en cuyo extremo se encuentran las Estancias
es atravesado por multitud de arroyuelos que descienden
de los cerros y que se incorporan rdpidamente a un to-
rrente estrecho y traicionero. Las entradas del antiguo
asentamiento enano tachonan las vertientes a ambos la-
dos del valle. La mayoria siguen abiertas, con desprendi-
mientos y hendiduras ocasionados por el asedio que asolo
el valle, pero a unos pocos metros de la entrada los techos
se han desplomado, enterrando las obras de los enanos.
Las brechas abiertas en las laderas todavia dan testimonio
de la magia devastadora que se utiliz6 en la conquista.

o EL REINADO DE HARGRIM e

Segtin las crénicas enanas, la regién en torno al valle
del Yetzin fue colonizada hace milenios por el gran rey-
guerrero Hargrim Mano de Hierro. Hargrim, que se ha
convertido en un personaje legendario, era un enano de
inmensa fortaleza fisica y personalidad muy carismatica,
que al frente de sus seguidores conquisté las montafias de
Las Cuevas, que estaban infestadas de goblins, y constru-
y0 un reino junto al Yetzin. Hargrim murié heroicamente
en las Guerras Elficas, en la batalla del bosque de Loren,
que las baladas de los enanos rememoran como la Ultima
Defensa de Hargrim. Segiin la leyenda, el heroismo des-
esperado de los enanos, rodeados y en inferioridad nu-
mérica, impresiond tanto a los mismos elfos que los
aniquilaron, que les devolvieron a los enanos los restos
mortales de los caidos bajo una bandera de tregua. Estos
restos finalmente fueron enterrados en el valle del Yetzin.
La Ciudadela que Hargrim habia llamado Karak-
Gronhud, la fortaleza entre los goblins, pasé a denominar-
se Kadar-Gravning: la montaria sagrada de las sepulturas.

Al terminar las Guerras Elficas y después de que los
enanos se retiraran a las montanas del Viejo Mundo, nue-
vas oleadas de colonos acudieron a Kadar-Gravning,
atraidos por la gloria del Hargrim, El valle del Yetzin v
las montafias de alrededor quedaron libres de los odia-
dos orcos y se construy un gran camino subterrdneo que
comunicaba la Ciudadela con Karaz-a-Karaz y con los

territorios centrales de los enanos en las Montanas del
Fin del Mundo.

Apenas una generacion después, los goblinoides sa-
lieron de las Tierras Oscuras, atravesaron la Bahia Negra
y penetraron en Las Cuevas. Aunque la Ciudadela de
Hargrim no se habia visto afectada por las Guerras Elficas,
en esta ocasion fue asediada repetidas veces. Los enanos
de Kadar-Gravning lucharon con coraje para evitar que la
tumba de Hargrim cayera en manos de los goblinoides, y
resistieron todos los ataques, aunque varios puestos avan-
zados cerca del estratégico Paso de los Colmillos del In-
vierno fueron destruidos. Conforme las Ciudadelas a
ambos lados iban cayendo en manos de los goblins, éstos
empezaron a atacar por los caminos subterrdneos y, des-
pués de una serie de combates sangrientos y crueles, los
tdneles se derrumbaron; Kadar-Gravning estaba a salvo,
pero aislada por completo.

o EL ASALTO DEL CAOS «

Durante casi dos mil afios, Kadar-Gravning sobrevi-
vio en aislamiento. De vez en cuando se enviaban expedi-
ciones para reestablecer el contacto con las ciudadelas que
habian resistido, pero casi todas eran aniquiladas por los
goblinoides que seguian en las montanas. Al estar tan apar-
tada de la regién central de Karaz-a-Karaz y Zhufbar, la
Ciudadela de Hargrim estaba incomunicada; su poblacién
disminuyd y nunca se restablecic el contacto con el resto
del reino enano.

Hace dos siglos, el Caos se abalanzé sobre el Viejo
Mundo. Debilitados por siglos de aislamiento, los enanos
de Kadar-Gravning se vieron de nuevo asediados, esta vez
por una enorme fuerza que enarbolaba el estandarte del
Dios de la Sangre Khorne. Lucharon con un valor nacido
de la desesperacion contra la superioridad aplastante de
los enemigos, pero finalmente tuvieron que retroceder y
organizar la ultima defensa junto a la tumba de Hargrim.

El ejército del Caos sufrié graves pérdidas al atacar la
posicién enana. Una y otra vez fueron repelidos, hasta que
se envio a una banda de trolls a las tumbas. Muchos caye-
ron en las trampas que habia alrededor de las sepulturas,
pero siempre se levantaban otra vez y seguian adelante
sin que nada pudiera detenerlos. Por fin, se encontraron
cara a cara con los enanos supervivientes.

La carga de los trolls fue terrible, pero de alguna ma-
nera los enanos lograron rechazarla. El jefe troll, Agblad
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Tripasruidosas, fue abatido, y muchos de sus guardaes-
paldas quedaron gravemente heridos por salpicaduras de
sus jugos digestivos. Trastornados por la muerte de su li-
der, los trolls se retiraron y dejaron solos a los enanos.
Entonces, inexplicablemente, las tropas del Caos siguie-
ron su camino. Quizd pensaron que los trolls habian ex-
terminado a los enanos, o tal vez lo hicieron por otras
razones que desconocemos.

Los enanos comenzaron con la tarea de dar sepultura
alos cafdos y de reparar lo que quedaba de su Ciudadela.
Entre los restos de Agblad Tripasruidosas encontraron (mi-
lagrosamente intacta) una gema verde de forma extrana,
con simbolos grabados de estilo enano arcaico, Como sus
tres hermanos, el Cristal del Agua habia llegado al Yetzin.

La extrafia piedra verde fue considerada como un sim-
bolo de la victoria, y los enanos de Kadar-Gravning la in-
trodujeron reverentemente en la tumba de Hargrim.

e LA LLEGADA DE TORGOCH o

Un siglo después del Asalto del Caos, un nuevo peli-
gro se cernia sobre Kadar-Gravning. En esta ocasion pro-
cedia del Este; se acercaban tropas de la Alianza del Hacha
Ensangtentada. Los orcos subieron por el valle del Yetzin
arrasando todo lo que encontraban en su camino. Destru-
yeron los pocos puestos avanzados que quedaban y con-
quistaron la propia Kadar-Gravning. Todos sus habitantes
perecieron, pero no antes de bloquear las sepulturas sa-
gradas con piedra y magia. Ni ellos ni los orcos conocian
la verdadera trascendencia de la gema verde que estaba
en la tumba de Hargrim, y que todavia hoy sigue alli.

Las Estancias de Kadar-Gravning no permanecieron
mucho tiempo ocupadas por los orcos, y estuvieron aban-
donadas muchos afios; el tinico sonido que ocasionalmente

Be dice que Ia Corona de Hargrim estd en la
w tumba del gran rey enano. Es una diadema vieja y
* algo abollada que el rey llevaba en las batallas, ador-
nada unicamente con una enorme perla de agua
dulce, por lo que a veces se llama a la corona la
| Perla del Lago.

Hargrim fue enterrado con sy corona. Aun-
 que esto no es frecuente, tampoco earece de prece-
dentes; con ello se pretendia expresar un inmenso
respeto y el sentimiento de que ningiin rey futuro
podria igualdrsele.

No obstante, algunos escépticos afirmaron que
los trolls habian robado la corona al huir. Segi
ellos, los hijos de Hargrim, que no querian conten
zar su reinado con tan mal presagio, urdieron esta
historia para glorificar a Hargrim y obtener la fide-
lidad de los enanos, ademds de encubrir la vergiienza
de la pérdida de In corona. Pero estos rumores fue-
ron acallados en el funeral, cuando el cuerpo del |
. rey fite expuesto con gran ceremonia... y con la
s corona puesta. Algunos sostuvieron que era und.
) mera reproduccion, pero la mayerta de los enanos |
- dieron ln cuestion por zanjada. :

: de La Leyenda de Hargrim, del Profesor
. Gundri Nariztorcida, Universidag de N

se oia en ellas era el del desplome de rocas. La mayoria de
las zonas se colapsaron por completo, creando boquetes en
las laderas que sefialan su antigua situacién. Los viajeros
que por casualidad encontraban las Estancias contaban re-
latos descabellados de ecos de forjas fantasmales, o de es-
truendos de batallas que resonaban en las colinas malditas.
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Poco a poco, las Estancias fueron ocupadas de nuevo.
Trolls, goblins y criaturas peores volvieron a la tierra que

- los enanos les habian arrebatado hacia tantos siglos. Las

cuevas y cdmaras que todavia seguian intactas se convir-
tieron en las guaridas de estas criaturas abominables, y
muchas de las tumbas improvisadas de la Alianza del
Hacha Ensangrentada fueron saqueadas por estos nueyos
habitantes para saciar su hambre.

« LA BUSQUEDA
DE LA CORONA o

Solo ahora, un siglo después de que los orcos destru-
yeran la Ciudadela, han regresado los enanos a Kadar-
Gravning. Pero, a diferencia de Hargrim, no llegan para
establecerse y fundar una colonia. Tras décadas de inves-
tigar antiguas y oscuras crénicas, han encontrado los nom-
bres de Hargrim y Kadar-Gravning y han enviado
expediciones para buscar la tumba del legendario rey ena-
no, y sobre todo su corona. La Corona de Hargrim es un
simbolo sagrado del poder real que, aunque no es muy
valiosa en sf, para los enanos posee un valor incalculable
por la leyenda que la rodea.

5in que el mundo exterior lo sepa, hay una creciente
inquietud civil entre las Ciudadelas enanas de la regién
meridional de las Montafias del Fin del Mundo. Algunas
estdn preparandose para la guerra, bajo la excusa de orga-
nizarse contra los ataques de los goblins que se han recru-
decido ltimamente. El liderazgo de los clanes en esta regién
estd en liza, y el nuevo rey, Mendri, ha sido acusado abier-
tamente de parricidio para usurpar el trono de su padre.

Mendri tiene un ejército muy poderoso y estd respal-
dado por gran parte de los clanes mds pequefios, que es-
peran mejorar su status ayudando al rey. En su contra estdn

muchos de los clanes principales, incluyendo varios de
estirpe real. No es frecuente que estos clanes se muestren
tan unidos (especialmente cuando es el trono lo que estd
en cuestion), pero consideran que Mendri es una amena-
za tan grave al orden establecido que por una vez estdn
totalmente de acuerdo.

Cada uno de los bandos necesita algo que le dé una
superioridad moral sobre el otro, algo que atraiga a los in-
decisos a su causa. La Corona de Hargrim seria el emblema
perfecto del poder real, y el que fuera capaz de encontrarla
y refundirla seguramente se ganaria la lealtad de todos los
enanos al sur del Paso del Perro Loco. Hace tan sélo unos
cuantos meses, un explorador enano descubrié indicios de
una Ciudadela perdida en las montanas de Las Cuevas y
encontrd inscripciones que mencionaban los nombres de
Hargrim y Kadar-Gravning. La noticia se propago como la
p6lvora: jhabia aparecido la Ciudadela de Hargrim! En
pocos dias, ambas facciones enviaron expediciones al Yetzin
y, después de atravesar los Reinos Fronterizos por rutas
diferentes, estdn a punto de encontrarse por primera vez
en las ruinas de Kadar-Gravning... justo cuando los aven-
tureros llegan en busca del Cristal del Agua.

Los miembros de la expedicion de la alianza anti-
Mendri (que se autodenomina el partido mondrquico) han
llegado primero a las Estancias y, para su sorpresa, se las
han encontrado casi deshabitadas, asi que han comenzado
con su tarea de buscar la tumba de Hargrim, mientras las
tropas de elite que los escoltan estan levantando defensas
en la boca de la cueva y blogueando las demds entradas.

El tiempo se agota conforme se acerca la expedicién de
Mendri y, aunque los mondrquicos lo desconocen, saben
que el que lleguen fuerzas enemigas es sélo una cuestion
de tiempo. Los sacerdotes mondrquicas estin empezando
a ponerse nerviosos, pere al mismo tiempo les preocupan
las defensas que se rumorea que dejaron sus predecesores.
Saben muy bien que cualquier error puede provocar el de-
rrumbamiento del complejo entero y dejarlos atrapados para
siempre, aunque algunos dicen que esto seria preferible a
que Mendri recuperara la Corona.

e LA EXPEDICION
MONARQUICA o

Si los aventureros intentan un acercamiento pacifico,
pasaran mucho tiempo hablando con varios miembros de
la expedicion. En la seccién de Perfiles se dan todos los
detalles, pero vamos a incluir aqui las descripciones cor-
tas de unos cuantos personajes. Léelas un par de veces
antes de dirigir esta parte de la aventura, de forma que
puedas presentar a los enanos como individues con per-
sonalidad propia.

e CRANNEG, SACERDOTE JEFE o

Cranneg tiene rasgos afilados y astutos y sus ojos son
brillantes y severos. Las dos trenzas de su larga barba, con
hilos de hierro y plata entrelazados, lo identifican como
perteneciente a la clase sacerdotal. Tiene el pelo largo y lo
lleva suelto. Va vestido con una tiinica de color piedra
encima de una cota de malla y siempre lleva su bastén de
mando: un cayado forrado de hierro, cuya altura le sobre-
pasa ligeramente, rematado por una mano que sostiene
una bola de cuarzo.

Cranneg es el jefe de la expedicién a Kadar-Gravning.
Es muy inteligente y perspicaz, pero es relativamente frio
e insensible y desprecia a los débiles y los desvalidos. Es
un politico maquiavélico y su posicin se la debe mds a su

LAS PIEDRAS DEL DESTINO: GUERRAS ENTRE ENANOS



astucia y sus manipulaciones que a una gran religiosidad.
Con su respaldo a la causa mondrquica simplemente pre-
tende dar rienda suelta a sus ansias de poder.

Su objetivo prioritario es recuperar la corona de
Hargrim. 5i en algtin momento tiene que decidir entre la
corona y su vida, dejara a un lado la corona, pero por lo
demds estd comprometido en la bisqueda y harad todo lo
que pueda para conseguirla.

Se le puede ver como una especie de cardenal intri-
gante, con una vena intensamente pragmatica: “De acuer-
do, si es necesario, no me importa lo desagradable que sea.
jHacedlo! Asumo toda la responsabilidad.”

e KADRI, AYUDANTE DE CRANNEG »

Con sus 55 afios, Kadri es un enano joven, pero ha
ascendido con bastante rapidez en el sacerdocio a causa
de su lealtad casi fandtica. Tiene una fe ciega en su amo,
y nunca se separa de su lado. Kadri muestra cierto me-
nosprecio hacia Dern, su colega y rival, que considera
contaminado por la ambicién y las pasiones mundanas.
Curiosamente, este fandtico ingenuo no ve esos mismos
defectos en Cranneg: “Creo que ha escogido muy sabianen-
te, Amo Cranneg. Qué afortunada es nuestra Causa por con-
tar con usted.”

e DERN. AYUDANTE DE CRANNEG o

Dern tiene una edad mediana, 97 afios, y su cardcter
contemporizador le ha permitido ascender en el
sacerdocio hasta el puesto mds elevado que jamds podra
ocupar. Desprecia a Kadri por su falta de experiencia y
por el entusiasmo ciego que él mismo ha perdido. Dern
se considera un tipo listo, aunque en realidad es un in-
trigante mediocre y ademds un cinico. Pasa gran parte
de su tiempo intentando manipular a Cranneg, normal-
mente mediante una adulacién descarada, para que le
ayude a ascender. Ni que decir tiene que Cranneg se da
perfecta cuenta de ello, pero le divierte dejarlo seguir:
“Sin duda, sefior, y recuerde que yo le apoyé desde el princi-
pio, a diferencia de ese tibio Kadri.”

e YANNI'Y BRADNI.
SACERDOTES MENORES o

Estos dos individuos son muy lacénicos y reticentes
a expresar una opinién sobre cualquier tema, a menos que
hayan consultado de antemano a Cranneg, en cuyo caso
defenderdn a muerte sus palabras. Por desgracia, a menu-
do no se ponen de acuerdo en qué es lo que ha dicho
Cranneg exactamente, e interpretan sus érdenes de forma
totalmente distinta: “{No, no y no, so majadero! EI Amo
Cranneg dijo claramente que no querfa que se le molestara. No
dijo nada sobre derrumbamientos, asi que ni se te ocurra entrar
a contdrselo, aunque las tumbas se hayan venido abajo.”

o SUNDRIM. ERUDITO JEFE

Aunque Cranneg es técnicamente el jefe de la expedi-
cién, Sundrim es el que dirige los pormenores de la buis-
queda de la Corona de Hargrim. Es un trato satisfactorio:
Cranneg se ahorra el trabajo y Sundrim las interferencias.

Sundrim es bajito para ser un enano y tiene unas fac-
ciones avejentadas y torcidas. Sus ojos son pequefios, pro-
fundos y brillan con una curiosidad insaciable. Se estd
quedando calvo y tiene una larga barba que introduce
debajo de su ancho cinturén o dentro de su tinica para
que no le estorbe. Lleva todo tipo de herramientas colga-

: Es costumbre que el jefe de-un clan enano lle-
ve puesta una corona a todas horas, como emblema
 de su categoria. Aunque hay coronas espectacula-
- res y de valor incalculable que se usan en las cere- |
| monias y otras grandes ocasiones, la “corona
ordinaria” que se lleva en lns demds circunstan- |
cias suele ser de hierro o acera y de forma simple.
Tras la muerte de cada rey, la tradicion manda fun- %
dir la corona en la fragua de una Ciudadela y reha-
cerla para el nuevo rey. ;
Aunque rodeada de una gran pompa, la re- 4
fundicion de una corona no es un proceso magico, 4
No obstante, se cree cominmente que la corona de 4
un rey excelso confiere cierta grandeza al monarca
que la recibe una vez refundida; incluso puede le-
gitimar un derecho al trono que haya sido puesto
enduda, lo que ha sido la causa de varias guerras |
| civiles en Ia historia de los enanos. v
; de Miscelinea de conocimientos y supersti- |
ciones de los enanos, del Doctor Theophrastus |
Hochleben, Colegio Teoldgico, Middenheim,
2435.

das del cinturén, desde pluma y tintero hasta un juego de
cortafrios, ademds de un par de bolsas abultadas de las
que asoman diversos trapos y pergaminos.

Sundrim ha tenido una carrera con muchos altibajos,
habiendo trabajado como herrero antes de dedicarse a las
letras. A diferencia de los otros dos jefes de la expedicién,
no le interesa la politica; estd haciendo esto porque pare-
cia un trabajo interesante y porque aumentaria su presti-
gio de académico y estudioso. Muestra poco interés por lo
que sucede a su alrededor y hace oidos sordos a las arti-
mafias de Brogar y Cranneg... aunque por supuesto las
encontraria deplorables si no tuviera otro remedio que
tenerlas en cuenta.

Sundrim tiene en general un cardcter alegre y jovial,
y siempre estd dispuesto a darle la lata a cualquiera que
quiera escuchar sus historias, sobre todo las de su oficio.
No puede soportar la ignorancia o la incultura en asuntos
histéricos, ni que le interrumpan cuando estd trabajando.

“Dejame ver, anah, ya. Porfido de la region, por supues-
to, y trabajado con acero en vez de mithril. ; Véis esos arana-
zos de ahi? ;No? Con las décadas se aprende a notar ese tipo
de cosas. Como le dije el afio pasado a mi gran amigo Hugnir
Rostro de Pedernal —un gran erudito, o lo serd con unos
cuantos atios de trabajo—, Hugnir, le dije, uno aprende a
notar estas cosas.”

e LOS ESPECIALISTAS o

Todos los eruditos, artesanos e ingenieros de la expe-
dicion estdn a las 6rdenes de Sundrim. Se pueden dividir
en dos grupos imprecisos: los que trabajan en la biisque-
da de la Corona propiamente dicha y los que desempenian
un papel de apoyo fabricando instrumentos y ayudando
con las trampas mads complejas.

Estos enanos se diferencian del resto de la expedicion
en que no estdn interesados en los motivos politicos que
la han puesto en marcha. Algunos tienen las suficientes
inclinaciones politicas como para asumir ciertos riesgos
en la bisqueda de la Corona, pero la inmensa mayoria
estd mucho mds preocupada por su propia seguridad. No
estan tan absorbidos por su trabajo como Sundrim y ne
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les pasard inadvertido lo que sucede a su alrededor. Sa-
ben que una fuerza enemiga debe estarse acercando, y
estdn cada vez mads nerviosos ante la posibilidad de una
batalla. Cranneg es consciente de ello y hace todo lo que
puede para mantenerlos en la ignorancia. Si se ven ame-
nazados, la mayoria de estos enanos estaran dispuestos a
cooperar, ya que la perspectiva de una muerte heroica no
les resulta en modo alguno atractiva.

Erudito: “"Hummm, ojald tuviéramos la inscripcion com-
pleta. ; Ves que falta una letra? Cambia por completo el signifi-
cado de la frase, ya lo ves. Podria significar ‘verter una libacidn
caliente en la cara este’, o bien ‘a las Tierras Oscuras y hieroete
Ia cabeza’. Oh, si, podria ser. jYadri! ;No has lefdo el tratado de
Ragni Ofogancho sobre ‘Metdforas y eufemismos en las inscrip-
ciones de los templos'? ;Sabes LEER, verdad?”

Artesano: “;Quién ha cogido mii cincel del tres? Mirad, no
quiero excusas, lo dejé agui mismo! ;QUIEN LO HA COGIDO?”

Ingeniero: “Piedra y acero, echadle un vistazo a esto. Cua-
tro activadores trabados a unas barras de presion conectadas a
un regulador de armazdn flotante con un mecanismo de inte-
rrupcion aqui, aqui y agui. Aparte —y esto es lo que es precioso
de verdad —, este pivote trampa con un tornillo de desactivacion
independiente. ;Habéis visto algo parecido? Portentoso, y ade-
mas la hechura es exquisita. No tengo la menor idea de eomo
desactivarlo.”

e BROGAR, OFICIAL AL MANDO o

Brogar es fornido incluso para ser un enano, y posee
una impresionante musculatura. Tiene un rostro inexpre-
sivo, carente de viveza y simpatia, y sus movimientos son
precisos y controlados. Brogar es €l oficial al mando del
contingente militar de la expedicion y sélo rinde cuentas
ante Cranneg,. Fue elegido por su tenacidad e intransigen-
cia, sus dotes de guerrero ampliamente demostradas y su
celosa obediencia de las ordenes. No es un estratega fuera
de serie, pero es capaz de dirigir a sus tropas contra un
enemigo muy superior sin pensarselo dos veces.

Brogar actiia casi como una mdquina. Lleva a cabo
las érdenes que ha recibido y después espera a que lle-
guen mds. Nadie lo ha visto sonreir nunca, y es capaz de
realizar actos de violencia que se podrian considerar sa-
dismo si mostrara la mds minima satisfaccién al hacerlos.
Es un tradicionalista contumaz y defiende a capa y espa-

da la causa mondrquica... sobre todo porque las 6rdenes
casi siempre han venido de alli. Aparentemente no sabe
lo que es el miedo, laindecisién ni la compasién, y no esta
dispuesto a tolerar esas flaquezas en sus tropas. Si tiene
que ensefiar disciplina a alguno de sus soldados, lo hard
inmediatamente, de forma violenta y de una por todas.

Si muere Cranneg, Brogar aceptard las ordenes de
Sundrim hasta que parezca que la expedicion enemiga va
a conquistar el complejo, momento en el que ordenard una
retirada general en un plazo de unos cinco minutos, de-
jando claro que no esperara a nadie que se retrase.

Su tltima orden antes de marcharse serd la destruccion
de Kadar-Gravning, de forma que ninguno de los dos ban-
dos obtenga la Corona. Sabe que si se manipulan las tumbas
reales es muy probable que todo el nivel se venga abajo, de
forma que enviara algunos soldados a profanar todas las se-
pulturas que puedan. El enviar tropas fieles a una muerte
segura es algo que no le inquieta lo mds minimo.

Si la expedicién encuentra la Corona de Hargrim,
Brogar empleara todos los medios a su disposicion para
asegurarse de que llegue a manos de la faccién monarqui-
ca. Si eso supone sacrificar su propia vida y la de todas
sus tropas, asi sea: “JARRIBA imitiles, hijos de orco! El Jefe
Sundrim quiere que acabemos con esos necrdfagos del sotano,
ast que necesito cinco voluntarios: b, tii, bi, tid y hi. Seguidme.”

e TROPAS ENANAS

Son en su mayoria soldados profesionales, y no les
disgusta luchar un poco. A decir verdad, casi todos estan
deseando que lleguen las tropas de Mendri, ya que estan
hartos de los turnos de guardia que han tenido que efec-
tuar desde que llegaron, Perseguir necréfagos por los ti-
neles no es tan interesante como un combate cara a cara
de verdad.

“Eh, Gorm! ;Por qué no sales y buscas unos cuantos pie-
les verdes para que nos divirtamos? jCon la cara que tienes se-
guro que te tomardn por un pariente!”

e EL ACERCAMIENTO
A LAS ESTANCIAS o

El método de aproximacion de los aventureros serda
crucial a la hora de determinar el desarrollo de la aventu-
ra. Las principales opciones, pero no las tinicas, son acer-
carse a los enanos Mondrquicos de forma amistosa u hostil.

He aqui algunos de los cursos de accién posibles, con
indicaciones de cémo afectardn al resto de la aventura.
Obviamente, no es posible predecir fodo lo que un grupo
de aventureros podria intentar, pero los siguientes son los
enfoques mds probables. Si tus jugadores se sacan de la
manga algo inesperado, tendrds que improvisar o adap-
tar alguna de las siguientes opciones.

Antes de comenzar esta fase de la aventura, te ven-
dra bien echarles un vistazo a las descripciones breves de
los PNJs de la expedicion, en la seccion anterior.

o AL ATAQUE!" o

Este método de aproximacion es el menos sutil y el
mas peligroso. Los aventureros simplemente avanzan ha-
cia Kadar-Gravning, acabando con cualquiera que se in-
terponga en su camino.

Ciertamente es posible que si optan por esta alternati-
va se salgan con la suya, sobre todo si ya tienen tres de los
cuatro Cristales del Poder, pero una masacre de enanos
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coma €sa puede indisponer a los aventureros con Grungni,
especialmente si hay enanos en el grupo. Recuerda tam-
bién que Cranneg no es tonto, asi que si lleva las de perder
mandard que sus tropas se retiren y luego organizard em-
boscadas. Estd preparado para un combate en los tineles
(aunque espera un enemigo diferente) y un pequefio grupo
de aventureros es fdcil de contener, rodear y atacar desde
varias direcciones a la vez. En resumen, si los jugadores lo
intentan tendrdn que emplearse a fondo para vencer.

e “SHHHH!" o

5i los aventureros son mds prudentes tal vez traten
de colarse y escapar sin que la expedicién enana se dé cuen-
ta, pero serd muy dificil, ya que hay centinelas apostados
en los sitios claves y las tropas estan en alerta. No obstan-
te, un equipo con muchos personajes Bribones y hechizos
de sigilo podria salirse con la suya.

De todas formas, lo mas probable es que los aventu-
reros intenten colarse, pero los descubran. En ese caso, se
verdn en inferioridad numérica ante las tropas enanas, que
les pedirdn que se rindan. Si se niegan consulta la seccién
anterior, “jAl ataque!”. Si se rinden serdn conducidos ante
Cranneg e interrogados; dirigete a la seccién siguiente,
“{Saludos!”, pero ponles un modificador adicional de 20
a la Emp, ya que no se suele confiar en los intrusos...

¢ “SALUDOS!" »

Los aventureros entran confiadamente en Kadar-
Gravning, se anuncian a los centinelas y solicitan hablar
con el jefe. Si al equipo le gustala interaccién con los PNJs,
seguramente elegiran esta opcidn, y si los enanos son
mayoria en el grupo, tendrdn mds posibilidades.

Los centinelas se pondrdn nerviosos, pero no ataca-
rdn una vez que se den cuenta de que los aventureros son
un grupo pequeno y que no parecen ser de las tropas de
Mendri. Puedes hacer unas cuantas pruebas de Emp para
ver si los guardias insisten en desarmarlos antes de con-
ducirlos ante Cranneg,.

Durante su conversacién con ellos, Cranneg se mos-
trard reservado, revelando lo menos posible y dejando que
los aventureros sean los que hablen. Si insisten, afirmard
que la expedicidn es totalmente pacifica, y que ha sido
enviada para redescubrir la Ciudadela perdida, determi-
nar en qué estado se encuentra, recuperar lo que se pueda
y volver con la informacién, pero si ve que no hace falta,
no dird nada. En esta entrevista no estd de mds otra prue-
ba de Emp, en este caso a-10, dada la personalidad fun-
damentalmente cinica y desconfiada de Cranneg.

Esta prueba determinara si Cranneg cree que los aven-
tureros desconocen por completo la inminente guerra ci-
vil enana y la biisqueda de la Corona de Hargrim. Tal vez
quieras anadir un modificador adicional de hasta + / —30
dependiendo de la historia que le cuenten. Tampoco olvi-
des que el que algo sea cierfo no significa por fuerza que
sea verosimil... en especial cuando se trata con alguien tan
ladino como Cranneg.

Si Cranneg llega a la conclusién de que los aventure-
ros no saben nada de la Corona de Hargrim, puede dejar-
les buscar en las zonas de la Ciudadela que sus seguidores
yva han explorado, Estarén vigilados todo el tiempo por
uno de los eruditos, que dard la alarma en cuanto traspa-
sen los limites. Si Cranneg no se fia mucho de ellos puede
empenarse en que sigan desarmados todo el tiempo que
permanezcan en la Ciudadela.

Si Cranneg decide no confiar en los aventureros, se
mostrard simpatico y servicial, pero ordenara en secreto a

Brogar que acabe con ellos a la primera oportunidad. Este
les asignard una “escolta” de un par de docenas de solda-
dos, los conducird a una galeria apartada, y tratard de eli-
minatlos. Pase lo que pase, a partir de entonces la situacién
serd peliaguda.

Si hasta ahora habéis seguido la Camparia de las Pie-
dras del Destino, los aventureros estardn en posesién de
uno o mas Cristales del Poder. Si Cranneg se entera del
poder de estas gemas (por ejemplo, si él 0 uno de sus se-
guidores ve usar uno de los poderes mayores), no podra
resistir la tentacion de intentar hacerse con ellos. Con un
poder de ese calibre en sus manos podria conseguir mu-
chas cosas.

En tal caso, la tdctica de Cranneg la decidirds ti. Pue-
de que intente aniquilar a los aventureros, 0 algo mds su-
til... como ponerles un somnifero en la comida v que
despierten a varias millas de distancia en una ladera, des-
pojados de todas sus pertenencias. Cranneg es taimado a
mds no poder, asi que procura hacerle justicia.

s COLABORANDO o

Los aventureros pueden estar dispuestos a unirse a la
expedicion para ayudar, sobre todo si en el equipo hay
una mayoria de enanos. Se les asignardn las tareas que
estén mejor capacitados para desempefiar: guerreros y
montaraces a la guardia, académicos y bribones a los eru-
ditos. La expedicién no dispone de bribones especializa-
dos en sus filas, asi que un allanador o un saqueador de
tumbas puede conseguir el trabajo.

Una vez que se les asigne una tarea, los aventureros
tendrdn sus propias obligaciones y turnos. Cranneg trata-
rd de mantenerlos separados siempre que sea posible, aun-
que sin que sea evidente: por ejemplo, la guardia recibird
instrucciones de obligar al personal que no esté de servi-
cio a quedarse en sus aposentos para no interferir en el
trabajo de los demds. Aun asi, los personajes pueden arre-
gldrselas para explorar zonas cercanas e intercambiar im-
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presiones de vez en cuando. Hasta podrian lograr con-
vencer a Sundrim de que pueden ser de ayuda en la in-
vestigacién de las tumbas, y disponer de un par de horas
de exploracion hasta que Cranneg se entere y lo prohiba.

» A TRAVES DEL COMPLEJO o

Si los aventureros tienen el Cristal de la Tierra, tal
vez se decidan por el método de aproximacién mds direc-
to: simplemente abrir un hinel siguiendo el brillo cada vez
mayor de las otras piedras al aproximarse al Cristal del
Agua. En teoria es una buena idea, pero hay que tener en
cuenta ciertos detalles.

En primer lugar, los Cristales del Poder que tengan
los personajes estaran brillando intensamente todo el tiem-
po, porque estardn muy proximos entre si. La unica forma
de localizar el Cristal del Agua con uno de ellos es sepa-
rarlo de los demads (habrd que alejarlos por lo menos a un
kilémetro y medio de distancia) para que no interfieran.

En segundo lugar, a distancias menores de cuatrocien-
tos metros es muy dificil decidir si uno se estd acercando
a un Cristal del Poder. Los Cristales sefialan la proximi-
dad, no la direccidn, asi que no se pueden utilizar como
brijula, y aunque el fulgor de un Cristal es directamente
proporcional a la cercania de otro, el ojo no es lo bastante
sensible como para leer estas diferencias como si fueran
una cinta métrica. Por ello, los personajes que usen este
método para encontrar otro Cristal del Poder tendrdn que
hacer una prueba de Int cada turno, y si fallan, se desvia-
ran 45¢ a derecha o izquierda (al azar). Podrian acabar en
cualquier sitio, aunque lo mas probable es que se encuen-
tren a cien metros o menos del Cristal.

Por tltimo, crear un tinel a través de roca solida es
muy fdcil, pero esto es una Ciudadela. Es importante sa-
ber dénde empiezan y en qué direccién avanzan. De re-
pente podrian atravesar el techo de la caverna del lago,
por encima de éste, o terminar en otro sitio aun peor, como
alguna de las tumbas mds peligrosas o los cuartos de los
guardias. Los enanos se mostrardan muy suspicaces ante
esos visitantes inesperados.

o PUESTA EN ESCENA
DE LAS ESTANCIAS e

Kadar-Gravning es un gran complejo subterrdneo con
muchos niveles'y zonas interconectadas. La movilidad serd
un elemento clave en esta parte de la aventura, ya que los
enanos adversarios de los aventureros recurrirdn a las
emboscadas antes que a una batalla campal. Conocen el
terreno mejor que los aventureros y son expertos en el
combate subterraneo, asi que saben como poner a su fa-
vor los elementos y obstdculos naturales que hay en este
terreno. No los limites a un par de zonas; manténlos en
marcha, acosando constantemente a los aventureros. Re-
cuerda que los enanos tienen su propia misién en Kadar-
Gravning, por lo que intentardn que los PJs no se acerquen
a las tumbas para poder buscar la Corona de Hargrim sin
interrupciones.

En muchas de las salas del complejo hay poco o nada
de interés para los aventureros, asi que, si los jugadores
disponien de demasiado tiempo, la aventura podria que-
dar reducida a una serie de tiradas para descubrir per-
zaminos escondidos y trampas. Haz que los personajes
siempre estén bajo presion, tanto por parte de los defen-
sores mondrquicos como de las tropas de Mendri que
pueden llegar en cualquier momento. Procura que los
aventureros no se paren y que se lo piensen dos veces

antes de perder su precioso tiempo haciendo registros
minuciosos.

Los mondrquicos ya han descubierto muchos de los
objetos que los aventureros van a necesitar para acabar
con €xito la aventura. Los enanos lo saben y estan dis-
puestos a todo para que esos objetos no caigan en sus
manos, incluso a destruirlos si es necesario. Si los perso-
najes insisten en moverse por Kadar-Gravning de una for-
ma ordenada y predecible, los enanos estaran siempre un
paso por delante de ellos y los eludirdn, asi que tendrin
que ser astutos y sigilosos para obtener lo que necesitan.
Los enanos son los que tienen la ventaja al principio, pero
no seas demasiado generoso con los aventureros para equi-
librar la balanza. A estas alturas ya deberian estar bastan-
te curtidos y responsabilizarse de sus actos.

o EL EJERCITO DE MENDRI o

El ejército de Mendri se presenta como una opeidn
que puedes emplear, si te parece. Prescinde de ella si crees
que tus jugadores ya tendrdn problemas mas que suficien-
tes sin la llegada de un gran contingente de enanos hosti-
les para atacar el complejo. Por otra parte, el ejército de
Mendri se puede usar de varias formas, dependiendo de
como plantees su aparicion.

e LA SALVACION e

Si los aventureros terminan seriamente enfrentados
con la expedicién mondrquica y las cosas se ponen feas, el
ejército de Mendri podria llegar justo a tiempo para hacer
que la presion sobre ellos disminuya. Las tropas mondr-
quicas dejardn de acosar a los aventureros y se dirigirdn a
la entrada mds cercana para contener a los recién llega-
dos, por lo que los primeros podrdn disfrutar de alrede-
dor de una hora de paz y tranquilidad para explorar las
tumbas mientras dura la batalla, Lo que ocurra después
dependerd de quién haya ganado, lo que a su vez depen-
de de ti. Si los mondrquicos han rechazado el ataque de
Mendri, volverdn (muy debilitados) a perseguir y elimi-
nar a los aventureros. Cada guerrero enano tiene una pro-
babilidad del 50% de tener D3 de Heridas menos de su
nivel habitual.

Si ganan las fuerzas de Mendri, todo dependerd de
como jueguen sus cartas los aventureros... y de lo cruel
quieras ser. Si decides ponerles las cosas dificiles, las tro-
pas de Mendri pueden ser tan hostiles y suspicaces como
Cranneg y los suyos, por lo que los PJs tendrdn que de-
mostrar bastante labia, luchar a brazo partido o simple-
mente salir por piernas. 5i prefieres mostrarte magnanimo,
puede que logren convencer a los partidarios de Mendri
de que no les interesa lo mds minimo la Corona de
Hargrim. En este caso los enanos intentardn sonsacarles
todo lo que hayan averiguado sobre Kadar-Gravning, y
después los dejardn en paz o incluso tal vez les presten
ayuda en agradecimiento a su cooperacion.

o EL ENEMIGO »

Si los aventureros han entablado una relacién razo-
nablemente amistosa con los enanos Mondrquicos, la Ile-
gada de la hueste de Mendri alterard la situacion, Todos
los enanos que tuvieran encomendado ayudar a los aven-
tureros tendrdn que irse a defender Kadar-Gravning, e
incluso los propios personajes pueden verse obligados a
colaborar. Ni que decir tieneque cualquier simpatizante
de los Mondrquicos lo pasard mal si cae en manos de las
tropas victoriosas de Mendri. 5i los Mondrquicos ganan la
batalla, los aventureros supervivientes que se hayan dis-
tinguido en el combate estardn mejor considerados y po-
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(Hargrim yaceri al sur por sus origenes
o al norte por su destino?
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drén aprovecharse de ello. Otra posibilidad es que la lle-
gada de la expedicién de Mendri suponga que los PJs pue-
den quedarse solos investigando mientras dura la batalla,
Tu decidirds cdmo acaba y qué bando es el vencedor; los
resultados pueden variar segtin se describe en la seccién
anterior.

« PREMURA «

Si quieres meterles un poco de prisa a los aventureros,
la llegada del ejército de Mendri puede ser justo lo que ne-
cesitas. Describe cdmo el estruendo del combate se aproxi-
ma cada vez mas mientras buscan el Cristal del Agua.

o ASEDIO »

En muchos aspectos, esta opcién es lo contrario de la
de Premura. En vez de tratar de asaltar Kadar-Gravning,
la hueste de Mendri simplemente bloquea todas las sali-
das y se pone a esperar a que sus enemigos hagan todo el
trabajo: los monarquicos hacen el trabajo dura y peligroso
de encontrar la Corona, y después ellos se la arrebatan
cuando intenten salir.

Con esta opcion los enanos de Cranneg pueden dejar
de pisarles los talones a los aventureros por un tiempo si te
viene bien (estardn montando barricadas como defensa ante
un posible asalto, y buscando salidas que no hayan sido
bloqueadas). Incluso podrias darles la oportunidad a los
aventureros de quedar bien ante los Mondrquicos intercep-
tando un espia (tal vez uno de los eruditos de Sundrim)
que intenta pasar informacion vital a las fuerzas de Mendri.
Otra posibilidad es que ellos mismos establezcan contacto
con los seguidores de Mendri y hagan un trato: entregar a
los Mondrquicos a cambio de colaboracion para encontrar
el Cristal del Agua. Por tiltimo, la fuerza de Mendri podria

Devolver a: Cranneg (Jefe de la Expedicion)

quedarse esperando en el exterior y servir de obstdculo para
cuando intenten marcharse.

e LAS TUMBAS o

Las galerias que conducen a los sepulcros reales de
Kadar-Gravning parten todas de la caverna del lago (zona
65). Segtin las costumbres de los enanos, los accesos de las
tumbas simulan roca natural, para que el fallecido “retor-
ne al elemento del que surgié”. Los enanos de la expedi-
cién conocen todos los accesos de las tumbas, pero no
saben cudl es cual y todavia no han empezado a buscar y
desactivar las diversas trampas,

Las trampas de las entradas de las tumbas quedardn
desactivadas si se lleva a cabo la ceremonia de entierro
real (que se explica en la descripcion del templo, zona 58)
y si las gdrgolas de piedra efectivamente entran en la ca-
verna del lago. Los sacerdotes disefiaron las trampas para
que se pudieran desactivar asi, puesto que tal vez fuera
necesario reabrir algunas de las tumbas reales en entie-
rros posteriores, pero este método no desarma las tram-
pas de los sepulcros individuales. Las de las dos tumbas
falsas (66-68) no se pueden desactivar, ya que no se pen-
saba enterrar a nadie alli; lo mismo pasa con las de la tum-
ba de Hargrim (80-82), cuyos restos debian descansar alli
por toda la eternidad.

« TRAMPA MORTAL o

Los enanos de la expedicién van con mucho cuidado
en su investigacién de las tumbas, probablemente mucho
mds que cualquier grupo de aventureros. Sus razones son
las siguientes: en primer lugar, estdn intentando averiguar
qué sepulcro es el de Hargrim, ya que es el tinico que les
interesa, y asi ahorrarse trabajo y sacrilegios innecesarios.
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En segundo lugar, saben que las tumbas estan repletas de
trampas, por lo que estdn tratando de desactivarlas todas
en vez de simplemente toparse con ellas, con consecuen-
cias posiblemente desastrosas.

Pero todavia hay una razén de méds peso para que
los eruditos enanas sean tan cautos: han descubierto que
hay un poderoso hechizo sobre todo el complejo de las
tumbas, que se remonta a la época de la invasién de los
orcos. Si se intenta acceder a cualquier tumba sin cele-
brar antes la ceremonia correspondiente en el templo,
el conjuro derrumbara la caverna del lago. El hechizo
fue un intento desesperado de proteger las tumbas de
los orcos, permitiendo no obstante que se pudieran lle-
var a cabo entierros reales legitimos si se reconquistaba
el complejo.

Los orcos invasores sintieron la presencia de un po-
deroso hechizo en esta zona, v después de desencade-
narlo parcialmente (de forma que se rompié el suelo de
la caverna y el nivel del agua subié ligeramente) deci-
dieron no volver a acercarse a ella. Los enanos estan al
tanto del hechizo, pero no saben lo de la ceremonia, por
lo que todavia estdn buscando una forma de soslayarlo.
Haran todo lo que esté en su mano para que los aventu-
reros no abran a tontas y a locas la primera tumba que se
encuentren... aunque, si la llegada de la faccion de
Mendri es inminente y la expedicién no ha recuperado
todavia la Corona, Cranneg ordenara que algunos solda-
dos empiecen a echar abajo las puertas para enterrar las
tumbas por completo. Asi, piensa, ninguno de los dos
bandos obtendra la Corona.

Si el hechizo se activa, toda la caverna empezard a
temblar, como en un terremoto y empezaran a caer polvo
y piedras del techo. En un minuto o asf el techo empezara
a derrumbarse y caerdn al agua enormes fragmentos de
roca. Cualquiera que se encuentre en la caverna tendra
que pasaruna prueba de I (Esquivar golpe +10) o recibir D3
impactos de rocas de F 3, y repetir la prueba cada asalto
hasta que salga de alli.

En los sepulcros, o en las galerias que salen de la
caverna (hasta las primeras escaleras o la primera puerta
que haya), también hay que realizar la prueba, pero el
dano es un solo impacto de F 3. En D3+2 minutos toda
la caverna y las dreas adyacentes se habran derrumba-
do, y cualquier personaje que haya sobrevivido estard
atrapado. Aunque se puede excavar entre los escom-
bros para sacarlo de alli, el proceso requerira 3D10+50
jornadas de trabajo, a dividir entre los que intervengan
(los personajes con Mineria cuentan como dos personas),
y hay un 20% de riesgo por dia de que se produzca otro
derrumbe, lo que obligarfa a los rescatadores a empe-
zar de nuevo.

Si la hueste de Mendri estd cerca, Cranneg puede lle-
gar a la conclusion de que la Corona es inaccesible debido
al colapso, y abandonar todo el proyecto. Sin duda algu-
na, no se molestard en rescatar por compasién a ningtin
aventurero que haya quedado atrapado.

El Cristal de la Tierra no hard nada para evitar el co-
lapso, pero impedira que su portador sea aplastado por
las rocas. Si se combina con otro Cristal del Poder, prote-
gerd a los que estén en contacto fisico con el portador, lo
que no impedird que mueran por asfixia, de hambre o por
otras razones, pero sin duda no morirdn aplastados.

Si te parece que enterrar vivos a los aventureros de-
bajo de millones de toneladas de roca y sin salida es pa-
sarse un poco, dales alguna oportunidad para salir del
atolladero, pero no seas demasiado blando. Los aventure-
ros deberian tener el ingenio, las habilidades y el
equipamiento necesarios para sobrevivir a un “pequeno”

derrumbamiento. Aytidales sélo si estds completamente
seguro de que no van a salir vivos de alli, e incluso en ese
caso, piénsatelo dos veces. 5i se merecen quedar enterra-
dos vivos, que asf sea.

Por otra parte, si no queda otra posibilidad que la
clemencia, prolonga las sacudidas y temblores para que
tengan media hora en vez de unos pocos minutos. La si-
tuacién puede llegar a ser muy tensa si controlas ade-
cuadamente la velocidad del derrumbe, con caidas
ocasionales de piedras. Dales un margen de tiempo ra-
zonable para encontrar el Cristal y salir pitando, y des-
pués haz que se derrumbe el techo,

e NOTAS ARQUITECTONICAS e

Los enanos crearon las Estancias de Kad ar-Gravning
haciendo ligeras modificaciones a un antiguo complejo de
cuevas. Cuando necesitaban crear una sala en una zona
que el agua no habfa excavado, abrian nuevas galerias en
la roca, pero en general manteniendo el aspecto natural
de las cuevas, El tnico cambio importante que hicieron
fue nivelar los suelos y quitar muchas de las estalactitas y
estalagmitas que impedian el paso.

e LASSALAS Y GALERIAS o

Las galerias suelen medir algo menos de dos metros
de altura y su anchura varia entre un metro y tres metros
y medio. Las salas (y las galerias mds amplias) tienen alre-
dedor de dos metros de alto. Las excepciones a estas di-
mensiones generales se especifican en las descripciones
de las zonas concretas,

Las paredes y techos son rugesos y suelen estar hu-
medos, con musgos y liquenes que crecen de forma exu-
berante sobre ellos en muchos sitios. Los suelos estan
empedrados con losas de treinta centimetros de lado que
reposan sobre pilares de piedra y vigas de madera dis-
puestas sobre el firme irregular de las cavernas. El pavi-
mento de las Estancias se construyé sobre los lechos de
antiguos arroyos, y en muchos lugares el agua todavia
fluye por debajo. El empedrado de las salas es similar,
aunque en las mayores las losas son de sesenta centime-
tros de lado.

Las salas y galerfas que no se han construido a partir
de las cavidades originales excavadas por arroyos subte-
rraneos estan senaladas con un asterisco {*) en la clave de
los planos. En ellas el suelo, aunque esté formado por lo-
sas sobre una base natural mds irregular, no estd sosteni-
do por pilares ni vigas, y no hay espacio debajo de él.

e LAS PUERTAS o

Las puertas son de madera con refuerzos de hierro,
muchas de ellas agrietadas y medio podridas. Normalmen-
te tenen R 4, D 11 y Puntuacién de Cerradura D4+1 x
10% si estdn cerradas; las que son mas robustas o mads dé-
biles de lo normal vienen detalladas en la descripcién de
la zona correspondiente,

Las puertas secretas son de piedra o de madera
recubierta de piedra. Aunque se pueden detectar como
de costumbre (en ciertos casos hay que aplicar modifica-
dores a las tiradas, que aparecen en la clave de los planos
en el lugar correspondiente), encontrar la puerta no supo-
ne necesariamente que se haya localizado el mecanismo
de apertura; los detalles, una vez mas, se dan en la clave
de los planos. Sélo hay dos maneras de abrir una puerta
secreta después de encontrarla; hallar el mecanismo y ac-
cionarlo, o echar la puerta abajo.
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K éHargrim?
gUna de éstas?

-e——/ [Por qué no hay nada aqui?

(F\ L

iNo hay sala! ;Por qué?
Debe de estar en otro nivel

e LAS ESCALERAS o

A menos que se especifique lo contrario, las escaleras
son de piedra y ascienden o descienden con una inclinacion
de 1:1 (un dngulo de 45%), El sentido de la rotacién de las
escaleras de caracol viene indicado en el mapa, y conviene
que lo tengas en cuenta, pues tiene cierta importancia.

e NUMERACION DE LAS ZONAS o

Observa que el orden de numeracién de las zonas de
Kadar-Gravning refleja el progreso de la aventura en vez
de la disposicion de los niveles. La imagen correspondiente

a la seccidn transversal muestra la situacién relativa en
vertical de los niveles.

Aunque le corresponden los iltimos nimeros y se
describe el dltimo, el nivel de las Tumbas (zonas 51-82) no
es el nivel mas alto de Kadar-Gravning, sino que se en-
cuentra debajo de la Entrada Superior y de los Aposentos
Reales.

Lo mas probable es que'los aventureros entren en
Kadar-Gravning por uno de los dos niveles inferiores y
que asciendan por el interior del complejo buscando el
Cristal. En las Tumbas es donde deberia tener lugar el
desenlace de la aventura,




" LA CLAVE BE

LOS PLANOS

o NIVEL DE LAS MAZMORRAS
(ZONAS1A10) e

ste es el nivel inferior del complejo (ver plano
en la pdgina siguiente), con una entrada auxi-
liar (el equivalente de un postigo en un casti-
llo humano) y una serie de salas de guardia y
mazmorras.

Los enanos Mondrquicos no han entrado en este ni-
vel, que esta ocupado por un grupo de necréfagos.

e LOS NECROFAGOS o

Estos necrofagos eran unos goblins que llegaron a
Kadar-Gravning con la Alianza del Hacha Ensangrenta-
da y que permanecieron alli después de la retirada de
los orcos, alimentdndose de los caddveres de la batalla
final. Delirando a causa de una fiebre que habian con-
traido al comer la carne putrefacta, empezaron a vagar
sin rumbo fijo por el complejo y cayeron en las trampas
que dejaron los enanos, pero no murieron, sino que en-
traron en un estado de semivida y se convirtieron en
necrofagos. Ahora apenas queda nada en ellos que re-
cuerde su raza de origen.

En la actualidad hay una docena de necréfagos vi-
viendo en este nivel, aunque puedes modificar el niime-
ro para adecuarlo a las posibilidades de los aventureros.
Algunas de estas criaturas salen fuera del complejo, so-
bre todo por la noche. De dia, hay un 20%de probabili-
dades de encontrar a 1 6 2 necrdfagos a menos de 100
metros de la entrada, y después del anochecer, un 40%
de toparse con D4+1 a menos de 200 metros de la entra-
da. Estas criaturas atacaran a cualquier grupo que se en-
cuentren, a menos que la superioridad de los enemigos
sea de dos a uno o mas, y si llevan las de perder en el
combate se retirardn al complejo para reorganizarse. Se
les puede hacer retroceder hasta la zona 6, la antigua cd-
mara de tortura, que es el centro de su guarida; una vez
alli, lucharan hasta la muerte.

Los necrofagos poseen unos rudimentos de astucia
suficientes para ser capaces de preparar emboscadas usan-
do en su beneficio la disposicién de las salas y galerias del
nivel, Usan armas basicas, como piedras y trozos de mue-
bles rotos, que cuentan como armas improvisadas, y tam-
bién pueden utilizar las armas y armadura de la zona 7,
sobre todo para arrojdrselas a los intrusos, ya que los

necrofagos sélo estardn dispuestos a pelear cuerpo a cuer-
po si no tienen otra alternativa.

o |. ENTRADA INFERIOR e

Se encuentra al oeste de la entrada principal, y unos
treinta metros por debajo. Por esta entrada llegaban las
provisiones y también tenfa otras funciones secundarias.
La boca de la cueva tiene un metro y medio de ancho y
dos de alto, y ahora se encuentra cubierta en parte por la
vegetacion, lo que dificulta un poco el encontrar la entra-
da (hace falta buscar), pero no impide el paso.

Durante el ataque de los orcos la entrada fue bloquea-
da, y todavia quedan bastantes rocas que llegan hasta
medio metro del techo en la galeria hasta la zona 2. Un
personaje puede pasar por encima de las piedras, pero se
le considera postrado mientras lo hace.

e 2. SALA DE GUARDIA o

Este ensanchamiento del pasaje se empled como sala
de guardia para defender la entrada inferior, y la verdad
es que en la actualidad sigue cumpliendo una funcién
parecida. Hay una probabilidad del 80% de que haya D3
necrofagos en esta pequefia camara, probabilidad que
puede llegar al 100% si los aventureros resultan particu-
larmente torpes o ruidosos al acercarse. Los necréfagos a
menudo usan esta sala para tenderle una emboscada a
cualquier criatura que se cuele por la entrada.

e 3. DESPENSA o

Los necréfagos encontraron diferentes provisiones
en esta sala y todavia hay desparramados por ella varios
sacos desgarrados y cajas rotas. Ademds de consumir
parte de lo que hallaron aqui, estas criaturas han venido
utilizando esta sala como despensa, asi que entre la ba-
sura se puede encontrar de vez en cuando algtin brazo
cortado u otra parte del cuerpo, invariablemente podri-
da y llena de gusanos.

Cualquier personaje lo bastante incauto como para
rebuscar entre los restos debe pasar una prueba de Fr (con
una bonificacién de +10 por cada carrera pasada de La-
drén de Cadaveres, Fisico y Galeno, y +20 por Nigroman-
te) o sufrir una fuerte indisposicion los siguientes D6
turnos: sélo serd capaz de desplazarse con movimiento
cauteloso, sélo podrd parar en combate y tendrd una pena-
lizacién de ~10 en todas las pruebas.
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Los personajes poco melindrosos que insistan en re-
buscar por la sala deben pasar una prueba de R (Inmuni-
dad a la enfermedad +10) o contraer una infeccion: tras un
periodo de incubacion de D4+2 horas, el personaje tendra
mareos durante D3 dias (=10 a todas las pruebas) y debe
hacer una prueba por cada una de sus caracteristicas, per-
diendo 1/D10 puntos cada vez que falle.

Si alguien decide comer unpoco de carne, debe pasar
una prueba de R (Inmunidad al veneno +10) o después de
3D10 turnos quedara inmovilizado durante D6 horas a
causa de un espantoso dolor de estémago. Después de ese
tiempo, el personaje hace otra prueba de R; si la consigue,
pasard D6 turnos con una fuerte indisposicion igual que
la anteriormente descrita, y si falla morird. Tu decides si
los personajes muertos en estas circunstancias se convier-
ten en necréfagos. Los que consigan la primera prueba de
R sufrirdn una grave indisposicién durante D6 turnos des-
pués de comer la carne, pero nada mas.

e 4. DESPENSA »

En el techo de esta sala hay un hueco que da a la
zona 15. Durante el ataque, los goblins trataron de tre-
par por él para acceder al nivel superior, asi que los ena-
nos lo taparon por arriba, Ahora la madera se ha podrido
y ascender es posible, pero peligroso (ver zona 15 para
mas detalles).

¢ 5. PENDIENTE EMPINADA o

Esta pendiente comunica los almacenes de la parte
sur del nivel con las mazmorras al norte. Aqui el suelo es
muy rugoso e irregular, y hay gran cantidad de pedrus-
cos. En el extremo superior de la galeria los necréfagos
han acumulado un montén de piedras grandes para usar-
las como armas si es necesario. Hay unas veinticuatro en
total, que cuentan como proyectiles improvisados en ma-
nos de los necréfagos.

Debido a lo empinada que es la pendiente y a lo in-
seguro del terreno, los personajes que intenten subir sin
cuerdas y sin la habilidad de Escalar deben pasar una
prueba de I para conseguirlo. Mientras tanto, el perso-
naje se considera postrado, y debe repetir la prueba cada
vez que reciba un impacto, independientemente de que
reciba dafio o no. Si falla la prueba, caera por la pendien-
te, posiblemente encima de los que estén subiendo de-
tras de él, por lo que éstos tendrdn que hacer pruebas
adicionales de I. El dafio equivale al de una caida de tres
metros, dividido por dos si el personaje tiene la habili-
dad de Acrobacias.

Si se inspecciona esta zona con detenimiento, se
puede deducir que antes habia una escalera de madera
sujeta a las paredes y al suelo, aurique ahora sélo que-
dan los agujeros de los travesafios, todavia ennegreci-
dos por el incendio de la escalera durante el asalto de
los orcos.

La zona 6 es el centro de operaciones de los necro-
fagos, asi que luchardn hasta la muerte por defenderlo...
después de todo no tienen otro lugar al que huir. Una vez
que los intrusos lleguen a la parte superior de la pen-
diente, los necréfagos intentardn defender la entrada de
la zona 6. Uno de ellos se interpondrd en el paso, y los
demds esperardn detrds de él listos para ocupar su lugar
cuando caiga su camarada. S6lo se puede luchar de uno
en uno en el angosto tinel, y el poco espacio que hay
para moverse impone un modificador de ~10 en HA, que
por supuesto no afecta a los necréfagos, ya que estan acos-
tumbrados a pelear en estas condiciones.

e 6. CAMARA DE TORTURA e

Esta caverna se utilizaba como cdmara de tortura de!
complejo de las mazmorras; todavia hay restos del ins-
trumental desparramados por la sala. Si los aventureros
buscan instrumentos concretos, dales una probabilidad
del 5% de encontrar un objeto mediante un registro de-
tenido; los artefactos grandes, como potros y doncellas
de hierro, por supuesto saltaran a la vista. Todos los ob-
jetos de cierto tamafio presentes en esta cimara estaban
disenados para enanos.

Durante el ataque de los orcos, los enanos bloquea-
ron la salida que daba a la sala 8 causando un derrumbe
lo que impidio que los enemigos accedieran por alli a los
niveles superiores. Aunque parece que las rocas estan suel-
tas por esta zona, si se intenta avanzar se descubrird ¢
cada vez estdn mds apelotonadas, y hardn falta De+1(
horas(a repartir entre los personajes que trabajen; pueden
trabajar dos como maxime y una hora de trabajo de un
enano cuenta como dos de un humano o elfo) para despe-
jar el camino. Si quieres complicarles las cosas a los aventu-
reros, puede haber riesgo de que se produzcan otros
derrumbes (pero tendrds que improvisar los detalles) si la
operacion no la supervisa un personaje que tenga Mineria.

Esta cdmara es el centro del cubil de los necréfagos,
por lo que luchardn a muerte para defenderla, como se
explicé antes. Los aventureros sélo entraran en esta habi-
tacién pasando por encima de los cadaveres (esta vez de-
finitivamente) de todos los necréfagos que queden.

e 7. CELDA PEQUENA o

En esta celda se encerraba a los prisioneros que esta-
ban siendo interrogados, y en las paredes hay cadenas y
grilletes. Los necréfagos guardan aqui su misero tesoro,
que consiste en unas cuantas espadas, hachas y lanzas
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oxidadas, siete cotas de malla (de varios tamafios, pero
todas con grandes brechas), y una espeluznante coleccion
de huesos y crdneos de sus “aperitivos”, que han traido a
su cubil,

Las armaduras tienen una probabilidad del 25% de
ser utilizables, pero en ese caso la proteccion que propor-
cionaran sera de 0/1, como una armadura de cuero. Las
armas tienen un modificador de =10 HP y —1 D, y tienen
una probabilidad del 50% de causar heridas infectadas.

e 8. CELDA PRINCIPAL" o

Hay muchos grilletes en las paredes de esta sala, la
mayoria del tamano apropiado pata prisioneros enanos.
En el suelo hay un hueco cubierto con una rejilla de hierro
que da a un foso vacio, de tres metros de profundidad. La
rejilla no esta cerrada.

Las escaleras suben hacia la zona 18 del siguiente ni-
vel. La puerta secreta que da a la zona 9 se puede encon-
trar normalmente, pero no se puede abrir por ese lado; a
menos que ya se haya abierto desde la zona 9, la tnica
forma de pasar es romperla.

¢ 9. CELDA DEL SUMO SACERDOTE e

En esta cimara se confinaba a los prisioneros de es-
pecial importancia. Hay dos fosos en el suelo de esta sala,
también cubiertos con rejillas de hierro, ambas cerradas
(R 5, D 16; PC 10).

En el foso de la parte norte esta el esqueleto de un
enano que estaba encerrado aqui cuando los orcos ataca-
ron. Estos nunca encontraron la puerta secreta de esta zona
¥ No oyeron sus gritos desesperados, asi que tuvo una

muerte lenta y dolorosa. Su espiritu torturado se ha que-
dado atrapado en el foso en forma de Poltergeist (consul-
ta el apéndice al final del libro para mas detalles sobre
esta nueva criatura etérea no muerta). El Poltergeist ata-
caré a cualquier criatura viva que entre en el foso (o que
simplemente mire dentro) con las tinicas armas que tiene
a su disposicion: los huesos de su antiguo cuerpo.

El foso de la parte sur estd vacio.

La puerta secreta de la zona 8 es facil de ver y abrir
desde este lado.

e 10. ESCALERA o

Fn esta camara no hay nada salvo una escalera de hie-
rro que sube a la zona 54, dos niveles por encima. Estd
ligeramente inclinada sobre la pared y se encuentra en
buenas condiciones. Dale a cualquier personaje con mas
de 300 puntos de estorbo (pertrechos incluidos) una pro-
babilidad del 1% por cada punto que pase de 300 de que
se rompa uno de los peldafios. Si se da el caso, el persona-
je tendrd que pasar una prueba con la media de F x 10el
para agarrarse a la escalera; si no, caera desde una altura
de D6+3 metros al suelo, posiblemente arrastrando con él
a todos los que estuvieran subiendo debajo de él.

« NIVEL DE LA ENTRADA
PRINCIPAL (ZONAS 11 A 18) o

e 11. ENTRADA PRINCIPAL o

La entrada principal de las Estancias de Kadar-
Gravning se encuentra en la parte baja de la pared de un
barranco. Siempre hay de 2 a 4 enanos armados con ba-
llestas montando guardia, que informardn de inmediato a
sus superiores si se produce cualquier movimiento en el
exterior del complejo, dado que la faccién mondrquica da
por supuesto que las tropas de Mendri pueden llegar en
cualquier momento.

Un arroyo con un cauce de mds de medio metro de
profundidad surge de debajo del suelo de la entrada (15
em por debajo) y discurre hacia el Sur. Hay un pequeno
agujero en la pared de la zona 14 desde donde se podria
salir al pasillo si se entra por el cauce del arroyo, debajo del
suelo; mas alld del agujero el arroyo se vuelve demasiado
estrecho para cualquier cosa mds grande que una rata.

e 12. VESTIBULO e

Esta sala tiene tres metros y medio de altura, y en ella
hay de 4 a7 enanos a todas horas, para ayudar a los centine-
las de la entrada si hace falta. La mayor parte del tiempo no
hacen otra cosa que holgazanear, jugar a los dados y charlar.

Si se da la alarma, uno de ellos saldrd corriendo a in-
formar a los jefes mondrquicos, otro avisara a los enanos
de todo el nivel y el resto se quedara alli para cerrar las
puertas cuando entren los centinelas.

Después de cerrarlas y atrancarlas, las puertas tendrén
R & D 22. Todavia conservan ciertos conjuros de protec-
cién que les dan un 80% de probabilidades de resistir cual-
quier hechizo o efecto magico de todo tipo, incluidas las
acciones de criaturas encantadas como los Elementales.

e 13. CELDA e

En esta camara de techo bajo (1’80 metros) hay varios
tipos de grilletes en las paredes. Se empleaba para retener
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a los prisioneros que no era previsible que fueran a per-
manecer mucho tiempo en las mazmorras de debajo. Du-
rante el ataque orco se encerrd alli a los prisioneros
capturados en el asalto de la entrada, que fueron interro-
gados y ejecutados enseguida.

Uno de los juegos de grilletes es nuevo, ya que ha sido
sustituido recientemente para encadenar a un necréfago con
graves mutilaciones, que los enanos han atrapado fuera hace
poco. Solo le quedan 3 puntos de H, pero se lanzard contra
cualquier criatura que se ponga a su alcance (o sea, cual-
quiera que se acerque a la parte sur de la celda). Los jefes
enanos tienen intencién de interrogar al necréfago, aunque
éste no sabe nada que pueda ser de interés.

e 1. APOSENTOS DE LOS GUARDIAS o

Estas dos cavernas tienen entre tres y cinco metros de
altura. En ellas se ha instalado el contingente militar de la
expedicion monarquica, y todos salvo el oficial al mando se
alojan aqui cuando no estdn de servicio. Estas cuevas suelen
estar repletas a todas horas de enanos durmiendo, aunque
algunos pueden estar charlando en voz baja o jugando.

Los enanos duermen con mantas bastas en colchones
improvisados con brezo y musgo secos. Cada uno tiene al
lado de su cama un fardo con sus pertenencias, aunque
algunos han metido cosas suyas en las hornacinas que hay
alrededor. Las armas y las armaduras estan al alcance de
la mano, y casi todos duermen con sus justillos de cuero y
solo se quitan la cota de malla, las botas y el yelmo.

Hay muchas hornacinas en las paredes, que los guar-
dias de servicio usan como alacenas. En total, una docena
estdn ocupadas por algun objeto pequefio y generalmente
sin valor de los centinelas que estan de guardia en las zo-
nas 11 y 12: pequefios paquetes de comida y demds. Junto
a la puerta que da a la zona 12 hay un pergamino clavado
en la pared (Documento 2) que advierte a los enanos de las
posibles trampas.

La puerta de la zona 16 estd cerrada y sellada con brea
por todos los resquicios. Si los aventureros han estableci-
do relaciones amistosas (o por lo menos no hostiles) con
los enanos, €stos les advertiran que no intenten abrirla (las
razones para ello se explican en la descripcion de la zona
16). Tiene una puntuacion de cerradura de 10, pero inclu-

so después de abrir la cerradura habrd que forzar la puer-
ta (tiene R 6, D 16).

e 15. DESPENSA™ o

A esta sala se subfan las provisiones desde la zona 4 y
en la actualidad los enanos la han convertido en una des-
pensa. Se han apilado bultos y sacos junto a las paredes,
aunque no hay nada alrededor del agujero que da al nivel
inferior, ya que los enanos notaron olores desagradables
que venian de alli y decidieron que lo mejor seria mante-
ner la comida alejada. Las provisiones son casi exclusiva-
mente carne y verduras en salazon o en conserva, ya que
los alimentos frescos se agotaron durante el viaje.

El hueco que da a la zona 4 tiene alrededor de un
metro de ancho y estd cubierto por un reborde de piedra
de un metro de grosor y 30 cm de alto. A primera vista,
todo esto no parece sino un pedestal, ya que el agujero

-estd tapado con una serie de maderos apilados con pie-

dras encima, que sirvié durante el ataque orco para impe-
dir que los asaltantes subieran desde el nivel de las
mazmorras. Ahora, la madera estd podrida y su resistencia
es mucho menor. Desde abajo es imposible de levantar, pero
se puede desmantelar desde arriba en D6+2 turnos, a divi-
dir entre los personajes que participen, o se puede destro-
zar mas rapidamente (R 5, D 11), desde arriba o desde abajo,
con lo que las rocas caerdn por el hueco y le infligirdn D6
golpes de F 8 a cualquier personaje que se encuentre deba-
jo. Si un personaje se encuentra abajo del todo, podra hacer
una prueba de I para esquivar las piedras,

Asi pues, aunque los aventureros pueden acceder a los
niveles superiores a través de este hueco, se arriesgan a sufrir
graves heridas o a morir en el intento. Por supuesto, el rui-
do de las piedras y la madera alertard a los enanos.

e 16. SALA DE LA MASACRE o

Esta cdmara fue sellada a causa de las atrocidades que
la expedicién encontré en ella. Cuando los orcos conquis-
taron las Estancias, acorralaron a todos los enanos que que-
daban vivos y los colgaron del techo, para usarlos como
dianas sobre las que ejercer su punteria y otras distraccio-
nes salvajes durante un banquete para celebrar su victoria.
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Cuando llegé la expedicidn, muchos de los enanos
muertos todavia estaban colgados del techo, con los es-
queletos sostenidos por la armadura y la ropa. Otros ha-
bian caido al suelo, y los animales carrofieros habian roido
y dispersado sus huesos. Cranneg dio la orden de cerrar y
sellar la puerta, ya que no tenfan tiempo para enterrar de
forma adecuada a los muertos hasta que encontraran la
Corona de Hargrim. Los enanos no tuvieron muchos pro-
blemas en hacer una llave que encajara en la cerradura, y
el jefe Cranneg es quien la tiene ahora.

La habitacién tiene cuatro metros y medio de alto, ¥
las paredes estin adornadas con relieves que en su mayo-
ria representan las hazafias heroicas de los reyes enterra-
dos en las tumbas. Los orcos han desfigurado muchos de
los relieves, pero el que representa la batalla final de
Hargrim estd practicamente intacto; si cualquiera de los
aventureros lo examina atentamente puede atar cabos y
deducir esa parte de la historia (prueba de Int, enanos +20,
Historia +10).

De una serie de ganchos en el techo cuelgan esquele-
tos de enanos, y hay otros desparramados por el suelo. La
mayor parte de los muebles de esta sala se los llevaron los
enanos para hacer barricadas contra los orcos; los que que-
dan son tres mesas grandes (una de las cuales estd apoya-
da contra la pared este, sobre la que alguien ha grabado
toscamente unas barras) y los tres tronos de piedra que
estdn en el nicho de la parte norte.

Hay comida podrida que los animales carroferos, al
igual que con los esqueletos, han desparramado por el
suelo y sobre las mesas.

Las escaleras bajan hacia la zona 17; antafio hubo una
puerta, pero lo tinico que queda ahora es un par de bisa-
gras retorcidas.

¢ 17.COCINA" o

La puerta que daba paso a la zona 16, yace ahora
en el suelo hecha pedazos al final de la escalera. Una
visién tan truculenta como la de la Sala de la Masacre
espera a los aventureros sobre las dos mesas grandes
que hay en esta cdmara: varios caddveres de enanos que
los orcos prepararon con los cuchillos de carnicero para
comérselos.

De la pared este de la cocina asoma el horno abierto,
con las puertas de hierro arrancadas. Dentro estdn los es-
queletos parcialmente carbonizados de tres enanos mas,
otra de las diversiones de los orcos.

Cualquier enano que vea estas cosas tendra que pa-
sar una prueba de Fr si no quiere ganar un Punto de Locu-
ra, pero los personajes de otras razas no.

Ademads, en el horno, escondidas entre las cenizas y
los huesos, hay dos serpientes venenosas, mintsculas pero
agresivas, que estdn dormidas la mayor parte del tiempo,
enrolladas dentro de uno de los crdneos. Si alguien toca
los huesos se despertardn y se lanzardn a morder al intru-
S0 mds cercano.

o 18. DESPENSA DE LA COCINA" o

Esta sala estd vacia ahora, aparte de canastas y cajas
viejas y vacias. Como el agua no discurre por aqui, se en-
cuentran en condiciones medianamente buenas para te-
ner un siglo de antigiiedad.

La puerta secreta se abre empujando una losa que
estd a un metro del suelo y un metro a la izquierda de la
puerta. Ademds, para que funcione el mecanismo de aper-
tura, es necesario que alguien (o un peso de al menos 300

puntos de estorbo) se encuentre sobre la loseta que estd
justo delante de la puerta secreta. No hay bonificaciones
ni penalizaciones especiales para encontrar la puerta se-
creta y las dos losas (probabilidad normal de éxito).

Las escaleras que estdn al otro lado de la puerta se-
creta descienden hacia la zona 8 (el Calabozo Principal)
del nivel de las mazmorras. La puerta secreta que co-
munica la escalera con la galeria de paredes desiguales
que desciende hasta la zona 51 se abre apretando un
saliente (-10% a la probabilidad de encontrarlo) en el
lado oeste de la base del escalén mds cercano. Al otro
lado hay un tirador normal, que estd completamente a
la vista.

e LOS TALLERES Y LOS SALONES
DE AUDIENCIA (ZONAS 19 A 29) o

Este nivel consta de dos zonas de talleres separadas
entre si, ademds de una zona de recepcion conectada a la
Cdmara de Audiencias principal (zona 28).

Los enanos han ocupado algunos talleres (19-21), pero
el acceso a los otros (22-23) estd cortado por un derrumba-
miento.

e 19. TALLER" o

Aunque los orcos desvalijaron esta sala después de
su asalto, ahora tiene un aspecto parecido al que tenia hace
un siglo.

Los artesanos enanos que acompanian a la expedicién
han montado aqui su taller con las pocas herramientas que
mereci6 la pena conservar. La mesa de piedra estd cubier-
ta de herramientas, el horno estd lleno de lefia y en el sue-
lo también hay un montén de lefia que llega casi hasta el
techo. Habra dos o tres artesanos trabajando en este taller
a todas horas.

Seria tedioso y en gran medida fiitil enumerar todos
los utensilios que hay en esta sala, asi que puedes dar por
supuesto que hay todo tipo de herramientas para trabajar
la madera, la piedra y el metal; todas las pruebas relacio-
nadas se hacen sin penalizacién.

Si los aventureros empiezan a buscar un objeto con-
creto, decide ti en qué medida es fdcil de encontrar y usa
el método habitual para buscar bienes y servicios, Usa la
columna de Menos de 10.000 de la Tabla de bienes y servicios
para buscar herramientas que sirvan para trabajar la ma-
dera, la piedra o el metal, y la de Menos de 1.000 para otras
actividades.

Los artesanos enanos estdn fabricando unas herra-
mientas especiales que ha inventado Sundrim para detec-
tar y desactivar las trampas. Otra de sus tareas es tasar
todo lo que se encuentra y hacer las reparaciones necesa-
rias. Hasta ahora, todas las zonas que han explorado tie-
nen una estructura sdlida.

e 20. ALMACEN" o

En el centro de la sala hay un montén de talegos y
alforjas llenos de herramientas, y sobre la pared estin apo-
yados los petates de los artesanos. Aquellos que no estén
trabajando en la zona 19 estaran durmiendo aqui, a me-
nos que algo importante esté ocurriendo. Los artesanos
que no se encuentren en las zonas 19 6 20 estardn con uno
de los sacerdotes o con Sundrim, aportando sus conoci-
mientos para resolver algin problema que haya surgido
en la exploracién de las tumbas.
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o 21. CORREDOR" »

Esta galeria conduce a una escalera de caracol que
sube hasta la sala 32, cerca de los aposentos reales. Como
es un camino directo para llegar a los niveles superiores,
los enanos pusieron una trampa en él durante el asalto de
los orcos, en la que efectivamente murieron varios de ellos.

Ahora, los artesanos han vuelto a preparar la trampa
para proteger los talleres hasta que los enanos puedan
seguir explorando en esa direccidn. Los sacerdotes y arte-
sanos conocen la trampa, por lo que la sortearan (o si pue-
den atraerdn a los aventureros hacia ella, si son hostiles),

pero los demds enanos de la expedicién no tienen ni idea
de su existencia y se meterdn de lleno en ella si avanzan
por el corredor.

La trampa se activa con cualquier peso mayor de 300
puntos de estorbo que se sitiie sobre la placa de presién
del pasillo. De unos agujeros en el rugoso techo (que se
pueden detectar normalmente) saldra disparada una llu-
via de pinchos metdlicos sobre el drea de la placa de pre-
sion, por lo que cualquiera que se encuentre allf recibir4
el impacto de D4+1 pinchos; cada uno de ellos mide v pesa
aproximadamente lo mismo que un clavo de quince centi-
metros, y golpea con F 3. Cualquier personaje que pase

=)

Er— oo,
Rl S AT N

=N

d 'ilml \’

;‘J[ » _“*%\,:\I RN ‘ - § .

LAS PIEDRAS DEL DESTINO: GUERRAS ENTRE ENANOS




una prueba de I s6lo sufrird la mitad del dafio, redondean-
do hacia arriba.

e 22. TALLER" «

Se cortd el acceso a esta sala mediante un derrumba-
miento durante el ataque de los orcos, cuando quedo cla-
ro que la entrada principal no resistiria. En despejar el
camino se tardarian 8 horas de trabajo a repartir entre dos
personajes como maximo (una hora de trabajo de un ena-
no vale por dos).

El taller tiene exactamente el mismo aspecto que hace
un siglo, cuando se produjo el derrumbamiento. Hay unos
cuantos bancos de trabajo grandes y un brasero, todavia
medio lleno de carbén y lefia. Los bancos estan cubiertos
de pequenas brocas, limas, escofinas, sierras, leznas y otras
herramientas; una capa de antiguas virutas y limaduras
demuestra que se usaron a fondo.

La sala es hiimeda, y muchas de las herramientas es-
tan oxidadas y practicamente inservibles; todas ellas han
quedado fragiles y se romperdn si se utilizan en tareas
arduas o si no se tiene cuidado al manejarlas.

Debajo de uno de los bancos hay una pequena caja
de metal cerrada. La llave estd encima de otro de los ban-
cos y se puede encontrar con una bisqueda atenta, pero
al usarla se romperd a menos que el personaje tenga la
habilidad de Forzar cerraduras y pase una prueba de Des.
La cerradura también se puede forzar normalmente (Pun-
tuacion de Cerradura 20, con cualquier fallo se queda
permanentemente bloqueada), o se puede abrir a la fuer-
za (R 3, D6).

Dentro hay un gran rollo de pergaminos, con notas,
dibujos y planos de toda clase de mecanismos, desde ce-
rraduras y trampas relativamente simples a enormes in-
genios de asedio de aspecto inverosimil (incluyendo el
autémata del Almacén del taller, zona 23, a continuacién).
Ten en cuenta que ninguno de estos pergaminos estd in-
cluido entre los Documentos para entregar a los jugadores,
pero si tienes interés puedes crearlos tii mismo. Los per-
gaminos no tienen valor de por si, pero un representante
del Gremio de Ingenieros Enanos podria estar dispuesto a
pagar hasta 50 CO por ellos.

e 23. ALMACEN DEL TALLER" o

Esta sala carece de mobiliario y es un poco mds fria
que las de alrededor. El suelo, las paredes y el techo tie-
nen grietas y parecen haber sido afectados por una espe-
cie de explosion.

En una hornacina hay un objeto de hierro y cobre de
forma vagamente humanoide, de 1°80 metros de alto y al
que el 6xido ha dado unos tonos rojos y verdosos algo
inquietantes. También emite un aura mdgica muy débil.

Este objeto es un inyento del artifice enano que dibu-
j6 los planos que hay en la caja de hierro de la zona 22. Si
se examinan los pergaminos pueden aparecer algunos
bocetos y notas relacionadas con el artefacto, pero lo tini-
co que revelan es que el objetivo era construir un autéma-
ta mecdnico.

El objeto tiene dos piernas mds bien cortas y dos bra-
zos largos. La forma del tronco recuerda a la de un barril
y sobre él hay una serie de grabados y runas. La cabeza,
desproporcionadamente grande, estd por terminar... tie-
ne la forma de una semiesfera abierta por delante, con un
par de fragmentos de roca oscura conectados con alam-
bres a la parte de atras. Alrededor de las rocas hay multi-
tud de mecanismos que en su época fueron intrincados,

"

pero que ahora estdn rotos en su mayoria. Dentro del ar-
mazon de metal hay una marafa de alambres, poleas y
mintsculos engranajes.

Cuando los orcos asaltaron la entrada principal, el
enano que habia construido este autémata se puso a tra-
bajar frenéticamente para hacerlo funcionar, con la espe-
ranza de usarlo en la batalla. Por desgracia, todavia
quedaban por resolver problemas importantes de disefio
y no pudo conseguir que el autdmata diera ninguna sefial
de vida. Justo cuando las puertas estaban a punto de ce-
der, hizo un tltimo intento desesperado por activarlo con
poderosos hechizos elementales... pero sin resultado al-
guno. Los enanos se vieron obligados a abandonar el au-
tomata y bloquearon el acceso a esta zona de los talleres,

Aunque los diversos intentos de ponerlo en marcha
fracasaron, no dejaron de tener cierto efecto. Durante los
ultimos cien afos, el poder elemental ha estado penetran-
do lentamente en el armazon metilico, pero sin orden ni
concierto. Es consciente (si es que se puede decir que una
cosa asi sea consciente) de que sus creadores deseaban
destruir algo a toda costa, pero no tiene instrucciones que
seguir ni verdaderos objetivos que lo gufen.

El autémata permanecerd inmoévil hasta que alguien
se acerque a menos de fres metros, que es hasta donde
alcanzan sus limitados sentidos. Entonces, hard acopio de
SUS escasos recursos y se lanzard al ataque. Una vez que el
automata haya despertado se moverd sin rumbo fijo hasta
que sea destruido, atacando a cualquier ser vivo que de-
tecte.

¢ 24. SALA DE RECEPCION* o

La zona 24a es un amplio rellano al final de la escale-
ra que desciende hacia la zona 12 y a la entrada principal.
Por un lado hay un pasillo que conduce al complejo de los
talleres 22-23, y por el otro se llega a las salas de recepcién
y audiencias.

Antiguamente, la sala de recepcién era una antesala
de la sala de audiencias (zona 28). Tiene tres metros de
altura y carece de adornos, ya que los orcos destruyeron
los tapices que antafio cubrian las paredes. Ahora se usa
como puesto de mando militar de la expedicién.

Brogar tiene aqui su despacho, centrado en una mesa
grande que los soldados han improvisado a partir de otros
muebles, por lo que es algo inestable. Sobre ella estdn ex-
tendidos varios mapas grandes: hay uno que muestra la
ruta de los enanos hasta Kadar-Gravning y otro es un mapa
atin por completar de la zona de alrededor de la Ciudade-
la, pero no hay ningtin plano de la propia Ciudadela, Ade-
mas hay una serie de documentos sobre aspectos logisticos
de la expedicién: provisiones, armamento, etc. Todo esto
no es sino la parafernalia necesaria para organizar la ex-
pedicion, y no le servird de nada a nadie mds.

La puerta secreta que da a la zona 25 estaba cubierta
por un tapiz, asi que no se han hecho verdaderos esfuer-
zos por ocultarla. Tiene una mirilla a 120 m del suelo.
Aunque la puerta en si salta a la vista, el mecanismo de
apertura estd mejor escondido, por lo que habrd que bus-
carlo de la manera habitual. Es un pequefio saliente en la
pared, medio metro a la izquierda de la puerta y a un metro
de altura, que hay que presionar.

En el dintel de las puertas que dan a la zona 24a se
puede advertir una ranura ancha, y también en el de la
puerta de las escaleras que suben a la Sala de Audiencias.
Estas ranuras parecen formar parte de los mecanismos de
dos rastrillos, pero no es evidente la forma de hacerlos
funcionar (en realidad se manejan desde la zona 25).
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e 25. CUARTO DE GUARDIA™ o
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e 26. APOSENTO DEL OFICIAL" o

En su origen, este pequefio cuarto fue un puesto de
guardia oculto, desde donde se podia observar a los visi-
tantes que esperaban en la zona 24. La puerta estd refor-
zada (R 6, D 30), y el tirador que hay por el interior puede
desactivar el mecanismo de apertura externo: si alguien
se encierra agyd, nadie puede abrir la puerta desde fuera.

La habitacién esta vacia, aparte de una palanca gran-
de que hay en el suelo. Esta palanca activa un mecanismo
que aisla la zona 24, bajando un pesado rastrillo de hierro

> delante de las puertas que dan a la zona 24a y otro delante

de la puerta de las escaleras. Cada uno de ellos pesa mas
de 5.000 puntos de estorbo y tiene una R 8 y D 50.

Brogar ha ocupado esta habitacion, que era el apo-
sento del jefe de la guardia. Junto ala pared estd su peta-
te, y al lado su equipaje y demds posesiones, dispuestos
de forma muy ordenada. En un rincén, enrollado sobre el
asta, esté el estandarte de la unidad, un martillo que gol-
pea una montafia con la cima plana. Clavado a la puerta
con un estilete hay una copia del Documento 2.

La puerta secreta a la zona 27 se abre mediante dos
paneles, uno a cada lado de ella, a medio metro del suelo,
que hay que encontrar por separado y apretar a la vez
para que la puerta se abra. Tanto la puerta como los pane-
les estin muy bien escondidos, asi que quienes los bus-
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quen tienen un modificador de -10. Los enanos no cono-
cen la existencia de esta puerta, ni de la zona 27,

¢ 27.POZO OCULTO o

Desde el interior la puerta se abre con un simple H-
rador. Una robusta escalera de metal asciende hasta la
zona 31a.

» 28. SALA DE AUDIENCIAS" o

Todo lo que queda del antiguo esplendor de esta sala
son los tres tronos de piedra de la parte oeste. La cdmara
tiene cuatro metros y medio de altura y hay sefales de
que las paredes estuvieron cubiertas de cortinajes y tapi-
ces. Habia una cortina delante de los tronos, cuyas suje-
ciones todavia se ven en el techo, pero los orcos la
arrancaron. Hay grafitis orcos grabados y aranados por
todas partes, sobre todo referidos a la derrota y la tortu-
ra de los enanos, El trono del centro es un poco mds gran-
de que los otros dos y, a pesar de los destrozos de los
orcos, se nota que era el mds espléndido.

En la actualidad, esta sala la emplean como lugar
de trabajo los eruditos enanos que estdn intentando des-
cubrir la ubicacién de la tumba de Hargrim. Hay media
docena de petates puestos junto a las paredes, cada uno
con un montoncito ordenado de efectos personales al
lado, El suelo estd cubierto de toda clase de pergami-
nos viejos y rotos, trozos de piedra, pinturas pequefias
y desvaidas, relieves gastados y otros cachivaches, nin-
guno de los cuales les serd de utilidad a los aventure-
ros, ya que Sundrim tiene todos les documentos
importantes; los que quedan son Iﬁ*il:\inteligibles y
fragmentarios que los personajes no tendrdn la mds
minima posibilidad de sacar nada en claro de ellos, ni
siquiera con ayuda magica.

Normalmente habrd un par de enanos durmiendo
aqui, y uno o dos mds trabajando en silencio sobre los
ultimos y mas importes descubrimientos.

¢ 29. RELLANO" o

En el rellano propiamente dicho no hay nada; es un
simple descansillo en la escalera que sube de la sala de
audiencias a las cdmaras superiores. Sin embargo, en mi-
tad de la pared norte, hay una puerta secreta que conduce
a un saliente que se alza sobre el lago, por la parte oeste.
El mecanismo de apertura, un panel deslizante, estd es-
condido en la cara vertical del iiltimo escalén conforme se
sube al rellano. Deslizando el panel, queda al descubierto
una palanquita que es la que desbloquea la puerta secre-
ta. Los enanos conocen su existencia.

« ENTRADA SUPERIOR Y
APOSENTOS REALES
(ZONAS 30 A 50)

¢ 30. SALA DE RECUENTO" o

La zona 30a es un descansillo entre la escalera que
baja al 29 y la que sube al 31.

La sala propiamente dicha era donde los escribanos y
chambelanes contaban los diezmos que llegaban a Kadar-
Gravning. Aunque ya no hay ni dinero ni libros de cuen-
tas, los ingenieros de la expedicién han vuelto a activar la
trampa que protegia la sala de ataques inesperados.

b=r

Hay una placa de presién en el pasillo que pone en
marcha la trampa cuando soporta un peso de mas de 300
puntos de estorbo: bajan dos rastrillos, uno a cada lado de
la placa, como se indica en el plano. Cada uno de ellos
pesa mds de 5.000 puntos de estorbo, y tiene R 8, D 50. Si
algiin personaje se encuentra debajo de uno de los rastri-
llos en ese momento, deber4 pasar una prueba de I (Esqui-
var golpe +10) o recibir un golpe de F § al caerle encima. Al
mismo tiempo, suena una campana en la zona 26.

La placa de presién y las ranuras de los rastrillos han
sido disimuladas pero, aun asf, hay una bonificacién de
+10 para detectar esta trampa.

Hay una trampilla de piedra en el techo de la habita-
cidén (facil de encontrar si se examina éste) que da a una
angosta galeria por encima del pasillo. Permite acceder al
contrapeso que hace funcionar la trampa, que sélo se pue-
de reactivar desde aqui. Los enanos conocen la trampilla
y la usaron para dejar preparada la trampa.

e 3l. ANTESALA o

En esta sala se llevaban a cabo audiencias informales;
ahora estd vacia y solo se emplea como acceso. Los ena-
nos no conocen la puerta secreta, que se abre apretando
un pequefio saliente en el centro de la sala, ni la escalera
que baja hasta la zona 27, a la que se accede mediante una
trampilla sin cerradura que se abre simplemente tirando
desde arriba o empujando desde abajo. La puerta secreta
se puede abrir desde dentro girando un tirador.
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¢ 32. CUARTO DE GUARDIA e

¢ 34. APOSENTO DE LA REINA” o

Esta sala era la tiltima linea de defensa delante de los
aposentos reales, en la que estaba apostada la propia guar-
dia de elite del rey. Ahora estd ocupada por dos o tres
soldados de la expedicién, que hacen las veces de centine-
las y mensajeros de los sacerdotes y eruditos que estan
registrando los aposentos reales.

Los enanos no se esperan ninguna emergencia, por lo
que no estaran demasiado atentos a menos que los aven-
tureros hagan mucho ruido al acercarse a la sala.

¢ 33. SALON DEL TRONO »

El salén del trono tiene tres metros y medio de altura
y, lo mismo que en la sala de audiencias, hay senales de
que las paredes estuvieron cubiertas con cortinajes y tapi-
ces (que los orcos se llevaron hace un siglo). Todavia que-
dan algunos detrds de los tronos, descoloridos y ajados,
pero en gran medida intactos.

La sala termina por un lado en un estrado semicir-
cular, casi medio metro por encima del resto del suelo y al
que se sube por unos pocos escalones amplios. Sobre esta
plataforma se alzan tres tronos de piedra, muy parecidos
a los de la Sala de Audiencias de abajo, pero sin grafitis
orcos. Detrds de los tronos, dispuestas siguiendo la curva
de la pared, hay cinco estatuas de piedra de tamafio natu-
ral que representan éa guerreroa £nanos.

En la actualidad, esta sala la emplea Sundrim como
aposento y despacho. Su petate estd en un rineén, con
una caja al lado que le sirve de mesita de noche, sobre la
que hay varios documentos que telatan lo que se sabe
acerca del atague orco: muy poco y, probablemente, nada
que los aventureros no hayan averiguado ya por sus pro-
pios medios.

La mayor parte del trabajo de Sundrim estd despa-
rramado por el suelo: un revoltijo de pergaminos y obje-
tos diversos procedentes de las tumbas. Una bisqueda
con éxito en este material revelard los Documentos 3,4y 5
(hay que hacer una prueba distinta para encontrar cada
documento). Hay una probabilidad del 35% de que
Sundrim se encuentre aqui a cualquier hora, a menos que
haya salido a algtn sitio para solucionar algin proble-
ma concreto,

El estrado irradia una intensa aura magica. Tiene una
trampa magica para proteger al rey, que se activa si cual-
quier criatura sube a €l sin pronunciar antes una contrase-
fia. Esta contrasena sélo la conocia el rey y pasaba de
monarca a monarca; ahora estd olvidada.

Los enanos estdn al tanto de este hechizo, pero no sa-
ben c6mo anularlo, asi que no suben al estrado. Torgoch
fue el primero en entrar en esta sala después de la con-
quista de la ciudadela, y ordend a sus tropas que no se
acercaran al estrado cuando se dio cuenta de que no po-
dia desactivar la trampa maégica; desde entonces ha per-
manecido activada.

Cuando la trampa se pone en marcha, las cinco esta-
tuas de detrds de los tronos cobran vida y se lanzan a ata-
car a la persona que ha subido al estrado y después a
cualquier otra criatura que se encuentre en la sala. Si los
enemigos huyen, no saldran del salén del trono para per-
seguirlos, sino que se quedardn en las puertas, listos para
atacar a cualquiera que entre. Sélo volveran a ocupar su
posicion detrds de los tronos si alguien que sepa las pala-
bras mdgicas se lo ordena, palabras que ya nadie conoce.
Si no, seguirdn luchando hasta ser destruidos o hasta que
sus oponentes salgan de la sala.

La puerta de esta habitacién estd cerrada (Puntuacién
de cerradura -30), pero los artesanos de la expedicion han
hecho una llave, que ahora estd en posesién de Sundrim.
La habitacién estd completamente vacia; ya que lo poco
que dejaron los orcos se lo han llevado los enanos para
examinarlo, y siempre parece fria y oscura, por muchas
luces que se enciendan. Hasta con la luz mds brillante

“quedan sombras en algunos rincones.

Kervista, la tltima reina de Kadar-Gravning murié en
esta habitacion, asesinada de forma atroz por los orcos.
Desde entonces, su espiritu estd atrapado en este mundo, a
falta de un entierro adecuado. Los enanos de la expedicién
consiguieron entrar en la habitacién y llevarse algunos ob-
jetos bajo la proteccidn de sus sacerdotes; saben que el fan-
tasma de la reina esta dentro, pero no pueden hacer nada
por ella, asi que han cerrado la cdmara por el momento.

El espiritu de la reina atacard a cualquiera que entre
alli. Los detalles se explican en la seccién de Perfiles.

¢ 35. ANTESALA DELREY"

Igual que en el aposento de la reina, todo el mobilia-
rio ha sido retirado, ya sea por los orcos o por Sundrim y
sus ayudantes. Ahora la sala estd vacdia a excepcion de unos
pocos relieves decorativos que representan caras grotes-
cas, que un enano o un erudito puede reconocer (pasando
una prueba de Int) como representaciones esquemdticas
de la mitologia enana.

No hay relieves en la pared norte, pero originalmen-
te habia dos en la pared este y tres en las otras dos. Ahora
solo permanecen intactos cinco: uno en la pared sur y dos
en la pared este y en la oeste. Lo tinico que queda de los
demis es una zona de piedra rota en la pared. En una de
estas zonas rugosas (en la parte norte del muro oeste) estd
el mecanismo de desactivacion de la trampa del dormito-
rio del rey. Cuando el relieve estaba intacto, se apretaba
hacia abajo la lengua prominente del rostro tallado para
desactivar la trampa; ahora, sélo queda una palanquita
de metal en la piedra rota, que se puede encontrar con la
probabilidad de éxito normal.

e 36. DORMITORIO DEL REY" o

Aligual que con los demds aposentos reales, el mobi-
liario de esta habitacion ha sido retirado. En las paredes
hay relieves que representan rostros grotescos parecidos
a los de la antesala del rey. Originalmente habia dos en
cada pared excepto en la sur; ahora, los qwe quedan intac-
tos son los dos de la pared sudeste, y uno en las paredes
este, nordeste, noroeste y suroeste.

Si cualquier criatura entra en esta cdmara sin haber
desactivado primero la trampa desde la zona 35, los rostros
de piedra se contorsionardn con célera y proferirdn un es-
pantoso alarido. Un asalto después una luz semiliquida
brotard de la boca de cada uno de los relieves que siguen
intactos y adquirira una forma humanoide y etérea.

Estas formas son Espiritus, las almas de varias gene-
raciones de guardias reales que han jurado proteger el
dormitorio real aun después de su muerte. Los Espiritus
estdn confinados dentro de la sustancia de la trampa, y
s6lo conservan lo suficiente de su inteligencia y motiva-
¢ion original para saber que deben atacar a todo ser vivo
que entre en la habitacién sin desactivar la trampa. Habia
unas palabras mdgicas que obligaban a los Espiritus a
marcharse, pero ya nadie las recuerda. No se les puede
convencer para que desistan; ni siquiera un rey de Kadar-
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Gravning (si alguno quedara vivo) conseguiria que le obe-
decieran; todos los vivos les parecen iguales.

Aparte de los Espiritus la trampa tiene un segundo
efecto, mas sutil. Si se activa la trampa, una de las piedras
de la pared este de la habitacion se deslizara ligeramente
hacia fuera. Hay un modificador de +20 a la probabilidad
de encontrarla, ya que estd pensada para que salte a la
vista, El bloque se puede sacar de la pared, con lo que
quedard al descubierto un compartimento que contiene
tres llaves de bronce ornamentadas. Cada llave tiene una
runa enana: una lleva una H, otra una D y la tercera una F.
Estas llaves no corresponden a ninguna cerradura de
Kadar-Gravning, y no son otra cosa que unas pistas falsas
para que los intrusos no busquen mis en esta habitacién.
Si no se activa la trampa, este compartimento permanece-
ra escondido, con una penalizacion de 30 a las posibili-
dades de encontrarlo.

La puerta secreta que conduce a la zona 37 se abre
apretando una plaquita que corresponde mds o menos al
ojo izquierdo del rostro de piedra que adornaba la pared
falsa. Hay un modificador de +20 para encontrarla, ya que
la destruccién del relieve ha dejado al descubierto parte
del mecanismo.

« 37. PASADIZO DE
LA CAMARA DEL TESORO"

Ademds del acceso mediante dos puertas secretas, este
pasadizo tiene una trampa para impedir la entrada de in-
trusos. La trampa es exclusivamente magica, por lo que
s6lo se puede detectar con medios magicos.

La puerta que da a la zona 38 posee un aura magica; si
la toca alguien que no lleve puesto alguno de los Amuletos
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Reales de Kadar-Gravning, la trampa se activard. Los tini-
cos Amuletos Reales que han sobrevivido al saqueo de los
orcos son los que estdn dentro de las tumbas reales.

Cuando la trampa se activa, aparecen dos Elementa-
les del Fuego de tamanio 5, uno de ellos en la puerta, por
lo que cualquiera que se encuentre a menos de un metro
de ella quedaré dentro de la zona que ocupa y recibird
un impacto de fuego de F 5; el otro aparecerd en el otro
extremo del pasillo, delante del extremo semicircular. En-
tonces, los dos elementales se abalanzaran uno sobre otro
y se encontrardan en medio del pasillo, donde se uniran
para formar un elemental de tamafio 10. Después, este
ser enorme se lanzard por el pasadizo y atacara a toda
criatura que se encuentre en su camino. Cuando llegue a
la puerta, desaparecerd.

Hay que tener en cuenta que la trampa se renueva
automaticamente: cuando el elemental haya desapareci-
do, la trampa se disparard de nuevo si alguien vuelve a
tocar la puerta.

e 38. CAMARA DEL TESORO" o

Los orcos consiguieron entrar en la cimara del teso-
ro (por lo menos, aquellos que llevaban esas cosas bri-
llantes que les quitaron a los enanos importantes) y se
llevaron todo lo que parecia valioso. La sala evidente-
mente ha sido saqueada; hay muebles rotos desparrama-
dos por el suelo, algunos quemados, y un enorme montén
de restos diversos mas o menos en el centro de la cima-
ra, entre los cuales se puede encontrar el Documento 6.

La puerta que da a las escaleras que bajan estd atran-
cada por dentro. Los orcos no se molestaron en abrirla,
ya que habian encontrado otras maneras de acceder a las
tumbas.
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e 39. CUARTO DE GUARDIA" »

Los guardias apostados aqui defendian los aposentos
reales de las intrusiones procedentes de la zona norte. Ahora
no hay nadie. Las puertas de la zona 40 se dejan abiertas
normalmente, pero si se da la alarma las cerrardn.

» 40. SANTUARIO" »

Para un observador inexperto, esta caverna parece
totalmente natural e inalterada, pero no es ése el caso: fue
construida a proposito para adecuarse al ideal enano de
una cueva natural perfecta. Los enanos y otros personajes
con Mineria pueden intentar una prueba de Int para darse
cuenta de ello; los enanos tienen una bonificacién de +10.

Hay unas cuantas estalactitas y estalagmitas, pero nin-
guna de ellas estd en un sitio en el que estorbe el paso de la
gente. El suelo no estd enlosado, pero es muy liso y plano,
mads de lo que podria serlo si hubiera sido excavado por el
agua de forma natural. El techo sélo estd a tres metros de
altura, por lo que este santuario resulta claustrofébico para
los no enanos.

El altar estd en una cdmara lateral de aspecto natural,
que originalmente tenia una verja de hierro, que los orcos
destrozaron, igual que lo que protegia. Ahora no queda
nada, salvo un montén de pedazos de roca irreconocibles
encima y alrededor de un pedestal destrozado.

Si algin personaje examina detenidamente los restos
del altar puede hacer una prueba de I (Detectar trampas
+10, Canteria +10) para darse cuenta de que se puede des-
plazar. Hasta tres personajes pueden intentar moverlo al
mismo tiempo: suma la Fuerza de todos ellos y cuenta un
5% de probabilidades de éxito por cada punto de F aplica-
do. Por ejemplo, si tres personajes con F 3, 4 y 5 intentan
deslizar el altar, su probabilidad de éxito es de (3+4+5)x5%

= 60%. Otra posibilidad es destrozar lo que queda del al-
tar, en vez de moverlo; tiene R 8, D 12.

5i consiguen deslizar o destruir el altar, quedara al
descubierto un hueco en el suelo, por el que, mediante
una robusta escalera de mano, se puede descender a la
zona 45. En lo alto de la escalera hay un perno de hierro
muy oxidado que sujetaba el altar, de ahi la dificultad de
moverlo.

Si los personajes descubren la escalera, déjale hacer
a cada uno una prueba de I (Defectar trampas +10). Si al-
guno lo consigue habrd descubierto un pergamino enro-
llado (Documento 7) en un peldafio hueco.

e 4. ANTESALA o

En esta pequefia cdmara era donde los sacerdotes se
reunian antes de las ceremonias en el santuario principal
(zona 40). Lo poco que contenia lo saquearon los orcos, y
ahora esta vacia por completo.

e 42. ENTRADA SUPERIOR »

Esta entrada es una pequefa abertura, parcialmente
oculta detrds de los drboles y matorrales. Los enanos han
puesto a dos o tres centinelas por alli, por si llegan intrusos.

e 43. DERRUMBE »

Las rocas del derrumbe, que fue provocado intencio-
nadamente por los enanos durante el ataque orco para
dificultar el asalto, llegan hasta medio metro del techo. Si
una fuerza hostil considerable asalta la entrada superior
(zona 42), los centinelas se retiraran hasta este punto, y se
apostaran detrds de las rocas para contener a los intrusos
hasta que lleguen refuerzos. Los personajes que trepen por
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las rocas del derrumbe durante un combate se consideran
postrados durante un asalto.

e 44. CUARTO DE GUARDIA o

Ahora, como antes, esta pequefia cueva se usa como
sala de guardia de la entrada superior. Habrd de 7 a 10
centinelas (D4+6) de guardia a cualquier hora, con cuatro
ballestas adicionales y un cuerno para dar la alarma. Si
los intrusos intentan tomar al asalto la entrada superior,
un guardia hara sonar el cuerno y saldrd a buscar refuer-
zos mientras los demds corren al derrumbe (zona 43) y
defienden la posicidn durante todo el iempo que puedan.

e 45. SALON DE LOS SACERDOTES" o

Esta camara fue ensanchada para que los sacerdotes
la usaran como sala comun o refectorio. Aqui pasaban la
mayor parte de su tiempo libre, y también recibian a los
peregrinos y demas visitantes. Hay algunos muebles po-
dridos (unas cuantas sillas arregladas varias veces y una
mesa improvisada) y poco mds. Sobre la mesa estd el Do-
cumento 8.

La escalera de mano sube hasta el santuario (zona 40).
Arriba del todo hay un perno oxidado que se puede qui-
tar, lo que permite deslizar facilmente el pedestal de la
zona 40 para despejar el acceso al santuario. En un pelda-
fio hueco en lo alto de la escalera esta escondido el Docu-
mento 7, a menos que alguien ya lo haya cogido desde
arriba (ver la descripcidn del santuario, zona 40).

La puerta secreta se abre levantando con una palanca
una losa de piedra en la pared justo a la izquierda de la
puerta y abriendo un pestillo escondido alli. Al buscar al-
rededor de la puerta secreta también apareceran varias
ranuras pequenas en la pared todo alrededor de la puerta
y una loseta suelta en el suelo, justo delante, que es lo que
queda de una trampa que protegia la puerta. No estd acti-
vada, pero no se lo digas a los jugadores: cruza los brazos
y pon cara de preocupado mientras tratan de desactivarla.

e 46. VESTIBULO DE LOS SACERDOTES”

Esta pequefia camara circular comunica los aposen-
tos sacerdotales (zonas 47 a 50) con el salén de los sacer-
dotes (zonas 40 y 41). Estd completamente vacio, a
excepcion de los dos guardias de la expedicién que hay
siempre alli, que no dejaran pasar a nadie, salvo a los sa-
cerdotes y los jefes de la expedicién (Sundrim y Brogar).

e 47. APOSENTOS DE SACERDOTES" o

Esta camara era el dormitorio de los sacerdotes que
atendian el santuario. Las paredes estan adornadas con
un friso en bajorrelieve que representa varias escenas de
la historia de cémo Grungni condujo a los enanos bajo
tierra; los orcos, como es habitual, lo han dejado muy
deteriorado.

En la sala se han instalado Kadri y Dern, dos de los
sacerdotes que venian con la expedicién. Hay dos peta-
tes junto a la pared, cada uno con una bolsa con objetos
personales al lado, cuyos detalles tendrds que improvi-
sar si los aventureros rebuscan en ellas. Ademds de mu-
das de ropa y demas posesiones, contendran parafernalia
sacerdotal como tunicas, incienso, etc.

Los dos sacerdotes pasan poco tiempo en esta sala,
ya que estdn colaborando en la bisqueda de las tumbas
reales, tarea cuya urgencia exige una disponibilidad ab-
soluta; a cualquier hora, cada clérigo tiene una probabi-

lidad del 25% de estar durmiendo aqui (debes tirar por
separado).

La puerta secreta se abre apretando la punta del pico
de Grungni en un relieve justo a la izquierda de la puerta.

e 48. APOSENTOS DE SACERDOTES" o

Esta habitacién es casi idéntica a la 47 y estd ocupada
por otros dos sacerdotes de la expedicién, Yanni y Bradni.

e 499. ANTECAMARA
DELSUMO SACERDOTE" o

Esta gran estancia fue la antecdmara de los aposentos
del sacerdote jefe de Kadar-Gravning en la época anterior
a la invasion de los orcos. Estos saquearon todo lo que
habia en ella y dafiaron los frisos de las paredes.

El mecanismo que abre la puerta secreta estd escon-
dido detrds de una piedra falsa a algo mds de un metro
del suelo, justo a la izquierda de la puerta, que estd suel-
ta. Detrds hay una palanca, que se puede mover hacia
arriba o hacia abajo, de forma que encaje en una de las
dos ranuras que hay en el muro. Si se inspeccionan aten-
tamente las ranuras, se puede descubrir que en la ranura
de arriba hay un dardo que se disparara si se mueve la
palanca hacia abajo.

El dardo tiene una HP efectiva dg 75, y siempre
impactard sobre el torso o el brazo (repite la tirada si sale
otra localizacién). El impacto es de F 2, y si alguien lo exa-
mina observard que esta embadurnado de una sustancia
resinosa, que era un veneno letal, pero que ha perdido sus
propiedades al haber sido colocado hace un siglo. Por su-
puesto, los aventureros no se enteraran de ello a menos
que un personaje con Preparar venenos consiga una prueba
de Int al examinar el dardo.

e 50. APOSENTO DEL SUMO SACERDOTE" »

Esta habitacion ha sido despojada de todo su conteni-
do, y ahora sélo hace las veces de acceso a la escalera que
baja a la zona 52a. Si se examina ésta con detenimiento se
observara un bloque suelto en el pilar central de la escalera
de caracol, que se puede extraér con un poco de esfuerzo,
para dejar al descubiertotin compartimento que hay en el
pilar. En su interior hay una bolsa de cuero que contiene
una docena de monedas de oro con la efigie del rey Vragni,
el pentltimo monarca de Kadar-Gravning (al ser un poco
mas grandes que las Coronas de Oro imperiales, estas mo-
nedas valen 23/- cada una), y un pergamino enrollado y
sujeto con un cordel encerado: el Documento 9.

o EL NIVEL DE LAS
TUMBAS (ZONAS 51 A 82) o

¢ 5. PASILLO" o

La puerta secreta que da a la zona 18 se abre presio-
nando una placa en la pared de enfrente de la puerta.

El pasillo tiene una trampa que se activa con cual-
quier peso mayor de 300 puntos de estorbo que se sitie
sobre una gran placa de presién que estd entre las puertas
que dan a las zonas 52 y 58. La trampa se puede desactivar
abriendo un pequenio pestillo muy bien escondido (-20
para encontrarlo), ubicado en una rendija en el marco de
la puerta de la zona 52, o bien abriendo las puertas dobles
de la zona 58. La trampa atranca las puertas de la zona 58
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mediante dos trancas, asi que sélo se podran abrir por
medios mdgicos o echandolas abajo (R 6, D 32).

Simultdneamente, una densa nube de esporas surge
de un panel falso en el techo del pasillo y se extiende por
toda la zona. Todos los personajes que estén en ella deben
pasar una prueba de R o sufrir fuertes nduseas y mareos
durante 2 a 5 minutos (-10 a todas las pruebas), y poste-
riormente mareos' mas moderados y picores durante 30
minutos (todas las pruebas a -5).

Opcionalmente, puedes dejar que algunos persona-
jes contengan la respiracion y salgan corriendo del pasillo
sin respirar el aire cargado de esporas. Primero, deben
pasar una prueba de I para aguantar la respiracién a tiem-
po y después tendran que salir del pasillo en un nimero
de asaltos no superior a su R. Si se desplazan corriendo o
hacen alguna otra cosa aparte de marcharse (por ejemplo,
ayudar a otros personajes que hayan sucumbido a las es-
poras) tendran que hacer una prueba de R cada asalto para
seguir aguantando la respiracién. Los personajes que se
concentren en cuidar de si mismos seguramente no ten-
drdn ninguna dificultad en escapar de la nube de esporas.

Las esporas se asentaran en 10 minutos, aunque hay
una probabilidad del 10% por asalto de que cualquier ac-
cion violenta (como un combate) lance al aire una canti-
dad de esporas suficientes como para que haya que repetir
las pruebas.

e 52. ALMACEN* o

Antano, en esta sala se conservaban los objetos de
culto que se empleaban en las ceremonias del templo (zona
58). Aunque los orcos los robaron, la expedicién ha traido
su propia parafernalia religiosa por si hace falta para abrir
la tumba de Hargrim cuando la encuentren.

Una pareja de escudos con decoracion y acabado ex-
quisitos reposan sobre la pared este, y en el suelo, cerca
de ellos, hay un par de hachas a una mano con hojas cha-
padas en plata. Un cayado rematado con una piedra ne-
gray brillante estd apoyado sobre el muro junto a un espejo
grande con un marco de hierro, con runas grabadas alre-
dedor y por detrds; un personaje que entienda el idioma
enanil arcano sabrd que estdn en ese idioma, pero no pare-
cen tener sentido.

Cerca hay varios candeleros altos de hierro, y tres in-
censarios envueltos en arpillera. En el suelo, al lado de
estos objetos, hay un cofrecito: no estd cerrado y contiene
media docena de bloques de incienso, todos diferentes,
ademds de un estuche de cuero con material de escritura:
cuatro plumas de hierro y un tintero.

En el centro de la habitacién hay una mesa plegable,
sobre la que estd una mochila que contiene una hinica
cuidadosamente plegada, con intrincados bordados de oro
y plata, por la que se podria llegar a pagar 75 CO. Es la
reproduccién de una tiinica de sumo sacerdote de Kadar-
Gravning, reconstruida a partir de indicios fragmentarios.

¢ 53. CUARTO DE GUARDIA «

Los sacerdotes empleaban esta cdmara para impedir
el acceso de intrusos al templo (zona 58) desde 55 y 57.
Ahora estd vacia por completo y sélo sirve de vestibulo.

e 54. ANTESALAe

La escalera de mano baja hasta la zona 10 del nivel
inferior y todavia estd en buenas condiciones (sélo tiene
una posibilidad del 1% de romperse por cada punto de
estorbo por encima de 300 que se asiente sobre cualquier

escaldn). Si un escaldn se rompe, el personaje puede hacer
una prueba de I (Acrobacias +10, Escalar +10) para salvarse
de una caida de 2D6 metros.

e 55. SACRISTIA"»

Esta era la sala en la que los sacerdotes se vestian para
las ceremonias del templo que estd debajo. Hay una serie
de perchas cerca de las paredes, y en nueve de ellas estdn
colgadas otras tantas reproducciones de tinicas traidas
por la expedicién, de factura menos suntuosa que la de
sumo sacerdote que estd en la zona 52, pero que podrian
valer hasta 50 CO cada una, Al lade de cada tinica, apo-
yado en la pared, hay un cayado de madera. Estos basto-
nes son antiguos, evidentemente, y cada uno tiene dos
runas grabadas, las mismas que hay en la pared cerca de
la percha donde estd colgada cada tinica.

Las tinicas son necesarias para entrar en el templo
sin problemas (asegiirate de que los aventureros se den
cuénta de que son prendas nuevas en un complejo anti-
guo, lo que es un indicio de su importancia). Si los aven-
tureros se las ponen, que es lo que deben hacer antes de
entrar en el templo, jten en cuenta que estan confecciona-
das para enanos!

Hay una probabilidad del 25% de que uno de los eru-
ditos de la expedicion se encuentre en esta sala, apuntan-
do las runas que hay junto a las perchas, meneando la
cabeza y murmurando para si continuamente. Los erudi-
tos estan intentando averiguar el sentido de estas runas,
sobre todo porque han visto que se corresponden con las
runas de los nueve cayados que sobrevivieron al saqueo
del complejo. En realidad, no son mds que iniciales: cada
uno de los antiguos sacerdotes tenia su propia percha y
su propio cayado, con sus iniciales grabadas. Por supues-
to, no hay forma de que los aventureros se enteren de ello,
pero como D] tienes derecho a saberlo.

e 56. GALERIA SIN SALIDA

Evidentemente, esta galeria forma parte del antiguo
complejo de cuevas, y no tiene salida. Los personajes con
Sentido Mdgico o Conciencia de la magia pueden hacer una
prueba de (Sexto sentido +10) para detectar una débil aura
mdgica en la pared del fondo de la galeria. La magia es
muy tenue y parece proceder d;d’entro de la roca.

Cuando los orcos atacaron, uno de los sacerdotes es-
condid ciertos pergaminos importantes en un hueco al fon-
do de esta galeria y usando un hechizo elemental lo cubrié
con quince centimetros de roca. Un personaje con Mineriao
Canterin que examine con detenimiento la pared puede ha-
cer una prueba de Int para darse cuenta de que hay una
oquedad en el interior de la roca, que se puede abrir de
nuevo con Disipar magia o un hechizo similar, o bien rom-
piendo fisicamente la piedra (R 6, D 3). O, por supuesto,
usando el Cristal de la Tierra, si los aventureros lo tienen.

En el hueco hay varios pergaminos enrollados y un
estuche de hueso para pergaminos. Los pergaminos enro-
Illados se convertiran literalmente en polvo al abrir el hue-
co; ya tenian una gran antigliedad cuando los escondieron
ahi, y un siglo en el interior de la roca no les ha sentado
nada bien.

El estuche contiene un solo pergamino, escrito en idio-
ma enanil arcano y con otros simbolos extranos, que es la
primera parte de un hechizo de invocacién que se usaba
en el templo. Cualquier lanzador de hechizos que logre
leer el pergamino (mdgicamente o como sea) tiene posibi-
lidades de hacer el hechizo correctamente. El personaje
puede hacer una prueba de Int (enanos +10, +5 por nivel,
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+10 por cada hora de estudio ininterrumpido), que puede
repetir una vez por hora si lo desea; si lo consigue, habra
comprendido a la perfeccién el significado del texto y que-
dara convencido de que puede lanzar correctamente el
hechizo, cuyos efectos se describen en la seccion del tem-
plo (zona 58).

¢ 57.SALA DE PURIFICACION" «

En esta sala realizaban sus ritos de purificacién los
sacerdotes y suplicantes antes de entrar en el templo.

En el centro de la cdmara hay una gran piedra negra,
de dos metros de largo, un metro de ancho y 75 cm de
alto. En los laterales hay diversas runas y simbolos extra-
fios, algunos de los cuales todavia conservan incrusta-
ciones de plata. Las runas estdn en un dialecto de la lengua
enanil arcana tan ininteligible que hasta los personajes con
la habilidad o con medios magicos deben pasar una prue-
ba de Int (enanos +10, Teologia +10) para interpretarlas
correctamente. Lo que dicen es lo siguiente:

— Oh Grungni, Tti que abres las Profundidades
de la Tierra, yeme. [cuadrado] B

— Oh Grungni, Tid que trazas los Senderos Re-
cénditos, contempla mis pecados. [romBo] €

— Oh _érungni, Corazdn de la Piedra y del Ace-
ro, acepta mi homenaje. [tridngulo] &

El ritual de purificacién depende del individuo. Los
sacerdotes solo tocaban la piedra al pasar por la sala, mien-
tras que otros (como los miembros de menos importancia
de la familia real) tenian que permanecer tumbados sobre
ella mientras los sacerdotes daban vueltas a su alrededor
recitando los ensalmos apropiados. La arista de la piedra
que estd mds cerca de las puertas estd redondeada y des-
gastada por el roce de las manos durante mil afios, pero la
parte superior conserva su forma plana.

Cada una de las frases escritas con runas termina con
uno de los extrafios simbolos, que no se leen y no forman
parte del ensalmo, pero que hay que tocar cuando se reci-
ta la frase correspondiente. Si se leen 1as runas correcta-
mente, considera que todo aquél que esté en la habitacion
ha quedado purificado. Esto tendrd su importancia cuan-
do los aventureros entren en la zona 58. Si no se leen las
runas, o si se leen incorrectamente, los jugadores no ha-
bran realizado el ritual de purificacién necesario para en-
trar en el templo.

Hay una trampa en las escaleras que descienden hacia
el templo, cuyo mecanismo de desactivacién estd situado
en la esquina del pasillo, antes de las escaleras, detrds de
una piedra falsa. Si no se abre el pestillo, la trampa se acti-
vard ante cualquier peso mayor de 200 puntos de estorbo
que se apoye sobre cualquier escalon entre el sexto y el dé-
cimo. El escalén pivotara, y un cepo de muelles aprisionara
€l pie del personaje causando un impacto automatico de F
3 a dicha localizaci6n. Al activarse la trampa, el personaje
puede intentar una prueba de I para apartarse de un salto,
pero fijate hacia donde lo hace: si va a parar a otro de los
escalones con trampa, el proceso se repetird.

Una vez que la trampa ha aprisionado el pie, le infli-
gird 1 punto de H adicional por minute (independiente-
mente de la Resistencia y la armadura) al seguir cerrandose
el cepo. Obviamente, los impactos criticos van a la pierna.
El pie se puede sacar tirando, pero sufrird un impacto au-
tomdtico de F 5 a causa de los dientes afilados que apun-
tan hacia dentro; también se puede abrir el cepo con una
Fuerza combinada de 10 o mds (pueden colaborar hasta
tres personajes). Ten en cuenta que, aunque se active la
trampa de un escalén, las de los otros siguen en funciona-

miento, asi que algunos personajes incautos pueden caer
en ellas al ir a ayudar a un comparero.

e 58. TEMPLO"

El gran templo de Kadar-Gravning es una de las po-
cas zonas que se conservan relativamente intactas. Los
orcos se amilanaron ante sus defensas y se marcharon, y
la expedicién mondrquica todavia esta estudiando sus
protecciones, por lo que no se ha intentado entrar en €l,

La sala tiene una altura de seis metros y las paredes,
el techo y el suelo estan pintados de negro. En las paredes
hay sujeciones para tapices, y todavia quedan algunas
colgaduras. Las de las tres paredes de la parte norte estdn
en el suelo, y debajo hay media docena de esqueletos de
orco, que yacen en el mismo lugar en el que murieron.
Todas las colgaduras estdn bastante hiimedas, y sobre la
mayoria crece un tipo de moho de vivos colores, pero to-
davia se aprecian los bordados, que son similares a los de
las tinicas de la sacristia (zona 55).

En mitad de la sala hay un estrado de piedra de seis
metros de largo por tres y medio de ancho, con tres esca-
lones y que se alza algo mds de medio metro sobre el sue-
lo. Encima hay un gran bloque de roca negra, de dos metros
y medio de largo por uno y medio de ancho y uno de alto.
En las aristas del bloque estdn grabadas runas arcaicas en
enanil arcano, ademds de otros simbolos mas misteriosos.
Algunos de los grabados tienen incrustaciones de oro, pero
en otros puntos se han desmoronado y han caido al suelo
mezcladas con el polvo. Junto a cada esquina del bloque
hay una terrorifica estatua de girgola, con cuerpo
humanoide deforme, cabeza de animal monstruoso y una
mueca aterradora.

En los dos extremos del estrado se alzan sendos tro-
nos de piedra, que dan la espalda al bloque central, El tro-
no norte tiene grabados muy elaborados, con intrincadas
incrustaciones de oro y plata, mientras que el trono sur
carece de adornos.

Los restos de varios orcos estdn desparramados por
la sala, ademds de trozos de muebles, algunos carboniza-
dos, que sugieren que se ha producido algtin tipo de ex-
plosidn.

Hay nueve colgaduras en la sala: las tres que estdn en
el suelo, una en la pared sudeste, otra en la suroeste, otra
en la oeste y tres en la este. Si entra en el templo alguien
que no haya ejecutado el rito de purificacién (ver la des-
cripcion de la zona 57), se empezard a oir un siseo suave
procedente del estrado y de las colgaduras. Durante unos
veinte segundos, una niebla blanca emanara de cada una
de éstas y se concentrard lentamente para formar la ima-
gen difusa de un sacerdote enano, vestido con una tinica
casi idéntica a las de la zona 55.

Estas figuras intangibles (son Aparecidos, las almas
de los sacerdotes que juraron proteger Kadar-Gravning
incluso después de su muerte) se acercaran a los intrusos
y los atacardn a menos que salgan de la sala, ignorando a
los que han cumplido el ritual de purificacién en la zona
57, y reaccionando normalmente ante protecciones magi-
cas contra no-muertos etéreos. Los personajes que lleven
puestas tiinicas de la zona 55 serdn atacados tinicamente
por el Aparecido que haya surgido del cortinaje que lleve
bordadas las runas del cayado correspondiente a su tini-
ca, aunque el personaje no lo lleve encima. En los demads
casos, los Aparecidos restantes atacaran al personaje mas
cercano no esté siendo atacado por otro de ellos.

Estos Aparecidos pueden ser destruidos de la mane-
ra habitual, o bien expulsados por un personaje que vaya
vestido con una tinica adecuada, que haya pasado por el
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erdn derrotar a las gargolas ¥
forma de entrar (ver descripciones

rito de purificacién y que les ordene que se marchen en el
idioma enanil arcano. En este caso, se introducirdn de nue-
vo en las colgaduras, pero volveran a aparecer si otro in-
truso penetra en el templo.

Si alguien que no lleve puesta una tinica de la sacristia
(no hace falta la purificacién, sélo la indumentaria) sube
al estrado, el suelo de la sala empezara a temblar y sonara
un gemido ominoso. En tres asaltos, D4+6 gdrgolas, muy
parecidas a las de las estatuas, surgirdn del suelo del tem-
plo, formando un circulo alrededor del estrado, y ataca-

ran inmediatamente a cualquier criatura que esté en el tem-
plo y que no lleve la vestimenta sacerdotal apropiada; si
se ven atacadas por personajes con tunica se defenderan.
Una vez invocadas, las gargolas no pueden volver a su
dimensién de origen hasta que acaben con todos los que
no lleven tinica; pueden perseguir a los que huyan de la
sala, pero no salir de la Ciu

La puerta doble que a2 zona 63 estd atrancada
mdgicamente y no se pus brir por este lado a menos
que se lleve a cabo el nitua Sin embargo desde el otro
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lado se puede abrir facilmente quitando la tranca, y tam-
bién se puede echar abajo desde los dos lados (R 7, D 45).

El ritual en cuestion es el de la ceremonia de un fune-
ral real, Hacen falta tres invocaciones distintas: Sundtim
tiene los pergaminos correspondientes a dos de ellas (ver
la seccion de Perfiles), v el otro es el que esta escondido en
la galeria sin salida (zona 56), aunque éste no estd entero.
Los tres pergaminos son necesarios para completar el ri-
tual, y si falta alguno de ellos los resultados pueden ser
desastrosos para los que intenten realizar el ritual.

Una vez que los aventureros se hayan hecho con los
tres pergaminos, cualquier personaje que haya logrado
interpretarlos todos sabrd que hay que usarlos juntos, y
en un orden determinado. Los aventureros no tienen que
llevar a cabo por fuerza este ritual para conseguir lo que
quieren, pero puede facilitarles las cosas. Consulta la sec-
cion El ritual de entierro real (en la pdgina anterior) para
mds informacién.

e 59. DESCANSILLO" »

Este descansillo, en la escalera entre las zonas 39 y 62,
no parece que contenga nada destacable, pero si se inspec-
ciona saldrd a relueiruna puerta secreta que da a un salien-
te sobre la parté este del lago (zona 60). El mecanismo de
apertura estd escondido en el suelo al fondo del descansi-
llo: en la reridija que hay entre una losa y la pared hay un
resalte que hay que apretar para abrir la puerta. Los enanos
conocen esta puerta secreta y el saliente sobre el lago.

e 60. SALIENTE ESTE o

El saliente estd a unos cinco metros y medio sobre el
nivel del lago. El suelo es muy irregular, asi que cualquier

personaje que intente realizar movimientos rapidos o vio-
lentos (como en combate) debe pasar una prueba de 1
(Aerobacias +10, Escalar +10), o si no caerd al lago. El agua
no es profunda, pero ayuda a amortiguar el golpe: el dafio
corresponde a un salto de seis metros, en vez de a una
caida de seis metros.

e 6. SALIENTE OESTE o

El saliente estd a unos cinco metros y medio sobre el
nivel del lago. El suelo es algo irregular, asi que cualquier
personaje que intente realizar movimientos rdpidos o vio-
lentos (como en combate) debe pasar una prueba de I (mo-
dificador base +20, Acrobacias +10, Escalar +10), o si no caera
sobre unas rocas a la orilla del lago. El dafio corresponde
a una caida de seis metros.

La galeria que va a parar a la zona 29 est4 bloqueada
por un monton de rocas de mas de un metro de altura. Si
alguien esta detrds de estas rocas no vers a nadie que esté
en el saliente de enfrente (zona 60), ni tampoco podrd ser
visto desde alli.

e 62. PASILLO” o

Este pasillo sélo se empleaba en las ceremonias, cuan-
do los nobles venian a ver los restos del rey fallecido ex-
puestos en la gran caverna central. Para evitar la entrada
de intrusos se puso una trampa, que tiene dos mecanis-
mos de desactivacién, uno en cada extremo del pasille. El
primero estd en medio del techo del pasillo, justo donde
se encuentra con la escalera; es una placa facil de encon-
trar (+20 a la probabilidad normal) y que hay que mante-
ner pulsada (normalmente con una lanza o estandarte)
para que la trampa no se active. El segundo mecanismo
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estd al lado de las puertas de la zona 63, donde hay un
pequenio pasador en la base de la bisagra central (de tres)
del batiente izquierdo, que hay que mantener apretado
todo el tiempo que sea necesario,

Sila trampa no estd desactivada, cualquier peso de mds
de 300 puntos de estorbo que presione sobre la parte cen-
tral del suelo del pasillo la pondrd en marcha. Las paredes
del pasillo, a excepcién de los tres tiltimos metros antes de
las puertas de la zona 63 y de la escalera, tienen una serie
de agujeros, a mas de un metro del suelo y separados a
intervalos de 30 cm. Cuando el mecanismo se activa, las
ballestas que hay detrds de los agujeros disparan cada una
un dardo (FE 4). Cualquiera que se encuentre en la zona de
accién de la trampa recibird el impacto de D4 dardos.

Aungque los aventureros no descubran cémo desarmar
esta trampa, debe ser fdcil para ellos sortearla sin demasia-
dos problemas. Por ejemplo, poniendo los escudos delante
de los agujeros, los dardos impactaran sobre éstos sin mas
consecuencias, y unos aventureros curtidos seguro que
improvisan algiin método para avanzar por el pasillo mien-
tras tres o cuatro compafieros los protegen con escudos.

Es probable que los enanos estén trabajando en esta
zona, asi que lo mds normal serd que tengan bloqueado el
mecanismo de desactivacién que estd junto a la escalera
con un palo. Si se ha dado la alarma, habrén dejado acti-
vada la trampa; en cualquier caso conocen su existencia y
como desactivarla.

e 63. ANTESALA" o

llazgo sacado del lago. La sala esta abarrotada de pertre-
chos varios y de fragmentos de piedra procedentes de lo-
setas y pilares rotos de la zona 65.

e 64. GALERIA" «

Esta galeria conecta el lago con el nivel de los aposen-
tos reales. En ella hay una trampa que impide el paso en
cualquier direccion y cuyo mecanismo de desactivacién
doble esta en la pared norte, a 30 cm del suelo, en los dos
extremos de la escalera que sube a la zona 38; es una pie-
dra falsa que hay que apretar. La trampa se activa con un
peso de mds de 300 puntos de estorbo en cualquier lugar
de la escalera, y en ese momento se abren sendas seccio-
nes del techo (que tenian bisagras escondidas) a ambos
extremos de la escalera y caen dos pesados rastrillos de
hierro. Cualquier personaje que se encuentre debajo de
uno de los rastrillos cuando la trampa se ponga en mar-
cha debe pasar una prueba de I (Esquivar golpe +10) o reci-
bir un impacto de F 5 al caerle encima. Los rastrillos quedan
atrancados en su sitio mediante un mecanismo de bloqueo
en el techo, por lo que no se pueden levantar; la tinica
forma de pasar es romperlos (R 6, D 35).

Algunos artesanos enanos (que conocen la trampa)
pueden estar en el rellano de la parte de abajo de las esca-
leras, y una vez mds hay desparramados por el suelo toda
clase de pedazos de piedra del lago. Entre ellos estd el
Documento 10, bastante fdcil de encontrar (+20 si se busca
entre las piedras).

¢ 65. ELLAGO

Esta caverna tiene alrededor 10 metros de altura, aun-
que varia bastante de un punto a otro debido a la irregu-
laridad del techo. Es natural, aunque los enanos la han
modificado en un par de sitios.

Aqui se exponian los restos mortales del rey falleci-
do, de forma que los nobles y los enanos importantes de
la comunidad pudieran rendirle un tltimo homenaje an-
tes de introducirlo en el sepulcro. En esa época la caver-
na tenia un suelo como el de otras partes del complejo,
pero los orcos la asaltaron y destruyeron gran parte de
lo que encontraron y el resto se ha ido deteriorando du-
rante los tiltimos cien afios. Ahora la caverna es un lago
de poca profundidad (30 cm o asi). Es posjble vadearlo,
pero cuenta como ferreno dificil debido a los muchos frag-
mentos de piedra que hay desperdigados por el fondo,
que el agua turbia impide ver.

En medio de la parte norte, una prominencia apla-
nada de roca surge del agua, con un trono de piedra ta-
llada en lo alto: alli se exponia el cuerpo del rey antes del
entierro.

Los enanos estan trabajando durante todo el dia en
esta sala, registrando el fondo del lago para buscar pis-
tas y objetos de valor. Saben dénde se encuentran mu-
chas de las tumbas (Cranneg y Sundrim tienen planos
que sefalan las entradas) pero todavia estdn intentando
averiguar cémo sortear exactamente las trampas. Si ven
que el tiempo se agota y que el enemigo esta cerca, no
dudardn en sacrificar a unos cuantos soldados (o a los
aventureros) para abrir los sepulcros con mas facilidad.

e 66. ENTRADA DE TUMBA FALSA" o

Esta sala hacia las veces de antecamara para los que
venian a rendir homenaje a los reyes enterrados. Ahora
les sirve de almacén a los artesanos de la expedicién. Nor-
malmente habrd D3+1 artesanos, examinando algtin ha-

Es una trampa para intrusos. Tapando la entrada del
pasillo hay una pared de roca creada mdgicamente. Si un
personaje con Mirerin, 0 con una carrera pasada o actual
de Elementalista o Saqueador de Tumbas, examina la zona,

LAS PIEDRAS DEL DESTINO: GUERRAS ENTRE ENANOS




descubrird que la roca es falsa ¥ que oculta una abertura,
La pared falsa se puede romper (R 8, D 15) o abrir
magicamente,

Detrds de ella hay un amplio pasadizo de tres metros
de alto, que termina en una puerta de hierro macizo de
aspecto robusto y que no se puede abrir por medios nor-
males (después de todo da a una pared de roca sélida)
pero que se puede forzar (PC 20). Los intentos de detectar
trampas en la cerradura de forma no mdgica fracasardn,
ya que la cerradura en si no tiene trampas, pero si es el
mecanismo de disparo de una trampa que hay en el pasa-
dizo, que se puede encontrar normalmente sj se examina
éste, 0 por medios magicos,

5i la trampa se activa, el techo de todo el pasadizo se
desplomara. Los personajes que estén en su interior ten-
drdn que pasar una prueba de I (+10 por cada punto de M
del personaje que pase de 3, Huida +10) para escapar. Los
que fallen la prueba quedaran a merced del derrumbe y
sufrirdn 2D6 impactos de F 4 por golpes de rocas. Queda-
ran enterrados vivos e incapaces de moverse, y recibirdn
un impacto automadtico de F 4 por asalto hasta que alguien
los rescate, debido.al aplastamiento. Despejar de rocas el
pasadizo llevatina hora por metro, dividida entre los que
participen, glie pueden ser seis como maximo (una hora
de trabajo de un enano vale por dos).

Esta trampa es letal, por lo que los aventureros pue-
den morir facilmente, o por lo menos empezar a gastar
Puntos de Destino. Un personaje que gaste un Punto de
Destino queda inconsciente y sus puntos de Heridas se re-
ducen a cero, pero como resultado las piedras que han
caido sobre €l quedan apoyadas formando una especie de
arco que lo protegerd del aplastamiento posterior hasta
que lo saquen de alli. Los personajes que sobrevivan des-
pués de quedar enterrados vivos reciben D6 puntos de
locura (divididos por dos si pasan una prueba de Fr) a
causa de lo terrible de la experiencia.

Recuerda también que el Cristal de la Tierra prote-
ge a su portador del dano del derrumbe. Si los aventu-
reros tienen mds de un Cristal, la proteccion se extenders
a todo aquél que toque al portador del Cristal de la Tie-
rra. En este caso las rocas rebotardn sobre los persona-
jes sin hacerles dafio, y tendran una bonificacién de +20
a la prueba de I si tratan de salir del pasadizo. Si fallan
la prueba o si deciden quedarse alli, no recibirdn dano,
pero quedardn totalmente atrapados entre las rocas. De
todas formas, podradn usar el Cristal para despejar el
pasadizo de rocas,

e 6. ENTRADA DE TUMBA FALSA* o

Consiste en una puerta secreta escondida en un reco-
veco de la pared de roca. Si buscan en esta zona, los aven-
tureros tendrdn una bonificacién de +20 Ppara encontrarla,
ya que estd hecha adrede para que no pase inadvertida.
La probabilidad de hallar el mecanismo de apertura, que
es un simple cerrojo escondido debajo de un panel en la
base de la parte sur de la puerta, es la normal. En la parte
de arriba de la puerta hay otro panel idéntico que sirve
para desarmar la trampa.

Sino se desactiva la trampa, la Puerta parecera incen-
diarse al ser abierta. Las llamas son de un color verdoso y
los personajes que tengan Sentido mdgico se dardn cuenta
de que son mégicas si se acercan lo suficiente.

Cualquiera que esté cerca de la entrada quedard en-
vuelto en llamas y empezard a arder como si fuera infla-
mable hasta que, por ejemplo, se meta en el lago; ten en
cuenta que el portador del Cristal del Fuego no sufrira
dafio, y podr4 ayudar a sus companeros.

® 68. GALERIA” o

Esta es la otra parte de la tumba falsa. Las escaleras
bajan hasta una galeria al fondo de la cual hay una puer-
ta cerrada, que se puede derribar (R 6, D 15) o forzar (PC
10).

Al otro lado de la puerta hay un canal que llega al
fondo del lago, por lo que al abrirse el agua la empujard
hacia atrds con gran fuerza (todo el que esté a menos de
un metro sufre un impacto automatico F 3), e inundard
violentamente la galeria. Los personajes que consigan una
prueba de I (Huida +10) son capaces de llegar a las esca-
leras antes de que el agua llegue a ellos; los demds son
arrastrados a lo largo de la galerfa, dandose golpes con-
tra las paredes y el suelo que equivalen a un impacto de
F 2 automaético, y tendran que pasar una prueba de R o
perder D3 puntos de H (sin armadura ni Resistencia) por
tragar agua.

La mayoria de los personajes serdn arrastrados hasta
debajo de la escalera, mientras el agua sigue subiendo para
alcanzar el nivel del lago. Los que sepan nadar podran
salir sin demasiados problemas, y los que floten (los que
lleven menos de la mitad de su limite de estorbo) podran
recibir la ayuda de sus compatieros, pero los que lleven
mds peso (especialmente armaduras de metal muy pesa-
das) pueden verse en un grave aprieto,

Cualquier personaje que lleve mds de la mitad de su
limite de estorbo descubrira que en vez de flotar se hun-
de. Puede aguantar la respiracion un nimero de asaltos
igual a su Resistencig antes de empezar a ahogarse, y pue-
de desplazarse por el fondo de la galeria al ritmo extre-
madamente lento de un metro por asalto (D3 metros por
asalto los personajes que sepan Nadar).

Desprenderse de los objetos con mds estorbo no seria
mala idea: un yelmo y cualquier cosa que se Ileve en la
mano se puede arrojar inmediatamente, ¥y con los objetos
colgados al hombro o del cuello se tarda un asalto. El res-
to de los pertrechos pueden dar m4s problemas. Para qui-
tarse una mochila debajo del agua hace falta pasar una
prueba de Des, que se puede repetir una vez por asalto
hasta conseguirlo. Desprenderse de la armadura en el agua

 Sond un chirrido estridente y In tapa del sarcs-
80 se levantd un par de centimetros.
—|ARRIBA! —grit6 Anders— Ya casi lo...
El resto de la frase queds en el aire cuando un

empo parecio detenerse; observaron inmaviles como

La figura levaba una reluciente cota de mal,

| Sus ojos brillaban con un fulgor igneo dentro del yel-
| o cerrado... una mirada capaz de penetrar
| alma. Despacio, con aire de indiferencia, la figu
. vanltd la diestra enguantada, Anders estaba
\  de llevarse Ia mano a la espada.

Con un estrépito ensordecedor, la tapa del sar
cdfago se hizo ariicos. Una antigua hacha de g
\ S¢ abrit paso a través del grueso granito como si fue:
cristal y vold a la mano de su propietario. Al co-
la, la herrumbre desaparecid de la hoja co
incrustaciones, y el hacha brills como debid Hhaberio
hecho cuando la depositaron junto al cuerpo del rey

a pun
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es un proceso muy laborioso, y el que lo intente no tiene
ninguna posibilidad a menos que se quite los guanteletes
primero (1 asalto). Después, hace falta conseguir una prue-
ba de Des por cada pieza de la armadura, y con cada una se
tardan D3+1 asaltos. Con el peto se tardan dos asaltos adi-
cionales y la prueba se hace con una penalizacién de ~10.

Ten en cuenta que el Cristal del Aire permite a su
portador respirar bajo el agua, aunque ciertamente no lo
protegerd de los golpes.

Las facultades y objetos de deteccién de trampas no
detectaran ésta, ya que no hay mecanismos escondidos
que encontrar, simplemente una puerta que resulta que
tiene un montdn de agua al otro lado.

e 69. ENTRADA DE TUMBA" o

El lago tiene mds profundidad de lo normal (un me-
tro y medio) en las cercanias de esta puerta, que estd a
180 metros sobre el fondo. Hay un grupo de estalagmitas
extremadamente puntiagudas en el fondo del lago delan-
te de la puerta, que es todo lo que queda de una trampa
empaladora. Esta zona es ferreno muy dificil, por lo que el
movimiento queda reducido a una cuarta parte de lo nor-
mal. Los personajes que intenten avanzar mds rdpido que
su movimiento cauteloso reducido deben pasar una prue-
ba de Riesgo cada asalto para evitar perder D3 puntos de
H (sin R ni armadura) en el agujero de las estalagmitas.

La puerta secreta se puede buscar de la manera normal.
Ests disimulada como una parte de la superficie de la roca.

e 70. TUMBA PEQUENA* o

Esta cdmara apesta a cadaveres himedos y descom-
puestos. Cualquiera que entre deberd hacer una prueba
de Fr (+10 por cada carrera previa de Fisico, Ladrén de
Caddveres, Saqueador de Tumbas o Nigromante) o sufrir
una fuerte indisposicién durante 2 a 5sninutos: los perso-
najes afectados recibiran una penalizacién de 10 a todas
las pruebas mientras se encuentren en este estado, y s6lo
pueden desplazarse con movimiento cauteloso.

En el suelo estd tallado el martillo y el yunque, el sim-
bolo de los herreros enanos. En cada pared (salvo en la de
la puerta) hay un bloque de piedra negra sin adornos de
un metro y medio de largo por uno de ancho y 75 cm de
alto; encima de cada uno reposan los restgs de un enano
en avanzado estado de descomposiqiﬁn{ El sepulcro es
muy hiimedo y el agua resbala por las paredes en algunos
sitios. Los cadaveres estan hinchados y descompuestos, con
los huesos asomando por donde la carne ha desaparecido
por completo. No hay nada interesante ni valioso en los
cuerpos... aparte de algunos adornos de hierro corroido
hasta convertirse en pedazos informes pegados a los hue-
sos. Cualquiera que se acerque a examinar a fondo los ca-
déveres corre el riesgo de contraer la Podredumbre de la tumba
(Probabilidad base de 25% por cada cuerpo examinado,
prueba de R para resistir, Inmunidad a la enfermedad +10).

o 71. ENTRADA DE LA TUMBA DE HRADA" o

La entrada esté disimulada como roca natural, como
muchos otros accesos a las tumbas. No fue disefiada para
que se pudiera abrir, asi que habrd que hacerlo a la fuerza
(R 7, D 23) o por medios magicos. Ademds, la tumba esta
protegida por una trampa instalada en el pasadizo. En
cuanto cualquier criatura pise el suelo de éste, saldrd dis-
parado de la puerta de la tumba propiamente dicha (zona
72) un reldmpago, que convertira en astillas la puerta y
golpeard a cualquiera que esté en las escaleras. Actia de
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forma parecida al hechizo de Magia de Batalla homéni-
mo: F 4, tirada de D10 para el dafio en vez del D6 habitual,
mas D8 de dano adicional para blancos inflamables,

¢ 72. TUMBA DE HRADA"e

En el centro de la puerta de la tumba hay una gran
cabeza de leén de bronce, con la boca abierta como si fue-
raa rugir; de ella es de donde sale el relémpago de la tram-
pa de la galeria.

La primera sala (72a), donde estin los restos de va-
rios miembros menores de la familia de Hrada, estd seca,
por lo que los caddveres no estin demasiado deteriora-
dos. Todos tienen adornos de hierro, por los cuales un
coleccionista podtia pagar 3D10+10 CO (cada uno),

En la cdmara interior (72b) descansan los restos del
propio Hrada, dispuestos también sobre un bl oque de pie-
dra.’El cuerpo estd en un estado de conservacion acepta-
ble y lleva una corona de hierro con un diamante que vale
250 CO, aunque un coleccionista interesado podria pagar
por ella 500 CO.~

Una ipscripcion sobre la piedra en enanil arcano da el
nombre del rey fallecido, Un personaje que tenga Historin
puede intentar una prueba de Int (modificador base —30,
enanos +30) para recordar que Hrada muri6 sin dejar des-
cendencia, razén por la que fue enterrado con su corona. Por
supuesto, si los aventureros se empefian en que tiene que ser
Hargrim puesto que lleva una corona, déjales que selo crean.

Hay un hechizo de proteccién alrededor del bloque
de piedra, que crea una Zona de santuario permanente y
ademas un Golpe de viento contra cualquiera que se acer-
que a menos de un metro, lo que automaticamente lanza-
réd hacia atrds D3 metros a todo el que esté en la cdmara,
salvo al portador del Cristal del Aire. El Golpe de viento
puede activarse un nimero indefinido de veces al dia.

¢ 73 ENTRADA DE LA TUMBA DE FENNTI" o

Cuando se sell6 la entrada de esta tumba, se confing
un gran Elemental de la Tierra a las paredes del pasadizo
que conduce a ella. Con el paso de los siglos el hechizo de
control se ha debilitado, y ahora la criatura ya no se mani-
fiesta de la forma pretendida.

El elemental reside en la roca que envuelve el pasadi-
zo. Si alguna criatura viva entra en él, el elemental sacars
unos enormes brazos de piedra y golpeard al intruso: tie-
ne ocho brazos en total (cada uno con HA 80,F8,R8yH
8) que puede usar al mismo tiempo. Si un brazo recibe 8
puntos de dafio lo retirard dentro de la roca yno volverd a
usarlo, ya que, aunque no queda destruido, la criatura no
querrd ponerlo en peligro.

El elemental no puede hacerle dafio a ningtin personaje
que lleve el Cristal de la Tierra, y no puede acercarse a me-
nos de veinte metros del Cristal del Aire, por lo que, con
ellos, los aventureros pueden atravesar el pasadizo sin peli-
g10. La criatura tiene un 75% de resistencia a todos los de-
mds medios magicos de controlar y expulsar elementales.

» 74. TUMBA DE FENNTI" «

Esta es la tumba del sucesor de Hargrim, como sabrd .

cualquier personaje que tenga enanil arcano e Historia si
pasa una prueba de Int. Fenni construy6 la tumba de
Hargrim y le dio a Kadar-Gravning su nombre en honor
de su predecesor.

En las paredes hay tapices, un poco descoloridos pero
en excelentes condiciones para ser tan anti §uos, que mues-

tran vistas panordmicas del valle del Yetzin ¥ escenas sub-
terraneas entre las cuales se encuentra la construccién del
Gran Arco de Karaz-a-Karak. En el centro de la habita-
cién hay un sarcéfago de piedra (dos metros de largo por
mads de uno de ancho Yy un metro y medio de alto) despro-
visto de adornos, aparte del hacha y lamontana, el simbo-
lo de Fenni, tallado sobre la tapa.

El sarcéfago estd sellado con una argamasa resisten-
te, por lo que habra que romperla (R 6, D 14) para poder
levantar la tapa, que a su vez pesa 3500 puntos de estorbo,
asi que varios personajes tendran que tirar juntos, a me-
nos que se usen medios mégicos.

Aunque Fenni es conocido como el constructor de la
tumba de Hargrim, su reinado no fue demasiado glorio-
s0, al quedar eclipsado por su predecesor. Cambiando la
denominacién de la Ciudadela y construyendo la tumba
de Hargrim intents com partir su renombre, y decidic que
después de muerto yaceria cerca de él. Mientras se cons-
truia el complejo de tumbas, Fenni empez6 a obsesionar-
se cada vez mas con su seguridad ¥ con la posibilidad de
saqueos. La creacién de entradas falsas con trampas para
ladrones fue idea suya (zonas 66 a 68). Esta preocupacion
acosa a Fenni incluso después de su muerte, por lo que su
espiritu no descansa en paz; estd confinado en su propia
tumba como Espectro. Fenni no esta sujeto a inestabilidad
en esta zona, y no saldré de ella para perseguir a nadie. Su
hacha a una mano ests encantada, e ignora todo tipo de
armadura que no sea mégica o de mithril.

¢ /5. ENTRADA DE
LA TUMBA DE LOS TRES REYES” o

La entrada de esta tumba est cubierta por una pared
de roca falsa creada magicamente. Si un personaje con
Mineria, o con una carrera pasada o actual de Elementalista
0 Saqueador de Tumbas, examina la zona, descubrirs que
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la roca es falsa y que oculta una abertura. La pared falsa
se puede romper (R 8, D 15) o abrir magicamente.

e 76. TUMBA DE LOS TRES REYES o

Esta tumba se ha derrumbado y la cavidad resultante
tiene una altura minima de un metro y maxima de cuatro
y medio. Cualquier personaje que tenga Mineria compren-
derd que la zona es muy peligrosa, e incluso alguien que
no tenga la habilidad se dara cuenta si consigue una prue-
ba de Int.

El suelo estd cubierto de rocas y polvo, y harian falta
muchos dias de trabajo retirando las rocas (con una pro-
babilidad del 10% por hora de que se produzca otro de-
rrumbamiento, que infligiria D6 impactos de F 4 a
cualquiera que estuviese dentro) para recuperar los cuer-
pos destrozados v sus adornos aplastados. El valor total
del contenido seria unas 200 CO, o 300 para un especialis-
ta en este tema.

e 77.ENTRADA DE LA TUMBA DEDARBLI"

La entrada oculta de esta tumba se puede abrir apre-
tando un pequefio saliente escondido debajo de la puerta,
en el centro, lo que también desarma la trampa del pasa-
dizo. Si simplemente se derriba la puerta (R 4, D 15) la
trampa sigue operativa.

La trampa arroja tres lanzas de acero macizo directa-
mente hacia la puerta del pasadizo, y se activa mediante
una placa de presién a la entrada. Cada lanza tiene una
HP de 45 para acertar al primer personaje que entre, y el
impacto es de F 5.

e 78. TUMBA DE DARBLI" o

Los sacerdotes de Kadar-Gravning no tenian en gran
estima a Darbli, ya que intentd limitar sus poderes e inter-
venir en los asuntos religiosos. Por ello, los sacerdotes fue-
ron algo descuidados con la preparacion de su tumba. La
trampa relativamente poco efectiva de la entrada es su
tnica proteccién, y las paredes de la cdmara estdn bastan-
te hiimedas. El moho, en sus variedades roja y amarilla,
crece de forma exuberante en las paredes y el suelo,
recubriendo la tumba y el sarcofago.

El sarcéfago tiene algo menos de dos metros de largo
por mds de un metro de ancho y de alto. La tapa no estd
sellada, y pesa 1250 puntos de estorbo. 5i alguien intenta
acercarse a él tendra que pisar por fuerza el moho.

La humedad que hay en toda la tumba ha entrado
incluso en el sarcéfago, por lo que los restos de Darbli no
son una vision agradable. Todo el que vea el caddver debe
pasar una prueba de Fr (+10 por cada carrera previa o ac-
tual de Fisico, Saqueador de Tumbas, Ladrén de Cadéve-
res o Nigromante) o sufrir una grave indisposicion los
siguientes D4+6 turnos (s6lo movimiento cauteloso, s6lo
podré parar en combate y penalizacién de ~10 en todas
las pruebas); si se manipulan los restos hay una probabili-
dad del 25% de quedar expuesto a la Podredumbre de la
tumba. En el sarcéfago hay hilos de oro y plata y adornos
pequefios que tienen un valor total de 3D10+50 CO.

¢ 79. ENTRADA DE
LA TUMBA DE HARGRIM" o

La entrada de la tumba de Hargrim estd particular-
mente bien escondida, por lo que la penalizacion para
encontrarla es de -30 (reducida a —10 si el personaje tiene
una carrera previa o actual de Saqueador de Tumbas).
Después de encontrar la puerta, los aventureros podran
descubrir (al tacto o con magia) el nombre Hargrim graba-
do en ella. Para abrirla, uno de ellos debe pronunciar el
nombre de las runas enanas en orden, y después al revés.

Si los aventureros intentan forzar la puerta, tiene R
10, D 55 y una trampa magica. Debajo de la superficie de
piedra hay una delgada ldmina de cobre puro, y cual-
quier golpe que llegue hasta ella (es decir, cualquiera que
dafie la puerta) hard que dispare un relampa %o (idéntico
al del hechizo de Magia de Batalla) contra el personaje
que la ha golpeado. /

Hay una segunda trampa en el pasadizo superior.
Se puede detectar normalmente, pero no tiene mecanis-
mo de desactivacion: a fin de cuentas, si alguien quiere
entrar en la tumba cerrada de Hargrim, lo més probable
es que no tenga buenas intenciones. Todo el suelo del
pasadizo es una sucesién de placas de presién, que ha-
cen que empiecen a caer rocas del techo por toda su lon-
gitud en cuanto alguien cruce el umbral. El pasadizo tiene
una longitud de unos diez metros hasta las escaleras, lo
que significa que cualquier personaje puede atravesa rlo
en un solo asalto con movimiento normal o corriendo. Los
personajes que pasen corriendo a través de la lluvia de
rocas recibirdn un solo impacto automdtico de F 4; los
criticos van sélo a la cabeza o el torso, con las mismas
probabilidades para ambos.

Las piedras caerdn durante D4+4 asaltos. Después
de tres asaltos, el pasadizo se convierte en ferreno dificil;
después de cinco, queda totalmente intransitable. Para
despejarlo harén falta 25 horas de trabajo a repartir entre
todos los que colaboren (cuatro a la vez como maximo,
los enanos trabajan el doble de rdpido que el resto de los
personajes).
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La escalera estd decorada con molduras meticulosa-
mente talladas que representan cuerdas trenzadas y en ella
hay una trampa mds, también sin mecanismo de
desactivacion. En cuanto se acumule un peso de mds de
1000 puntos de estorbo en el descansillo (normalmente
haran falta dos personajes, 0 mas), descendera un rastrillo
a cada lado, por lo que los personajes que hayan activado
la trampa quedardn atrapados entre ambos. Los huecos
por los que bajan los rastrillos estdn cubiertos por una ilu-
sidn, asi que sélo se pueden detectar si el personaje consi-
gue una prueba de Int (+10 por nivel en el caso de
Tlusionistas).

Si a algtin personaje le va a caer encima uno de los
rastrillos, puede intentar una prueba de I (Esquivar golpe
+10) para evitar un impacto automético de F 5 del pesado
enrejado de hierro. Los rastrillos se bloquean en su posi-
cion una vez que tocan el suelo, por lo que habrd que rom-
perlos (R 7, D 25) o usar medios mdgicos para traspasarlos.
Una vez que el paso queda cortado, los dibujos de la de-
coracion dg las escaleras empiezan a retorcerse, y se trans-
forman erl una masa de serpientes de colores vivos que se
cuelan a través de los huecos de los rastrillos para atacar a
los que se encuentren atrapados en el rellano.

Veinte serpientes atacan por cada lado. A menos que
se les mantenga a raya con magia o por otros medios, cada
personaje sera atacado por D6 serpientes por asalto. Lleva
la cuenta de las serpientes que vayan matando hasta el
total de cuarenta.

¢ 80. PASADIZO INFERIOR" o

La puerta secreta de la tumba de Hargrim (zona 82)
estd muy bien escondida (—40 para encontrarla, reducido
a—20 para los personajes que tengan una carrera previa o
actual de Saqueador de Tumbas). La sellaron para siem-
pre, asi que la tinica forma de entrar es romperla (R 8, D
25) o sortearla de forma magica.

El pasadizo estd protegido por seis Espiritus, los de
unos guerreros enanos que hicieron el juramento de guar-
dar la tumba de Hargrim hasta el fin de los tiempos. Ata-
cardn a cualquiera que entre en el pasadizo, pero no
perseguirdn a nadie que huya por las escaleras.

o 8. PUERTA FALSA" o

Esta puerta tiene minuciosos grabados con el simbo-
lo de la corona y el martillo de Hargrim. Es de hierro ma-
cizo con una plancha de latén e incrustaciones de plata, y
en el centro hay grabada una K minica con una corona
encima y un martillo debajo.

Por supuesto esta puerta es un sefiuelo, que forma
parte de otra trampa para saqueadores. Tiene una cerra-
dura muy compleja (PC 50), que se puede forzar de la
manera habitual. Los personajes més perspicaces deberian
darse cuenta de que aquf hay gato encerrado, ya que el
resto de la tumba da la impresién de haber sido sellada
para siempre, asf que ;para qué poner una cerradura? Si
nadie se fija en el detalle, y si los aventureros han salido
malparados de las trampas anteriores, puedes mostrarte
compasivo y dejar que los personajes enanos y bribones
hagan una prueba de Int (Saqueadores de Tumbas +10)
para caer en la cuenta.

5i se fuerza la cerradura o se rompe la puerta (R 8, D
30), la trampa se activard: un enorme bloque de piedra se
desplomarad sobre el pasadizo, tres metros antes de la puer-
ta. Los personajes a los que les vaya a caer encima tendrdn
que pasar una prueba de I (Esguivar golpe +10) o recibir un
impacto automdtico de F 6. El bloque tiene mds de medio

metro de grueso, por lo que habrd que romperlo (R 9, D
35) o atravesarlo con métodos mégicos.

e 82. LA TUMBA DE HARGRIM” o

La cdmara tiene cuatro metros y medio de altura en
la parte sur, y tres metros y medio en la parte norte; los
escalones sortean el desnivel de un metro. Las paredes
laterales tienen una serie de pilares tallados de casi medio
metro de didmetro, que se curvan hacia dentro formando
arcos apuntados. En la parte sur de la cdmara, los espa-
cios entre los pilares estdn decorados con mosaicos del
suelo al techo que representan escenas de la vida de
Hargrim, principalmente victorias.

Entre los pilares de la parte alta de la c4mara hay cua-
tro estatuas de guerreros enanos, con cota de malla y ha-
chas enormes. Las estatuas rodean el sarcofago de
Hargrim, que tiene dos metros y medio de largo por més
de uno de ancho y uno y medio de alto; esta tallado en
roca blanca brillante (casi refulgente), con vetas grises y
negras, y no tiene adornos, aparte de una H riinica en el
centro de la tapa.

Cdda uno de los pilares de la parte més alta (y la pa-
red de detrds del sarcofago) tiene una colgadura de seda
negra, con versos bordados en oro y plata que cantan las
alabanzas de Hargrim.

Cuando se abre la puerta de la zona 80, aparece una
ilusi6n: una enorme cabeza etérea de enano flotando en el
aire en medio del pasadizo que conduce a la cdmara del
sarcofago. Los labios se mueven y una voz atronadora hace
vibrar el suelo, hablando en khazalid con estilo de hace
varios siglos:
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“{Cuidado! |Os acercdis a la sagrada sepultura del glorio-
sa Hargrim! (Marchaos! (Marchaos o sufrid el castigo que me-
rece vuestro sacrilegiol”

Aunque no entienda el mensaje, cualquiera que con-
temple estd vision y oiga la voz debe pasar una prueba de
Fr (Tlusionistas +10 por nivel, enanos -20) o huir aterrori-
zado durante un asalto. Después de proferir el mensaije, la
cabeza desaparecera.

En la camara no hay trampas mecdnicas, por lo que
cualquier intento de encontrar tales mecanismos fracasard,
pero si trampas madgicas, y en toda la sala hay una intensa
aura magica, que los sacerdotes crearon deliberadamente
para dificultar la deteccion de las trampas concretas. En
consecuencia, las habilidades y hechizos correspondientes
informaran a los aventureros de que se encuentran en me-
dio de una zona intensamente magica.

La primera de estas trampas se activara cuando cual-
quier ser vivo, o cualquier cosa que posea cierta fuerza
mdgica, avance mds alld del segundo par de pilares a par-
tir de la entrada (por tanto, tirando una piedra entre los
pilares no se activa, pero si caminando entre ellos o lan-
zando un hechizo en la sala). Entonces, un débil siseo
empezard a emanar de cada uno de los mosaicos; las figu-
ras mas grandes comenzaran a resplandecer y saldrén de
la pared para atacar a los intrusos.

Estas criaturas son Espiritus, confinados al interior
de la tumba, pero parecen imdgenes translicidas de las
figuras de los mosaicos de los que surgieron. Hay seis en
total: un enano, dos orcos, un elfo, un troll y un ogro. To-
dos usan su facultad de inspirar terror y luchardn hasta
que uno de los dos bandos quede aniquilado. No estan
sujetos a inestabilidad en la cdmara del sarcéfago, pero per-
seguirdn a sus adversarios, si huyen, hasta la entrada prin-
cipal de la tumba (zona 79), por lo que en los pasadizos
estardn sujetos a inestabilidad como de costumbre.,

La segunda trampa que hay en la tumba se desenca-
dena si se avanza mds alld del primer par de pilares des-
pués de los escalones. Igual que antes, cualquier ser vivo
o fuerza magica activard la trampa, pero los objetos inani-

mados no producirdn ningiin efecto. Cuando se active, las
cuatro estatuas de héroes enanos cobrardn vida y ataca-
rdn inmediatamente. Igual que los Espiritus, las estatuas
perseguirdn a los intrusos hasta la entrada de la tumba,
pero no mas alld. Peleardn hasta que se sean aniquiladas,
y si matan a todos los intrusos o les obligan a huir de la
tumba, volverdn a su puesto junto al sarcofago y, si al-
guien vuelve a entrar en la camara, lo atacardn.

El sarcéfago parece un bloque macizo, sin ninguna
rendija visible entre la tapa y el resto. Y en efecto no hay
ninguna: los sacerdofes enanos unieron madgicamente la
tapa, de forma que ahora el sarcéfago es de una sola pie-
za. El hechizo de sellado se puede deshacer con Disipar
magia, usando el Cristal de la Tierra o con cualquier otro
medio mdagico. Después habréd que levantar la tapa, que
pesa 2500 puntos de estorbo.

Los aventureros pueden decidir simplemente abrir el
sarcéfago a la fuerza (tiene R 10, D 45), pero dentro de la
tapa hay un hueco que contiene gas venenoso a presion:
si la tapa se rompe, toda la sala se llenara de gas, por lo
que toda criatura que se encuentre en su interior y que no
supere una prueba de R (Inmunidad al veneno +10), mori-
rd. Las protecciones contra el gas y los hechizos como Res-
pirar bajo el agua (el Cristal del Aire tiene ese poder)
funcionardn, pero haré falta pasar una prueba de I para
lanzar los hechizos o activar las protecciones a tiempo.

Dentro del sarcofago estd el cuerpo perfectamente
conservado de Hargrim. Lleva puesta una tiinica ricamente
bordada con el cuello adornado con pedreria (77 peque-
fias gemas en total; cada una vale D3 CO). En la cabeza
lleva una corona de hierro, simple y algo abollada, con
una perla del tamafio de un ojo humano (vale 150 CO).
Sobre el pecho reposa su gran hacha de batalla, un arma a
dos manos de doble filo, con incrustaciones de oro y pla-
ta. El hacha es magica (+30 HA, +3 F).

La mano derecha de Hargrim Hene la palma hacia
arriba, y en ella hay un cristal de forma extrafia de color
verde con vetas azules, grises y blancas: el Cristal del Agua
(Documento 13).

LAS PIEDRAS DEL DESTINO: GUERRAS ENTRE ENANOS




PUNTOS D

EXPERIENCIA

os puntos de experiencia se dividen por capi-
tulos y secciones. Como siempre, procura re-
compensar una buena interpretacion, asi como
las ideas brillantes: un personaje medio debe-
juego, lo que prefieras), con una variacion desde 0 por una
interpretacién mala o sin inspiracién, hasta 100 por una
excelente participacion.

Ademds 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 mas 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 %~ 50

los puntos en consecuencia.

Estas recompensas no se reparten entre los PJs; 5012}/ gf[[))o

10

individuales y conciernen a todos los personajes que ha-
yan colaborado. Evidentemente, cuando un acontecimien-
to o un incidente no ha tenido lugar, por la razén que sea,
los aventureros no podrdn recibir los Puntos de Experien-
cia correspondientes.

« LA CIUDADELA PERDIDA e

0-30 por superar cada peligro y encuentro del camino " 0-50

ria obtener 30 PE por capitulo (o por sesién de

&

s

~D-50

" 0-30
%-"10-30

20

A

#10  por encargarse de las serpientes de la cocina sin ser

mordido
Entrada superior y aposentos reales

~~20  por encontrar cada uno de los Documentos 3,4y 5

0-50 por encargarse de las estatuas de los guerreros del
salén del trono

por encargarse del espiritu de la reina

0-50 por encargarse de los Espiritus del dormitorio del rey
por encontrar el Documento 6

~ 20 por encontrar el Documento 7

Nivel de las tumbas

100  por no hacer que el techo se derrumbe

por ejecutar correctamente el ritual de purificacién

antes de entrar en el templo

por encargarse de los Aparecidos del templo

por llevar a cabo el ritual de entierro real en el templo

por encontrar el Documento 10

0-20 por encargarse del Elemental de la Tierra de la en-
trada de la Tumba de Fenni

0-30 por encargarse del Espectro de la tumba de Fenni

por encontrar la tumba de Hargrim y entrar en ella

por encargarse de las serpientes de la trampa de las

escaleras de la tumba de Hargrim.

por encargarse de los Espiritus de la tumba de Hargrim

4~ 0-50 por encargarse de los Aparecidos de la tumba de
o LAS ESTANCIAS DE KADAR-GRAVNING « Hargrim

%100 por abrir el sarcéfago de Hargrim y encontrar el
General E Cristal del Agua

20 por cada puerta secreta encontrada y abierta, y por
cada trampa encontrada y desactivada

10 por cada trampa activada a la que se haya sobrevivido =

El acercamiento a las Estancias
\d-100 por el éxito de la aproximacién inicial
¢ 200  por convencer a los enanos de que les ayuden
/200 por atacar a los enanos y derrotarlos

Nivel de las mazmorras
0-50 por encargarse de los necrofagos
Nivel de la entrada principal

/50  por colarse sin ser visto por la entrada principal

El ejército de Mendri
~0-100 por su comportamiento con el ejército de Mendri

e PUNTOS DE DESTINO »

Si los aventureros encuentran la tumba de Hargrim
y se hacen con el Cristal del Agua, cada personaje super-
viviente ganara 1 Punto de Destino. Si los aventureros in-
tervienen de forma decisiva para evitar una guerra civil
entre los enanos entregando la Corona a una u otra fac-
cién, ganaran otro Punto de Destino, suponiendo que se
lo merezcan.
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EL CRISTAF
DEL AGUA

| Cristal del Agua pertenece a un juego de cua-
tro cristales de inmensos poderes. Cada uno de
ellos es, por si solo, un objeto mdgico muy po-
deroso, pero al asociarse sus posibilidades se
multiplican. Al final de esta seccién se exponen
algunas observaciones sobre el uso combinado del Cristal
del Agua con los otros Cristales del Poder, que los aventu-
reros habran conseguido si completaron adecuadamente las
aventuras previas de Las Piedras del Destino.

e UTILIZACION DEL CRISTAL »

Al igual que con los demds Cristales de Poder, un per-
sonaje deberd sintonizarse con el Cristal del Agua antes de
conseguir emplear al maximo sus capacidades. Para ello,
deberd Meditar sujetando el Cristal; Durante ese tiempo no
recupera Puntos de Magia, pero puede realizar una prueba
deIntcada hora (Identificar artefacto migico +10, Elementalista
+10) a costa de 1 PM. Cuando la prueba tenga éxito, el perso-
naje habrd logrado sintonizarse con el Cristal.

Cada uno de sus poderes, empezando por el primero
y siguiendo el orden de la lista, podra ser descubierto tras
una hora de estudio ininterrumpida y una prueba conse-
guida de Int (Identificar artefacto nuigico +10).

Una vez sintonizado, el personaje sélo tendrd que
coger el Cristal y concentrarse en el efecto deseado para
producirlo (pasando una prueba de FV sin modificado-
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 quedard inerte D6 horas, durante
las cuales sélo funcionardn sus poderes automaticos.

o LOS PODERES DEL CRISTAL e

Se dividen en tres categorias: automédticos, menores y
mayores.

e PODERES AUTOMATICOS o

El Cristal del Agua produce estos efectos automatica-
mente, esté o no su poseedor sintonizado.

Proteccion contra el agua

El poseedor es inmune a los dafios normales o mdgi-
cos del agua, incluyendo Elementales, lluvia, hechizos, etc.

Puedes mantener en secreto este poder y plantear las si-
tuaciones de forma que los jugadores nunca lo averigiien.

Proteccion contra Elementales

Un Elemental del Fuego no puede acercarse a menos
de veinte metros del Cristal bajo ninguna circunstancia.
Este efecto quedara alterado si se combinan los Cristales
del Agua y el Fuego.

Deteccion de otros Cristales del Poder

Cuando el Cristal del Agua se encuentre a menos de
un kilémetro y medio de otros Cristales de Poder emitira
un resplandor verdoso desde su interior que se hard méds
intenso mientras mas se acerque a sus hermanos. No obs-
tante este efecto no es lo bastante preciso como para que
se pueda juzgar en qué direccidn estd el otro Cristal.

+« PODERES MENORES « e

Respirar bajo el agua

El Cristal puede lanzar este hechizo una vez cada hora.
A diferencia del poder equivalente del Cristal del Aire, no
proporciona inmunidad contra aire o gases venenosos ni
contra el vacio.

Caminar sobre el agua

El Cristal puede lanzarlo una vez por hora, y el he-
chizo termina automaticamente cuando el portador pisa
tierra o piedra de cualquier clase. Si pisa sobre madera, la
posibilidad de que el hechizo se acabe es de un 50%.

Provocar lluvia

Este hechizo se puede lanzar cuantas veces se quiera,
pero el portador tendrd que pasar una prueba de FV al
utilizarlo; si fracasa, no logra dominar el poder del Cris-
tal, y se generard un hechizo de Animar las aguas en su
lugar. Cada seudépodo ataca una vez a la criatura mads
cercana en una direccion aleatoria a partir del poseedor
del Cristal. Después del primer asalto, termina el hechizo.

Corroer

El Cristal puede lanzar este hechizo una vez por hora,
pero el portador debe pasar una prueba de FV cada vez
que lo emplee; si no lo consigue, no logra dominar el po-
der del Cristal y lanza en su lugar un hechizo de Explosion
centrado en €l mismo. El hechizo Corroer se describe en la
pdgina 65.
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Dividir las aguas

Se puede lanzar una vez cada hora, pero si el porta-
dor no pasa una prueba de FV no logra controlar el Cris-
tal y, en vez de llevar a cabo el hechizo, invoca un
Elemental del Agua no controlado de tamario D6+3.

Extinguir fuego
El Cristal puede lanzar este hechizo cuantas veces se
quiera por dia.

Invocacion menor

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

« PODERES MAYORES e

Ten en cuenta que, aunque estos poderes se pueden
emplear con la frecuencia indicada, el Cristal quedard iner-
te durante los periodos que se especificaron antes.

Animar las aguas

El Cristal puede lanzar este hechizo hasta cuatro ve-
ces al dia, pero nunca dos veces dentro de la misma hora.
El portador tendréd que pasar una prueba de FV cuando
emplee este poder, 50 pena de perder el control del Cristal
¥, en lugar de llevar a cabo el hechizo, invocar un Elemen-
tal del Agua no controlado de tamario D6+3,

Ruptura

5 Este poder se puede usar una vez cada tres horas. El
portador elige un individuo o grupo como blanco a me-
nos de 48 metros y a la vista. El poder del Cristal multipli-
ca por dos durante un momento ¢l contenido en agua del
cuerpo del objetivo, lo que provoca graves lesiones por
rotura de 6rganos internos.

El resultado es un impacto automatico de F 6 modifi-
cado por la Resistencia, pero no por la armadura. Las de-
fensas mdgicas deben ser especificamente contra el agua
para que sean efectivas. Se puede intentar una prueba de
FV para reducir el dafio a 1a mitad, y en caso de resultado
critico hay que consultar la Tabla de impactos criticos y muerte
subita. Este poder sélo funciona contra criaturas vivas.

El portador deberd pasar una prueba de FV cuando
realice este hechizo, o si no afectard a todas las criaturas
vivas que se encuentren a menos de 48 metros.

Invocacidn mayor

Una vez por semana, el Cristal puede invocar un tini-
co Elemental del Agua de tamaiio 10, 0 D3+1 Elementales
del Agua de tamafio 5, segiin prefiera su poseedor.

o EFECTOS SECUNDARIOS «

Los ojos del poseedor se volveran azules 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. 5i crees que el personaje ha abu-
sado de los poderes del Cristal, esta condicién se volve-
rd permanente.

« EL CRISTAL DEL AGUA
EN EL JUEGO e

Aligual que sus tres hermanos, el Cristal del Agua es
un objeto médgico muy particular. No consientas que los
aventureros lo usen sin consideracidn, de la misma forma
que hacen con otros objetos magicos. El objetivo de las
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siguientes observaciones es ayudarte, como DJ, a desarro-
llar el comportamiento del Cristal cuando estd activado.

Como habras 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 Tzeentch, claro. Ha intro-
ducido en el Cristal ciertas alteraciones y debilidades que
tienden a engendrar el Caos. Lo anterior es un ejemplo de
ello, y otro es la imprecisién en su control que puede pro-
ducir efectos imprevistos.

El Cristal esta 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 mdgico cual-
quiera y no conviene subestimarlo ni perderlo de vista.

Cuando describas los efectos del Cristal, no olvides
su naturaleza esencialmente cadtica. En cada ocasién los
efectos esperados sufriran unas leves distorsiones, la ma-
yoria inofensivas. Si no 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 indica-
do, sino que puedes incluir detalles pintorescos para des-
lizar alusiones respecto a su origen. Hay que insistir en
que los jugadores (y sus personajes) deberian sentirse in-
quietos ante la proximidad de un poder tan caprichoso.

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

Por ejemplo, supén que un jugador quiere usar el
Cristal del Agua para dividir las aguas de un lago subte-
rraneo. Dependiendo 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 algtin terrible
resultado: hacer que todos los elementales del agua de la
zona se vuelvan locos, hacer hervir el lago, elevar el nivel
del agua 1D6 metros, o cualquier otro efecto espectacular.

Fracaso por 10-29: Parece que no pasa nada, pero el
personaje se da cuenta posteriormente de que el nivel del
agua estd subiendo lentamente pero sin parar...

Fracaso por 0-9: Las aguas se dividen, pero horizon-
talmente en vez de verticalmente, por lo que aparece una
capa de aire que crea dos niveles de agua separados. Otra
posibilidad es que se dividan de la forma correcta, pero
dejando un espacio de tan s6lo un centimetro.

Exito por 0-29: Las aguas se dividen como se preten-
dia, pero con algtin efecto raro: “El lago abre unos enormes
ojos acuosoes, parpadea y se levanta, mientras os hace sefias ama-
blemente para que paséis.”

Exito por 30 o mds: ;El lago DESAPARECE! Si el agua
estaba aislada, simplemente deja de existir. 5i algiin arro-
yo desemboca en él, se empezard a llenar de nuevo. El
fondo estd seco y sin barro, con peces todavia mojados
saltando sobre la tierra dura.

« COMBINACION
DE DOS CRISTALES o

Hay que destacar que, como el Fuego y el Agua son
elementos opuestos, el Cristal del Agua no se puede com-
binar directamente con el del Fuego.

Si alguien pone los dos Cristales en contacto se pro-
ducird un intenso destello; todos los que estén a menos de
5 metros sufriran un impacto automatico de F 4, y los Cris-

tales se separardn violentamente y caerdn a D6 metros de
distancia uno del otro.

Si se combinan dos Cristales del Poder se pueden ob-
tener los siguientes poderes adicionales:

« PODERES AUTOMATICOS 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 podré utilizar dos veces por semana con los
dos.

Proteccién extendida

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

e AGUA Y AIRE o

Si se combinan los Cristales del Aire y del Agua se
pueden obtener los siguientes poderes adicionales:

e PODERES MENORES «

Niebla mistica

Este hechizo se puede lanzar cuantas veces se quiera,
pero si se falla una prueba de FV los poderes de los Cris-
tales se descontrolaran. Tira 1Dé: si el resultado es 1-2, el
Cristal del Agua lanzara un Provocar lluvia; con 3-4 el Cris-
tal del Aire generard un Golpe de Viento; y con 5-6 se gene-
ra un hechizo de Aire venenose, centrado en las piedras.

Aire venenoso

Los Cristales combinados pueden lanzar este hechizo
una vez al dia, pero si se falla la prueba de FV, el peder se
descontrola y lanzan en su lugar un hechizo de Explosion.

o PODERES MAYORES »

Congelar

Este poder afecta a una zona de tres metros de dié-
metro, que puede estar hasta a 48 metros de distancia de
los Cristales y tiene que estar a la vista del portador. Se
parece a Zona fria como un dragén a un tritén; el resulta-
do es un descenso inmediato de la temperatura de hasta
cien grados bajo cero y un impacto automatico de F 8 para
cualquiera que se encuentre en la zona de efecto, modifi-
cado por la R pero no por la armadura.

Todo lo que puede congelarse, se congela. El agua se
convierte en hielo por el que se puede andar, el aceite se
solidifica y la ropa se pone tan tiesa que el movimiento y
la Iniciativa quedan reducidas a la mitad durante 2D6 asal-
tos. Las armas, armaduras y demads equipamiento se vuel-
ven muy quebradizos, con una posibilidad del 5% de
romperse la préxima vez que se utilicen.

e EFECTOS SECUNDARIOS

Cuando se emplea un poder menor de los Cristales
del Agua y el Aire combinados, hay una probabilidad del
5% de que el portador reciba en la cara una pequefia exha-
lacién helada de esencias elementales mezcladas, que se
dispersa inmediatamente. Es algo parecido a un pequenio
chorro de nitrégeno liquido, por lo que el portador sufre
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un impacto automatico de F 4, modificado por la Resis-
tencia pero no por la armadura. Si se usa un poder mayor,
la posibilidad es del 20%.

e AGUA Y TIERRA o

Si se combinan los Cristales de la Tierra y el Agua, se
obtienen los poderes adicionales siguientes:

+« PODERES MENORES »

Suelo resbaladizo

Se puede usar una vez por hora. Afecta a un espacio
de hasta diez metros cuadrados a 48 metros de distancia
de los Cristales, como maximo. El suelo de la zona afecta-
da se vuelve ferreno dificil, y si ya eradificil, se convierte en
muy dificil.

Crear arenas movedizas

Los Cristales pueden lanzar este hechizo hasta cuatro
veces al dia. Sin embargo, si el portador falla una prueba
de FV, pierde el control de los Cristales y crea las arenas
movedizas en un radio de 48 metros a su alrededor.

e PODERES MAYORES »

Petrificar

Este poder se puede emplear una vez al dia, contra
una Umnica criatura viva que esté a menos del 48 metros
del portador, y en su campo de visién. Convierte toda el
agua que hay en el cuerpo del blanco en tierra elemental.

El efecto es practicamente idéntico al de la mirada
de un Basilisco, y la victima puede hacer una prueba de
FV para resistirlo. Si el portador de los Cristales falla una
prueba de FV, pierde el control del poder y afecta a to-
dos los seres vivos que estén a menos de 24 metros de los
Cristales.

Los efectos de este poder se pueden invertir para de-
volver a su estado normal a alguien que haya sido con-

N
s
R

vertido en piedra. El portador debe pasar una prueba de
FV, o si no el personaje quedard convertido en un charco
de agua (y aniquilado definitivamente). Incluso si consi-
gue la prueba de FV, la victima petrificada debe pasar una
prueba de Ry ademds gastar un Punto de Destino para
sobrevivir a la transformacicn.

e EFECTOS SECUNDARIOS e

Cuando se emplea un poder menor de los Cristales
combinados del Agua y la Tierra, hay una probabilidad
del 5% de que un pequefio chorro de esencias elementales
mezcladas convierta en barro o en agua (ambas con la
misma probabilidad) algiin objeto no magico de piedra o
metal elegido al azar que el portador lleve encima. Si se
usa un poder mayor, la probabilidad es del 20%.
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PERFILES & -

_ stos perfiles han sido ajustados de acuerdo
R con las habilidades pertinentes, como Muy
Fuerte. Para mas informacidn acerca de las ha-
bilidades y los hechizos, puedes consultar el
WFJR.

o LA CIUDADELA PERDIDA o

4 3325 4 4 7 30 1 18 29 18 29 29 14

Habilidades

Esquivar Golpe; Golpear para Herir; Golpe Podero-
so0; Pelea Callejera.

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

&1 33 U5y 34PN 20 90798 29"09 A8

Habilidades
Esquivar Golpe; Pelea Callejera.

Equipo
Cota de malla sin mangas, yelmo y escudo (2 PA en

torso/brazos, 1 PA en el resto); espada o hacha; daga (I
+20, D -2, P -20).

SRS

4725253 '3 7 2001 18" 18 18/ 18 18 18

Habilidades
Esquivar Golpe.

Equipo
Justillo de cuero (0/1 PA, torso); espada o hacha; arco
corto (Ale 16/32/150, FE 3, Tcd 1); carcaj con 20 flechas.

o e e e S 85 e e B e O

Reglas especiales

Produce miedo a todas las criaturas vivas de menos de 3
m de estatura y ferror a los personajes con aracnofobia. Tiene
miedo al fuego, pero es inmune a cualquier otro efecto psicold-
gico. 2 ataques de mordisco venenoso: un fallo en una prueba de
R produce pardlisis, y el segundo la muerte en D6 asaltos. 2
PA en todas las localizaciones por exoesqueleto de quitina.

el = Tl - A B - e S T S e

Reglas especiales

Puede plasnear 3 metros en horizontal por cada 6 metros
de caida vertical. No sufre dafo en caidas de menos de 18
metros. Ataque de constriceion. Tiene miedo al fuego, pero es
inmune a todos los demds efectos psicolégicos. Inspira miedo
a las criaturas vivas de menos de tres metros de estatura.

e LAS ESTANCIAS
DE KADAR-GRAVNING o

Reglas especiales

2 ataques de garras; venenosos, hay que pasat una prue-
ba de R (Inmunidad al veneno +10) o quedar paralizado du-
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rante D8+4 asaltos. Los necréfagos se detendran para co-
merse cualquier cosa que se encuentren mientras persiguen
a un enemigo, a menos que pasen una prueba de FV.

3o 230 D X2 3580 ds = 24302024 -

Reglas especiales

Ataque de mordedura venenosa: la victima tiene que
pasar una prueba de R (Inmunidad al veneno +10) o... mo-
rir en D3 asaltos. El mordisco no puede atravesar arma-
duras.

5
- /-

Reglas especiales

2 PA en todas las localizaciones. Inmune a todos los
efectos psicolégicos y a los hechizos de influencia mental.

4 70 50 6 & 1550 2 30 30

Reglas especiales

Inmunes a todos los efectos psicolégicos y a los he-
chizos de influencia mental. Inmunes a las armas no ma-
gicas.

4. 230009 3 15 3% T SD3E 935 DR S

Reglas especiales

Inmune a todos los efectos psicoldgicos y a los hechi-
zos de influencia mental. Inmune a las armas no magicas.
Inspira miedo a las criaturas vivas cuando se hace visible;
puede volverse visible o invisible a voluntad. Posesion: ver
debajo. Sujeta a inestabilidad fuera del aposento de la rei-
na, a menos que haya poseido un cuerpo.

El aposento de la reina estd embrujado porque los
orcos asesinaron alli a la reina y ésta no recibid sepultura.
Por ello, su espiritu tiene la obsesion de recuperar sus res-
tos mortales y enterrarlos, y para lograrlo intentard poseer
a alguien. Por desgracia, ya no queda nada de esos restos:
los orcos tiraron su caddver al exterior, y los animales
carroferos han roto y esparcido sus huesos, lo que signifi-
ca que, aunque logre poseer a alguien, su biisqueda serd
en vano. No obstante, ella no lo sabe, y probablemente lo
que queda de su mente serd incapaz de aceptar el hecho.

El fantasma de la reina puede intentar poseer a cual-
quier criatura humanoide de Int 6 0 mas. La victima debe

hacer una prueba de FV. Las protecciones méagicas no afec-
tan a esta prueba, a menos que sean encantamientos espe-
cificos contra la magia de influencia mental o los efectos
psicolégicos. El fantasma y su victima no pueden hacer
nada mds en ese asalto, y se consideran objetivos estiticos.

Si la victima falla la prueba de FV, pierde D10 puntos
de FV. Si su FV queda reducida a cero, cae en poder del
fantasma. Los puntos perdidos se recuperan a razén de 10
por turno, y una vez por turno el personaje poseido pue-
de intentar una prueba de FV para librarse de la posesion.
El cuerpo poseido conserva todas las habilidades relacio-
nadas con las pruebas de F, R, I y Des, pero no las demas.

Si la reina consigue poseer un cuerpo, lo usard para
vagar por Kadar-Gravning, buscando desesperadamente
entre los restos de los muertos. Si se le impide hacerlo se
resistird, pero sin atacar, de forma mds frenética cuanto
mads cerca esté de la tumba excavada para ella (zona 76).
La reina Kervista no puede soportar entrar en la tumba
sin sus huesos, asi que si se le obliga a hacerlo, el espiritu
escapard del cuerpo poseido. Al volver, el alma del perso-
naje debe pasar una prueba de FV o morir por la conmo-
cién psiquica. Si lo consigue, el personaje recupera el
control de su cuerpo, pero obtiene D3 Puntos de Locura y
pierde D10 puntos de Fr de forma permanente.

2 2 A ) S KR < U s [0 U

18 18 18 18

Reglas especiales

Sujetos a inestabilidad fuera del dormitorio del rey.
Inmunes a todos los efectos psicoldgicos. Inspiran miedo a
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las criaturas vivas. Inmunes a las armas no magicas. Sus
ataques no provocan heridas, sino que le restan 1 punto
de F a la victima. Las criaturas cuya F queda reducida a
cero mueren; los puntos perdidos se recuperan a razon de
1 punto por dia de reposo absoluto. Los ataques se consi-
deran magicos y pueden afectar a criaturas vivas que son
inmunes a los ataques no magicos. Son etéreos: pueden
atravesar paredes y objetos sélidos sin penalizacion.

45 45 5 5 4545 5 45 45 45

Reglas especiales

Consultar el libro de reglas del WFJR. Pueden lanzar
un hechizo de Bola de fuego por asalto.

0 0 4 2340 4 - 18 18 18 18 29 |

Reglas especiales

Sujetos a inestabilidad fuera del templo. Inmunes a to-
dos los efectos psicolégicos. Inspiran miedo o terror (a su
eleccion) a las criaturas vivas. Inmunes a las armas no
madgicas. Los impactos no hacen heridas, pero las victi-

mas deben pasar una prueba de FV o quedar paralizadas
durante 2D6 turnos. Los ataques se consideran magicos y
pueden afectar a criaturas vivas que son inmunes a los
ataques no magicos. Son etéreos: pueden atravesar pare-
des y objetos sélidos sin penalizacion.

4 D0 42 4 5S-G 289 89 8589 59 14

Reglas especiales

Demonios Menores Independientes: sujetos a todas
las reglas especiales relevantes. Sujetos a inestabilidad fue-
ra del templo. Inspiran miedo a las criaturas vivas de me-
nos de tres metros de estatura. Son inmunes a efectos -
psicolégicos, menos los causados por demonios mayores
o deidades. No pueden volar.

4 45 0 6 8 30 30 2 45

Reglas especiales

Inmunes a todos los efectos psicoldgicos y hechizos
de influencia mental. Inmunes a los ataques no magicos
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de menos de F 4. S6lo atacan mediante presas: consultar
la seccidn de El ritual de entierro real.

tal no es controlado después de la invocacién, usar el per-
fil de los elementales del fuego del pasadizo de la cdmara
del tesoro, que aparece mas arriba.

4433 @ ¢ 4 17 301 1- 18 A8 38 18 18-

Reglas especiales

Sujeto a inestabilidad fuera de la tumba de Fenni. In-
mune a todos los efectos psicoldgicos. Inspira miedo a las
criaturag vivas. Inmune a las armas no mdgicas. Los im-
pactos ng hacen heridas, sino que le restan 1 punto de F a
la victima. Las criaturas cuya F queda reducida a cero
mueren;/los puntos perdidos se recuperan a razén de 1
punto por dia de reposo absoluto. Los ataques se conside-
ran magicos y pueden afectar a criaturas vivas que son
inmunes a los ataques no madgicos (consultar en el WFJR
las reglas detalladas sobre absorcion de F y puntos de
magia). Cuando aparece, el espectro tiene F 4 y 8 puntos
de magia. El hacha mdgica (arma de mano, encantada para
ignorar las armaduras que no sean mdgicas o de mithril)
hace dafio normal, sin absorcién de F. Reglas especiales

Sujetos a inestabilidad fuera del templo. Inmunes a to-
dos los efectos psicol6gicos. Inspiran miedo o terror (a su
eleccidn) a las criaturas vivas. Inmunes a las armas no
magicas. Los impactos no hacen heridas, pero las victi-

- fr FVEm | mas deben pasar una prueba de FV o quedar paralizadas
2 3 30 1 - 2410 24 24 durante 2D6 turnos. Los ataques se considgran magicos y
pueden afectar a criaturas vivas que son inmunes a los
ataques no mdgicos. Son etéreos: pueden atravesar pare-

Reglas especiales des y objetos sélidos.
Ataque de mordedura venenosa. R e R e

417 0 3 4 11 30 2 18 18 18 18

Reglas especiales Inmunes a todos/los efectos fb_sico]égicos y a los he-
Sujetos a inestabilidad fuera del pasadizo inferior. In-  chizos de influencia mentdl, Inmunes a las armas no m4-

munes a todos los efectos psicolégicos. Inspiran miedo a  gicas. Tienen FV 75 para resistir hechizos que requieran

las criaturas vivas. Inmunes a las armas no mdgicas. Los  una prueba de FV.

impactos no hacen heridas, sino que le restan 1 punto de F

a la victima. Las criaturas cuya F queda reducida a cero A A

mueren; los puntos perdidosyse recuperan a razon de 1 - LA EXP H) ICION MONARQ[HCA bt

punto por dia de reposo absoluto. Los ataques se conside-

ran magicos y pueden afectar a criaturas vivas que son

inmunes a los ataques no magicos. Son etéreos: pueden

atravesar paredes y objetos sélidos sin penalizacién.

341 33 4 5 1241 1 43 75 54 68 82 43

Habilidades

Conciencia de la magia; Hablar en publico; Herdldi-

0 0 4 23 40 4 18 18 18 18 29 ca; Historia; Identificar no muertos; Idioma adicional:
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viejomundano, ghazhakh y orrakh; Idioma arcano: mdgi-
co, enano; Lanzar hechizos: ver debajo; Leer/escribir;
khazalid, viejomundano; Meditacién; Metalurgia; Mine-
ria; Saber de pergaminos; Sentide magico; Teologia.

Hechizos
23 Puntos de Magia

Magia Vulgar

Don de lenguas; Luz resplandeciente; Alarma magi-
ca; Llama madgica; Cerradura mdgica; Fuegos fatuos;
Abrir; Reforzar puerta; Suefio; Sonidos; Zona de silen-
cio; Zona cdlida.

Magia de Batalla

Nivel 1: Aura de resistencia; Curar herida leve; Bola
de fuego; Robar mente; Golpe de viento.

Nivel 2: Aura de proteccion; Causar frenesi; Causar
pdnico; Impedir huida; Reldmpago; Aplastar; Zona de san-
tuario; Zona de firmeza.

Nivel 3: Animar Espada; Invulnerabilidad a las fle-
chas; Causar cobarde retirada; Causar inestabilidad; Cau-
sar estupidez; Puente mdgico.

Magia Elemental
Nivel 1: Asalto de piedras; Zona de escondite.

Equipo

Tiinica; cayado; espada; daga (I +20, D -2, P -20);
anillo con rubi (50 CO); Documento 11; Joya de Poder (9
puntos de magia); Amuleto de Jade Encantado; Pocidn Cu-
rativa (4 dosis).

342 30 3 4 9 35 1 34 48 52 47 40 35

Habilidades

Forja; Hablar en publico; Historia; Identificar no muer-
tos; Idioma adicional: viejomundano; Idioma arcano: mé-
gico, enano; Lanzar hechizos: ver debajo; Leer/escribir:
khazalid, viejomundano; Meditacién; Minerfa; Saber de
pergaminos; Sentido magico; Teologia.
Hechizos

17 Puntos de Magia

Magia Vulgar

Don de lenguas; Luz resplandeciente; Cerradura ma-
gica; Fuegos fatuos; Abrir; Eliminar maldicién; Sonidos;
Zona de silencio; Zona cdlida.
Magia de Batalla

Nivel 1: Aura de resistencia; Curar herida leve; Fuer-
za de combate; Golpe de viento.

Nivel 2: Aura de proteccion; Causar frenesi; Causar
panico; Impedir huida; Aplastar; Zona de firmeza.
Magia Elemental

Nivel 1: Zona de escondite.

Equipo

Ttinica; cayado; daga (I +20, D -2, P —20); Pocidn Cu-
rativa (2 dosis).

3 45 27 3 4 10 31 1 30 40 50 46 45 35

Habilidades

Forja; Hablar en piiblico; Historia; Identificar no muer-
tos; Idioma adicional: viejomundano; Idioma arcano: mé-
gico, enano; Lanzar hechizos: ver debajo; Leer/escribir:
khazalid, viejomundano; Meditacién; Mineria; Saber de
pergaminos; Sentido magico; Teologia.
Hechizos

13 Puntos de Magia

Magia Vulgar

Maldicién; Don de lenguas; Luz resplandeciente; Ce-
rradura mdgica; Abrir; Eliminar maldicién; Suefio; Soni-
dos; Zona de silencio; Zona célida.

Magia de Batalla

Nivel 1: Auta de resistencia; Causar animosidad; Cu-
rar herida leve; Bola de fuego; Golpe de viento.

Nivel 2: Aura de proteccién; Causar frenesi; Causar
panico; Impedir huida; Relimpago; Aplastar; Zona de fir-
meza,

Magia Elemental
Nivel 1: Zona de escondite.

Equipo
Ttinica; cayado; daga (I +20, D -2, P -20); Pocion Cu-
rativa (2 dosis).

3 40 27 3 4 7 31 1 30 40 50 46 45 35

Habilidades

Forja; Hablar en publico; Historia; Idioma adicional:
viejomundano; Idioma arcano: magico, enano; Lanzar he-
chizos: ver debajo; Leer/ escribir: khazalid, viejomundano;
Meditacion; Mineria; Saber de pergaﬁqézws; Teologia.

ko

Hechizos
13 Puntos de Magia

Magia Vulgar ;

Maldicién; Don de lenguas; Luz resplandeciente; Ce-
rradura magica; Abrir; Eliminar maldicién; Suefio; Soni-
dos; Zona de silencio; Zona cilida.

Magia de Batalla

Nivel 1; Aura de resistencia; Causar animosidad; Cu-
rar herida leve; Bola de fuego; Golpe de viento.

Magia Elemental
Nivel 1: Zona de escondite.

Equipo

Ttinica; cayado; daga (I+20, D -2, P-20); cada uno tiene
un diario en el que anota, con gran detalle, 1as equivocacio-
nes y descuidos del otro (y los de todos los demads enanos).
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Habilidades

Astronomia; Cartografia; Forja; Historia; Identificar
planta; Idioma adicional: viejomundano; Idioma arcano:
magico, enanil arcano; Leer/escribir: khazalid,
viejomundano; Lingiifstica; Metalurgia; Mineria; Saber de
pergaminos; Saber de runas; Sentido magico.

Equipo

Tuinica; material de escritura; daga (I +20, D -2, P -
20); martillo pequefio; cortafrio; herramientas improvisa-
das diversas; diversos pafios y pergaminos, incluyendo el
Documento 12.

S
Los especialistas

Hay tres clases de especialistas en la expedicion: los
Artesanos (20 en total), los Eruditos (12) y los Ingenieros (8).

35[) 23 3 4 9 45 1 42 48 54 52 61 26

Habilidades

Forja; Idioma adicional: viejomundano; Leer/ escribir:
khazalid, viejomundano; Metalurgia; Mineria.

Equipo

Material de escritura; arma de mano; daga (1 +20, D -
2, P -20); herramientas diversas (ver libro de reglas de
WEJR); varios pafios y pergaminos.

3 45 23 3 4 9 51 1 32 58 66 52 60 36

Habilidades

Astronomia; Cartografia; Historia; Identificar planta;
Idioma adicional: viejomundano; Idioma arcano: magico,
enanil arcano; Leer/ escribir: khazalid, viejomundano; Lin-
giiistica; Metalurgia; Mineria; Saber de pergaminos; Sa-
ber de runas; Sentido magico.

Equipo

Tinica; material de escritura; velas; daga (1+20, D —
2, P -20); herramientas improvisadas diversas; varios pa-
fios y pergaminos; diversos calcos de inscripciones.

4 53 34 3 4 8 25 1 33 50 30 43 49 22

Habilidades

Carpinteria; Detectar trampa; Forja; Idioma adicional:
viejomundano; Leer/escribir: khazalid, viejomundano;

Metalurgia; Mineria (con bonificacién: ver reglas del
WFJR); Poner trampas; Sefiales secretas: Gremio de Inge-
nieros Enanos.

Equipo
Igual que un Artesano.

3 80 51 5 6 13 42 3 35 91 38 83 60 41

Habilidades

Desarmar; Escalar; Esquivar golpe; Forja; Golpe po-
deroso; Golpear para aturdir; Golpear para herir; Lenguaje
secreto: Batalla; Mineria; Orientacion (sélo bajo tierra);
Pelea callejera.

Equipo

Cota de malla con mangas, capucha de malla, perneras
de malla, yelmo y escudo (3 PA en la cabeza y 2 PA en las
demds localizaciones); hacha mdgica (HA +10, F +1); ba-
llesta (Alc 32/64/300, FE 4, Tcd 2); carcaj con 20 dardos;
cuerda de 9 metros con gancho.

Hay cinco sargentos en la ex pedicién de Cranneg,
cada uno de ellos al mando de un pelotén de diez sol-
dados.

3 71 41 4 5 11 41 2 31 61 41 61 61 31
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Habilidades

Desarmar; Escalar; Esquivar golpe; Forja; Golpe po-
deroso; Golpear para aturdir; Golpear para herir; Lenguaje
secreto: Batalla; Mineria; Orientacion (sélo bajo tierra);
Pelea callejera.

Equipo
Cota de malla con mangas, yelmo y escudo (2 PA en

cabeza torso/brazos y 1 PA en las demads localizaciones);
arma de mano; cuerda de 9 metros con gancho.

3 6l 314559 31 0 =8 el d1 61 5152

Habilidades

Desarmar; Escalar; Esquivar golpe; Forja; Golpe po-
deroso; Golpear para aturdir; Golpear para herir; Lenguaje
secreto: Batalla; Minerfa; Orientacidn (sélo bajo tierra);
Pelea callejera.

Equipo
Cota de malla con mangas, yelmo y escudo (2 PA en

cabeza/torso/brazos y 1 PA en las demds localizaciones);
arma de mano; cuerda de 9 metros con gancho.

Nota: ademds de lo anterior, dos soldados en cada
pelotén dispondran de ballesta (Alc 32/64/300, FE 4, Ted
2) y carcaj con 20 dardos.

o EL EJERCITO DE MENDRI »

El ejército de Mendri es una fuerza militar mucho mds
poderosa que la expedicién mondrquica, pero carece de
expertos como Sundrim y sus especialistas. Estd formado
por un centenar de soldados enanos organizados en pelo-
tones de diez bajo el mando de un sargento. A todos los
efectos, los soldados y sargentos enanos son idénticos a
los de la expedicién monarquica, lo que pasa es que los
superan en proporcién de dos a uno. Ademas de las tro-
pas, también estdn los siguientes personajes:

Grumdin es un enano de aspecto rudo y robusto, pero
no tanto como Brogar, y mas comunicativo y avispado que
éste. Se le conoce como la mano derecha de Mendri, y es
un oficial experimentado y competente: “;Vaya, el Sefior
Cranneg, qué sorpresa tan agradable! ;Qué tiene ahi? ; Tal vez
algo para nuestro querido rey?"”

Las diferencias entre Kazran v Cranneg van maés alld
de su pertenencia a bandos opuestos. Mientras que Cranneg
es egoista y maquiavélico, Kazran estd totalmente compro-
metido con su causa. En lo que a él respecta, Mendri es el
rey legitimo, y los que no opinen lo mismo son traidores a
la raza enana y se merecen lo peor en este mundo y el otro.
La Corona de Hargrim pertenece por derecho a Mendri, y
ningtin maldito traidor o hereje impedird que la obtenga
mientras a Kazran le quede un hélito de vida: “En nombre
de Grungni y de nuestra raza 0s conmino a que no 0s opongais a
nuestra fusta y gloriosa causa. Entregad la Corona, confesad
vuestra herejia y rezad para que sedis perdonados!”

3 4330 4 5 11.43'3 41 7752 69 80 40

Habilidades

Conciencia de la magia; Hablar en ptiblico; Historia;
Identificar no muertos; Idioma arcano: magico, enano;
Lanzar hechizos: ver debajo; Leer/escribir: khazalid; Me-
ditacién; Metalurgia; Mineria; Saber de pergaminos; Sen-
tido magico; Teologia.

Hechizos
27 Puntos de Magia

Magia Vulgar

Don de lenguas; Luz resplandeciente; Alarma mégica;
Llama mdgica; Cerradura mégica; Fuegos fatuos; Abrir; Re-
forzar puerta; Suefio; Sonidos; Zona de silencio; Zona cdlida.

Magia de Batalla

Nivel 1;: Aura de resistencia; Curar herida leve; Bola de
fuego; Robar mente; Fuerza de Combate; Golpe de viento.

Nivel 2: Aura de proteccién; Causar frenesi; Causar
panico; Impedir huida; Relimpago; Niebla mistica; Aplas-
tar; Zona de firmeza. >

Nivel 3: Invulnerabilidad a las flechas; Causar cobar-
de retirada; Causar miedo; Causar inestabilidad; Causar
estupidez; Puente magico.

Magia Elemental
Nivel 1: Asalto de piedras; Zona de escondite.
Nivel 3: Desmenuzar piedra. |

Equipo \
Tiinica de Resistencia +2; cayado; hacha; daga (I +20, D
-2, P —20); pergamino con tres hechizos de Asallo de pie-
dras; Joya de Poder (10 puntos de magia).
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e UN NUEVO MONSTRUO:
POLTERGEIST o

n Poltergeist es una criatura etérea no muerta,
similar a un Fantasma o a un Fuego Fatuo, Igual
que muchos no muertos etéreos, un Poltergeist
es la fuerza vital desencarnada de una criatura
que ha muerto en circunstancias inusuales o
traumaticas, o que no ha sido enterrada adecuadamente.

En general estdn apegados a un lugar determinado
(normalmente el sitio donde murieron), y no estan dis-
puestos a abandonarlo a menoes que se les obligue
madgicamente.

Su capacidad de mover objetos (v asi atacar lanzdn-
doles cosas a los enemigos) estd también limitada a una
zona concreta, y normalmente no son capaces de manipu-
lar objetos que se encuentren fuera de su lugar propio (a
menos que se les haya obligado a salir de alli). Lo que si
pueden hacer es coger objetos en su zona de influencia y
lanzarlos fuera de los limites de ésta.

Fisico: Los Poltergeists son siempre invisibles en el
mundo material. Otras criaturas etéreas pueden ser capa-
ces de verlos como siluetas humanoides nebulosas o ros-
tros inmateriales distorsionados. Nunca hablan y no se
puede entablar comunicacion con ellos.

Rasgos psicoldgicos: Estdn sujetos a inestabilidad fuera
de los limites de su lugar propio, pero son inmunes a los
demds efectos psicol6gicos y no se les puede obligar a aban-
donar el combate. Inspiran miedo a todas las criaturas vivas
cuando atacan (ver las Reglas especiales a continuacion).

Reglas especiales: Los Poltergeists no pueden recibir
heridas de armas no mdgicas; los personajes o criaturas
que no los vean no pueden atacarlos en absoluto. No obs-
tante, no hace falta verlos para lanzar un hechizo contra
no muertos como Destruir no muertos o Aniguilar no muer-
tos: estos hechizos afectan a todos los Poltergeists que es-
tén dentro de su radio de accién.

De manera similar, un Poltergeist puede ser destrui-
do si se lanza un hechizo de Zona de santuario, Zona de vida
0 Zona de pureza que afecte al drea a la que estd confinado;
la criatura puede hacer una prueba de I para salir de la
Zona, suponiendo que le quede sitio para retirarse dentro
del lugar al que esta apegado. Si un Poltergeist es destrui-
do por un hechizo de los anteriores, la Zona (del tipo que
sea) se deshace al mismo tiempo.

Los Poltergeists se pueden controlar de la misma for-
ma que los Esqueletos y Zombis; de hecho, ésa es la tinica
manera de que abandonen su lugar. Si en efecto un Ni-
gromante obliga a uno de ellos a salir de su drea, éste pue-
de intentar una prueba de FV cada turno para librarse del
control del Nigromante: los lazos que lo unen al lugar de
su muerte son muy poderosos.

Estas criaturas atacan arrojando objetos. Un Poltergeist
puede mover mediante telequinesis objetos que estén a un
miximo de tres metros de distancia de donde se encuentra.
Su valor de A refleja el niimero de objetos que puede tirar
en un asalto, no necesariamente al mismo blanco.

Puede arrojar cosas del tamafio de una mesita 0 mais
pequenos, pero los objetos con més de 300 puntos de es-
torbo incurren en una penalizacién de —10 HP por cada 50
puntos de estorbo en exceso. Los Poltergeists nunca su-
fren penalizacién de HP por usar proyectiles improvisa-
dos, pero estos proyectiles se pueden esquivar o parar
como si fueran golpes en combate cuerpo a cuerpo.

Los proyectiles lanzados por un Poltergeist hacen
dafio normal. Cuando un personaje sufre el impacto de
un objeto arrojado por una de estas criaturas, debe pasar
una prueba de Fr (Identificar no muerto +10, Nigromante
+10/nivel, Clérigo de Mérr +10/nivel) o salir huyendo
inmediatamente de la zona del Poltergeist. 5i el personaje
vuelve a ser golpeado tendrd que repetir la prueba, pero
solo hace falta superarla una vez contra un Poltergeist
determinado.

£ 0 458 35 503 -
e NUEVO HECHIZO

» CORROER o

Nivel del hechizo: 3 de Magia de Batalla

Puntos de magia: 6

Alcance: 48 metros

Duracidn: Instantaneo

Ingredientes: Un pequefio imdn y una pizca de pol-
vo de los restos de un Mago (o un hueso del esqueleto de
un Mago)

18 6 40 40 0

Este hechizo se puede lanzar contra una criatura o con-
tra un grupo. Todos los objetos no mégicos de hierro, acero
o bronce que los objetivos lleven encima quedan completa-
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mente corroidos e inutilizables. Las armaduras de metal
quedan inservibles, las armas se convierten en polvo (las
que tienen mangos de madera y puntas/hojas de metal
cuentan como armas improvisadas), etc. Las armas y arma-
duras magicas son inmunes a este hechizo.

e UTILIZACION
DE LOS DOCUMENTOS o

Los documentos para entregar a los jugadores, que
aparecen a continuacion (también hay otros correspondien-

tes al epilogo, en las pdginas 85-87), se pueden recortar o
fotocopiar (s6lo para uso personal). Para dar mds ambiente
puedes manchar el papel de forma que parezca pergamino
(con té frio, arrugandolos y manchdndolos con limdn y
metiéndolos un rato en la nevera quedan muy bien).

Los documentos no son una excusa para jugar sin
pensar, Deja que los jugadores les echen un vistazo pero
no conviertas el juego en una version de fantasia del veo-
veo. Cuéntales qué aspecto tiene el resto de la zona: quién
hay alli, qué hace y como es el ambiente, la temperatura
y el olor. Procura darle vida. .. es mucho mds que un sim-
ple dibujo.

T ——

ST i
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| Las Piedras del Destino: Vol. 4 §
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Quinto dia de ocupacion

De: Jefe Jéﬁxﬁ :Expedicfén
A: Oficial al mando de las tropas

Acerca de: Programa de reactivacion de trampas

‘Le comunico que han sido activadas las trampas
de los siguientes lugares:

1. La galeria al este del Gran Salon desde la ants-

b

gua Sacristia hasta cl pie de las escaleras;

2. La galeria que va del Gran Salén a la Camara
del Tesoro;

3. La escalera entre la Sala de Purificacion y el

Templo.

Consulte los detalles a los ingenieros de Sundrim -
- . )
e informe a todas las tropas inmediatamente.

Cranneg

LAS PIEDRAS DEL DESTINO: GUERRAS ENTRE ENANOS
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DOCUMENTO 2
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DOCUMENTO 5

DOCUMENTO 10

Kadar-6ravning, quinto dia

cQué tumba es la de
Hargrim? Siguen apareciendo
tumbas.. ccudndo sabremos
que las hemos encontrado
todas? Es probable gque sea la
gue estd junto al fm%m
abrirlas todas supondria-un
desperdicio de tiempo y vidas,
_y Cranneg insiste en la impor-
tancia de ambos. Y todavia no
hemos encontrado la trampa

principal.

3:2:1:1Hargrim

6:4:12:26 Yala
4.3:8:31 Kadun
5:2:7:70 Jrenka

|

1:1:9:73 Fenni

—

/Qué hay escondido en el Trono?
iSeguramente algo importante!

B

Kadar-6ravning, sexto dia.
Cranneg,

Hoy mis artesanos han
puesto de nuevo en funciona-
miento la frampa del corredor
entre el almacén del taller
inferior y la escalera de cara-
col gque conduce a los aposentos
reales. Cuando se activa, .
mediante una placa de presion a
mitad de camino entre las
puertas dobles y la escalera,
dispara una salva de dardoes al
corredor. '
Por favor, informe a todo el |
personal de gue a partir de
ahora esta zona se considera
resftringida.
Sundlrim.

extr esc techo

Devolver a: Cranneg (Jefe de la Expedicion)

¢(Hargrim yacera al sur por sus origencs
o al norte por su destino?

LAS PIEDRAS DEL DESTINO: GUERRAS ENTRE ENANOS
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Kadar-6ravning, tercer dia.

€ OLNINNDO0A

Traduccion de un fragmento hallado
durante la\inspeccion preliminar:

"El rugido del leon inspira temor hasta en
el corazon del mds audaz.

Todos guedan maravillados ante el canto
de los pdjaros.
Caer en las tinieblas es un vigje
sin fin, y alli retornardn todos los que
crucen su camino. ”

Kadar-éravning, séptimo dia

Confirmado: hay ftres pergaminos, que se deben leer en
un orden determinado. Tenemos el primero y el tercero, y
nos falta el segundo.

¥ OLNINNO0d

Conjetura: entrar en la ¥giigaigle-cualguier tumba sin
haber completado primero el ritual es peligroso. La
interpretacion de las inscripciones parece aludir a un
posible derrumbamiento.

Conclusion: es esencial que encontremos el tercer
pergamino. No es logico que esté escondido dentro de las
tumbas, o cerca de ellas, pero hay que registrar todo el
resto de la Ciudadela. No nos atrevemos a correr el
riesgo de destruirla y que la Corona quede enterrada.
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al mpteﬁ aet TemPto &Vmsa central

PRONUNCIA LAS RUNAS, Y CON LAS
MANOS IMPOLUTAS, TOCA LOS
SIMBOLOS SAGRADOS QUE CINEN

LAS PALABRAS.

ASI, INMACULADO E INDEMNE.
PODRAS FRANQUEAR EL UMBRAL DEL
LUGAR SAGRADO.
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Las chdras dcl Dcsnno Vol 4 _
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X (Hargrim?
¢Una de éstas?

—— (Por qué no hay nada aqui? {E-\ a—i_lr_

mente ™
g N 3? a-
¢2d® ®
S /4 :—W
= iNo hay sala! 6Por qué?

Debe de estar en otro nivel
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Borde L

COMO FORMAR EL CRISTAL DEL AGUA

Pega o fotocopia las paginas 77 y 79 sobre cartulinas
que tengan mds o menos el grosor de una postal. Escribe
en el interior de cada borde, con lapiz y sin apretar (de
forma que después puedas borrarlos con facilidad), la le-
tra o numero que lo identifica. Recorta los dos esquemas
siguiendo la linea exterior.

Pliega las lineas discontinuas interiores formando aris-
tas convexas (“montafias”), y todas las lineas continuas

para formar aristas céncavas (“valles”). Para que los plie-
gues sean mds limpios usa una cuchilla para marcar las
aristas, por delante para las montafias y por detras en los
valles. ;Es importante hacer todos los pliegues antes de
empezar a pegar la figura!

Pega las lengiietas 3 a 14 a la parte inferior de los bor-
des 3 a 14 respectivamente. En este momento el Cristal
todavia estard dividido en dos partes. Cuando se seque el
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pegamento, pega las lengiietas 1 y 2 a la parte inferior de
los bordes 1 y 2; asi las dos mitades del Cristal quedaran
unidas. Una vez mas, deja que el recortable se seque.
Pega las lengtietas A a O a la parte inferior de los bor-
des A a O respectivamente, dejando para el final las len-
glietas Ny O, de forma que peguesla tiltima cara triangular

sobre las dos lengiietas. Deja que el Cristal se seque antes
de usarlo en la aventura,

Este es el recortable mas dificil de montar de la Campa-
fia de las Piedras del Destino, asi que no intentes terminarlo
apresuradamente. Con paciencia y fijdndote en la ilustracién
de la pagina 57, logrards un resultado perfecto.
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COMO FORMAR EL
CRISTAL DEL AIRE

Para montar el Cris-

tal te hard falta un poco

de pegamento. Fotoco-

pia esta pagina sobre

cartulina que tenga

mds o menos el gro-

J 3piog sor de una postal.

Marca a lapiz

cada borde con su letra identi-

ficativa (para que se puedan borrar mas ade-

lante) y después corta el contorno de todas las

piezas de esta pagina. Marca todas las lineas

continuas internas en este lado para hacerlas pa-

&y recer pliegues en forma de montafa. Marca todas

5" laslineas discontinuas por detrds, pero pliégalas por

A% este lado para hacer pliegues en forma de valle.
9

a3
%

Pega las 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 pestana A a
la parte inferior del borde A; haz lo mismo con el resto
«f de las pestafias. *Advierte que no hay pestanas/bor-
0, des marcados con lalo la]. Procura no usar dema-
%  siado pegamento. Deja que el modelo del Cristal se
seque, y después borra el lapiz.
Las uniones entre los “dados de 4 caras” del

modelo hacen las veces de goznes, y el cristal pue-
de rodar sobre si mismo.

W H 2piog . _
Nota: Este grifico corresponde al aparecido en

la pidgina 80 de La Roca de la Muerte que carecia de las
referencias a los bordes del cristal del aire.
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'RECUENTO DE MONSTRUOS Y TESOROS
DE KADAR-GRAVNING

Zona Contenido Notas

2.Saladeguardia DB Necrofagos (80%)

4. Despensa Agujero hasta 15, tapado por el otro lado

6. Camara de tortura Instrumentos de tortura Derrumbe tapa salida a 8. Necréfagos luchan

aqui hasta la muerte

10. Escalera Peldafios débiles; ver texto principal, sube
54

* 14. Habitacién de los guardias Soldados enanos Documento 2 en la pared junto a la puerta de
12, Puerta a 16 sellada.

16. Sala de la masacre Caddaveres de enanos mutilados

18. Despensa de la cocina

Acceso bloqueado por derrumbe

Sala de recepcion Despacho de Brogar. Trampa con rastrillos

-26. Aposento del oficial Dormitorio de Brogar

28. Sala de Audiencias D3+1 eruditos enanos Sala de trabajo de los eruditos

30. Sala de recuento

34. Aposento de la reina Fantasma

Trampa: suelta 6 Espiritus

amara del tesoro
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7 en la escalera.

42, Entrada superior 2-3 soldados enanos

44, Cuarto de ‘guardia 7-10 soldados enanos

46, Vestibulo de los sacerdotes

48. Aposentos de sacerdotes Yanni y Bradni (25%)

Tesoro y Documento 9 escon

50. Aposento del sumo sacerdote
ra de caracol

52. Almacén Objetos religiosos

54, Antesala Escalera a 10 que puede romperse; ver texto
. principal,

56. Galeria sin salida Pergaminos escondidos al fondo: ver texto
principal

58. Templo Ver texto principal

60. Saliente este Suelo resbaladizo

62. Pasillo D3+1 ingenieros enanos (60%) Trampa de ballestas

64. Galeria D3+1 artesanos enanos ~Trampa de rastrillos, Documento 10 entre
fragmentos de piedra :

Entrada de tumba falsa

Trampa e viento

Muy humeda =

ver texto prmmp

Agujero debajo del altar da a 45. Documento

LAS PIEDRAS DEL DESTINO: GUERRAS ENTRE ENANOS
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EPILOGO .

Donde nuestros héroes empiezan a comprender por qué los Cristales del
Poder se denominan “Las Piedras del Destino”

hora que los personajes se han hecho con los cua-
tro Cristales del Poder, podrian suponer que su
aventura épica ha concluido. En realidad, no han
hecho otra cosa que morder un anzuelo deslum-
brante y tremendamente afilado. Cuando un per-
sonaje se sintonice con el ultimo de los cuatro Cristales, habra
llegado el momento de tirar del anzuelo.

Los personajes probablemente se habran estado sinto-
nizando con los cristales conforme los han ido obteniendo,
por lo que en este caso el cristal del agua serd la fatidica pie-
dra final, pero tampoco importa si la tiltima es otra. Lo mds
probable es que un miembro del grupo se sintonice con el
cristal a la primera oportunidad, cerca de la tumba de
Hargrim. Sin embargo, no te preocupes si tu grupo es mas
precavido que las partidas normales de aventureros. Cosas
interesantes y terribles sucederin en el momento en el que
alguien se sintonice, sin importar cuando lo haga.

e COLISION VIOLENTA

Desde que, alarmados, los enanos separaron los cristales
hace cuatro mil afios, éstos nunca han vuelto a estar sintoniza-
dos ala vez. Como te habrds imaginado, su sintonizacién pue-
de significar el final del Viejo Mundo tal como lo conocemos.
Por supuesto, los personajes tendrdn que reparar lo que de
forma tan irreflexiva han ocasionado, o contem plar horroriza-
dos como todo lo que conocen y aman es destruido.

Cuando alguien se sintonice con el cuarto cristal, las cua-
tro piedras saldrdn volando, atravesardn como una exhalacion
la distancia que los separa y se encontraran. En el momento del
choque se producird un destello cegador y un estruendo ensor-
decedor. Las restricciones que impedian que elementos opues-
tos se tocaran han desaparecido, y eso no es nada bueno.

Es poco probable que los personajes se encuentren muy
lejos unos de otros cuando esto ocurra, y tampoco importa si lo
estdn: el tiempo y el espacio no suponen nada para la magia
maligna que acecha en cada cristal. Si es necesario, pueden via-
jar por el aire kilémetros y kilometros hasta que se retinan para
cumplir su destino, con consecuencias desastrosas. Si un perso-
naje aferra uno de los cristales cuando éste sale disparado por
el aire, puedes someterlo a enormes cantidades de dafio o im-
provisar una salvacién milagrosa, segiin te parezca.

« BARRUNTANDO LO PEOR »

Una vez que los cristales se hayan reunido, cada perso-
naje que haya jugado un papel importante en la aventura, y
que siga vivo y activo en la campana, tendrd una terrible pre-
monicion del futuro. No importa si el personaje esta sintoni-
zado con un cristal o no.

Ten preparadas de antemano fotocopias de las siguien-
tes paginas. Cuando los cristales se retinan, entrégaselas a
los jugadores. Cada uno debe recibir un documento diferen-
te, que describe el efecto de la confluencia de las piedras so-
bre el personaje.

Para decidir a quién le das cada documento, mira sus hojas
de personaje. Cada uno corresponde a una caracteristica; por
ejemplo, la primera corresponde a la Empatia, asi que busca al
personaje con la Empatia mds alta y entrégale el documento, y
asi sucesivamente. Cada personaje sélo puede recibir un do-
cumento, y sidos personajes estdn empatados en una caracte-
ristica, decide al azar quién se queda con él.

Si tus jugadores estin usando los personajes pregenera-
dos, al lado de la caracteristica y entre paréntesis aparece el nom-
bre del personaje al que corresponde cada documento,

Todos los personajes tendrian que recibir un documento,
pero si hay mds de nueve en tu grupo, algunos se quedaran sin
ninguno. Esos personajes verdn cémo sus compafieros se que-
dan con la mirada perdida y sufren convulsiones durante un
momento, y se preguntardn qué sucede.

Tus jugadores no tienen obligacién de contarles sus pre-
moniciones a los demds, ni tampoco de mantenerlas en se-
creto, pero lo que no deberian hacer en ningtin caso es
ensenarse unos a otros sus documentos.

Habilidad de Armas (Klaus Treuer) [l ¢

Estds forcejeando, resistiéndote y peleando. Un viejo te
estd sujetando y estds tratando de luchar contra él, pero pa-
rece que estd en todas partes. Su cuerpo es tan decrépito e
infecto que es imposible distinguirlo de la tierra, de la made-
ra o del acero. Cada vez que le golpeas, se derrama tu sangre
0 la de tus compafieros. Las piedras son las que lo han hecho
tan poderoso, las piedras. El te habla al oido, te agradece lo
que has hecho por el caos. -

De repente, todo vuelve a la normalidad. El choque de
las piedras, eso debe haber sido lo que te ha provocado esta
vision insolita y aterradora. Tratas de disimular tu miedo ante
tus compafieros, pero por fortuna parece que estin sumidos
en sus propias meditaciones.

Frialdad (Rogni Grimsson)

Te quedas ciego. Todo estd oscuro. Eres un liquido. Eres
los pensamientos de Tzeentch. Estds siendo destilado para
convertirte en licor. Hierves y goteas en las tuberias. Tzeentch
es eterno. Alguien espera para beberte, Hace mucho tiempo
que se ha sentido lo bastante fuerte como para beberte.
Tzeentch es insoslayable. Lo que le da fuerza es lo que han
hecho esos aventureros, alld lejos. La fuerza para beber de
Tzeentch. Tzeentch comienza un proyecto en un siglo, y lo
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termina cuarenta siglos después. Las piedras, cuando se re-
tnan, culminardn su plan. Mitigaras la sed del hombre, su sed
de Tzeentch, Quizd Tzeentch no planea nada en absoluto. Tal
vez simplemente estd ahi, y los hombres como este destilador
de caos, el que estd a punto de beberte, son los que hacen que
sucedan las cosas. La gente como él y la gente como tu, que
retinen piedras que nunca debieron ser reunidas.

Estds de vuelta, de vuelta en el mundo. ;Se habran dado
cuenta tus companieros de que te ha pasado algo raro? ;Estds
dispuesto a admitir ante ellos que por un momento creiste
que eras la esencia destilada de Tzeentch?

Fuerza (Lars Mortensen) = . .o

Tu fuerza es aquello de lo que siempre has dependido.
Siempre te salva cuando todo el mundo te ha fallado. Pero
ahora estds sosteniendo una enorme columna. Estds sujetan-
dola para salvar a tus comparfieros, pero ellos no entienden.
No entienden que tienen que apartarse antes de que un muro
de liquido ardiente caiga sobre ellos. Se estdn riendo de ti
porque no ves que los cristales estdn juntos. Se estdn riendo
porque los cristales estan en lo alto de la columna que estds
sujetando, cuyo peso te estd abrumando. Acabando con todo.
Se estdn riendo porque saben que no hay esperanza.

¢Eh? ;Qué? De repente estds otra vez en la realidad ;Qué
ha sido todo eso?

Empatia (Cailission Ojo de Plata)

Cuando los cristales chocan, tienes una vision. Es mds real
que un sueno, mds sdlida. Es real e irreal al mismo tiempo.

Un terrible hedor invade tu olfato. Tu vista se oscurece
¥ se vuelve borrosa. Tanteas alrededor para recuperar la
orientacion. Te das cuenta de que estds tumbado en una cama,
con la ropa y las sabanas empapadas de sudor. Poco a poco
comprendes que Hi eres el que huele mal, Es el hedor de la
enfermedad y de la muerte inminente.

De algtin modo, igual que en un suefio, sabes que has
ayudado a cumplir un terrible destino. Sabes que ti y tus
amigos salvaréis Aguilera, pero después cometeréis un error
que puede significar el final de todo.

Miras alrededor buscando ayuda. Con tus ojos
enturbiados por la edad ves monjes a tu alrededor. Pides una
pluma, tinta y pergamino. Te das cuenta de que has ido a
parar al cuerpo de Yazeran, el monje que hizo la profecfa que
os llevé a salvar Aguilera. jRépido, vamos, rapido! Debes ga-
rabatear una advertencia contra la maldicién que os espera.
Pero antes, antes tienes que recordar el maldito galimatias
de la primera profecia, o si no te arriesgas a cambiarlo todo.
Te devanas los sesos para recordar los ripios de Yazeran. La
pluma resbala en tus dedos bafiados en sudor. {Tienes tan
poco tiempo! Finalmente recuerdas el malhadado poema. Lo
escribes rapidamente porque estds deseando llegar al final
para escribir la advertencia, la verdadera advertencia. “No

sintonicéis con el dltimo cristal —pretendes escribir—, por-

que... porque.,."”

La vision termina. Estds sentado en el suelo. Los cuatro
cristales estan juntos. No has podido evitarlo. Vuestro desti-
no estd sellado. Te pones a pensar. Ojald te acordaras de la
naturaleza exacta del destino que os aguarda...

Habilidad de Proyectiles (Giuseppi Tollucci) =

Todo depende de ti. Los otros te han fallado. Le han
fallado a todo el mundo, reuniendo de nuevo a los crista-
les. Ahora sélo tii puedes salvarlos a todos. Tienes que co-
lar los cristales por ese agujerito. Es como el ojo de una aguja,
y estd tan lejos. Y el viento te estd despeinando,
distrayéndote. El aire estd enrarecido y cuesta respirar. Tie-
nes frio, mucho frio, y los dedos parece que se te van a ha-
cer pedazos como cardimbanos golpeados con una barra de
hierro. Pero tienes que hacerlo, tienes que lanzar los crista-

les a través del agujero. El agujero se acerca. Se acerca cada
vez mds. Y mds. Y estd lloviendo fuego a tu alrededor.

jHuy! {Se te cayo!
Qué raro. Debe haber sido una alucinacion. Confias en

que tus companeros no se havan dado cuenta. Ves que todos
tienen una expresion rara, pero no es por ti, gracias al cielo,

Heridas (Anders Gruber) '+ o

jEstds sangrando, sangrando! Todas las heridas que has
infligido a tus enemigos han vuelto a por ti. jEstds hecho pe-
dazos! Estds separado de todo.

Eres el mundo. Esos estiipidos hijos tuyos, esos aventu-
reros, han reunido otra vez esos viejos calculos biliares tu-
yos. Son ellos los que han abierto esta herida. Sélo ellos
pueden cerrarla de nuevo, pero son tan pequefios, tan inde-
fensos, tan similares a hormigas. Apenas pueden compren-
der las fuerzas movilizadas en su contra, fuerzas dirigidas
por Tzeentch.

Asi es. Sabias que Tzeentch te mataria algiin dia. Los
aventureros fracasaran seguramente. Mientras todo se des-
vanece, te preguntas si Tzeentch sabra siquiera que ha aca-
bado contigo...

Meneas la cabeza. Qué alucinacién tan chocante y tan
vivida. O eso esperas. Seria una mala noticia si resultase ser
una profecia o algo...

Resistencia (Oleg Kuryitsin) lik

Cuando chocan los cristales, tus comparfieros parece como
si se encontraran mal durante un momento. Estd bien. Asi
puedes ocultar el hecho de que sientes nduseas. Se supone que
nunca deberias tenerlas. Tu madre, que tenia un tercer ojo en
la parte de atrds del cuello y que prometié que algiin dia con-
seguirias la victoria definitiva del caos, te tenia en brazos cuan-
do te encontrabas mal como ahora...

Vuelves en i y te das cuenta de que tienes la parte de
delante de la tinica manchada de vomito. ;Qué era esa in-
sensatez sobre tu madre? Te sientes azorado ante tus cole-
gas, pero curiosamente parecen bastante distraidos...

Fuerza de Voluntad (Borgin Barbahendida)

Tratas de resistirte, pero no puedes. Algo estd tirando
de ti, arrastrandote...

Te has ido. Estds alli, en otro sitio.
Una gitana con un grueso velo esta sentada frente a ti, al

otro lado de una mesa con inscripciones de runas y simbolos
misticos. El denso aroma del incienso te envuelve.

(Recuerdas a esta mujer? Una parte de ti cree que si.
Otra parte de ti cree que no. Es tan dificil recordar quién eres,
quién fuiste.

La mujer estd enfadada contigo. Esta chillando: “jIdiota!
jldiota! ;No ves el mensaje escrito para ti en las sagradas entra-
nas? ;No ves los horrores que te esperan? jMejor serfa que tu
infortunada madre no te hubiese traido al mundo! |Estds desti-
nado a reunir las piedras, las piedras del destino! ;Y entonces
traeras el caos y la destruccién a todos nosotros!”

La vision termina tan repentinamente como empezo.

Liderazgo (Fiathiriel Aguaclara) Lal

Al chocar los cristales, parece como si tus compafieros se
volvieran locos durante un momento. Se quedan con los ojos
en blanco. Tiemblan y tienen convulsiones. Evidentemente se
han vuelto locos. Ahora puedes quedarte con los cristales, con
los cuatro, absorber su esencia. Lava, lava hirviente circula
por tu corazon. Para protegerlos, para proteger a todo el mun-
do, tal vez tengas que matarlos. Matarlos a todos.

La Campana de las Piedras del Destino concluird en “El
Corazén del Caos”
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Borgin se dio una palmada en la frente.

jKadar-Gravning! dijo con voz profunda y los ojos como platos jPiedra y acero!
Kadar-Gravning!{La Ciudadela de Hagrim!

Vamos, Borgin La voz de Anders revelaba su impaciencia. Explicanoslo. jQué
es eso de Kadar-Gravning? jOtro santuario?

No. no. no respondié Borgin muy exaltado. {No lo entendéis! La Ciudadela de
Hagrim desaparecic hace mdas de un siglo... arrasada por completo. ; Yazeran debe
haber pasado por allijusto antes de su destruccion!

Guerras entre Enanos comienza inmediatamente después del desenlace de La Roca
de la Muerte. Unos documentos de un siglo de antigiiedad ponen a los aventureros
sobre la pista de una Ciudadela Enana perdida y de la tumba del legendario rey enano
Hargrim Mano de Hierro. Hay una indicacién explicita de que el cuarto Cristal del
Poder puede estar escondido en la ciudadela, pero, por desgracia para ellos, no son los,
dnicos interesados en desentrafar los secretos de este lugar mitico.

Guerras entre Enanos es la cuarta parte de la Campaiia de Las Piedras del Destino,
una seric de aventuras para Warhammer Fantasia: Juego de Rol., que sc dcsa.rroﬂa en las
montafias de Las Cuevas. -

I.n Fndoriu I.F:“a
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