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“Tas el verano del 2010 se me presentd la oportunidad de comenzar a participar, en colaboracion
emergente “Holocubierta Ediciones”, en la creacion de una trilogia de aventuras para el esperac
Aventuras en I.a Marca del Este’ ’. '

obre la mesa tenta mchas ideas de posibles aventnras de inicio para este retroclin del j juego de rol mds fanmos
del mundo. Ante mi tenia el reto de presentar un producto nuevo y a mi modo de verls, “original”. Comence
leer muchas de las aventuras en inglés de la revista “Dungeon” del ario 1986 y muchas de ellas eran del corte
clisico de salvar una Pprincesa, matar a un dragon o conseguir la corona mdgica de la torre hechizada. En este
lipo de aventuras de corte clisico de DD siempre /7@1 presente dos elementos: el dungeon o la  magymorra
 los monstruos con su tesoro.

Eneste Zzpo de aventuras siempre se e{bem de /os permmyey /zzgga’orw interpreten a caballeros ])Zf/ﬁ"w; gﬂem?-
rOS 11€1Cenarios ) personajes de bﬂen coragon que ayndan a a/decmos indefensos.

,Pero, g5 ' por una w% las cosas se tornaran de diferente forma? ;Y si los aventureros se transformaran en
seres oscuros y malignos?

Asi Jite como surgid la iniciativa de hacer nna trilogia de aventuras de corte no-clisico. Evidentermente, /cz aven-
debia estar basada en ¢l sistema sencillo del retroclin “Aventuras en La Marca del Eyfe "y por supn,
e Zeﬂer es0s elementos bdsicos: los Dmgomf ) las Magmw*m&.




'l Enclave es la primera de las tres aventu-
ras que componen la trilogfa “La Orden del
Libro” disefiadas para el juego de rol Aventuras
en la Marca del Este. La campafia esta disefiada
para ser jugada por cuatro o cinco personajes
de nivel bajo, que irdan subiendo gradualmen-
te segun vayan avanzando en las aventuras y
modulos de esta trilogfa, siendo los mveles 1-3
perfectos para comenzar.

Estd primera aventura sienta las bases de lo que
seran la segunda y tercera entrega de la primera
mlogia de las Aventuras en la Marca del Este.
- Como Dungeon Mister si¢ntete libre de modifi-
car cualquier contenido que se presenta a conti-
auacién. Disefia tus propios encuenttos, retoca
; aquello que no te guste y crea tus propias subtra-

aventura a tu gusto.

~ A lo largo de estas paginas encontraras numero-
sos recuadros que resaltan informacién de algin
- dpo. Estos recuadros son dtiles para el trasfon-

- do de la aventura y son una fuente de informa-

' ci6n valiosa para el Narrador.

| Esta aventura esta disefiada para jugarla de dos
formas. En funcién del tiempo de que dispon-
. gdis vuestros jugadotes y ti para jugar a rol,

deberéis elegzr entre las siguientes dos opc1ones

f de juego:

3 Qpcién A (partida corta)

Es la opcién rapida y directa para empezar a
- jugar. En la que los personajes comenzarin
j entr}é.hdo en el “Gran Pantano” y obviando los
eventos ocurridos en la ciudad de Robleda. Es
| una opcion corta y rapida que se centra en la
loracién del “Gran Pantano” y el asalto al

serie de abreviaturas pata referirnos a términos
de uso comun. Recomendamos a los iectores
familiarizarse con ellas.
ABREVIATURA SI’GNIEICAD’O '
FUE Fuerza
DES Destreza
) Constitucién
INT Inteligenci:
SAB Sabidutia
CAR Catisma
AJ Aventurero jugador
AN] Aventurero no jugador ;

CA Clase o categoria-
de armadura

DG Dado de golpe
PG Puntos de golpe

Puntos de golpe
estructurales

Puntos de experiencia

Tirada de salvacién

Moneda de plata
Moneda de cobre
Moneda de platino
Moneda de Electro
Dado de 4, 6,

etc... caras

Opcion B (partida larga)

Esla Opcién estandar y detallista para jugar esta

aventura. Con esta opcidn los jugadores disfru-
taran de la campafia completa y comprenderan
mejor el trasfondo y las causas que desencade-
nan que abandonen la ciudad de Robleda. E la
opcion aconse)ada por el autor.

Como Narrador lee al menos una vez la ave

tura para hacerte una idea de en qué consmte ‘

la trama. De esta manera podras elegir con tus
jugadores qué opcion vais a prefenr para jugarl:

Al ﬁnal de este libro tendrds varios apéndices
necesarios para el desafrollo de la trama, la
estadisticas de los Aventureros No Jugadores,
un resumen del reparto de los Puntos de Expe-
riencia y mapas de las localizaciones. Asimis-
mo, en la pagina web de wwwholocubierta.co
podris descargarte gratuitamente matetial Gt
de esta aventura. ‘
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ClOoN.

CADITULO 1 INtrODUE

ros pertenecen 2 una orgamzacwn

bcida como La Otrden del Libro,

iudad de Robleda. El rencor v la

hdad de la Orden con los clérigos de Velex

ard y, una fatidica noche, el enclave de la
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odos los sabios dentro.

Los p rsonajes aventureros deberdn intentar
ar de la masacre y huir de Robleda y de las
garras de los fandticos e inquisitivos templarios

del Dios de la Guerra. Seran perscguidos hasta

os limites del Gran Pantano: un lugar tenebro-
;z donde ni siquiera los templarios de Velex se

,Mz'emb%o de la Orden dez Libro

serd incendiada por los seguidores de

El dolor por la pérdida de los seres queridos
la destruccion de todo lo que los personajes han
vivido hasta entonces les cambiara para siem
pre. Marcados de por vida, deformados pot las
dolorosas quemaduras de la terrible “Noche de
la Quema” y consternados por tantas muet
sus cotazones se convertlran en el huerto pe

semilla de la maldad. Fl odio y la sed d
ganza habran sido instaurados en lo mis p
fundo de su alma )2 desde ahora en adel

Perseguldos por los clérigos de Velex, el destm
conduc1ra a Ios aventureros hasta refug1ars N

hediondos panfaﬁos,4 donde una tribu de h t

_ bres-lagarto se ha establecido recientemen

El destino es a veces cruel, pues los aventure

se veran acorralados entre dos amenazas: po

lado estardn las hojas de las espadas de |
plarios de Velex, que les buscan hasta lo

del pantano y que pretenden capturatlos -
Iuego quemarlos en las hogueras de Robl

y una nueva amenaza que acecha en el propi
monastetio: una terrible y sangricnta tr
hombres lagarto conocidos como la Trib
Serpiente.

Guiados por el rumor del que parece ser el G
co aliado que les queda en Robleda y supera
dos en nimero con creces pot los inquisidot
templarios, los personajes optardn por la Gni
via de escape: expulsar a los hombres lagarte
del monasterio para establecerse entre sus v €jo o
muros el tiempo suficiente hasta que las ¢ 2

_se calrnen

‘ Una VCZ\ establecidos en el monasterio, la av
_ tura se convierte en una aventura cldsica de
exploracion de mazmorras donde los personaje
encontraran en lo mas profundo del monasteri
el mayor de todos los tesoros: la informaciér
necesaria para tejer todo un plan de venganz

contra los odiosos sirvientes del Dios de la ‘
tray los habitantes de Robleda.




Los clérigos de Velex, Dios de la Guerra, llevan

anos asentados en Robleda. El Dios del Valor ha

prometido siempre fuerza, honot y bravura a los

.~ suerreros en las batallas y a todos aquellos que

le adoren y crean en su doctrina. Pero pobres

desdichados aquellos que osen retatle, desafiarle
o incluso se atrevan a negar su existencia.

Una organizacion formada fundamentalmen-
fe por magos, sabios y algiin que otro inttépi-
do aventurero se establecié también en aquella
p €poca en la ctudad de Robleda. Eran conocidos
como La Orden del Libro y buscaban la verdad
v el entendimiento de las cosas a través del estu-
\ dio de la alquimia, el conocimiento histético yla
~ magia. Buscaban restos histéricos en profundas
| v olvidadas ruinas, eran estudiosos de la alqui-
'\ mia y otros saberes, pero sobre todo eran exper-
: tos en los secretos de la magia.

Ia O;den del Libro culturizé al pueblo de
- ) eda. Sus sabios enseﬁaron a muchos de sus

scar el porqué de 1as cosas 2 traves de la
etimentaci6n y la observacién de la realidad.
paralelamente los miembros de la orden
’ n

a suerte de los mortales se regia unicamente por
fenémenos que no estaban bajo la voluntad de
los dioses.

- Muchas de las iglesias de Robleda se sintie-
' ron ofendidas y se alzaron contra la Orden del
" Libro. La iglesia de Velex, una de las mds asen-
tadas,wtradicionales y fanaticas de todo Robleda,
. pronto tomé cartas en el asunto. Desde sus pre-
gd%les, consumidos por el odio v la sinrazén de
- esta iglesia bélica y militarizada, los clérigos de

Velex instigaron al pueblo de Robleda a hacer

un levantamiento en armas contra la hereje y
»ultta}adora Orden del Libro. Palabras de celos
v de odio fueron sembradas en los corazones
* de los pueblerinos para que les carcomieran por
'~ dentro y les incitaran a acabar con la sacrilega
do trina de{La Orden del Libro.

DER SONAES D INICIO
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Asi fue como, en una noche atidic;a, mu

los monjes-esctibas, magos y otros mie

de la Otden del Libro fueron quemado
cutados y exterminados en la ciudad limitro
de Robleda. El enclave de la Orden ardi6 h:
ta los cimientos. Esa noche sacrificaron a c
todos sus miembros, destruyendo afios de es
dio acumulado en libros y pergaminos

ron saqueadas robadas y destruidas nume as
reliquias. Muchos de los miembros de la :
fueron quemados publicamente en la hoguer:
en la plaza mayor del pueblo. Pero un gru
ellos consiguié sobrevivir. -

Esta es la historia de ese grupo de aventure
que sobrevivié a lo que con el tiempo se llamo

la “Noche de la Quema”. Esta es la historia de

cémo esos supervivientes tratan de sobreyi
en un mundo hostil donde lo tnico qu

da es el sentimiento de odio, el dolos

maduras y la sed de venganza hacia los habitan-
tes de Robleda, y en especial hacia los fanaticos
seguidores de Velex.

Esta aventura asume que los aventureros son
todos miembros de la Orden del Libro. Es mas,
son los tnicos y dltimos supervivientes de esta
legendaria organizacion. Serfa interesante que

los personajes tuvieran alguna quemadura, algu-

na herida o algo que les recuerde a menudo Ta

Noche de la Quema. Algo que no les haga olvi-
dar las heridas del pasado y que alimente su pro-
fundo odio hacia los templarios de Velex y los

habitantes de Robleda.

El argumento de la aventura también asume que

los personajes son Cadticos, no en un princi

_ pio pero sf después de ocurtir La Noche de 1

Quema. Los aventureros cadticos son diame
tralmente opuestos a los legales, es decit: malva-

dos en su fuero interno, egoistas, anteponiendo

su propio interés y beneficio a todo lo demds.

Estos individuos no repararan en nada para lle-

var a cabo sus planes.

Los jugadotes asumen el papel de los dltimos

supervivientes de la Orden y de cémo, vic
del odia y la ira de los demas, caen en un

BAGNANT 1 ORIV D

NOLD




ENLAZ AR ESTA AVENTURA CON
LAS INCLUTOAS €N €L BASICO DEL JueGo?

—sta aventura puede jugarse como continuacién de las dos aventuras de la Caja Basica de Aventuras en la
Marea del Este haciendo unos pequedios a}ustes en los argumentos generales y que no cambiarin la esencia
de d1chas aventuras.

Tm:re de la C1enaga

Puede ]ugarse esta aventura con los Aventureros ]ugadores siendo ya miembros de la Orden de libro, v ubi-
tro de Robk:da” descﬂta un poco

en ¢l malvadp Sertor de los No-Muertos Orens. Cartaramin, antes de dejar Robledu para cztfmimrfe en el Gran Pantano, rob
¢/ Tomo de los Portales Planarios’. Este tratado es un antigno y poderoso compendio de instrucciones que exiplican como puede
esfd&!ewme prertas dimensionales entre varios p/gnox de existencia. ]_ﬂ Orcieﬂ debe reﬂtpemrla e pﬂm‘a que, como com

110 de €505 portales para esmb/mr una conexion con el Seior de fos No- Myerz‘os
Debéis rea‘zgpémr ese fibro y traerlo de vuelta a la biblioteca de la Orden.”
Puede ser interesante que cuando los aventureros se dirijan al Gran Pantane tengan algin encuentro con

alguna. patrulla de hombres-lagarto. Eso conectatd El Enclave con La Totre de la Cxenaga y les ayudara, en
el fumiro, a saber contra qué se estaran enfrentando.

Las‘Mina‘s de Lod Paramosdel Pasto

Conectatla con El Enclave, hay que remontatse tiempo attas y recordat algunos hechos que tuvieron lug:
antes de que las minas fueran invadidas y tomadas por los osgos. Toda una expedicion, formada por unos:
pocos sabios, algunos guerreros mercenarios y dos exploradores, partm hace unos meses en direccién a
Las Minas. La intencion de la expedicién era recopilar informacion sobre una antigua civilizacion perdida.
~ En la zona de las minas habian sido encontradas unas extrafias estatufllas, asf como los restos arqueolog
cos de lo que parecia ser esa civilizacion perdida. Una noche en la que la expedicion descansaba a la entrac
de las minas, Zhulk, el ;efe de los 0sgos y sus secuaces, emboscaron y capturaron a todos los miembros di
la expedicion. Zhulk asesiné a la mayoria de ellos y dejé con vida s6lo a tres miembros de la expedicion
(dos sabios de la Orden y Lidia, la guerrera humana). El jefe 0sgo tenfa pensado pedir un rescate por los
i tres cautivos, pero una noche, Lidia consigui6 escapar de las garras de los malvados osgos y ha conse-
guido llegar hasta la ciudad de Robleda, Su intencion es volver a las Minas con los aventureros
para tescatar a dos sabios capturados.

fundo odio y comportamiento Caético en bus-

ueda de la venganza contra los habltantes de
obleda

resaltar que entre ellos debe habet una leal
t mquebrantable

Esta relacién es basica para que en un futuro,
cuando su alineamiento cambie drasticamente
exista esa cohesion de grupo.

Al
1a‘<zziﬁw~%<amrmﬂ§w } ~§ww e

importante que, como Narrador, le dediques
empo a la creacion del trasfondo de los AJs.
0s puntos son esenciales para el buen funcio-

A continuacién te presentamos algunas 1deas»
para que las introduzcas en tu propia aventur

amiento del grupo de aventureros: por un lado,
vital que los A]s se conozcan prevlamente al

e Algunos personajes de mzczo odria

Lhuerfanos ¥ Compartlcron




sanguineos cercanos.

® O también podtian haber sobrevivido en un
mundo hostil hasta que alcanzaron la mayoria
de edad, momento en el cual comenzaron sus
andaduras entre los muros del enclave de la
Orden del Libro.

Pero el principal elemento es que todos ellos
comparten unos profundos sentimientos de
amistad y lealtad que los mantiene unidos.

Esa amistad se ha visto reforzada afio tras afio,

wras haber compartido tantas horas de ensefian-
 zas, superaciones y suefios hechos realidad, has-
* 1 convertirse hoy dfa en lo que son: destacados
miembros de la Orden del Libro.

CLA@@D D

Gaerrero

Aunque no son muy numerosos dentro de la

a, 1os sabios de esta orgaruzaaon suelen

que salir a realizar misiones, ya sea para ira
 ruinas perchdas €N un remoto lugar, o para
ante entre

 de la Orden suelen ejercer la funcién de
spaldas, bien para repeler a los mons-
truos  que habitan en las zonas salvajes que

Velex es el dios que personificaa la guerra. R
senta la fuerza v el honor, asi como el ordes
brayura y los horrores de las batallas. -

-~ Su simbolo es la “V” formada por dos lanzas, |
con dos espadas cruzadas en el centro de la “V’
_y una gota de sangre que sale del vértice de |
“V?. Los guerreros del Reino forman la “V” con
sus dedos en sefial de victoria y como homena]
a Velex.
Culto a Velex en Robleda . ;
La principal sede del culto a Velex es una enorme
capilla con planta hexagonal situada en el centro
de Robleda. Los muros de la capilla son lisos y
presenta columnas intercaladas con contrafuer-
tes, las cuales han sido adotnadas con dos espadas
cruzadas formando una “V”” de las cuales ondean
al viento banderas con el simbolo del dios de la
guerra. Esculpida en la atcada de la fachada prin-
cipal se eleva imponente la cabeza maj )
cotonada del dios.
Hextadomarius es el jefe de los templarlos yelc
rigo supremo de Velex. La otden estd organizada
por otros mandatarios de menor rango y nivel. La
gran mayotia de ellos son guerreros, clérigos

y/o paladines.

rodean las areas civilizadas, o bien para proteger
a los sabios de ladrones callejeros cuando visitan
una gran ciudad. Aunque tienen otras funciones
dentro de la Orden, ésta es la mas caractetisti-
ca y significativa por encima de cualquicr otra.
Suelen pasar largos periodos de tiempo con los
sabios y algunos, que en un principio accedie-

ron a la Orden por un salario mensual, ahora
poseen un cobijo y alimento de por vida, pues ya
forman parte de la Orden del Libro tras ciertos

acuerdos con los sabios.

Clérigo

Debido a la naturaleza de la trama, en esta aven-

tura no hay clétigos en el grupo de aventurero

Elfo

Hace afios que los sabios de la Orden entraron
en contacto, en una de sus misiones, con los
elfos del Reino de Esmetril en el Bosque Viejo.

Mas de un elfo quedé maravillado con los sabios
y los eruditos de la Orden del Libro, y viceversa.
Tras numerosos pactos y negociaciones, algt
nos sabios humanos decidieron quedatse a v

’entre los elfos de Bosque Vle]Q Asi estud;mnan

00w 1 onoidvD
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& rian a constrmr potentes maquinas de asedio
para defender a las ciudades y les ensefiarfan
_ como utilizar ciertas sustancias alquimicas para
repelerlos o destruitlos. A cambio, los sabios
podrian aprender las artes de la metalurgia, side-
~ furgia, metalisterfa y arquitectura en roca viva,
proplas de la cultura de los enanos.

Explorador

Aunque no son excesivamente numerosos den-
tro de la Otden, al igual que los guerreros los

sabios de esta organizacid suelen contratar a
exploradores cuando tienen que a realizar
_alguna mision. Dentro de la Orden suelen ejer-
la funcion de reconocer, examinar y buscar
sendas y caminos mas fiables y mas SEgUros

ara llevar a los sabios hasta las localizaciones
erdidas que éstos buscan en tertitorios salva-
_jes. También suelen llevar a cabo la vital tarea
- relacionarse con tribus nativas y salva)es
_que viven aisladas en los paramos, pantanos o
siertos, mds alld de toda civilizacién. Conocen
ien las costumbres de los monstruos qu ~b17
an en esas zonas salvajes que rodean las dreas

uando estin en la Orden, suelen pasar largos
_periodos de tiempo estudiando bestiarios con
s magos y suelen compartir con ellos sus expe-
ncias vividas. Los magos de la Orden anotan
odo con sumo cuidado y recogen, afio tras
en diferentes ediciones, esas vivencias en

Robleda cuenta con unas 5.000 almas, en s
mayorfa humanos y halflings. Muchos media-
nos son contratados por la Orden cuando sus
sabios van a alguna ruina olvidada, pues sab
que son auténticos maestros en el arte de buscar
y desactivar trampas, abtir cerraduras de tc
tipo de mecanismos y suclen escurrirse co

un humano normal no podtia acceder deb1d0
su tamano. Ademas su habﬂldad en el arte

muchos i
necesidad 1qulem e enfrentarse a Ias cnat :
rnahgnas que Ias custodlaban puesto que

; corno ahado aun medlano

Ladrén

Los sabias de b Otden saben que no sot

_vistos en algunos contextos sociales de
categoria, o son demasiado llamativos cu

acceden a determinados barrios marginal

oscuros de Robleda. Fn cambio, los ladros

son personajes que pasan inadvertidos
contextos. 4
Algunos ladrones de Robleda forman
gremios que tratan en el mercado negro
ciudad y manejan todo tipo de redes de
macion importante sobre asuntos qu
teniendo lugar en Robleda en un mot
determinado. Aunque a los sabios no les agt
tratar con este tipo de personajes de baja es

social, saben que son tremendamente t u{

los tienes a tu lado.

Mago

Esta es la clase de personaje por cxcelenci

la Orden. La gran mayorfa de los sabios so

magos en la Orden del Libro. Lee 2 conti
cion el apartado “La Orden del Libro para, ma

‘ mformamon

Péladin

Debido a la naturaleza de la trama, en esta ave
tura no hay paladines en el grupo de avent
ros. De hecho, son los eternos -

aventureros jugadores.




LA OROEN O€L LiBRO,
Historia

La Orden del Libro se establecié en Robleda
hace unos 200 afios de antigliedad. Sus miem-
bros son conocidos cominmente y simplemen-
2 como “los sabios”. En un principio los sabios
ayudaban a las gentes del pueblo mediante sus
conocimientos en todas las areas del estudio:
aconsejaban a los reyes y dirigentes de Roble-

da, trafan exoticas noticias de los rincones mds
:nhéspitos' del mundo e inventaban artﬂugios

Muchos de ellos eran cuentacuentos y durante
seneraciones narraban algunas de las leyendas
mas bellas de toda La Marca del Este.

" La Orden esth compuesta fundamentalmente

- por magos, cstudiantes de magia

y algln que
otro aventurero que se adentra con ellos en
expediciones a lugares remotos y ruinas perdi-
das.

Ob] etivos

$Buscar la verdad y el entendimiento de las cosas
través del estudio de la alquimia, el conoci-
miento historico y la magia. Fundamentalmen-

=< sus miembros se dedican a recuperar testos

Eusto cos en profundas y olvidadas ruinas, son
os de la alquimia y conocen perfecta-

; mente los secretos de la magia.

La Orden del Libro se encarga de culturizar al
pueblo. Los sabios ensefian a muchos de sus

. ciudadanos a leer y a escribit, a sumar y a restar
~ v a buscar el porqué de las cosas a través de la

experimentacion y la observacién de la realidad.
Habitualmente los miembros de la Orden sue-

len dar discursos al pueblo utilizando la tetérica

v la dialéctica en el anfiteatro de Robleda. Sus
charlas se centran en varios y diversos temas:
- filosoffa, astrologia y otros saberes que, en defi-

itiva, buscan establecer, de manera racional, los
principios mas generales que organizan y orien-
tan el conocimiento de la realidad, asi como el
sentido del obrar de las razas pensantes. Tam-
bién creen y sostienen ciegamente que los dio-

_ ses no existen, y, por lo tanto, no debetfan ser

adorados T@do lo que ocurre en el mundo res-

lo que ocurre en el dfa a dla

Slmbolo

lleva labrado dicho simbolo en el
tunica o atuendo.

Enclave

El enclave de la Orden del Libro se encueﬁ

fue antafio un castillo que fue erlgldo paras
como tumba, como una fortaleza, como pal
cio o como templo. Algunos piensan que es u
combinacién de todo ello. El edificio presenta
una serie de incongruencias que provocan en los
habitantes de Robleda una cierta inquietud. Aun
cuando la fachada parece haber sido construida
segun los canones de una geomettia desconoci-
da, clintetior presenta detalles mas extrafios atn.
Asi, por ejemplo, los escalones que conducen al
piso de arriba son mucho mas anchos y bajos de
lo que parecen necesarios para un pie humano,
Las paredes estan adornadas con bajortelieves
que forman sinuosos arabescos geométricos de
una complejidad asombrosa e hipnotica. El ori-
gen del enclave es todo un enigma, incluso para
los miembrtos de la Orden.

Personajes importantes

Rainus es uno de los maximos dirigentes de la
Orden, ademas de ser uno de los sabios capaz
de hacer hablar durante un breve periodo de
tiempo a los 4rboles para que sean ellos los que
cuenten sus historias.

Garnel, el tesorero de la Otden, es el encarga-
do de llevar toda la actividad econémica de la

Sanserns, aquel que invoca luces de sus manos

mientras cuenta legendarias historias de drago
nes y caballeros.

Morden, el miembro mas joven de la Orden del
Libro.

NOIDOROGYIN <] OTNDIC




ESCENA 1
ChARLA eN€l
 ANPICEATRO € ROBLEDA._

S1tua(:1on

ta semana la Orden del Libro va a dar una
charla titulada “En este mundo no existen

os dioses, cxiste la magia” en el anfiteatro de
obleda. Importantes sabios y grandes magos
dan aqui a menudo sus discursos. La semana
pasada explicaban a los oyentes de Robleda los
lanos que rodean el mundo. Un famoso erudi-
o ‘espécializadé en la cultura de los pl’arioswde

_existencia explicé co6mo se movia un plano con
_frespecto a otro y coémo, a veces, eso produce

_que surjan efectos “paranormales” o extrafios.

Muchos habitantes de Robleda acuden a estas
arlas pues saben que, a veces, los magos no
solo dan charlas sino que también cuentan

cuentos. Especialmente es admirado

- Rainus, uno de los sabios que es capaz

hablar durante un breve periodo de ti

los arboles para que sean ellos los que

sus historias (conjuro de ventriloquia) o e
Sanserus, que invoca luces de sus manos (conj
to de luz) mientras cuenta legendarlas histori
de dragones y caballeros. :

Pero no todo el mundo viene expectante a escu:
char las charlas de los magos de la Orden. /

- nos clérigos de Robleda han acudido tam

con una actitud incrédula, e incluso molest
pot las palabras de los sabios. Asimismo, estas
chatlas estin atrayendo a los templarios del dios
Velex, el Dios de la Guerra. Y a estos tltim
no les hace ninguna gracia que se permita q
se lleven a cabo estas conferencias bajo ningtin
concepto. '

Morden el mlembro mas joven d la Orde Y




Invitari a que algun A]J lea el discurso que 2 con-
tinuacion se detalla.

Morden ha estado toda la semana trabajando
sobre el texto y querra sorprender a los AJ con
su discurso. El joven le entregard el documen-
to al A] mds carismatico del grupo, le animard
para que sea €l quien dé la charla y le invitara a
que modifique el texto segin su gusto. Si algin
AJ acepta, supondrd una alegria muy grande
paza Morden, ya que ha puesto mucho empe-
y esfuerzo en él. En mitad de la conferencia
Morden alardeara entre el pablico de que él ha
elaborado el discurso y celebrard que el AJ que
esté leyéndolo lo estd haciendo realmente bien,
lo que provocari reacciones entre algunos segui-
dores de Velex. Si no hubiera ningin AJ volun-
tario, el aprendiz se entristecerd y se encogera de
ombros. “Vaya, qué pena V) qué desilusion. Habia
puesto mucho emperio en ély pensé que nsted seria la per-
sona mds adecnada para interpretari?” Finalmente,
si el AJ no cede, Morden leeti y expondra en el

centro del anfiteatro su propio discurso (adjun-

to al final del manual).

visto hacer verdaderos milagros a los clérigos. Pero eso es

z2agia, no es la voluntad de ningin dios.

Cﬂdﬁdo un clérigo cura a alguien simplemente canali-
~a la energia positiva de  planos de existencia que nos
rodean. (INo hay ningin dios detris de fodo esto! Crando
un clérigo purifica la comida y el agna, transforma la

materia como lo hace la alguimia con los metales, pero

70 hay detrds ninguna accion de un dios. Todo es magia,
70 dioses.

Las cosas que ocurren en el mundo son producto del
azar. ) reglas fisicas y alquimicas. Aguellos que estudian
la magia son capaces de alterar esas reglas fisicas a su
voluntad, pero no a la voluntad de un dios. E/ conoci-
miento de las cosas, a través del estudio, nos hace Uegar a
entender como funciona y se mueve el mundo.

Jamds a un dios, ni nadje .
existen.”’

Reaccion

curso y otros seran indiferentes. Pero los e
plarios de Velex no se quedaran impasible
acercaran a la persona que haya dado el

y le dira: “Cuida tus palabras, sabio;

tentando a la suerte, como tt bien dices. Es una
advertencia de nosotros y de todos los clérigc
de esta ciudad. jAndate con ojo!”

Esta escena puede hacerse mas interactiva silos
AJs han decidido dar ellos la charla. Permite a
los aldeanos hacer preguntas en mitad del diseur-
s0 o, incluso, que se produzca una pequefia c
frontacién verbal entre los clérigos y los mago
Pero ten en cuenta que los clérigos de Velex son
muy radicales y prefieren la accién antes que la
palabra (aun asf no actuaran fisicamente...toda-
via). Han acudido a la charla simplemente para
dar una advertencia a los AJs e “invitarles ama-
blemente” a que dejen sus estdpidos discursos.

Por otro lado, esta escena puede llevarse a
cabo con un ligero toque mias violento. En un
momento dado Morden, que acaba de jactarse
publicamente de haber escrito el discurso, puede
verse rodeado de templarios que le acosan ver-
balmente mientras el pobre muchacho se encoge
de hombros tratando de defendetse como pue-
de de la situacién. Incluso podria recibir algin
que otro empujon por parte de los seguidores de
Velex, pero en ningin momento los templatios
del dios de la guetra usaran la violencia fisica.
Simplemente habrd una disputa verbal y algtin
que otro cruce de insultos y actuaclones verba-
les desagradables.




los ]s que han sido convocados por el
ago Rainus, uno de los maximos dirigentes de
den, para una misién que los aventureros

rse de todo le incitard a quedarse detras de
escuchar y espiar toda la conversa-
n que mantengan los aventureros con Rainus,

Durante la charla los personajes tendran la opot-

mmdad de percibir que hay “alguien” detrds de
la puerta escuchando Ia conversacion (Morden
es muy inquieto v se ha apoyado demasiado en
la puerta para mirar por la ranura de la cerradu-
ra). Los AJs podran realizar una tirada de SAB
(como se detalla en la pagina 47 del Reglamento)
para percibir a Morden.

:Sl Morden es cogido con la’ manos en la masa,
sollozara diciendo que su intencién no era otra
que la de practicar sus habilidades como espia
para estar preparado para cuando el dia de

de secretos. Peditd perdon agachando la cabeza
¥ aceptari cualquier castigo que se le imponga
sin rechistar. Motden es noble y en el fonde es

cumplir. Aun ast pedird por favor acompanar a.

los Ajs a visitar a Erus.

os AJs no perciben al aprendiz, éste seguitia

los aventureros con el fin de seguir practicando
sus habilidades de subterfugio. Sabe que el dia
~de manana posiblemente las necesite y quiere
tar preparado para cualquier situacion. Mor-
en se toma esto como si fuera un entrenamien-
 para el futuro. Quiere convertirse en un buen

orador, tal y como lo fue su padre antano. -

Cuando estés preparado para jugar esta escen
lee a los jugadores lo siguiente:

“Es una makiana oscura y Huviosa, con el cielo cubiert
de nubes negras como la noche. Los truenos resuenan con -
un estrépito ensordecedor. Los rayos iluminan con fzte;ga
eléctricos las calles de Robleda.

Al llegar al enclave de 1.a Orden del 1.ibro, un moy

encapuchado os espera en la puerta. Es el joven novi
Morden. Una vez junto a ¢l dice: “Hermanos, Rainu.
0s espera. Subid a su despacho...”

Apoyado en el balaustre del balein de su despache
viejo Rainus se encuentra de espaldas a vosotros contem

Dplando la tormenta. Una campana suena a lo lejo.
las calles de Robleda. El viejo mago, protegiéndos

la lluvia con la capucha de su tinica marron, se gira )
dice: “Espléndido dia, 3no creéis? Tengo un asunts
vosotros.” comienza mientras os invita a sentaro.
Strviente entra en la estancia con una bande), ¢a gﬂ@ mm‘ﬁe—

ﬂe Una /arm  de ZIZI’ZO e,gbeazado Hbio ) /czrms

- Quiero que os dirgjdss hasta la gran mansion de

dito Erus, en lo alto de la cindad, para que neg

¢l un par de libros.” E asistente sirve el vino, de ur
nanty profundo y un color rojo como la sangre, 2 a!m
la estancia al tiempo que otro fuerte trueno |

la ljania. “Habrd que regatear con &, siempre

Intentad obtener un buen precio y traed los libros de

ta. Sed respetnosos con él pero no os dejéis enganar
predio’”. S¢ levanta, se acerca a la chimenea y azuza el
ftego con un bastin metdlico.

EAbi tendis 200 piezas de oro” Indica J’é’l’/ﬂ/ﬂﬁda, con
¢l bastin metdlico, una bolsa de cnero que se encuens

encima de un escritorio. “No paguéis mds de 100 pieze
_ por cada uno de ellos. E/ resto del dinero lo traeréis a’a
vnelta y se lo daréis al hermano Garnel, el tesore

la Orden. Guardad los libros en este saco cnando salg,

 de su casa. Estos libros son muy importantes para la

Orden.” Se gira, dejando el bastin en apoyado

chimenea, mete las manos en las mangas, cruzands

bmzo; ) con s# caracleristica paciencia termina dzcze%z
G Lenéis alguna pregunta?’ ‘

Algunas posibles preguntas:




éDe qué son los libros? k

“Uno versa sobre la invocacion de demonios y el otro
sobre rituales para hacer levantar a los muertos. Erus
levaba tres adios detrds de ellos para conseguirlps. No
ha sido tarea ficil encontrarlos, pero Erus tiene buenos
contactos con comercianites que vienen de reinos /ejcmas Yy
al final hemos tenido suerte. Ahora pasardn a nuestras
mqﬂo&.”

uién es Erus?

“Fis un vigjo amigo de la Orden J de plena confianza.
Es un erudito retirado que pasa los dias encerrado en su
mansion. Hacemos negocios con ¢/ habitualmente. Tiene
mnchos contactos ) factlidad para conseguirnos libros, ya
que hereds una gran fortuna de su familia y, anngue
es un verdadero ratén de biblioteca, muchos de noso-
#ros siempre hemos creido que tene mas mapia con las
negociaciones gue con los estudios. Si en algiin momento

réis halagarle y poner la negociacion a vuestro favor,

decidle que tiene un don especial para los negocios y que
serla iy buen comerciante. Su padre lo era de veras, y
Erus lo tenia en gran estima, por lo gue si les decis estas

- o

“Deberiais ser capaces de convencerlo si usdis las pala-
. Dras adecnadas. Si veis que no colabora u os pide un

Cuando todas las dudas sean resueltas Rainus
dard un saco de tela marron, para guardar los
libros, y la bolsa de cuero con las 200 piezas de

- oro a los aventureros.

LIéVando a cabo la misi6n

La mansion de Erus se encuentra
cerca de la plaza central del pueblo
de Robleda. La puetta la abrird un
mayordomo humano alto y del-
gado y de nariz aguilefia llamado
Anst, que invitard a los AJs a entrar
Y a que esperen mientras el sefior
de la casa baja. La sala de espera
parece mas un museo de histo-

'1 tia que un salén de una casa. Bsta

dades, armaduras

lleno de ani
i _mascaras de tri-

bus perdidas mapas enmarcados y colgados
las paredes, etc. * ‘

Cuando Erus baje las escaleras de marmol, los
personajes veran a un humano gordo con m

na gris peinada hacia atrds y vestido con una
especie de bata de seda. Se presentara ¢ invita-
ré a los aventureros a que se acomode

mas en una bandeja plateada.

“Es realmente un honor hacer tratos con la Orden
Libro. Siempre lo he creido y siempre lo diré: creo gz
la Orden estd haciendo una brillante labor a la gente de
Robleda. La gran mayoria no saben ni leer ni escribir,
en cambio  los sabios les dan la oportunidad de p&der
coger un libro y no utilizarlo para limpiarse el culo, como
suelen hacer algunos aldeanos de este pm’b/o o Dg;a la
taga y mira ]@'cmzem‘e uno a uno. "

Erus, el erudito




a (solo
o de los jugadores podra hacet la tirada). Los
rsona}es reciben un modlﬁcador de +2 si le

charla con ¢l rnago Ramus en Ia Esce—
erar con éxito la Urada supone un 10%

ESCENA 3

OOS.EN LAS cAlles

Situacion
A'Ia vuelta de las negoc1ac1ones los aventureros
seran abordados en un callejon por tres ﬁguras

encapuchadas (templarios de Velex) que amena-
zaran a los aventureros:

 YVaya, vaya... mira qué Zeneﬂfos aqui. Son los perros
de la Orden del Libro.” dice el mas grande mientras se
paran delante de vosotros con la mano izquierda apoyada
en la empuniadura de sus espadas. “5Por qUé no os vais
vira cindad, cerdos? No nos gustan vuestros sucios dis-
crsos s baratos. Estdis lonando de ;mgrdcz /df cabezas de
as buenas gentes de Robleda.” -
Inmediatamente uno de ellos intentard escu-
pir a la cara a un personaje, el que patezca mas
de bﬂ”

Los personajes podrin reaccionar de varias

_maneras y ten en cuenta que este encuentro pue-
e jugarse de varias formas: diplométicamente,
nediante el combate o mediante engafios.

e Diplomiticamente

Realiza tiradas de habilidad basadas en el Cari
ma. Los AJs reciben un -2 por la situacién, pero
concede un +2 a los aventureros si se inventa
una buena historia para evitar la lucha direct:
con los templarios. /

® Mediante el Combate
{Tira iniciatival Utiliza las estadisticas de la patrt

la de templarios al final de la aventura.

- %gerem‘m Gpeionales para el combate
Emplea las siguientes sugerencias para afi

e Los guardias dan la voz de alarma: en 1d
asaltos viene otra nueva patrulla. ‘

e [os guardias tiran unas cajas: siempre que
use una de las cajas como cobertura, se ob

- dr4d un modificador de -1 a su CA. Si s
~ encima de una caja sc obtiene un modificado:

de+lala tlrada contra todos los enermgos qu
se encuentren en el suelo.

e [os guardias utilizan su capa para defe

al inicio de su turno los guardias pueden
dir no atacar y pueden dedicar todo su as:
defenderse. De esta manera se obtiene u
ficador -1 a la CA contra todos los ata
reciba ese guardia hasta el inicio de su si
turno.

e Un canalén con agua se rompe justo sobr

las cabezas de los combatientes, provocan
que sobre ellos caiga una cascada de agua qu
momentaneamente, les desorientara y per’zoC
rd que bajen la guardia. Todos los afectados, a

- discrecion del Narrador, deberan hacer una tira
da de DES vy, en caso de no superarla, tendran

un modlﬁcador de +1 2 su CA en el sic

] tlltllO.

° A través del Engano

Realiza tiradas de habilidad basadas en el Carls
ma. Los AJs reciben un -2 por la situacion per
concede un +2 a los aventureros si se inven
una buena historia para evitar la lucha direct:
con los templatios. ‘




Suceso
1A Noche 0¢ 1A

Las escenas siguientes estan pensadas para
zhondar en los hechos que ocuttitin en la
Noche de la Quema de la Orden. Recuerda que
los personajes seran los dnicos supervivientes

de la Orden.

Con el paso del tiempo, los miembros de la
Orden del Libro han seguido impartiendo sus
doctrinas por Robleda. Siguen creyendo firme-
“mente que los dioses no existen y que los conju-

os que los clérigos lanzan son realmente algun

=po de magia que los miembros de la Orden no
‘dominan. Es mas, muchos creen que los cléri-
=os utilizan a los dioses y a la religién para con-
seguir adeptos y seguidores y obtener asi poder
7 un estatus social en la ciudad
de Robleda y en el mundo.
Los afios de estudio en todos
los saberes les han hecho ver
que la existencia de los dioses
b0 ’tlene cablda en un mundo

“lquimia v la magia.

Evidentemente, los magos de
‘ n no pueden estar mas
ados. Los dioses claro
‘que existen pero, como Narra-
dor, interpreta a los miembros
‘de la Orden como auténticos
. fanaticos en este tema. Exage-
2 sUS pOsturas y argumentos;
pues en el fondo, tanto tem-
platios de Velex como sabios
‘de La Orden del Libro, son
dos polos opuestos pero simi-
lares en cuestion de fe ciega en

B lo que creen.

- Iras la dltuma charla en el
. anfiteatro, representada en la
“Hscena 17 de esta aventura,
los clérigos de diversas igle-
b sias de Robleda se reuniran

de predicar semejantes ideas entre las gentes de
Robleda. Pero los templarios de Velex, los ma:
radicales de todos, los paladines del Dios d
Guetra, sélo veran una solucién posible:
nerar con la llama santa de las hogueras
malditos herejes que osan negar la emsten

su propio dios! ‘

Asi es como comenzari la fatidica noche, “L.
Noche de la Quema”, donde todos los templ
rios de Velex rodearan el enclave de La Orde




: ROBLEOA

cAprTulo

: . Hs un joven avispado e inquieto con:
buen 'Corazén, lleno de vitalidad, que pretende

tal y como lo fue su padre cuando
raba]aba para la Orden. Su padre murié en una
peligrosa misién cuando se una partida de ‘varios

sabios se adentr6 en unas ruinas perdidas en unas |
sely nas de monos gigantes. Morden siempr

serd un personaje que escucha los con-
0s ée los AJs.

J
§

- Mo}rdenf otird bajo las manos de un extremista
| templatio y los personajes deberfan contemplar su
asesinato. Este hecho serd una hetida que 1o se
cetrard nunca en los AJs y deberfa convertirse en
un recurso valioso para el Narrador para incitar,
una y otra vez, a que los personajes se tornen
setes vengativos y malignos.

del Libro e intentarin quemar uno a uno a sus

_miembros. Previamente, los paladines de Velex

habra,n incitado al pueblo a levantarse en armas

contra los magos dc la Orden, ~

gAm.\‘o vais a permitir gue Wexfms‘ hijos y vosotros
17108 caigdis en los infiernos por hacer caso de esos
.ergfes que niggan la existencia de los dioses? No o per-
mzfz:zzx, arin estdis a tiempo. Arrancad las malas semillas
de vuestro huerto, acabad con aquellos gue o5 levardn a

2 locura, la desdicha y la desgracia...pues 1 elex lo dicta. .

 pobre de aguel que no se rebele contra ellos; pues la ira

- de Velesc también caerd sobre su alma y las almas de sus
hijos!” - esas seran las palabras de Hextadoma-

ius, el jefe de los templarios y clérigo supremo
¢ Velex en Robleda.

anoche, las llamas del enclave se veran a varios
lometros de distancia de la ciudad y habra gen
te ‘que acuchra desde las gran}as de las terras

producido un incendio fortuito. Pero cuando
lleguen, sélo veran piras de libros ardiendo en
las calles, magos atados en postes quemand
se vivos, sangre y humo. Nadie podra detener
aquel holocausto pues aquellos que lo intente
acabarin exterminados por la ita de los temple
rios de Velex.

Hextadomarins,
clérigo supremo de Vele.




GSCGNA 4
UNA Noche en 11 AMAQ

Objetivo

El objetivo de esta escena es que los personajes
sientan, mas profundamente, el odio que han de
sentir hacia los paladines de Velex. Ese odio vis-
ceral es el que les hara avanzar en el resto de la
partida con el claro objetivo de destruir y acabar
con Robleda y sus habitantes.

Situacion ;
Los personajes estin dormidos en sus dormi-
os o aposentos en el enclave de la Orden.
De repente se escuchan estruendos de cristales
| sotos, mobiliario siendo volcado, trozos de teja-
'do desmoronandose y estrellindose estrepitosa-
mente contra el suclo. En los pasillos hay sabios
de la Otden corriendo de un lado para otro
sin »iﬁfarar. Algunos estin en camisén todavia,
otros intentan apagar y sofocar diversas llamas

‘que arden alrededor de las paredes del edificio.

Afuchos de ellos gritan de hotror y otros salen

sus aposentos desgarrando el aite con sus

-mcyd‘ trapos archendo anregnados en aceite
5 los han arrojado a las contraventanas del edi-
Scio, y el resto de templarios abaten a flechas
= espadas a todos aquellos sabios que intentan
. escapar de las llamas para salir a la calle.

- Cuando juegues este encuentro, sitiia a los per-
sonajes en sus aposentos. Los personajes debe-
an intentar escapar del edificio sorteando vigas

que caen ardiendo del techo, atravesando habi-

¢ aciones llenas de humo asfixiante y enfrentan-

~ dose a mas de un templario que pretende atra-

patlos para luego quemarlos en las hogueras. Fis
importante que, como Narrador, en esta escena
- los AJs se sientan atrapados, sin tiempo, con
el agobio de estar siendo asediados y notando
c6mo las posibilidades de salir con éxito de los

muros del enclave se reducen a cada paso que

Los aventureros, apenas v ‘
aturdidos en mitad del tumulto. Sus arm
encuentran en la armetfa. Su primer obj
sera intentar llegar hasta ellas, sorteando
tipo de obsticulos y situaciones. Aquf te pr
sentamos algunas sugetrencias. Introduce las que
consideres mas adecuadas para tu campafia.
importante que el encuentro de la “Viga

con Garnel tenga lugar para el desarrollo d
trama.

® Viga caida

Una viga se ha desprendido del techo y ha ¢
do estrepitosamente sobre Garnel, el tesor

de la Orden. Se encuentra atrapado de cin
para abajo. Mientras los aventuteros tratan de
ayudarle, Garnel les dira lo siguiente:

“Me asomé a mi ventana del segmdo pzso cuando v
que el edificio estaba rodeado y vi el fuego. Me di cuenta
que los templarios de Velex habian rodeqdo el edificio.
Incluso algunos intentaban entrar por la puerta prine-
pal. [Estin preﬂdzeﬂdo Jrego al edificio! /De!aemoy m/zr
de agui!

Eutre la multitud de las calles de alrededor vi a Erus,
el erudito. 1ba en un carro. Seguramente ha venido hasta
aqui para intentar ayudarnos a salvar los libros. Debe-
mos coger cunantos mds libros podamos y tratar de legar
hasta é. Con ¢l carro podriamos intentar escapar de esta
barbarie. [Coged algnnas mantas para camnflarnos en
¢/ carro! Estoy seguro que Erus nos ayndari a salir de
la cindad. Es un tipo en el que la Orden puede tmﬁar.
[Vamos, ayndadme a salir de agui, rdpido!”

Es decision tuya como Narrador si quieres que
Garnel sobreviva o muera aqui mismo. Podrfan
caerle mas cascotes del techo mientras los aven-
tureros tratan de sacatlo o, por el contratio
podria sobrevivir y acompafiar a los jugador
durante el resto de la aventura. Garnel se con
vertirfa en un personaje util para reconducir la
trama de la aventura y'dar conscjos ttiles a los
AJs segun vea el Narrador. Garnel tendrfa las
estadisticas y clase de personaje de un Mago de
nivel 2, dejamos al Narrador la libertad de crea
su ficha conforme a las necesidades que tenga el
grupo de juego.




. se ponen a su alcance. No de]a de atravesar
su espada bafiada en sangre a todos los que
se arrodillan ante él pidiendo clemencia. El tem-
ario grita lo siguiente antes de hundir su espa-
n la garganta de su préxima victima: Mor-

| joven aprendiz y fiel amigo de los AJs.

ora en mi Dios? i1V amos, dilo... quiero escu-
charlo decir de tus sucios labios, perrol!” - dird el templa-
rio flaﬂﬂﬂd& su espada. Los ofos de Morden perderan su
brz[io s %/z‘zmas palabras serdn ‘Yo silo qzzemz ser
como mi  padre: un explorador al servicio de la Orden...”"
T ras esto morlra

Consulta el apartado “Hstadisticas de ANJs” al
final de este libro.

o Piras de fuego

Las armas estan rodeadas de estanterfas volca-
das ardiendo y es necesatio saltar sobre ellas
(tirada de DES) para llegar hasta ellas y una vez
mas para salir del fuego. En caso de no supe-
rarlas, los AJs reciben 1d4 puntos de dafio por
‘ aduras vy, posiblemente alguna desagrada-
ble cicatriz. :

Podras encontrar el mapa de la Orden en el
apendice de mapas al final del libro. ‘

Desenlace

encuentro finalizard cuando los persona-
ayan conseguido abandonar el edificio del
enclave de la Orden. Cuando lleguen hasta algun
callejon cercano se encontraran con Frus. Este
es hara una sefial para que se suban al carro. Si
os personajes lograron conseguir algunas man-
con las que camuflarse, podrin esconderse

patrullas que rodean el edificio. Si no con-.

s mantds, automaticamente sera

a?;‘en tures
£36:5

tos y se producird una persecucion entre el carr
de Erus y algunos jinetes templatios que tratara
de darles caza. Erus les dira lo siguiente: “Debe-
mos salir fuera de la ciudad. ¢Conocéis la Cima
de los Abetos? Alli estaremos a salvo durante al
menos durante un tiempo. jAgarraos!”

En cuanto los AJs suban al carro, Erus se tapa
la cabeza con su capucha para que los templa
tios no le reconozcan el dia de mafiana cuan
vuelva de nuevo a la ciudad. El mercader lle
consigo un saco con armas y equipo basico par

ESCENA 5
pe& SECUCION

Situacion

~ Los personajes han conseguido salir del en
ve de la Orden. Se encuentran en el carrom
de Erus y tratan de escapar de la ciudad. Est
encuentro puede jugarse de dos maneras disti

tas: medlante una pCfSCCUCIOI'l o €SCOﬁd1€ﬁ

- por las calles de Robleda.

Persecucion

templarios y son perseguidos por las call
Robleda hasta que consigan eludirlos y sali

rios. Este encuentro es un escenario dmafmﬂc
donde los aventureros ven pasar los edifici
maxima velocidad y tratan de luchar encima
catro. .

~ Cada asalto los jinetes ganarn terreno y en och,
 asaltos consegulran bloquear el paso al carro d
los A}s, Estos tienen que intentar en esos oc
. asaltos previos deshacerse de los jinetes temp
 rios. Aqul tienes algunas sugerencias que puede:

introducir en este encuentro:

® Asalto 1
Realiza alguna tirada de DES para que Ios p
sona)es se mantengan de pie en el




Asalto 2 .
Lao de los jinetes se adelanta al resto de los
s=mplarios y salta desde su caballo hasta el carro
ek los Als. .

#® Asalto 3

e avecina un giro brusco de 90° al final de este

ssalto. Brus grita “jAgarraos!”. Serd necesaria
perar una tirada de FUE para evitar caer del

E=rro. - -

® Asalt
o pasa

® Asalto 5 ‘
Dos jinetes mas se han colocado paralelo a lo

caballos de tiro del carro. Tratan de coger las

bridas del carro para frenarlo.
@ Asalto 6

No pasa nada especial

® Asalto 7 ‘
El altimo jinete rezagado alcanza al carro y salt
al mismo. :

T O

©
&
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EleMENTOS PARA €l COMBATE
EN LA CAlles De RoBLEDA

Cuando tenga lugar una escena de combate en las calles de Robleda o
en los alrededores del edificio del Enclave de la Orden, introduce log
iguientes ¢lementos a tu escena de combate:
caso de que se consiga

¢l catro se producird Un edificio puede ser pasto de las llamas en su totalidad o s6lo parcial-

ntamie@to 4 muerte mente. Utiliza las zonas que s6lo arden patcialmente para realzar tu
mplarios y los aven- descripciones como Narrador y simulat escenatios o entornos cine-

‘ matograficos de pura accién desenfrenada. Evidentemente, las zonas

‘que estin ardiendo en su totalidad serdn peligrosas para cualquier ctia-

tura vulnerable al fuego. Si utilizas los mapas, establece previamerite qué

casillas o seccion del mapa estan ardiendo antes de empezat el combate.

‘ 3.14 final del libro) para ilustrar Cada minuto, afiade nuevas secciones de casillas que comienzan a arder.
’ Cualquier criatura vulnerable al fuego que entre o permanezca en est

| combate. Si los personajes
’ E } - tipo de zonas, sufrirdi 1d6 puntos de dafio por fuego cada asalto,

Humo

Entrar en una easilla con humo implica superar una Tirada de Salvacién
~ contra venenos o la criatura quedari 1 asalto tosiendo y asfixiandose. Una
criatura que se asfixie durante 2 asaltos corisecutivos sufrird 1d3 puntos d
dafio. Ademas, el humo pr@porcmna ocultacion a la zona (20% probabili-

dad de fallo al atacar).

Si los aventureros suben rapi-
‘ Derrumbe de techo

damente al carro y se esconden
_con las mantas, no seran per- Parte de un edlﬁclo en llamas puede desprenderse y caet al suelo. Cuando
; establezcas una escena de combate, describe que algunos tejados de los
j Clbldos por los Templarios de edificios cercanos estan en llamas. Existe un 25% cada asalto de que parte
Velex. La :m;be’ de humo y la de un edificio se derrumbe y caiga al suelo. Las criaturas que estén com
confusién q{le reina alrededor ‘batiendo en las calles tierien una probabilidad de un 15% de que les caig
los escombros ardiendo. Serd necesario superar una tirada de DES p
evitar los escombros o se sufriran 2d6 puntos de dafio por los escombros
vy 1d6 puntos de dafio por el fuego.

del enclave ayudarin a los Afs
a pasar inadvertidos. Aun asi,
hay patrullas de templarios que
kcdrren con antorchas de aqui
para alld por todas las calles

. Explosién

Algunos bartiles situados en las calles pueden tener sustancias inflam
bles que, expuestas al calor, puedan explotar. Bl estallido causard 3
circundantes. Los aventureros “puntos de dafio por fuego en un radio de 6 metros. Ademas del dan
estardn asustados y deberfan |\ { por fuego, las explosiones pueden causar dafio por metralla (trozos de
empedrado, metales, madera, etc. que haya por las calles). Afiade otro
2d6 puntos de dafo por metralla a la explosién en un radio de 12 metro
Los A]s pueden i intentar GVItaI‘ la explosuon reahzando una mrada de

tener una sensacion de peligro
_constante. Es una noche de
de brujas, donde los per-
sonajes son los perseguldos = ; escondlendose detrds de una pated, consiguiendo
Los personajes, en el interior St
el carro, han de sentir que les
petsiguen y les estan buscando;
patrullas que inspeccionan el carro, somdos g - .
ombate, una multitud enfervorecida gritando  diéndose entre las sombras. Cada patrulla
en una plaza mientras sus ‘compaﬁeros son que- compuesta, como minimo, de dos paladine
mados, etc. Hs importante que, si abandonanla ~ y un clérigo de Velex. Utiliza el mapa de “La
proteccién del carro, mds adelante se rednande  Calles de Robleda” en caso de establecer
nuevo ya que Erus estd en posesion de informa- combate. Si los personajes son capturados, los
cién vital para la continuacién de la aventura. templarios trataran de quemarlos en la hogue
al amanecet.
Habr4 1d4+1 patrullas circundando la zona, por
que, si son avistados, los personajes podrian Patrulla de Templarios
ener que enfrentarse cuerpo a cuerpo a una : tadi
ftempiaﬂos o intentar ev1tarles escon- "




Desenlace

Los personajes lograran superar este encuentro
(¥a sea por una via u otra) en cuanto salgan de la
ciudad. Erus los conducitd hasta la Cima de los
Abetos. La aventura continta en la opcion B del
apartado “Comienza o continda la aventura”.

COMIENZ A O CONTINUA

Aqui comienza realmente la aventura. Hasta
ahora los personajes sélo han revivido sucesos
del pasado An asi, esta aventura puede empe-
zar de dos maneras, tal y como te comentamos

al principio del libro, mediante la opc1on Ao
mechante la opcién B.

Opci()n A (partida corta)

Ssta opcién introduce a los AJs en la aventu-
| =2 de una forma directa y pasa rdpidamente a

* 2 acci6n dejando miés de lado detalles iniciales

sobre ¢l trasfondo de los personajes y su rela-
=60 con la Orden. Tus jugadores simplemente
’f ben asumir que sus personajes han sufrido en
pasado una setie de circunstancias y eso les ha
nducido a convertirse en AJs malvados. Fsta
“Spci6n es una manera alternativa de empezar la
- =ventura (no es la estandar).

n B (partida larga)

- Elegir la opcién B para comenzar la aventura

supone ahondar mucho miés en los detalles de
& rransformacion de los personajes hacia el lado

oscuro del alineamiento, presume revivir esce-
' nas cotidianas de la vida que llevaban los aven-
fureros mientras pertenecian a la Otrden y revive
' escenas crueles tales como perder amigos, com-
“pafieros v seres queridos. Elegir la opcion B es
eleglr la aventura estandar e implica seguir con la
trama hasta ahora descrita.

OPCION A

Elegir esta opcién implica que los jugadores
empiezan directamente la aventura semiincons-
cientes tras la noche de la quema de la Orden.
- Por lo tanto, no habrin participado en las esce-

La situacion

dad hasta llevarlos a la Cima de os A 4
tegién salvaje situada a cuatro horas de cami
de la ciudad de Robleda. El hombre encapucha-
do (Erus) lleva consigo un saco con arma

nos libros y equipo basico para los person

Cuando estés listo para empezar la aven
lo siguiente a tus jugadores:

No voy a aburriros con una descripcion detallada
que pasd aquella noche. De como corriais de un caddver

otro, frenéticos, buscando en los cuerpos caidos seiiales de

vida, de como os quemabais las manos al tratar de ap
gar el fuego de los sabios, mientras su piel se de, tefo maba
s gjos se derretian delante de vosotros...

Muchos de los cuerpos de los magos habian sido arras-
trados casi un centenar de metros antes de morir. Un
rastro de sangre quemada o reflejaba.

Perdisteis el conocimiento esa noche, rodeados por el humo

negro.y el fitego, mientras unas fignras con armaduras de
Plata gritaban de jiibilo detris de las llamas.

Cuando os despertdss, ltoséis. Estdis tumbados en un
carro de madera, o5 encontrdis atontados, conmocionados
y desorientados. Es de noche y parece que os halldis en
miitad de un claro de mn bosque de abetos.

Una fignra m&apmqucz, con el rostro cubierto de som-
bras, estd sentada a vuestro lado en el carro. Con una
vo3, profunda os dice: “Debéis marcharos... debéis huir
lejos. Pronto vendrin a por vosotros...” ’

Consulta el recuadro de posibles preguntas que
pueden hacer los jugadores a Erus.

OPCION B

Los personajes han conseguido escapar d.
Robleda. Siguiendo instrucciones de Garnel, el

tesorero de la Orden, se encontraron con Erus y
les ha ayudado a escapar de Robleda. Se dmgen
hacia un lugar seguro fuera de la ciudad...

VOPOY 7 OTIeh




cAprculo 2:1@3166A

posféeS pféquNt:A ERUS

5 peﬁmda bacia atrds. Es el viejo erudito con el que hicisteis
Dace wnos dias atrds.

Dleda. Es nn lugar temporalmente sequro. Pero
etes templarios comensiaran a- hacer nna batida

pes de Robleda por si hay algin mientbro de la Orden del Libro

e

Yes. Abri el baleon de mi hacienda. Entones vi

niclave de la Ordeny supuse lo gue estaba pasando.

« Velex: habian incitado al pueblo a que quemaran a
cada no de los miembros de la Orden. Acndi de inmediato. Traté de

apagar las llamas pero un joven templario me dijo:

- Yo qute usted no lo haria, sefior. Tengo orden de acabar con la vida de

 todo aguel gue intente ayndar a los magos. Seior; sé que es wsted n buen

0 10 tendré alternativa i trata de apagar las llamas” - decia
et mzenfmr e advertia con la punta de sn e&pzzdzz -y siendo sincero, le

crel. Sus ojos lo reflejaban.

Traté de pzzmr inadyertido entre la multitnd agitada. Os encontré por

casualidad, Robé mn carro ) sali de la ciudad lo antes posible. Antes de

marchayme intenté salvar algunos libros; No sabla a donde ir. Al

Jinal miis pasos me han traido a este claro del bm‘gue.

¢Podemos fiarnos de ti?

“S¢ quisiera ya estariais muertos, Ya o mj elenemigo. Os ayudy
a Ja/zr de a![ L

Creo gue nadie ne ha segmdo Pero no Io 5é con certeza.

Debdis marcharos pronto.”

éPor qué los templarios de Velex nos han piy rondrd un precio.

atacado?
“Bvidentemente, los templarios no quieren
qrte excistdis.” -

[Suerte!

¢Por qué nos has ayudado?

Porqute creo que es lo correcto y también porque creo que los templarios
se equivocan. Y porque no podia permitir que esos salvajes quemaran los
libros que tanto esfuerzo nos costd a la Orden y a mif conseguir. Aborace
negocto de los libros se ha acabado.”

¢Alguien mas ha sobrevivido?

“No b 5¢. Es difivil saberlo. Pero creo gue no. Sois fos sinicos supérvivien
tes de este holocausto. Sois los dltimos miembros de la Orden del Libro.
¢Qué podemos hacer ahora?

“No tengo ni idea. S upongo qzte eripezar una nieva vida, annque sé que.
esas heridas y quemaduras
resto de vuestras vidas. -

an diffiiles de olvidar y os ammpzzﬂamﬂ‘

Conozeo un pequeio refugio en los pantanos. He escnchado a alguno
mercaderes decir que se perdieron en el Gran Pantano y que encontraro
1ma especie de monasterio de monjes-escribas que cumplian un voto
silencio. No creo que os hagan mnihas preguntas, la verdad — se rie —
Tenplarios no se adentrardn fan fejos. Poddis coger el carro y levirosh,
Pero borrad vuestras huellas de ves en cuando, por si acaso. Quedaos all
un tiempo. EL suficiente para que todo este revielo se calme. Los mo
escribas os dardn cobijo y alimento.”

Tirada de INT (s6lo un AJ mago podria hacer esta tirada) —
Si se tiene éxito el personaje sabra que, efectivamente, existe
un antiguo monasterio de monjes-esctibas a los que la Or

alguna vez, ha contratado para transcribir ciertos libs
estaban muy detetiorados.

¢Es posible contar/contactar contigo en el futuro?

“§7 me ven con vosotros say hombre muerto. Pero, 51, siempre que

pongdis mi vida en peligro, podéis contactar conmigo. He pensado en ¢

mientras vigiaba basta agui. Creo que podemos utilizar este claro de
Cima de los Abetos para comunicarnos. Si queréis comunicaros co
dejad una nota debajo de nna piedra entre las raices de aquel e
abeto milenario. Aguel que tiene el tronco que se asemeya a la cabeza
un ctervo bmmaﬂdﬁ, oo veise

Me pasaré cada rierto tiempo y os reraﬂdere de la misma manera. Poa’

indicaros como esti I sitnacion en Robleda en cualguier momento, Y, )ya

puestos, podria ser wmirw ajos_y oidos en Robleda, si queréis.

e, Je... ya me entendéis. [Pero ya bczb/aremos -
de negocios! pAhora debéis marcharos lo ante posible!

1

malezas, mientras la noche os envuelye en m‘f?zbm:

- Momentos mds tarde mzzaz.f el Arr@lomwe, dl e




- pal de la Manticora, qﬁe suele ser un sitio transitado por

' caravanas de comercio procedentes de lejanos y excticos
reinos como Visirtdan. Torciendo al sudeste, comenziiis
a trepar por la ladera de una boscosa colina, al norte de
Robleda. Desde esa altura podéis ver en el valle, las luces
22 la villa parpadeando entre el intenso fuego del enclave
de la Orden. Asin se oye el murmullo de la multitud
gm‘cmda. Una enorme columna de humo se eleva hasta e/

gelo encapotado de nubes negras.

Ciando la lug, de la dltima granja se queda mny atris
05 asomdis entre los drboles, volvéis la mirada para
zrrar 1os ojos ) decir adids a Robleda: un lugar que fue
lasta hace poco vuestro hogar, un lugar en el que ensefias-

wis mnchas cosas a las gentes de Robleda, un lugar que
o5 ha respondido con odio y desprecio después de tantos

705 de servicio y dedicacion. Abora veis Robleda como
w1 lugar que os ha causado mucho dolor, el mismo dolor

gue sentis por las quemaduras de VHESITO cHerpo, un

Sugar que representa abora una herida, un lugar donde
ene su sede vuestro enemigo, un lugar que deberd pagar
D07 SH alrevimiento y por SUS acciones...
= ;
 Después de cuatro horas de trayects descansais. La noche

&= biimeda, neblinosa y poco estrellada. Unas nubes de

a ascienden por las faldas de la loma desde los arro-

_ as praderas profundas. Unos abedules de follaje
g smso, movidos por la brisa, se contornean agziadamem‘e
3 so1 1 contraste oscuro comparado con el cielo palide.

refomais la marcha y encontrdis un camino
W) angosto, que asciende y desciende y se pierde lnego

agm’sciﬂdése‘eh la oscuridad: es el amino a la

los Abetos, una region salvaje de la x0na colindan:
Robleda. Las hojas secas susnrran en la noche. Y en la
cima misma de la loma se encuentra el sitio que busedis.
Un fuerte olor a resina invade este lugar.

Habéis llegado hasta la Cima de los Abez‘os. FErus
¢l carro y os dice: “Debéis marcharos...debéis huir
Pronto vendran a por vosotros...” ‘

Durante el camiino hasta la Cima de los Abetos,
contard lo signiente:

“Escuché gritos por las calles. Sali al balein de
hacienda. Entones vi el fuego. V7 arder el enclave de Ja
Orden_y supuse lo que estaba pasando. Los z‘emp/anos de

Velex habian incitado al pueblo a que quemaran

uno de los miembros de la Orden. Acudi de inmediate.

- Traté de apagar las llamas, pero un joven z‘ewp/czriow’i}ze

dijo: “Yo que usted no lo haria, seior. Tengo orden de
acabar con la vida de todo aquel que intente ayndar a los
magos. Seror, s¢ que es usted un buen hombre, pero no
tendré alternativa si trata de apagar las lamas” — decia
esto mientras me advertia con la punta de su espada —
Sinceramente, le cret. Sus ojos lo refljaban.

Traté de pasar inadvertido entre la multitud agitada,
Fue cuando os encontré por casnalidad.”

Consulta el reéuédﬁo~de Posibles preguntas que
pueden hacer los jugadores a Erus.




sta es la segunda parte de la aventura, don-
de los personajes han logrado escapar de la
ciudad de Robleda. En esta parte los Afs tratan
de buscar un refugio del azote de los templarios
de Velex vy, siguiendo las indicaciones de Erus,
tratan de adentrarse en la zona del Gran Pan-

_continuacién se presenta una serie de infor-
macion, que, como Narrador, creemos que te
cta util para cuando tus aventureros se intro-
uzcan en esta zona salvaje. Recuerda que eres
bre de diseflar tus propios encuentros, y te ani-
mamos a que lo hagas para hacer mis tuya esta
aventura. .

a zona cenagosa al norte de Robleda recibe el
nombre de Gran Pantano. Entre el abigarrado
mangle pantanoso se levantan las Quebradas de

a Ciénaga, donde en tiempos remotos se alza-
ban almenaras de frontera hoy abandonadas. Al
norte del Pt o profunchdades mas

densa jungla infestada de vida y hogar de b
sas tribus de hombres lagarto y enormes
tan grandes como dragones, que guard

de civilizaciones milenarias.

Cuando los personajes atraviesen el Gran P
tano, realiza una tiradas de encuentro aleatori
Cada hora de viaje existe la probabilidad d - un
10% de tener un encuentro hostil en EI Gr
Pantano, ‘ “

_ Si se produce un encuentro hostil tira 1d8 p

determinar la naturaleza del encuentro y, a
tinuacion, lanza el dado indicado para deterrm
nar el nimero de monstruos.

Podras encontrar las estadisticas de todos los
monstruos al final del libro en el apéndi
“Hstadisticas de ANJs”.




Resultado (148) Monstruo Cantidad
1-3 Estirges 1d6

4-5 Bertsérkers del 1d4 + 1
Gran Pantano
Vibota con 1d3
orificios
Hombres- 1d2
lagarto

Templarios 1d2 +1

Estirges

Son criaturas similares a murciélagos que se
alimentan de la sangre de otros seres vivos. Se
retinen en grandes enjambres, aguardando en
<l interior de oscuras cuevas y pasadizos, a la
=spera de poder atravesar con sus afilados picos
% carne de sus victimas y extraerlas la sangre.
L4 picadura de una estirge causa 1d4 puntos de
dano e indica que se ha adherido a su victima.
Durante los sucesivos asaltos, la estirge seguira

~causando 1d4 puntos de dafio hasta que su vic-

©ma consiga liberarse o termine por morir des-

- angrada. Si estd en vuelo, gana un bonificador

2 en su primer ataque b la rapidez de sus
ovimientos.

Clase de armadura: 7
Dados de golpe: 1
‘Movimiento: 3 metros
’ elo: 18 metros
“Ataque: 1 picadura
Dafio: 1d4
Salvacion: G1
. Moral: 9
' Valor del tesoro: 250 mo
Alineamiento: Neutral
- Valor P.X: 13

Berserkers del Gran Pantano

Son varias las tribus de barbaros berserker que

L ~iven en el Gran Pantano. Los mis frecuentes -

son la Tribu de las Sierpes Rojas, pues, seglin
- dicen los rumores, los barbaros adoran a enor-
- mes sierpes de tamafio descomunal de color
carmesi que viven ocultas en las profundidades
- de los pantanos. Los bersetker se pintan las pie-
ples y rostros con tatuajes tribales y rojizos en
| bonor al color de las sierpes y a la sangre de
g0s caidos en combate. Su furia adot-

al berserker en una bestia mconttolada capa
atacar a todo cuanto le rodea mclus asusp

pios camaradas. Una vez que comienza la batal

son capaces de pelear hasta la muerte y nad:
sino su propia destruccién, puede detener
Cuando se enfrentan con humanos, o ¢

de tipo humanoide, reciben un +2 extra al d»

Bexse&ké& 0€l GRAN pANtANé

Clase de armadura: 7

Dados de golpe: 1 + 1
Movimiento: 12 metros

Ataque: 1 arma

Dafio: Causado por arma
Salvaciéon: G3

Moral: 12

Tipo de tesoro: 100 mo (150 mo)
Alineamiento: Neutral

Valor PX: 19
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Clase de armadura' 6

Valor del tesoro: Ninguno
Alineamiento: Neutral
Valor PX: 25

I—Iombres-lagarto

‘Los hombres lagarto son una especie de reptiles
de aspecto humanoide que forman primitivas
tribus en pantanos y marjales. Existe un 25% de
que los hombres lagarto del encuentro aleatorio
sean de la Tribu de la Serpiente (ver “El Monas-
terio Olvidado” mas adelsfnte) Se alimentan de
la fauna local, aunque sienten especial predilec-

7

cion por a carne humana.

Suelen tender sus emboscadas amparados por
las aguas de los pantanos, donde se mueven con
_especial desenvoltura.

on buenos tiradores de lanzas y construyen
scos garrotes con los que abatir a sus victimas
merced a su poderosa fuerza fisica.

nan un bonificador +1 al dasio cuando pelean
on armas contundentes.

para luego llevarlos de vuelta a las hogueras de
Robleda. Existe un 20% de probabilidad de que
esta patrulla haya visto la cara de algin PJ y lo
teconozca como un miembro de la Orden. En
caso contrario, si los templarios no reconocen
a los PJs, les haran un interrogatotio exigiendd ‘

que expliquen por qué estin en los pantano
- donde viven, y hacia dénde se dirigen.
_ encuentro seran mas valiosas las artimafias bz

das en mentiras y en el engafio que la espad
Aunque tal vez los PJs prefieran enfrentarse
ellos y vengar la muerte de tantos compafieros
perdidos (eso les inclinard aun mas hacia el lado
cadtico del alineamiento).

La patrulla no se adentrard mas alld de un par
de kilometros dentro del Gran Pantano. Sab
que es un lugar peligroso y no quieren arriesg

. 5(1(:6505‘

ENCUENCROS

Como Narrador, €s interesante que cree
propios encuentros en el pantano. Los pe

jes tendran que atravesarlo para llegar al mo
terio. La aventura no tiene una normativa es
ta sobre como y cuindo tienen que producit
los siguientes sucesos-encuentros. Siéntete lib
de introducitlos cuando sea el mome
cuado. Aqui tienes algunas ideas:

¢ Cueva donde habita algiin monstru

Los personajes, cuando van a montar su camp
mento nocturno, descubten que es la madrigu
de un enorme monstruo salvaje que habita co
su cria. Puedes utilizar cualquier monstruo.

bestiario del libro basico. La ctia no se defend

es demasiado pequefia todavia y, Obviamen-

 te, el monstruo no perseguiri a los invasore:

su nido si estos se retiran, por no abandonar a su

cria y dejarla desprotegida.

® Extrafias luces en los pantanos

Por la noche surgen apariciones de extrafias luce
g
que mquletan a los persona]es Puedes enfocar




ar élo{s Als conalgu
tten los mosquitos.




s, pero ahora ha sido ocupado por los hom-
s-lagarto que reclaman esta ticrra como suya.
on furtivamente en el monasterio y los

s fueron asediados, masacrados y

yfundidades de las catacumbas,

;gvenf uras
o7 -

Nueva Mision

Los personajes se extrafaran al ver que hay
hombres lagarto en vez de monjes-esctibas en
el monasterio. Como Narrador, trata de crear
un paralelismo entre los hombres lagarto y los
templarios, entre la Orden y los monjes-escti

bas. Hazles ver que seguramente estos salva

de picl de escamas habran destrozado miles
de libros que, durante muchos, muchos afios
los monjes-escribas han estado transcribien.

justo lo que hicieron los templatios de con los
libros de la Orden!

De nuevo, el destmo o los dioses, les han

to en la misma situacion. Pero esta vez pue
actuar vengindose y amqwlando a todos es:
salvajes que no frespetan uno de los bienes m
preciados para los miembros de la Orde
libros. Recuerda a tus jugadores que estan rep
sentando a personajes malignos, que han sufr

¥ que sélo ven como salida a toda su ira.

£l mana}feﬁoa/yia'ada es
- ahora un cubil de los hombres lagarto




zanza. Aclarales que ellos, evidentemente, en la
vida real no son asi, pero que esta aventura les
brinda la posibilidad de interpretar un personaje
que ha elegido ir por el lado tenebroso y prefie-
re la venganza antes que el didlogo. Incitales a tados dos centinelas: uno, en la entrada (zon
que exploren el monasterio en busca de libros en el mapa) y otro en el ventanal (zona 10 e
que puedan haberse salvado a la incursién de los
hombres-lagarto.

Es interesante que los PJs se queden en estas
fuinas, las conquisten y se instalen en ellas.
Recuérdales que, durante algunas semanas,
seguramente los templatios estardn rastreando
las zonas colindantes a Robleda

buscando miembros de la
Orden del Libro para llevar-

. los a la hoguera. En la

Siblioteca descubritin mu-
~chos libros que les ayudaran a
disefiar un futuro plan para
vengarse de los templatios y

de los habitantes de Robleda.

C‘C1V1OAD 0e 108
DOMBRES-LAGARTO

;9 diendo del momento-
fa, los hombres-lagarto se
sacon aran  realizando funda-
ente tres actividades que
detallamos en las tres condiciones
; due vienen a continuacion. Evi-
dentemente no todos los dias son
suales, pero de manera genérica
estas condiciones resumen el dia
2 dia de la Tribu de la Serpiente.

P Utliza _d apartado “Sucesos con
“0s hombres lagarto” pata petso-
nalizar a tu gusto aun mas tu cam-
pana.

® Porla maﬁana [Condicion 1]

La gran mayoria se encuentra
recolectando comida en los alre-
- dedores del monasterio. Por lo
manto habra patrullas circundando
‘12 zona, 2 no mas alld de 5 kiléme-
s cia. Bajo esta con-
1 normalmente




empo(ZO% de pdsibﬂidad de llegada/salida de

a patrulla cada hora). La matriarca estara en

su trono (zona 6 en el mapa) y sus esbitros le
estardn sirviendo la comida allf. Bajo esta con-

dicion, sélo habrd apostado un unico

centinela haciendo guardia en el ven-

tanal (zona 10 en el mapa). Si el vigia

divisara alguna criatu-

ra amenazadora de la

selva (incluido los AJs) u otra tribu de hombres-
lagatto, automaticamente darfan la sefial de alar.
ma golpeando una enorme campana situa:da enA
la zona 10 del mapa. En este caso la tribu entera
pasard a “Condicién de alarma”.

® Por la noche [Condicion 3]

En esta condicién, la mayoria de los hombres
lagarto estaran durmiendo dentro del monast
rio. La matriarca duerme en su trono resgu




dada por su séquito personal y por su macho
campedn de la tribu. Habra apostados cuatro
centinelas haciendo guardia: dos, en la entrada
zona 4 en el mapa) y otros dos en el ventanal
zona 10 en el mapa). Si alguno de los vigfas
divisara alguna criatura amenazadora de la selva
' (incluido los AJs) u otra tribu de hombres-lagar-
to0, automiticamente datfan la sefial de alarma
solpeando una enorme campana situada en la
“zona 10 del mapa. En este caso la tribu entera
pasara a “Condicién de alarma”.

Enemigos a la vista [Condicion de alarmal]

Bajo esta condicién, todos los hombres-lagarto
empufiaran sus armas y se dirigirdn a sus pues-
0s. Los hombres-lagarto cerraran la puerta
principal de la zona 4 y estableceran una primera
Enea defensiva tras la puerta (zona 5 del mapa).
Elevado tras los arcos de la zona 6 del mapa se
colocard otro grupo de hombres-lagatto, apos-
rados con sus lanzas como segunda linea defen-

siva. Bl campeén de la tribu estard préximo a
2 matriarca Ja-zark. Por tltimo, habra un tercer

zrupo de hombtes-lagarto apostado en la otra
entrada posible: el ventanal (zona 10 del mapa).

Este ul‘amo grupo tirard piedras

barriles a todo aquel que ose trepat po

del monasterio hasta la segunda plant

Como Narrador deberis elegir el nim
hombres-lagarto que hay en ese momento ene
monasterio del pantano.

Sefales sonoras de la campana

Los vigias distinguen dos tipos de sefiale
ras ante el avistamiento de criaturas.

e Amenaza real

Establecida por el vigia bajo una secuencia 4
da y sonora de golpes de campana al ritmo .
“Clin-CLIN, Clin-CLIN, Clin-CLIN”... Auto
maticamente dispara la “Condicién de Alarma”
Un ejemplo tipico de esta condicién e

do un vigfa divisa algin depredador de
acercandose al monasterio.

_ @ Posible amenaza

Establecida por el vigfa bajo una secuencia lenta

y pausada de golpes de campana al ritmo de
“CLIN, CLIN, CLIN...”. Bajo esta sefial no
se dispara la “Condicion de Alarma”. Sim-
plemente, los hombres-lagarto agatran sus
armas y esperan las 6rdenes de la matriarca.
Bl vigla que ha divisado la posible amena-

za corre al trono de la

matriarca y ella evalda

la situacion. Un ejem-
plo habitual de esta
condicién es cuando un

vigia divisa a un grupo

de hombres-lagarto de
otra tribu cuando vi

nen a pagar sus tributos.

‘ "Los hontbres lagarto
se enfrentan por el derecho

 de aparearse con su matriarca

owmwdmwb O




toiizas vendran a ofrecer sus tributos a la
a-zark, la lider de la Tribu de la Set-

para poner sobre los pies de Ja-zark joyas,
tuillas de arte y monedas de oro, plata y bronce

Suceso 2: Arenas de lucha

Cada cierto ciclo lunar, la Tribu de la Serpiente
lleva a cabo un ritual de apareamiento. Va
machos de la tribu pelean entre si para poseet a
la matriarca y generar asf nuevos descendientes.]
El ritual de lucha se lleva a cabo en una ar
rodeada por todos los miembros de la tribu.

Es un ritu: al sangrlento donde algu-
nas veces

bro de la tribu, pero siempre se ve
este hecho como un beneficio para la
especie, porque solo el mas fuerte de
los hombres lagarto generara nUEvos
descendientes mas capacitados.




Suceso 3: Venenos de 1a reina

matriarca es mas pequefia que los machos

tribu, pero en su piel verdosa oscura tiene
glindulas que segregan una pequefia canti-
'dad de veneno negruzco. Cada afio, la mattiarca
'escoge e instruye a un miembro de la tribu para
| que extraiga con sumo cuidado el veneno de

La matriarca necesita tener su piel sumergida
en las aguas para abrir bien sus poros y podet
extraer con mayor facilidad el veneno. Este pto-
‘ceso se lleva a cabo como un ritual que suele
Vpro;d‘ucirsc en las noches de luna llena.

fSuic’eso 4; Realizando un ritual

. Este suceso siempre tendra lugar por la noche,

‘nunca se producira durante el dfa. La mayorfa de

ombres-lagarto estaran llevando a cabo un
ritual sagrado en la zona 3 del mapa. Pero habra
apostados un minimo de centinelas haciendo
: guardia en el monasterio: uno, en la entrada
(zona 4 en el mapa) y otro en el ventanal (zona

los arbustos intentando localiz
lugar del cual proviene el so

los mangles, arbustos de unos
metros o mds de altura, form

Las estrellas titilan en el cielo

rozando las copas de los mangles

VENENO OC LA REINA

i
ara poder elaborar todo un vial de veneno de
la reina es necesario realizar un ritual con sumo
cuidado. Un vial sélo tiene capacidad para apli-
carse sobre una tnica arma o a cincuenta pro-
yectiles. ‘

Veneno

Sia un aventurero le es inoculado veneno de la
§ matriarca, deberd superar una tirada de salva-
cién contra veneno o.sufrira 1d4 puntos de dafio
+.1d4 dano cada minuto mientras el veneno se
mantenga fluyendo en su sangre. El efecto dura
hasta la propia muerte de la victima o hasta que
pueda ser sanada por medio de la magia con
varios conjuros capaces de frenar los dafiinos
efectos de la sustancia téxica. Con el hechizo
“Curar Heridas Leves” la potencia del veneno se

- verd reducida considerablemente, hasta el punto

de que sélo genera 1d4 puntos de dafio cada dia
hasta que se le aplique el hechizo “Neutralizar

. Veneno”, que lo eliminarfa por completo del §
| cuerpo del AJ. . '

Antidoto
La matriarca siempre lleva consigo un vial de as-
), pecto verdoso que s6lo ella sabe elaborar y que




e luna !/ezm tifie de tonos plateados el Gran
fwcbe es oseutra como el manto de un brujo.

e/ Lanbor signe resonando en la noche como una
tra amenaza. Este sonido liigubre y aterrador sélo

7 fin localizdls el sonido. Proviene de un pequerio mon-

7 lqﬂ‘e se eleva por encima del terreno selytico nnos

5 Mﬁ‘ros} Una serde de columnas de 3 metros de altura,

ubiortas de enredaderas, forman un circulo en lo alto del

monticuto. Los hombres-lagarto celebran algin tipo de

ceremonia o ritnal en la oscuridad de la noche. Es proba-

¢ haya centinelas vigilando en la oscuridad. S egrin

nelas suelen permanecer inmdviles, escondi-

mzwzévm, ) $6lo cuando sus victimas estan a su

czlfdm‘e, mrgm de las sombras con la potencia y velocidad
de una serpsze para asestar un golpe mortal.

E/ resplandor resulta ser una hoguera ante la cual dan-
Ran unas figuras como si fueran verdes demonios bai-
lando ante los fuegos del infierno. Observiis con deteni-

miento lo que ocurre. Son  varios bam&rw—/agan‘o, con

SUS 1051705 pintados y sus cuerpos cubiertos con huesos de
animales. Se encuentran de espaldas a vosotros formaﬂdo
A iran. semicireulo en torno a la /aghem. -

- En el centro del monticulo b@; gazzyg‘rzzz'dé un tosco altar
formado con piedras ﬂegmf apiladas. Una mujer-lagarto
aman, ataviada con pieles de distentas serpientes, baila
entreel  fiego y el altar. Sus movimientos son grotescos, lo
e hace gue las Dieles que le cubren su escamioso cuerpo
e agzz‘eﬂ. Su rostro estd oculto tras una mascara demo-
niaca de color verde como las aguas piitridas del pam‘mo.

ol centro del semicirenlo hay un enorme bawbre-
Jagarto macho, vestido como un guerrero, qgue sostiene
nire sus rodillas un gigantesco tambor. Cada veg que
0 golpea con el purio produce un sonido apagado pareci-

do al del trueno en una tormenta lejana. Dos homibres-
lagarto mds conducen a otro hombre-lagarto despojado
2 518 armas hacia la hoguera. Estd desnudo y cubierto

e manchas de sangre. Los gnardianes lo colocan con los
es y las manos atados sobre el altar. Sus miisculos se
con la intencion de liberarse de sus atadnras, pero

. hacer esta tirada) —

2@, pero esta vez en torno al altar. Bl fornido guerrero
del tambor mwz'en{g a golpear ffenéz‘z’mmenie el timbal,
Parece como si la matriarca hubiera sido pa;ez'zz’é por un
demonio, pues se quita la mdscara y os dais cuenta qzze
sus gfos se tornan de repente blancos, a la vez que mnr-
rmnra un sonido repetitivo y gutural.

De inmediato, desde una de las ramas de la se/

 descuelga nna enorme serpiente, de unas proporciones g

Jamas habiais visto. El fuego se refleja en sus escamas
mientras se acerca lentamente hacia el altar. Veis como
repta entre Jos pies de los hombres-lagarto sin que ést

se mbrem/fm La mbezaz del enorme reptil se asoma por.

La serpiente imita perj%flﬂweﬂfe los movimientos
sionados que realiza la mujer chaman, como si de una;

 Sola criatura se tratara. En ese momento la matria

emite nn anllido desgarrador y el enorme reptil se a
aiin mds para abalanzarse con sus afilados colmill
sobre el pecho del hombre-lagarto, el cual comienza

 convulsionarse retorciéndose de dolor. La reina chaman %

lanza algo al fiego y una nube de humo verdoso se eleva

hacia la luna formando espirales. La silueta de la s

Dlente comienza a abandonar el lugar y, cnando.

 poco a poco se va, sélo gueda el cuerpo inerte de
ma, y el anllido salvaje del resto de los hombres I

rasga el silencio de la noche.

Prueba de Saber: (s6lo un PJ mago pods
esta tirada) — Si se tiene éxito en una ti .
INT, el personaje sabrd que a través de e

~ magia negra ancestral el chaman ha trans,
 do el alma del hombre-lagarto al espiritu de 1

serpiente, otorgandole asi mayor inteligencia
astucia. Ademds, segun su cultura, es un hon
para un hombre-lagarto formar parte ahora d
espiritu de la serpiente. ’ .

Prueba de Saber: (s6lo un PJ explorador podﬁ

Si se tiene éxito en una tira
da de INT, el personaje sabri que la serpiente
en cuestion es conocida como una “Pitén .
las Rocas” y conoceri su ficha estadls’aca com:
monstruo.
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Consulta el apartado “Estadisticas de ANJS al ) el apa
final de este libro. ~ ~ final de este libro.




~o"ozfzze;zzazﬂ a aparecer las pﬂwems estre-

amento. il pantano estd en silencio y sélo

specie de monasterio semiderriido sﬂrge de las
5 deZ \pantano, cubterto de vegetacion espe-

g mez‘ms dg altura y, Seguramente tiempo atrds todo
el camino estaria cubierto de arcos. Hoy dia solo unos
pocos de ellos se mantienen intactos. Las enredaderas los
cubren parcialpente.

2. El Camino

La vegetacion ha estado luchando durante siglos contra
el antigno empedrado de este camino. Las losas de piedra
estdn resquebrajadas y desniveladas, y [
la bierba, unas malezas y a/gzmoy peguenos arbustos.
Mas alld se divisan unas rotinas de lo que parece ser un

ellas asoma

/ﬁonasferzo

drueba de Buscar: (cualquiera puede hacer esta

irada) — Si se tiene éxito en una tirada de INT,
se descubriran indicios de huellas a lo largo de
_este camino. Van y vienen del monastetio.

‘Pmeba de Saber: (s6lo un PJ exploradc)r 0 mMago
’ ’podna hacer esta tirada) — una tirada de INT con
 éxito revelard que las huellas pertenecen a unas
criaturas conocidas como “hombres-lagarto”.

. El Monticulo

Un pequerio monticulo se eleva por encima del terreno
Jé’[l)él’i[& unos 5 metros. Una serie de columnas de 3
etros de altura, cubiertas de enredaderas, Jorman un

en o alto del monticulo.

esta tirada) — tener éxito en una tirada de
revelard que este lugar es un lugar dond: : ‘
monjes-escribas meditaban en sﬂenc1o caminan-

do en circulo.

Aqui es donde los hombres-lagarto llevan
cabo sus rituales nocturnos. Rara vez suelen

 lizar un ritual por el dia.

Si los personajes se acercan al altar, lee en
alta:

En ¢l centro del monticulo hay un tosco altar form
con piedras negras apiladas. Hay restos de sangre es
cido sobre el altar.

4. Entrada ‘

Este elevado portico de 30 metros de ancho esté cubien
de azulejos de piedras marrones. La gran mayoria de
aznlejos estin resquebrajados por la vegetacion, y
una enorme fogata en el centro. Una puerta cerrada
piedra gris da acceso al interior del monasterio,

Percepcion

Una tirada de SAB con éxito revelard
fogata esta alimentada fundamentalment
libros, no por lefia. Los hombres laga‘rtS

de la parte superior del monasterio.

Puerta

A menos que el monasterio se encuentre
situacion de “Condicion de Alarma”, la

ta estard siempre abierta y la llave la tendré
hombre-lagarto que hace guarcha en la 20
del mapa. La reina tiene otra copia. -

Hombres-lagarto

Consulta el apartado “Estadisticas de ANJs” al
final de este libro.




5. Recibidor

Eista habitacion rectangular tiene una arcada peqnena

Dor enciyma del muro este. Unas escaleras de piedra azn-

lada acceden a la parte oriental superior del edificio, el
L [a cual se eleva un metro y medio con respecto al suelb.

Esparcidos cadticamente por el suelo hay varios camas-
- 7r0s hechos con pieles de animales, pellejos de agua y algu-
| 105 barriles.

de granito gris, tiene una inscripcion tallada tosca y rods-
mentariamente en la parte superior del marco. La zm—/

mpmm 10 estd eserita en lengua comiin.
Hsta es la sala donde duermen habitualmente los
hombres-lagarto. Aqui guardan sus pertenen-

cias, sus armas y sus objetos de valor personales.

La puerta de la pared notrte conduce hasta las

criptas del monasterio bajo tierra. Esta cerrada

con llave (Ja-zatk, la lider de la Tribu de la Ser
piente, tiene la llave). ‘
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[ pared este hay unas escaleras de piedra blanca que
acceden a la parte superior del edificio.

/) pzm‘ % estd flanqueado por dos ventanas y estd
echo de roca negra y lisa, riisticamente tallada sobre una
es])em. de tarima de 30 centimetros de altura. Nuevas
cortinas rotas y resquebrajadas de color bermellon cuel-
- gan del techo. ‘
Ja-zark
Consulta el apartado “Estadlstlcas de AN]Js” al
final de este libro. Ja-zark, la lider de la Tribu
de la Serpiente, gobierna y dicta desde su tro-
no todo lo que hay que hacer durante el dia, la
tarde y la noche. Ella establece quién ira a cazar
y a recolectar frutos de los pantanos, quien ira
a patrullar la zona, quién ird a asalfaf caravanas
humanas que pasan por los limites de lo que
ellos consideran su tertitorio, etc. Siempre hay

menos dos hombres—lagartos guetreros que
protegen y custodian a la matriarca.

Tras el trono se encuentran enormes cofres

repletos de monedas de oro y plata y algunas
joyas que la reina Ja-zark ha ido exigiendo a otras
tribus de hombres-lagarto que viven por la zona

del Gran Pantano. Cada uno de los cofres

estd cerrado con llave y sélo la reina posee las
llaves de cada cofre. El tesoro consta de: 5 6ni-
ces (100 mo cada uno), 2 jades (200 mo cada

2 jaspes (50 mo cada uno), 300 monedas
de oro y 2000 monedas de plata.

7. El pasillo de las Estatuas

Dos filas de estatnas flanquean a cada lado este d/&zr;géi(f i
Y oscuro pasillo. El suelo esta enmoguetado y leno de
exctranias manchas negruzcas. El fondo del pasillo es cz :
Ueno de telaranias y al final del mismo hay un marco de
una puerta, pero sin puerta alguna. En la pared norte

~ hay una enorme puerta de doble hoja con una m&mpmﬂ :

en su marco: “Biblioteca”,

En las paredes del pasillo hay cuadros de retrato
numerosos monjes-escribas. Todos levan tinicas y |
expresiones de sus caras son similares: serios, resemg
solemnes y reflexivos.

Prucba de Saber: (solo un PJ explorador o mago ,
podﬂa hacer esta tirada) — tener éxito en una
tirada de INT revelard que las extrafias manc!
negtuzcas son el veneno perteneciente a un

de arafia gigante conocida como “Viuda neg

8. La Antigua Biblioteca

 Una enorme sala se abre ante vosotros. El elevado tech

se pierde entre las espesas sombras cubiertas de tela
La habitacidn estd llena de humo y apesta; no s
Ppolvo del lugar, sino por el olor a carne humana m
calcinada. ‘

La sala esta dividida por una barroca arca

mitad. Una parte de la sala es nna especie de salon

fe a una enorme chimenea de piedra sitnada en

este. Estd llena de tablas, mesas y sillas rotas. Hay hu
505 de humanos caleinados apilados por el suelo. |
otra parte de la sala, tras la arcada, hay una bibl
sitnada en el ala oeste. Muchos libros han sido tirados
suelo, otros han sido quemados y muchas de las est
rias han sido abatidas. ‘

L os hombres-lagarto guemaron agui a los nonjes e

105 y la sala se ha quedado con el olor a carne bﬂfmzmz
q%emada zmpregmzdo en las paredes.

Percepcion

Una tirada de SAB con éxito revelara que
fogata estd alimentada fundamentalmente e
libros, no por lefia. Al igual que la fogata de

jo, los hombres lagarto alimentan el fuego‘;cou
los libros de la biblioteca. ~ -




Ja-zark, lider de -
la Tribu de la S erpiente

Buscar

pesar de que los hombres lagarto han quema-

 do muchos de los libros que los monjes-escribas

llevaban afios transcribiendo, atin quedan algu-
- 10s que pueden leerse y aprovecharse. Los aven-
3 m;éros, una vez acaben con los hombres lagatto
reconstruyan la biblioteca, descubririn que
' todos estos libros seran la fuente de inspiracion
para poder desarrollar todo un plan de venganza
futuro contra los templarios de Robleda.

Esta parte serd la trama priﬁcipal de la segunda

parte de esta trilogfa.

Tesoro

Aqui es donde guardan el resto de los hombres-
lagarto su tesoro. Hay tres cofres, todos cetra-
dos, y sélo la reina posee las llaves. El tesoro

esta compuesto por 300 monedas de electro,
200 monedas de oro, 10.000 monedas de cobre
y 4 monedas de platino, cuyo valor total es d

1.000 monedas de oro. ‘
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e las Arafias

1y sillas apoyadas contra las  paredes y nn par de cofres
gé)ze s ,zmz La éabzmﬂm ézze/e a mnczo, el olor es

‘:Consﬁlt:ay el apartado “Bstadisticas de ANJs” al
- final detefs,te libro. Este tipo de arafia suele medir

 aproximadamente 1 metro de longitud v tiene la

habilidad de mimetizarse con el entorno como
si fuera un camaleén, de tal forma que es muy
dificil de detectar. Su tictica favorita consiste en
colgarse del techo, o las paredes vy saltar sobre
su presa. Antes de realizar el ataque se lanza 1d6
¥, si se obtiene un resultado entre 1y 4, ¢l obje-
- tivo es sorprendido. Después del primer ataque
de la arafia, su presencia queda delatada durante
el resto del combate. La victima de su picadu-
ra debe superar una tirada de salvacién contra
veneno o morird en 1d4 asaltos. Sin embargo, el

ijon de la arafia cangre]o s poco consistente

victima suma +2 a su tirada de salvamon

Viudé negra (1)

Consulta el apartado “Estadistica de ANJs”

al final de este libro. Esta arana puede llegar a_

alcanzar los 2 metros de altura y tiene una marca
oja en forma de reloj de arena en el vientre.
Cuando atrapa a una presa en su red, hay que

atar la tela como si se tratara del conjuro de
~ mago Telarafia para poder liberarse. Una victi-
ma de la picadura de una arafia viuda negra debe
uperar una tirada de salvacién contra veneno o
morird en un turno.

10. Ventanal

Un enorme ventanal de forma semicircnlar se abre en
la pared norte de esta ala del monasterio. Las ventanas,
acristaladas, estan protegidas por un enrejado de dApeézf i3
solido. Aqui se pueden divisar macizos ondulantes de
los manglares de la ribera del pantano y una sing
vegetacion parecida a los helechos.

El suelo de la sala es de enormes losas cnadradas. Y las
cortinas y las alfombras parecen haber sido arrancac
con violencia y desgarradas.

No hay sillas, pero sobre dispersos pedestales o altar
hay ltbros desparramados, papeles, y ciertos objeto e
tal ves; fiesen material de esoritorio: un recipiente de
metal purpureo, curiosamente adornado, y unas va
con la punta manchada. Algunos de los pedestales tie
encipa grandes globos de cristal luminoso que segur:

te servirian de limparas, y artefactos incompren

 construtdos con 1nbos de vidrio y varillas de meta
gran mayoria de elfos estin bechos afticos y destroza,

Agut es donde los monjes solian sentarse a lee
aprovechando la luz; que entra por el ventana

Hombres-lagarto

Consulta el épartado “Estadisticas de AN]Js’
final de este libro. Aquf suele haber al menc
vigia apostado divisando el pantano (vef -
tado de Actividad de los Hombres- Lagart
el vigia apostado divisara en algin mome
alguna criatura amenazadora de la selva (inclui,

los PJs) u otra tribu de hombrtes-lagarto, aut

maticamente darfa la sefial de alarma golpeaﬁd
una enorme campana situada en la esquma d
ventanal

 11. Antecamara

Una fria y sombria antecimara se introduce hacia
subsuelo mediante unos gastados peldarios de piedra.
antecimara se extiende a través de un pasillo en for
de “L.” hasta acceder a otra puerta, sitnada en la pare
norte. En el suelo hay restos de sangre y hay dispersos
algunos caddveres de hombres-lagarto. El olor a pu.

Jaccion es insoportable. Algunos cuerpos estin leno.

gHsanos blancos, otros fienen encima ratas omzeﬂday

e revolotea




Al fondo, en la pared oeste, bay una enorme pueria de
doble hoja reforzada con hierro cerrada con lave. En el
dintel de la puerta hay una inscripeion escrita en comiin

HAagni descansan eternamente algunos de los tlustrados
- yzds sabios del mundo. Oremos por aquellos que arroja-
101 un poco de luz en forma de conocimiento al resto de
los mortales...”

ve. La llave se pefdlo el dia de la batalla en Ia
cual los hombres-lagarto entraron arrasando e
monasterio. Para pasar al otro lado, sera nec
sario echarla abajo. Cualquier aventurero puede
intentar detribar una puerta convencional que
esté cerrada mediante una tirada de 1d6. Un
resultado de 1 6 2 en el mismo significard que
cl aventurero ha logrado tirar la puerta abajo,
Los bonificadores o penalizadores de FUE s
sumaran o restaran al resultado de la tirada par
determinat su éxito o fracaso.




>

cAprealo

Iargos tentacﬁlos que le sale
de Ia boca. Si un golpe d

uno de sus tenticulos tien:

lizada y serd devorada en tre
‘asaltos a menos que el gusa

no sea atacado. La criatura
atrapada tiene derecho a un

titada de salvacién contr:
paralisis para poder libers
se de la presa. Si la pardl

sis no ha podldo ser cura

_mediante la magia, ésta desaparecer al cabo de

8 asaltos, si es que para entonces un vive la vic-

a. Es poco probable encontrarse a un gusano

carronero merodeando fuera de oscuras grutas
htimedas mazmortas. ‘ :

. Pasillo de la Estatua

largo y solitario pasillo, cubierto de una mistica nie-

Dla, se extiende hasta unas escaleras deterioradas que

ienden hasta otro largo y oscuro pasille. Bn la pared
este hay nna estatua de una clériga con una gran tini-
¢a gue se inclina con las manos exctendidas. Sobre sus
manos hay apoyada una enorme espada. Parece como
estuviera ofreciendo. Es un arma aterradora, un

le con una hoja de mds de un metro de largo, hecha

o hierr ;:zgu/ado ) 10 de cobre ni de bronce, como era de

conto el plomo. V

Al final del pasillo unas escaleras giran bacia ¢ oeste
suben hasta una nueva puerta de doble hoja de piedr
Las puertas estan cerradas y hay un simbolo a’e i

,mpm /a[mm’a en la propia puerta.

Buscar

. la estatua tiene una inscripcién al pie esc
~ en idioma comun. Dice asi: “Bienaventurado

aquellos que siguen la senda de la luz, pues cor
la hoja Zafira las.criaturas de las tlmeblas sera
derrotadas... Estergox '

Puerta

~ Hsta puerta es muy s1mﬂar

2

puerta de dobl. ho;a es




pasar al otro lado, serd necesaria echarla aba-
jo. Cualquier aventurero puede intentar derri-
bar una puerta convencional que esté cerrada
mediante una tirada de 1d6. Un resultado de 1
6 2 en el mismo significard que el aventurero ha
logrado tirar la puerta abajo. Los bonificadores
o penalizadores de FUE se sumarin o testardn
al resultado de la tirada para determinar su éxito

La espada es una espada larga +1 de luz. Si se
’ supera una Tirada de INT (s6lo un mago puede
hacer la tirada), el personaje recordara haber lei-

do alguna historia de la espada Zafira. La espada

fue labrada por los elfos del reino de Esmeril

muchas batallas y defendié muchas aldeas de

invasiones de ctiaturas malignas. En el ocaso de

su vida, el guerrero desapareci6 y algunos creen
retir6 a un perdido monasterio escondi-

en el Gran Pantano, donde fue acogido por
unes monjes-escribas mudos. Segin dicen las
orias alli pasé el resto de sus dias hasta su

dasillo de las criptas

Escaleras arriba, un oscuro y ruinoso pasillo se funde

: nire las sombras. Flstd flangueado por dos arcadas enre-
: adas qéte dan acceso a unas silenciosas criptas sombrias.
el capitel de las columnas dos gargolas de piedra

3 sobrem/en hacia el pasillo, y sus exipresiones de ojos abul-
tados ) saltones despiertan el peor de los temores. Una
mifstica niebla cubre ¢l frio suelo de piedra aznlada. Este

' pasillo trasmite un sentimiento de pena y angustia, y da
- Ja sensacion de ser un lugar hace mucho tiempo olvidado.

F ambo; lados del pasillo hay dos puertas de pzedm,
Sinietricas e zdeﬂtzms Estan cerradas.

| fi/ final del pasillo hay una nueva puerta de doble hoja
de piedra cerrada gue impide el paso mds alla. Tiene
limdcz e/ smzba/o de una ejpaa’a 4 libro. Al lado

S

Objeto Maglco

Zafira es una espada +1 de luz. En cuan-
0 se empufia la espada y se pronunc1an ’
las palabras mégicas “Az-ga-ran”, el ar-

+ ma se lumina como si estuv1era bajo
los efectos del conjuro de luz. Ademis, |

a espada fue creada para librar grandes
batallas y aniquilar a muchos enemigos
a la vez cuando el portador de la espada
estuviera rodeado,

Golpe demoledor

Este poder se activa cuando hay al menos
cuatro o mds enemigos a menos de 9
mettos alrededor del portador de la espa-

da. Si el portador de la espada lanza 1d8 ©

para establecer el dafio y se obtiene en
el resultado de “87, el “poder del golpe

_demoledor se activard, pudiendo lanzar

de nuevo otro 1d8 de dafio a ese mismo

enemigo. Si volviera a salir otra vez 8

en la nueva tirada de dafio, el poder se
olveria a activar; y asi sucesivamente.
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Puertas norte y sur

Estas puertas no estan cerradas con llave. Si se
empuja, pueden abritse.

Puerta oeste

La puerta oeste de doble hoja esti cerrada con
: . Para pasar al otro lado seri necesaria
, echarla abajo.

Cualquier aventurero puede intentar derri-
bar una puerta convencional que esté cerrada
mediante una tirada de 1d6. Un resultado de 1
. 6 2 en el mismo significard que el aventurero ha
logrado tirar la puerta abajo. Los bonificadores

o penalizadores de FUE se sumarin o restarin
3 alfj:esultado de la tirada para determinar su éxito

Una de las girgolas estd viva. Las girgolas son
- peligrosas criaturas aladas semejantes a estatuas

e piedra que a menudo pasan desapercibidas,
ocultas en las azoteas de castillos y edificaciones
iedra. Su naturaleza es magica y solamente

a ayuda de la magia se les puede comba-

na espada +1, por ejemplo, causard dafio
gargola. Son inmunes a cualquier otro tipo
mas, ademas de a los conjuros de dormir y
hizar monstruo. Las girgolas son extrema-
mente inteligentes y unas maestras del sigilo.

en particular atacard a los PJs en cuanto

- pasen pot su lado.
Bi215 T a6 Criptas

- Bajo el suelo del monasterio, estas camaras debieron ser
exvavadas en la roca y esconden, a los ojos de los pro-
Janos, las tumbas de los muertos. Las salas estan abo-

. vedadas en aristas, signiendo un método arquitectinico

antigno. Tiempo atrds fueron adornadas con fragmentos
de colummas Y de capiteles que imitan toscamente una

 arquitectura muy, muy antigua. Dos arcos alaozzeclados a’e ,

dra b/aﬂgﬂecma Separan una cripta de otra.

Sobre /os mnros se alinean vastos estantes de madera
oscura, con enormaes voliimenes que muestran incongpren-
&z‘h&mjﬁdomy Jeroglificas en sus lomos. En su parte
sible, /os ;mm): estin mmz‘mzdos con b/oqﬂey en /os

ban los enormes lzbra.v : silleria, de

de proporciones extranas. Los sillares estdn talla
Jorma que la cara superior, convexa, encajaba en la c
coneava inferior de los que descansan encima.

La luz; del dia no bajia estas salas ningiin dia del afio,
por ello las paredes estin lenas de moho verdoso o

El moho se concentra sobre todo en las paredes 707
) Sur, justo donde se encuentran los nichos de las orit
tas. Hay cuatro nichos en cada pared. Todos ellos e.
cerrados y los nombres ban sido bormdé&)boﬁzt

-y el tiempo.

Libros

Aqui hay muchos libros ttiles que serin de gran
ayuda para el desarrollo de la trama de la siguien-
te parte de esta aventura. Los aventureros,

vez acaben con los hombres—lagarto

examinar y analizat los libros, que seran la fuen-
te de inspiracién para poder desarrollar todo un

plan de venganza futuro contta los templarios
de Robleda. Una tirada de Buscar Puertas Secre-

tas permitird encontrar un libro de la biografia

de Hstergox escrito por un monje-escriba ano-
nimo (ver mas adelante).

Tesoro

Algunos de los libos de los monjes podrian

venderse en Robleda o en otra ciudad cercanaa

cualquier historiador o coleccionista por el valor
de 1.100 monedas de oro. Estos libros que pue-
den venderse no son realmente necesarios para
los aventureros.

16. La cripta del Saber y 1a Espada

Eista bimeda y fria cdmara tiene el techo abovedado.
Estd impregnada de un color muy peculiar que se enros-
ca interminablemente en las entranas de la tierra, entre
muros de chorreantes blogues de piedra y yeso desintegr

do. Es una sala silenciosa, y, en cierta manera, trasmite

una sensacion apacible.

Os dais cuenta que  Los muros ya no son de piedra y
argamasa, sino que estan tallados en la roca viva.

sala ba sido parcialmente inundada por agna putrefacta

del pantano. Debe de haber alguna filtracion por algi
lado de la camara.
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5 dos tumbas del centro de la camara tienen sus lipi-

ouestas ) en una de ellas hay inscrita el nombre de

Estergox”. En la otra, mds antigna ) desgastada, el
ombre ha sido borrads por el paso del tiempo.

Estergox el guerrero, fue enterrado aqui junto
aestro del saber que fundé el monaste-
10 Estergox dedicé los ultimos dias de su vida
est dej6 la espada que tantos afios atras
: aéstado{empunando y aprendi6 a leer y a
escribir y para convertirse, al final de sus dias,
en un ser plenamente formado a los ojos de los
fmon]es Con la experiencia que posefa en el arte
de la espada, con las batallas que habia librado
en defensa de los indefensos y con la sabidu-
tia que habfa alcanzado al final de sus dias, los
monjes lo consideraron una persona merecedo-
ra de convertirse en un rey. Pero Estergox no era
ambicioso y al final de su vida prefiri6 quedarse
hasta su muerte con los mon]e escribas antes
’que convertirse en rey.

Por esa razén los mOnjes deéidierbn datle una

que ha habido nunca en el mundo, segtin pen-
. saban los monjes-escribas) — Superar una tirada
de INT hara que se obtenga esta informacién
(solo un mago puede realizar la prueba) o bien,
. una tirada de Buscar Puertas Secretas

stergox escrito por un monje-escriba anommo

stergox fue enterrado con su armadura puesta.
Dentro de su tumba descansa su armadura +1 y
a pocion de curacion.

\ encontrar un libro de la biografia de

Sea como fuere, los personajes deberfan acabar
instalindose en las ruinas de lo que queda del
monasterio. Realmente los aventureros no tie-
nen hogar, ni casa, ni un techo donde poder
cobijarse salvo estas ruinas del pantano,

No son bienvenidos en Robleda, y los ru

de la quema de libros y de la inquisicién ha
los miembros de la Orden del Libro se extleA
den por toda La Marca del Este. Si los petson
jes deciden ir a otra ciudad u otra poblacién
dardn cuenta que hay templarios de Velex qu
los estan buscando por todos lados. Han pu
precio a la cabeza de toda aquella persona
pertenezca o haya pertenecido a la Orden.

Parece que ya no son bienvenidos en ninguna
ciudad. Tal vez con el paso del tiempo las co
cambien pero por ahora es mas prudent

cerse en lo profundo del pantano y desapare
durante un tiempo esperando a que la torme

; pase Ya llegardn tiempos mejores...

El descubtimiento de los libros, almac
durante tantos afios por los monjes- -escribas
monasterio va a ser la semilla del desarte
nuevas ideas y nuevas misiones que los
tureros llevaran a cabo en la siguiente

esta aventura. Pues los personajes, en defini
han caido en el lado mas oscuro de las sot

y mientras se esconden en lo profundo
ruinas del pantano, en sus corazones se cuec
fuego lento un sentimiento de ira y sed de v
ganza que les catapultara a elaborar su pro
plan para acabar con los templarios y los hab
tantes de Robleda. ’

Una vez los personajes hayan acabado con la tri

bu de los hombres-lagarto deja que explore
dungeon, deja que se instalen en él. Pide a tu
]ugadores que te describan cémo quieren ins
larse en el monasterio, pues en definitiva éste

a set su nuevo hogat durante un largo period
de tiempo. Que te expliquen donde dormiran
comeran. Permiteles que disefien y recc‘)ﬂsi:iﬁyana
todas las salas pata que se adapten a sus nece

alqulrma donde poder hacer sus e
s, como lo hacfan cuando e




enclave de la Orden. Tal vez quieran reconstruir
la biblioteca y otrdenar los libros de nuevo, para
luego poder acceder ripidamente a las fuentes
de informacién. Asimismo, serfa interesante que
los personajes exploraran los alrededores del
monastetio y descubtieran lo que les rodea.

Para la reconstruccion del monasterio necesita-

. £in comprar moblhano herrarmenms y demas,

ocurte fuera del pantano, de lo que ocurre en
Robleda y de lo que hacen los templarios de
Velex. Erus puede ser un buen espia que podtia
mantenetlos informados de todo lo que ocurre
mas alld del Gran Pantano. Incluso podrian utili-
zar a BErus para poder acceder a Robleda y com-

prar todo el equipo que necesiten.

La aventura continta en la siguiente entrega d
La Trilogia de la Orden del Libro
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150 Pxs por la chatla (Escena 1).
150 Pxs por las negociaciones con Erus (Escena 2).
300 Pxs por el encuentro con los templarios (Escena 3). ~
00 Pxs por escapar del enclave de la Orden y llegar hasta la carreta (Escena 4).
,Xs por escapar Robleda y llegar hasta la Cima de los Abetos (Escena 5).

Gran Pantano

0 Pxs por localizar la biblioteca del pantano,
750 Pxs por poner a salvo los libros de los hombres lagarto.

ESTAOISTICAS OE

: Clérigo, Clérigo humano

Nivel 1 . - M Armadk ra de escamas, simbolo sagrado,
CA6 DG PG 6 . 10 metros, 1 antorcha, yesca y pedernal,
Movimiento: 9m - y 10 monedas oro. (10 Pxs).

Templario, guerrero humano

Nivel 1
CA4 DG3 PG7
- Movimiento: 9m

- TUBE 16
DES 11
CON 10

- INT9
SAB10
CAR 12

1 ataque con espada larga
Dano 1d8

¢ heridas leves Tirada de salvacién como gu




Moral 11

Equipo
Cota de mallas, simbolo sagrado, cuerda 10

metros, 1 antorcha, yesca y pedernal, esposas y
 monedas oro. (10 Pxs).

argento Templatio, guerrero humano

A3 PG
: Movm1ento: Om

10 metros, 1 antorcha, yesca y pedernal y
sas. (13 Pxs)

Az‘qgm hendiente (Habilidad especial)

Debido a su maestria en el manejo con las armas

filo, cuando un Sargento Templatio ataca, tira

Ia»,‘vez un 1d6 ; si obtiene 5 & 6 causara +2

puntos de dafio, siempre y cuando tenga éxito
L su impacto.

Patrullas de Templarios
de la Orden de Velex

itrilla tipica

érigo (1), templario (2).

trulla de élste

érigo (2), templario (3), Sargento templatio (1).

Estirg¢;

Clase de armadura: 7
Dados de golpe: 1
Movimiento: 3 metros
En vuelo: 18 metros 4
Ataque: 1 picadura
Dafo: 1d4

Salvacién: G1

Moral: 9

Valor del tesora: 250 mo
Alineamiento: Neutral
Valor P.X: 13

Las estirges son criaturas similares a murciél
gos que se alimentan de la sangre de otros sete
vivos. Se retnen en grandes enjambres, aguar
dando en el interior de oscuras cuevas ¥ pasadi
z0s, a la espera de poder atravesar con su
lados picos la carne de sus victimas y e

la sangre. La picadura de una estirge causa 1
puntos de dafio e indica que se ha adherido a su
victima. Durante los sucesivos asaltos, la estirge
seguird causando 1d4 puntos de dafio hasta que
su victima consiga liberarse o termine por morir
desangrada. Si estd en vuelo, gana un bonifica-
dor +2 en su primer ataque por la rapidez de sus
movimientos.

Berserker del Gran Pantano

Clase de armadura: .

Dados de golpe: 1 + 1
Movimiento: 12 metros

Ataque: 1 arma

Dafio: Causado por arma
Salvacién: G3 '

Moral: 12

Tipo de tesoro: 100 mo (150 mo)
Alineamiento: Neutral

Valor PX: 19

El berserker es un arquetipo de barbaro que vive
para guerrear y saquear sin compasion. Su furia
adormecida despierta cuando entra en combate,

en una especie de salvaje explosién que convier-
te al berserker en una bestia incontrolada capaz
de atacar a todo cuanto le rodea, incluso a su

propios camaradas. Una vez que comienza la
batalla son capaces de pelear hasta la muerte

- nada, sino su propia destruccion, pued
~_netlos. Cuando se enfrenta .




an como sensores del calor a una dis-

ta :c1a de 30 metros. Debido a la combinacién

~de estos sensores y de su infravision, es muy
‘dlﬁcﬂ pelear contra esta vibora, pues siempre
‘ganara la iniciativa, sin necesidad de tirar los
_dados. Una victima de la mordedura de la vibora
con orificios deberd superar una tirada de sal-
vacién contra veneno o morir en 1d10 asaltos.

Hombres-lagarto

Clase de armadura: 5
Dados de golpe: 2 + 1
Movimiento: 6 metros
Nadando: 12 metros
aque: 1 arma

Dano: Con arma +1
Salvacién: G2

Moral: 12

Valor del tesoro: 500 mo
1to: Neutral
25

4 Los  hombres-lagarto son una especie de reptlles
de aspecto humanoide que forman primitivas

tribus en pantanos y marjales. Se alimentan de la

fauna local, aunque sienten especial predileccion
or la carne humana. Suelen tender sus embos-

cadas amparados por las aguas de los pantanos,

donde se mueven con especial desenvoltura.

n buenos tradotes de lanzas y construyen

 mas merced asu poderosa fuerza fisica, Ganan

un bonificador +1 al dafio cuando pelean con
armas contundentes.

Hombre-lagarto de élite

Clase de armadura: 4

Dados de golpe: 2 + 1
Movimiento: 6 metros

Nadando: 12 metros

Ataque: 1 arma o ataque de aliento
Dafio: Con arma +1

Salvacién: G2

Moral: 12

Valor del tesoro. 500 mo

Alineamiento: Neutral

Atague de aliento ‘
Una vez al dia el Hombre-lagarto de élite pu
generar un ataque de aliento de dcido que ¢

_ de su boca en una linea de 6 metros. Toda ¢

z

tura que se encuentre en ese area debe

~una IS contra aliento de dragon. Si falla éu 1]

1d6 dafio por 4acido ; si supera la TS, el obj

sélo recibiri la rmtad de dadio.

]anzafk;

Clase de armadura: 6 mas piel venenos

Dados de golpe: 2 + 1
Movimiento: 6 metros
Nadando: 12 metros
Ataque: 1 arma

Dano: Con arma +1

Salvacion: G2

Moral: 12

Valor del tesoro: 500 mo
Alineamiento: Neutral
Valor PX: 25

Equi

~ Ja-zark siempre lleva consigo un vial de aspectc

verdoso que sélo ella sabe elaborar y que uti
za alguna que otra vez como antidoto a su le
veneno. o

 Piel venenosa
1a matrlarca es mds pequefia que los ma




unas glandulas que segregan una pequefia canti-
dad de veneno negruzco. Cualquier criatura que
impacte con un arma cuerpo a cuerpo sobre la
piel de Ja-zark explotara una de estas glandulas
secretoras de veneno de su piel. Dicha criatura
tendra un 50% de probabilidad de que el veneno

oruzco le salpique, y deberd superar una tirada

salvacién contra veneno o suftird 1d6 puntos

iton de las Rocas

s¢ de armadura: 6
Dados de golpe: 5
- Movimiento: 9 metros

lor del tesoro: 1.500 mo
Alineamiento: Neutral
‘ Vglor P.X: 300

Es la serpiente mas grande que se conoce. Su

: itud habitual ronda los 7 metros y su piel

a un patron en espiral de color marron y

rillo. En su primer ataque siempre intentari

ler. Si acierta en su ataque, la piton se enro-

ededor de su victima y la aprisiona en el

smo asalto, causindole 2d4 puntos de dafio
onal por asalto.

Viuda negra

ase de armadura: 6
- Dados de golpe: 3

liberarse. Una victima de la picadura de una
fia viuda negra debe superar una tirada de sal
cién contra veneno o morird en un turno.

Arafia cangrejo

Clase de armadura: 7
Dados de golpe: 2
Movimiento: 12 metros
Ataque: 1 picadura
Dafio: 1d8 + veneno
Salvacién: G1

Moral: 7

Valor del tesoro: 500 mo
Alineamiento: Neutral
Valor PX: 25

Este tipo de arafia suele medir aproximadamen
te 1 metro de longitud, y tiene la habilidad de
mimetizarse con el entorno como si fuera un
camaleén, de tal forma que es muy dificil d
detectar. Su tictica favorita consiste en colg?zr:s
del techo o las paredes y saltar sobre ju e




r ultado gtrel 4, el objetivo

‘morird en 1d4 asaltos. Sin embargo, el
de la arafia cangrejo es poco consistente
ctima suma +2 a su tirada de salvacion.

lase de armadura: 7

Jados de golpe: 3 + 1

lovimiento: 12 metros

taque: 8 tentaculos
Dafio: Paralisis

_Este enorme gusaiié puede llegar a médir

metros de longitud y 1 metro de alto. Se mue-
ve arrastrindose sobre su cuerpo a considerable
velocidad, tanto por el suelo como trepando por
paredes o techos. Se alimenta de todo aquello
que pueda atrapat con ocho largos tenticulos

- que le salen de la boca. Si un golpe de uno de su

tentaculos tiene éxito, la victima queda parah ‘
da y sera devorada en tres asaltos, a menos qu
el gusano sea atacado. La criatura atrapada d
derecho a una tirada de salvacion contra pa
sis para. poder liberarse de la presa. Si la parali
no ha podido ser curada mediante la magia, €s
desapareceri al cabo de 8 asaltos, si es qu
entonces aun vive la victima. Es poco p
encontrarse a un gusano carronero merode‘
fuera de oscuras grutas o himedas mazmorr:
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Para jugar esta aventura cs necesaria la Caja
Basica de Aventuras en la Marca del Este.

ISBN 978-84-93884
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