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Prélogo

Es esta una aventura pensada para un grupo de entre 4y 6 jugadores
con personajes de niveles uno a tres. Hemos escrito <Fl asesino
invisible” para que en tu papel de Dungeon Master®uedas imiciar a

un grupo de jugadores principiantes de forma progresi¥

enfrentdndoles a recos que les permitan conocer el jué
y acumular experiencia.

orientes a los jugadores para crear un grupo compensado, ta

profesiones como en habilidades. De todas formas, e 1as tleiinz

. r - . o
paginas del médulo puedes encontrar seis personajes pregeera (05w
que os permitirin comenzar a jugar inmediatamente. ‘
4
Esta aventura no estd situada en ninguna de las ambientaciones”

oficiales de D& D®. Quedas libre pues, como Dungeon Master
para adaptar la partida a cualquier mundo que desees.

[, P

Aungque esta aventura se puede jugar de forma indepehdiente LR

v divertiros con el primer episodio de
“La Leyenda de [a Piedra Oscura”.




El Asesino Invisible

a isla de Kandras esti
situada al noroeste del
gran  continente de
Erthyn, aunque no tan al
norte como ];15 rﬂEﬁGnE&
heladas.

[{andras es una pequeiia isla con una forma
que recuerda vagamente a un zapato. De
norte a sur hay poco mas de cuarenta
kilémetros, en su parte mas ancha apenas
tiene diez. El terreno es bastante abrupto,
pequefias montanas cubiertas de una hierba
muy corta y gruesa lo rodean todo.
Insignificantes arrovos bajan de las mon-
tafias mds altas [con picos de hasta
ochocientos metros). El clima himedo hace
gue [lueva con mucha frecuencia, prictica-
mente a diario.

Capitulo 1: “La partida”

Los Kandrenses se dedican fundamencal-
mente a la ganaderia v al comercio. De
hecho son conocidos en todo el continente
por el magnifico queso de Kandreta que pro-
ducen. La Kandreta es una cabra enana que
sdlo vive en Kandras v que se alimenta del
pasto que crece con abundancia en la isla
La gran mayoria de los Kandrenses viven de
la cria de IKandretas o del comercio de su
gueso con el continente.

Al 5ur esta Thartoss, [a ciudad mds impor-
tante de la isla con casi dos mil habitantes,
donde se celebra una feria cuatro veces al
afio. Ademas de la ciudad [mdis bien pueblol
los demais ndcleos de poblacién son
pequefas aldeas diseminadas a lo largo de
toda la isla.



Isla Seca Grunewald

A pesar de que son su fuente de prosperi-
dad, los habitantes de Kandras estin un
poco avergonzados de [as Kandretas y de su
rastica forma de vida. Cuando wviajan al
continente tienen siempre un importante
complejo de inferioridad, se sienten un poco
pueblerinos sin embargo cada vez que se les
presenta la ocasidn aprovechan para wvisitar
Erhyn. Luego, de vuelta en sus  hogares,
relataran durante meses sus grandes aven-
turas en el continente.

Los Kandrenses viven una existencia ruti-
naria y aburrida, muchos son los que han
ido al continente en busca de aventuras v
bastantes los que no han vuelto. En el con-
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tinente, a pesar de todo, son respetados,
tenidos por hombres simples, rudos y algo
pendencieros pero leales, fieles a la palabra
dada.

De todas maneras es muy facil sacar a un
Kandrense de sus casillas, son demasiado
irritables, basta con referirse a ellos como
"Kandretos" para que busquen sangre con la
que lavar su honor, aunque sea la de la
nariz; la verdad es que son bastante suscep-
tibles al hecho de ser, basicamente, unaos
fabricantes de quesos, de hecho cualquier
referencia al queso, las Kandretas o algo
similar ["¢A gué huele aqui?"l puede ser el
inicio de una de esas trifulcas de posada a
las que son tan aficionados.




Comienza [a aventura

Los PJ's son viejos amigos de la infancia.
Todos ellos viven en Mesos, una pequefia
aldea cercana a Thartoss. La mayoria son
mas bien pueblerinos. Apenas han salido de
la aldea para ir a la feria de [a capital. Son
jévenes y no tienen mucha experiencia de la
vida, alguna pelea tabernaria y pequenas
escaramuzas contra los jovenes de las
aldeas wvecinas resumen sus hazanas con
facilidad. Suefian con recorrer el mundo en
busca de aventuras, como algunos ilustres
habitantes de la isla han hecho ya.

La historia comienza cuando uno de los PJ's
la eleccién del DM| es convocado para
pasar por las oficinas imperiales en
Thartoss [con su cédula de identidad].
Aunque todos saben dénde esta la oficina
ninguna ha estado alli antes.

El camino hacia el edificio de las oficinas
imperiales es sencillo. Cuando se encuen-
tran ante el imponente edificio los guardias
de [a entrada les indican la habitacion a la
que deben dirigirse, La puerta de la
habitacién estd cerrada, pero en cuanto lla-
men una voz desde el interior les dird que
Entren.

Una vez alli y tras certificar su identidad
mediante la cédula familiar [documento que
indica los miembros de la familia, su linaje,
titulo nobiliario v escudo de armas si lo
hubiere] se le hace entrega de un elegante
sobre lacrado a su nombre. Tras firmar el
recibo correspondiente (o poner una cruz si
no sabe escribir] puede abrirlo. Dentro del
sobre encontrard la carta que tienes en la
pagina de al lado. El escriba que le ha entre-
gado el sobre permanecerd en la habitacion
por si tiene algdna duda.
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La noticia es una sorpresa total, hacia anos
que no habia ninguna noticia de Chathan el
dentudo, su tio. Se suponia que estaba enro-
lado en el ejército de algiin noble como mer-
cenario. Aungue algunos rumores le situa-
ban como clérigo en Baldort ([a muy noble,
pia y casta...] nadie se lo tomaba en serio.
La festividad de Hermandad es dentro de
20 dias, es una de las fiestas mas famosas
del continente en la que todas las religiones
ofician ceremonias conjuntas sin importar
las creencias de cada una.

Baldort

Baldort es la capital del imperio, la ciudad
mds grande del continente. Situada al
norte, no estd demasiado [ejos de Kandras

NOTA PARA EL DM

Saliendo de Viaje: Los sentimientos de ale-
gria y miedo a lo desconocido se mezclan en
los Pl‘s, Han tenido una vida aburrida pero
apacible en su pueblo, saben que en el conti-
nente todo cambiard, Si bien es verdad que
los viajeros narran historias maravillosas hay
algo en todos, una sombra de tristeza en la
mirada, una mueca de dolor en el rostro, algo
de lo que nunca se habla pero que rodos acep-
tan en silencio. Como DM, debes hacer
especial hincapié en escos hechos. :

En realidad no son mds que unos pueblerinos
asustados y deslumbrados, con ganas de ver
un mundo que sélo conocen de oidas.

Por si esto fuera poco se dirigen 4 Baldore,
capital del Imperio y centro de multitud de
religiones, la mais rucilance escrella del
Imperio. Tal vez sea mds de lo que puedan

asimilar.
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Baldort, la ciudad santa, ademds de la
capital, es el centro de casi todas las reli-
giones importantes ¥ multicud de sectas,
Algunas comparten profetas que se supone
que han nacido alli, otras la citan en sus
mds importantes profecias, las mds tienen a
sus susperiores viviendo en la ciudad en
palacios de riquezas inimaginables, las
menos predican la pobreza y [a castidad.

Baldore es, en fin, un hervidero de actividad,
un polvorin a punto de estallar. Multicud de
posadas acogen a peregrings y comerciantes
venidos de todas partes, los templos de los
cultos mas extrafios se alzan junto a las for-
tificaciones de la ciudad, los palacios y los
mercados.

Todo esti controlado por el Emperador
Aerlon || v por un selecto grupo de personas
que representan a las razas y familias que
de alguna forma tienen poder dentro del
imperio. El ejército lo dirige un Paladin de
Heironious, mano derecha del emperador.

e o
Los preparativos

La formacién del grupo: El resto de los P's
podrin unirse al heredero en su viaje con mil
excusas distintas pero sin dificultad, son
grandes amigos y ninguno ha estado en el
comtinente,

El dinero: Lo primero que necesitan es
dinero para pagar las costas del sepelio del
tio. Hay que tener en cuenta el background
de los personajes. 5i el heredero necesita un
préstamo de los otros Pl's conseguimos por
un lado que el grupo esté mis unido y que
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tengan ademds un motivo adicional para
acompanarle.
Cada jugador empezard con unos ahorros

de 4dio Monedas de oro, es todo lo que

tienen para comprar las armas v el equipo.

Material que pueden llevar: Se puede tener
manga ancha al dejar que se aprovisionen
[para lo que les va a servir...], aunque siem-
pre siendo coherentes con los PJ's y su
ambiente, hay que recordar que viven en un
pequenio pueblo ganadero. Por lo tanto
cualquier cosa que no se obtenga con facili-
dad en su aldea deberan comprarla en
Thartoss, que es el (nico pueblo de la isla
donde se puede encontrar una tienda con
materiales que no sirvan exclusivamente
para la manutencién de las Kandretas o el
cultivo de pequeiios campos. Hay que tener
en cuenta que, al estar aislados y no tener
competencia los precios son un 15% mds
caros que en una tienda normal del conti-
nente.

Objetos valiosos: Los bienes mas preciados
gue obtendrin provienen de herencias
familiares muy valoradas y pueden ser obje-
tos con ciertas cualidades magicas no muy
poderosas. Necesitan pasar una tirada de
Engafiar, a dificultad 15 para convencer a su

TABLA DE OBJETOS ESPECIALES
1Dé6

.- Espada corta de gran calidad

2- Cota demalla

3~ Armadura de cuero tachonado de
gran calidad

4- Daga 41 ¥

5- Anillo proteccién +1

6.- Pocion curativa tDB+4 [tira orra
vez omitiendo otro resultado de 6]




familia de que el viaje merece la pena, si la
superan consiguen una tirada en la rabla
adjunta.

5i no consiquen superar [a tirada no con-
sequird nada de sus familias.

5i a pesar de todo estan empefiados en [le-
varse algin objeto familiar valioso pueden
tratar de robarlo, o simplemente cogerlo
prestado para devolverlo posteriormente
cuanda regresen |aungue el DM nunca sug-
eritd esta opoidnl. 51 deciden hacer esto
tirardn directamente en la tabla ancerior.

5i el robo lo realizan la madrugada anres de
irsg, pata cuando descubran lo que falta el
P) estard muy lejos.

51 en cambic el robe es realizado antes de
esa noche, la familia puede descubrirlo [a
discrecion del DM v recuperar el objeto.
Ademds el P] sufrird un castigo adecuado
(también a discrecidn del DM, una buena
tunda puede ser la solucién.

El viaje a Baldort: La dnica forma de salir
de la isla es en barco, por lo que deberdn
dirigirse al puerto,

La Leyenda de [2 Piedra Oscura

El puerto de Thartoss

El puerto de Thartoss es el mis importante
de [a isla, aungue eso no es decir mucho. Es
el tnico con un trifico regular con el conti-
nente, los demds puertos de la isla son mds
bien calas en las que hay atracadas algunas
barcas de pesca.

La llegada al puerto:

A primera hora de la marfana, con
una fina capa de escarcha cubriendo
los montes, salis de AMesos con [a
incercidumbre de no saber si alguna
vez regresareis a vuestro hogar. Ef
camino se hace corto hasta el puebla
de Thartess, una vez alli os dirigis
hacia la plaza principal del puerto, a
estas horas estd infestada de gence
que pulula por todas parces Hlevando
cajas de pescada, redes v rodo tipo de
enseres tipicos de un puerco de
pescadores.

El pequeio puerto estd al final del barrio
marinero de la ciudad, se reduce a un
pequenio muelle. A un lado estin acracados
los pequetios barcos de pesca v el Erika [V v
al otre hay algunas lonjas de pescado, dos
tabernas una decrds de la otra, las oficinas
del inspector de pesca del reino v una
pequefa conserverd. Hay bastante activi-
dad en el puerto. Vendedores, amas de casa,
también hay nifos que se suelen reunir a
pescar al final del muelle v bastantes
pescadares, pescada,
limpiande sus barcos o, sobre todo, toman-
do algo en las tabernas.

transporcan d Q




B PP PR P e e R R el el [

ey p—

T

L, el g
R

=

......

0| R R R R R e R E e R EEE R R R E R R R EEEEEEEEEEE R R R R

1.- Oficinas del inspector de pesca: antes de  2.- Conservera: en esta lonja salan el pesca-

comercializar el pescade les empleados del do que no se ha vendido para convertirlo en
inspector lo cuentan y marcan las cajas con conservas. LIna parte se gquarda en la propia
el sello imperial. Al finalizar el dia el pesca-  ciudad para situaciones de escasez o guerra,
do que no se ha vendido es devuelto al el resto se manda a Baldort por el mismo
inspector que lo lleva a la conservera. motiva.
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3.- Taberma de “la Foca Dommida”: una
agradable v tranquila posada donde los
marineros descansan de sus viajes. La
taberna no es muy ruidosa v [a usan los
capitanes de los pesgqueros comeo oficinas
para contratar tripulacién o alquilar sus
barcos. La noche que los P)'s van a pasar en
Thartoss esta posada no tendra alojamien-
tos libres v ne podrin conseguir una
habitacién donde dormur.

4.- Taberna de “La Foca Borracha”: muche
mas bulliciosa que la anterior. Lo que en [a
“Foca Dormida” era paz v sosiego aqui es
juerga y ruido. A esta taberna vienen [os
marineros a emborracharse relatando sus
hazanas en [a mar. Las dos tabernas tienen
el mismo duefio, Atrikus Heonestior, un
avispado comerciante que ha dividido asi a
su clientela en dos grupos claramente
diferenciados. En esta posada pueden
encontrar alojamiento v comida por 1 mone-
da de plata al dia.

_. Nota para el DM

51 los personajes quieren diversién esta
noche, en”La Foca Borracha” se organi-
‘zan grandes timbas de dados, v se
hacen fuertes  apuestas. Como
entretenimiento alternativo, hay una
gitana en un rincén que dice la bue-
naventura a los aventureros por un
moédico precio. Cosas poco habituales
en Mesos, por cierto.

5.- Lonjas de pescado: se usan para
despachar el pescado, no sole a los vende-
dares ambulantes, sino también a algunas
amas de casa que prefieren comprarlo direc-
tamente. on muy grandes, los pescadores
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exponen su mercancia en ellas v negocian
directamente con los compradores.

Informacién que pueden obtener
en el puerto:

Del puerto de Thartoss salen barcos comer-
ciales todas [as semanas hacia el puerto de
Dalbenport, una pequeia ciudad marinera
al noroeste del continente, v hacia Baldort.
Los barcos, cargado de quesas, también son
usados por los Kandrenses como el medio
de transporte mds corriente v bararo hacia
el continente de Erhyn. Tardan general-
mente tres dias en completar el viaje hacia
Baldore, con malas condiciones climaricas
puede rerrasarse un par de dias mas. Hay
dos barcos que realizan la linea en [a
actualidad. 5i preguntan les indicarin que
el préoximo que va a zarpar sale al dia
siguiente por [o que habrdn de pernoctar en
Thartoss. Es el “Erika [V, capitaneado por
Magnos el tuerto. También se enterardn de
que s1 1o cogen ése tendrdn que esperar una
semana al siguiente. El capitin estd en la
taberna de la “Foca Borracha®.

Magnos el tuerto es un viejo marino a
puncto de retirarse. Viejo loba de mar, ha
participade en mas batallas de las que
recuerda len mdas incluso de las que inven-
tal. Ahora se dedica a realizar esta tran-
guila ruta comercial en espera de poder
retirarse en un par de anes a vivir con su
hija, casada con el juez de Dalhenport (se
supone que éste le consigquid un puesto tan
comodol. A pesar de todo Magnes no
parece llevarse bien con su verno, por lo que
a las primeras de cambio maldecitd a "ese




picapleitos, bueno para nada gue me ha
robado a mi {inda Erika”. Es un magnifico
marino.

Cuande hablen con Magnos descubriran
que no es dificil consequir una plaza en su
barce (todo lo que cobra es dinero extra para
su balsilla). El trato con él es correcto,
aungue seco. Recalcard bastante que sal-
dran al amanecer, estén o no los P]'s [no
parece fiarse demasiado de los jovenzuelos).
El precio del pasaje es de § monedas de oro
por barba, el precio incluye pasaje v comida,
aunque deberan realizar dentro del barco las
tareas que indigue Magnos.

Encontrando a AMagnos

Lin hombre yva entrade en afos se
encuentra en mﬂﬂrr-ﬂ‘ ler un corro ﬂrﬂ
marineros ¥ nifios contando hiscorias
de barcos piratas v asaltos a forta-
lezas. Tiene un aspecto hosco con un
parche de cuero en su ojo derecho.
Viste una camisa raida con una cha-
gueta de cuero muy usada v unas
boras altas, la empuiadura de una
espada farqa asoma de su cintura. En
su mano derecha tiene una gran jarra
EIrrE' CETVEZA EIrE ]r& CLI}]Ir bﬂbﬂ entré carca-
jada v carcajada, no hay duda que este
es el capitan Magnos.

Mapa falso: Cuando estén en las tabernas
preguntandu por Eu‘t!.::{{:n‘LJr Da]hcnpﬂrt ¥
todo eso, se les acercata unm simpdtico
marinero que tratard de venderles un mapa
del lmperio. El mapa [leva muchas indica-
ciones hechas a mano, senala los [ugares
peligrosos, las distancias... parece bastante
aeil. El marine peditd s monedas de oro, pero
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Magnos el Tuerto
Marinero 5% MNivel

Dados Golpe: sdio [30]
Iniciativa: +5 (+1 Des, Iniciativa
mejoradal

Velocidad: 30 Pies

CA: 14 (+1 Des, +3 Armadura de
cuero tachonado)

Atagues:

Espada larga +g cuerpo a cuerpo
Ballesta pesada +6 ataque a distan-
cia

Datio:

Espada larga 1dB+6

Ballesta pesada 1d8

Salvaciones: Fort +6, Ref +2, Vol +1

Caracteristicas:
Fue 16, Des 13 Con 14
Ine;z Sabio Caris

Habilidades:

Nadar +10, saber (mar| +4,
saber [estrellas) +4, Profesion
{marinerc| +8, Trepar +4, Llso de
cuerdas +4, Montar +5

Dotes:

Iniciativa mejorada, Solturaconel
arma (Espada largal,
Especializacién en Arma [Espada
largal, Pericia, lmpacto sin arma
mejorado, Esquiva
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Valor de Desafio: 3
EI Alineamiento: Neutral Bueno
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Marineros (4

Dados de golpe: 2d8 (12]
Iniciativa: +1 [+1 Des)
Velocidad: 30 Pies

CA: 11 [+1 Des)

Atagues:

Espada corta +4 cuerpo a cuerpo
Dario:

Espada Corta (1d6+1)

Salvaciones: Fort +3, Ref +1, Vol +1

Caracteristicas:
Fue 13, Des 12, Con 10
Inc1r, Sab 1o, Car 10

Habilidades:
Nadar +5, Profesion [ maring | +3,
Llso de cuerdas +2

Dotes: Esquivar

Valor de Desafio: :-

Almeamiento: Meueral
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regateando (engafar 13] lo podrdn conseguir @
por tan sélo 2z, aunque si regatean demasia-

do el marino se puede ir ofendido. El mapa

es evidentemente falso, pere los P]'s no

tienen porqué averiguarlo cuando lo vean.

El barco de Magnos: el "Erika V", mide

dieciséis metros de eslora vy monta un solo

palo. Este tipo de barcos se denominan

IKratoss en el Imperio v su caracteristicas de

rapidez v capacidad de carga los han con-

vertido en el barco mds utilizado por los
contrabandistas v otros marinos emprende-
C[UTES.

%
%
o

Ademas del capitin, la tripulacién la com-
ponen cuatro humanos v, curiosamente, un
enano que controla el timén,

5

@




| viaje en el barco serd
tranquilo los dos
primeros dias. Dentro
del barco, como les recor-
dard el capitin cuando
suban a bordo, estan pro-
hibidas las armas en cubierta, por lo que
deberin guardarlas en sus camarotes.
Ademads, por el bien de los pasajeros, no es
aconsejable permanecer con cualquier tipo

F R R EEEFEERFEEF R EEEREE R

Gronik el Timonel
Guerrero 4° Nivel

Dados de golpe: 4dio {42

Iniciativa: +6 [+2 Des, Iniciativa mejo-
radal

Velocidad: 30 Pies

CA: 12/+2 Des)

Artagues:

Gran hacha+8 cuerpo a cuerpo; &
Ballesta pesada +6 ataque a distancia
Daiio: :

Cran hacha idia+5

Ballesta pesada 1d8

Salvaciones: Fort +10, Ref +3, Vol +1

Caracteristicas:

Fuet6 Desis Conaz
Int1z  Sabio Cary

Habhilidades: :
Madar +10,Profesion (cmonel] +8,
Trepar +4, Uso de cuerdas +4

Dotes: Iniciativa mejorada, Soltura con
el arma [Gran hachal, Especializacion en
Arma [Gran hachal, Ataque poderoso,
Hendedura.

Valor de Desafio: 3
Alimeamiento: Neutral Bueno
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Capitulo 2: “El viaje”

dE. .EleJ.-I:[UT.El. 'I'I'lg:l.S DE-F.:E.CI.J. gue una cora -I:[E.
cuero, va que flotar con ella suele ser un
tanto complicado.

Los P)'s se aburrirdn bastante, los pasajeros
tIIE.'I'I.E'I'l paco gue |'l.-1|:f_'r 2n E-! hZI.FCDI,- genera[w
mente molestan en cubierta, ademdis no
disponen de ninglin drea de recreo, sélo su
estrecho camarote.

Posibles problemas

El timonel enano: El mas irascible del
grupo. Comenzard una pelea si le tocan
mucho las narices. Puede ser a pufietazos o
tratarse de un duelo si es por cuestiones de
honor. En ningdn caso se iniciard un com-
bate con armas va que al P) no se le permi-
tita estar con un arma en cubierta, si tiene
una escondida y la blande delante del
enano, este tirard [a suya y le recard sin
armas. Es de sentido comdn para todos en
el barco las peleas sin armas. 5i aun asi no
tira el arma, es probable que acabe en el
fondo del mar con [as conchas v el coral.

El resto de la cripulacién: Los marinos vana
lo suyo. Desprecian a los P)'s a los que con-
sideran niflos v palurdos. No tendrin
empacho en decirles lo que piensan de cllos
si insisten en hablarles. Esto puede motivar
un conflicto similar al anterior, aunque en
este caso serd dificil que la pelea [a inicien
los marinos.

El capitin: El bueno de Magnes permitird
alguna escaramuza a punetazos si se da el
Caso v TO pasa a mayores, sirve para que la
tripulacién se desfogue. En cambio tratard




de ewvitar cualquier duelo o reco al honor,
aunque si el desafio esta lanzado deberd
dejar que se realice. En cualquier caso siem-
pre tratard de evitar cualguier situacion
grave.
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Resolucién de los problemas:

Pelea a pufietazos: Ya sea generalizada o
entre dos personas. Los marinos la encon-
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traran muy divertida, en cuanto comience
se lanzaran al ataque con los punos por
delante. 5i los P)'s se baten con bravura se
ganaran el respeto y la amistad de [a tripu-
lacién vy el combate finalizard por orden del
capitin o al estallar algdn marinero en
risas, felicitande a su contrincante. 5i los
marinos ganan v los P)'s se rinden o caen
inconscientes los marineros seguiran des-
preciandoles. 57 algiin jugador trata de usar
armas serd inmediatamente amonestado
por el capitdn y encerrado en su camarote.




Duelo: La situacién es mas grave y el honor
estd en juego. Al ser inevitable, si el reto
esti lanzado el capitin tratard de mini-
mizar las consecuencias, para eso impondrd
las condiciones para acabar el duelo
(primera sangre|. De todas maneras si la
cosa va a mayores podrd parar el duelo y dar
é| mismo el nombre del ganador, obligando
al otro a reconocer el resultade. La cosa
finalizard con un tenso apretén de manos
entre los contendientes.

El abordaje

Al amanecer del segundo dia de travesia
una vela aparece en el horizonte. Aungue el
Erika navega a buena velocidad el barco
desconocido acorta distancias de forma
constante. Finalmente cuando queda claro
que el barco se dispone a abordarlos el
timonel da la alarma.

IAbordaje!

Al amanecer os despiertan los gricos del
timonel enana, subis medio dormidos v
descubris que vais a ser atacados por un
barco mayvor gue el vuestro y que se acerca
con gran rapidez desde estribor. Apenas
os da tiempo a verlo v coger vuestras cosas
cuando los primeros garfios empiezan a
caer sobre [a cubierca del Erika 1V, cria-
turas esqueléticas se encargan de lanzar
los garfios, mientras que otras se mueven
corpemente detrds de las primeras
esperando su tumno, tras ellas una figura
grande v peluda sobresale de otras dos
encapuchadas que parecen observar la
situacidn sin decir nada.

El Asesino Invisible

Barco del nigromante: con el doble de es
que el Erika [V, se acerca ripidamente
un costado y se aferra con garfios. Su
lacién estd compuesta por ocho

seis esqueletos, um Bugbear que ird a por&
capitin, un wraith que permanece en &
barco del nigromante come su guardaespal-
das v el propio nigromante que dirige Ia
operacién desde el barco. Estos dos dltimes
no entraran en combate.

Tras un encarmizado combate, que puede
acabar con la muerte de uno de los
marineras, los esqueletos v zombies (si es
que queda alguno vivo| empiezan la recira-
da, ésta coincidird con la muerte del bug-
bear a manos del capitdn.

'

NOTA PARAEL DM

El combate: Para todos los PJs senﬁh
posiblemente su primer combate. serio &
el que se juegan la vida. f.os ‘enemigos
son sobrenaturales, no parece que hay

visto a muchos esqueletos ¥ znnibre.s po;lj
Mesos. Ef anﬁ'antﬂmrmtu :fo capitdr
con el Bugbear puede utilizarse como
indicador de [a refriega. 5i ves a los EV
muy apurados, que el capitin ‘acabe|
pronto con su rivaly si tus muchachos se|
apaian bien aiarga el combate lo que
quieras, pero ten en cuenta que siempre.
acabard con [a vicroria n'a.l' capitdn, en
ese momento el nigromante se retirard
tras convocar nuevos esqueletos. '

Victoria de los PJ)'s v los marineros: el
ataque es rechazado, el nigromante invoca
nuevos esqueletos como tr1pu|amun v se
marcha.

Cuando estd a cierta distancia lanza un
poderoso hechizo que hace crujir las
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Dados de golpe: 1diz 6]

Iniciativa: +5 [+1 Des, Iniciativa mejora-
dal

Velocidad: 30 Pies

CA: 131 +1 Des, +2 Natural)

Atagues:
2 garras +o Cuerpo a cuerpo

Especial: Mo muerto”, Inmunidad®

Salvaciones: Fort +o, Ref +1, Vol +2
Caracteristicas:

Fue 10, Des 12, Con -
Int -, Sab 1o, Car 1

Dotes: Iniciativa mejorada

Valor de Desafio: 1/3

Alineamiento: Neucral

“ Mo muerto: Inmune al control mental, venena,
sueno, parilisis y enfermedades. Mo escd sujers
a las reglas de impactos criticos, dafio atenua-
do, consumicidn de energia o muerte por dafio
masivo.

*Inmunidad: Los esqueletos tienen inmunidad
al frie. Coma no tienen came ni drganos inter-
nos, sélo reciben la mitad de dafio realizada con
armas de filo o punta.
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maderas del Erika [V, uno de los marineros
avisard a su capitin de que la madera del
barco en su linea de flotacién estd
deteriorindose por momentos v el
hundimiento del barco es inminente. Los
marinos se montan en un bote salvavidas v
los P)'s en el otro.
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Zombies

Dados de golpe: 2d12+3 [16)
Iniciativa; -1 {Des|
Velocidad: 30 Pies
CA: 11[-1 Des, +2 Matural

Actagues:

Carra +o Cuerpo a cuerpo
Dario:

Garra 1d6-+1

Especial: Mo muerto”, Acciones parciales”

Salvaciones: Fort +a, Ref -1, Vol +3

Caracteristicas:
Fue 13, Dles 8, Con -
Int -, Sab 10, Car 1

Dotes: Dureza

Valor de Desaffo: 1/2
Alineamiento: Neutral

* Mo muerto: Inmune al control mental, veneno,
sueno, paralisis v enfermedades. Mo estd sujeto
a las reglas de impactos criticos, dafno atenua-
do, consumicion de energia o muerte por dafio
TASIVO.

*Acciones parciales: Los zombies tienen unos
reflejos muy pobres, pudiendo hacer sélo
acciones parciales. De este modo ellos pueden
mover o atacar, pero salo pueden hacer [as dos
cosas si estdn cargando.
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Tras unas horas de remar: Una tormenta de
mediana intensidad les desorienta y les
aparta del bote de los marineros. A pesar de
todo tratan de dirigitse hacia el sur.

Dos dias después, hambrientos v ateridos
de frio ven dierra, reuniendo sus dltimas -
fuerzas llegan a una pequena cala v caen
E}(tli'l'lLrJ.d|351
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Bugbear

Dados de golpe: 3d8+3 [16]
Iniciativa: +1/Des)
Velocidad: j0 Pies

CA: 17 [+1 Des, +3 MNatural, +2 Cuerg,
+1 Escudal

Atagques:

Maza de armas +4 Cuerpo a cuerpo; 6
jabalina +3 ataque a distancia

Dafio:

Maza de armas 1dB+z;

Jabalina sd6+2 1d6+1

Especial: Visién en la oscuridad 6o Pies
Salvaciones: Fore +2, Ref +4, Vol +1
Caracteristicas:

Fue 15, Des 12, Con 13

Int 10, Sab 10, Car g

Dotes: Alerta

Valor de Dﬁiﬁm 1
Alineamiento: Castico malo
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Perdidos

Los P)'s despiertan en una pequefia playva
rodeada por un gran bosque.

El bosque: La cala estd rodeada por un espe-
s0 bosque de grandes irboles. Es imposible
ercontrar un camino, parece que ha pasado
mucho tiempo desde la dltima vez que lo
visité alguien. 5i algin P] decide investi-
gar, puede encontrar marcas dejadas por
hombres tiempo atrds [ramas cortadas,
restos de huellas| si supera una tirada de
supervivencia a 17. En ese caso tardardn un

El Asesino Invisible

solo dia en llegar a la posada fortificada,
siguiendo esos rastros cada vez mas claros.
5i no superan la tirada vagarin durante tres
dias por el bosque hasta dar con la posada.
Ten en cuenta que sélo disponian de 10 dias
para llegar a Baldort, recuérdales de vez en
cuando el tiempo que les queda para pre-
sionarles en el viaje.

La Posada

La jornada ha sido realmente dura, el
cansancio v fa fina lluvia caida desde
primera hora de la mariana os ha desgas-
tado tanto fisica como mencalmente. Es
entonces cuando en lo alto de una colina
vislumbrdis lo que puede ser una empal-
izada. Tras ella hay un edificio, al fondo
una columna de humo sale de una de sus
chimeneas. En lo que parece ser [a puer-
ta principal permanecen encendidas dos
antorchas, junto a ellas un enorme cuer-
no cuelga de una cadena a modo de cim-

bre.




a posada se encuentra en
un desvio de la ruta de
Dalhenport a Baldort.
Estd a pocas horas del
camine principal, junto a
Betral, un  pequefio
pueblo abandonado que hace afios tuve
alguna actividad minera. Al cerrarse la
explotacidn los habitantes abandonaron el
pueblo, aunque “La Ardilla de Cinco
Patas” permanecié abierta. Debido a la
fama de su cocina muchos viajeros de la
ruta Dalhenpore-Baldore [a eligen para
pasar la noche. Lo que hizo su duefio
Ibrahim Abdel Rahin fue fortificarla para
poder defenderse de salteadores y similares.
La posada se encuentra a poco mds de una

Capitulo 3 “La Posada”

semana de Dalhenport v a dos dias a
caballo de Baldort

Todos estos datos son de sobra conocidos
por los trabajadores de la posada y los via-
jeros de paso, por lo que no supone ningdn
problema obtenerlos.

Estancias:

(ver planos en las cubiertas interiores)
La posada es bastante grande, tiene dos
pisos de altura. Por fuera estd rodeada por
una empalizada defensiva que funciona per-
fectamente. La dnica forma de acceder es
una puerta que da a la entrada de [a posada.
Un cuerno que cuelga de [a puerta hace las
veces de timbre de aviso.



Tabema: Ocupa la planta baja,
tiene capacidad para mas de cuarenta per-
sonas sentadas. Incluye la cocina, despen-
sas, v salones v comedores privados.

Caballerizas: Pegadas a la taberna,
atendidas generalmente por el mozo, entran
con facilidad cuarenta o cincuenta caballos
y dos o tres carros.

Hibitil:iﬂ'l‘lﬁ: La prime.r.i pl.lnm
estd destinada a las habitaciones, hay dos
habitaciones de lujo y algunas salas mads
grandes con varios jergones.

Patio  exterior:  Actualmente
aprovechado por los guardaespaldas de los
mercaderes para poner sus tiendas de cam-
pana.

Personal:

A, pesar del nimero de viajeros que pasa por
la posada lbrahim consigue que ésta fun-
cione a satisfaccion de sus clientes dnica-
mente con la ayuda de su familia v un par de
empleados.

Ibrahim Abdel Rahin: El duefio de
la posada es de origen oriental. Es un exper-
to cocinera exdtico. Comenzd con una
pequena casa de comidas en Betral y pronto
alcanzé el éxito con sus platos. Al cabo de
unos anos  construyd su sueno, la posada
de “La Ardilla de Cinco Patas” [un animal
mitolégico, simbolo de la buena suerte para
su pueblo). Cuando el pueblo decays, él
seguia teniendo wvisitantes por lo que
decidié fortificar la posada y seguir con el
neqocio. La verdad es que no le va nada mal.
Ibrahim es un hombre feliz, que ha con-
sequido realizar su suefio. A pesar de todo

El Asesino Invisible

25 un tipo bastante irricable v con poca
paciencia, aungue pone todo su empefio en
realizar bien su trabajo. De todas maneras,
cada vez esti menos en la cocina, ya que
dirigir la posada le quita mucho tiempo.

Berta: Nacida en Berral, es la
mujer de lbrahim, esta casi siempre traba-
jando en la barra y desde alli controla el tra-
bajo de todes, bastante grufiona, en una
primera impresion parece que tiene sojuzga-
do a lbrahim, aunque en realidad el que
manda es él,

lHliana y Ginevra: Las hijas de
Berta e lbrahim, se encargan de ayudar a su
madre en la barra y de servir las mesas.
Siempre estan a la vista de su madre que las
controla mucho.

Raglan: Se trata de un ex soldado
que tuve la mala fortuna de quedar cojo en
una escaramuza. Actualmente vive en la
posada. A cambio de una habitacién v de la
comida se encarga de cazar para ellos, va
que s un excelente arquero.

Fitzpatrick: El mozo del establo,
encargado de la limpieza y cundado de los
animales, estd secretamente enamorado de
Ginevra, la mas joven de las hermanas.
Cuando tiene mucho trabajo le avuda
Raglan. Es el dnico de la posada que conoce
a los gnomos [ya se verd mas adelante
quienes son estos gnomos)
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Dados de golpe:  gdio [78]
Imiciagiva: 41 |Des)
Velocidad: 10 Pies
CA:ig |+1 Des, + 18 Armadura completal

Ataques:
Espada larga +12/4 8, Cuerpo a cuerpo
Daio:

Espada larga 1d8+2
Salvaciones; Fort +g, Ref +4, Vol +5
Caracteristicas:

\ W
Fue 15, Des 13, Con 16
Int 13, Sab 15, Car 17

Habilidades:
Empatia animal +¢, Diplomacia
+8; Sanar +g, Intuir direccién
+3, Saber [religion! +9,
Escuchar +5 Montar +10,
Buscar +5, Avistar +5
Madar +10.

Dores: :
Soltura con arma [espada
largal, Ataque poderoso,
Hendedura, Pericia,
Expulsién incrementada.

Valor de Desafio: 5
Alineamiento: Legal Bueno

Mamero de hechizos:
2de Mivel 1
1de Nivel 2




Huéspedes:

En la posada hay actualmente casi 30 hués-
pedes:

Eberek: Paladin de Heironeous de

paso hacia Dalhenport, alli tiene como
mision investigar la presunta corrupcion del
juez de la ciudad, que estd relacionado con
una piedra oscura de caracteristicas magi-
cas. Hombre recto, HquUroso e mtegro,
Curtido al servicio personal del Emperador
Aerlon ||, por sus grandes servicios ha
obtenido un puesto de responsabilidad
directa ante el emperador.
Estd integrado dentro de la orden de los
"Devotos del Invencible”, orden militar fun-
dada por el abuelo del actual Emperador y
consagrada a Heironeous. Eberek es por
tanto una autoridad imperial con poder
superior al de cualquier juez.

Los "Devotos del Invencible” son casi mas
monjes que guerreros |lo que no quiere decir
que no sean luchadores prodigiosos), cone-
cidos en todo el continente ¥y muy respeta-
dos. Sus sobrias vestimentas se asemejan a
las de un caballero cualquiera, aunque un
aire de poder y sabiduria les rodea. El dnico
simbolo de su rango esta en la empuiiadura
de su espada, que no se distingue facil-
mente,

Seguidores de Eberek: Por su posi-
cion Eberek lleva siempre siete seguidores,
aunque generalmente cabalga con un desta-
camento mayor. Su pertenencia a los
Elegidos le ororga el mande de todo un
regimiento de soldados imperiales, pero va
a realizar su mision en calidad de juez, no
de general, por lo que ha decidido que le
acomparnien tan sélo un punado de miem-
bros de élite perfectamente disciplinados v
adiestrados. Es un honor servir a Eberek y

El Asesino Invisible

solo son escogidos los mejores de entre sus
destacamentos.

Thadeus: Mais conocido por
Thadeus el manco. Es natural de Mesos v
por lo tanto, conoce a los personajes v
viCeversa.

Baldric, de Limestone: Miembro de
una familia de mercaderes de Baldort. Viaja
junto a su esposa y media docena de
guardaespaldas hacia Dalhenport, para
ocuparse de sus negocios familiares.

Rashid |bn )affar: Procedente de
lejanas tierras del Este, este extravagante
mercader de telas y otros productos exdti-
cos wviaja hacia Baldort con el propésito de
introducir sus mercancias en la clase alta de
la ciudad. Le acompaian su mujer, su bella
hija vy nueve guardaespaldas pertrechados
con enormes hojas curvas.

TFEA U
En la posada

La entrada a la posada: Al anochecer,
siguiendo un camino que han logrado
encontrar (antes o después), descubren en lo
alto de una colina lo que parece una posada
fortificada, los muros que la rodean no per-
miten el acceso a cualquiera. A medida que
se van acercando perciben el humo que sale
de la chimenea, luego los ruidos del interior
e incluso creen apreciar cierto calor que
desprende el edificio.

Cuando llegan junto a la puerta del muro
ven el cuermno. Un minuto después de que lo
toguen se asomard Fitzpacrick, el mozo de

cuadras, un chico gue cuida de las



caballerizas y que al ver a esos forasteros
con tan mal aspecto |agotados, sin afeitar y
con las ropas rotas| huira hacia el interior de
la taberna. Cinco minutos después se aso-
mara el duefio, flanqueado por dos hombres
de Eberek. Tras un pequefio interrogatorio
les dejara pasar.

En el interior de la posada: A esas horas la
posada bulle de actividad, [a mayoria de las
personas se dispone a cenar. En la mesa de
los comerciantes algin guerrero ha comen-
zado a tocar mientras sus compaferos can-
tan a voz en grito. En la mesa de Eberek, los
soldados comen sin hacer apenas ruido v sin
hablar entre ellos. En una mesa apartada se
encuentra Thadeus.

Cuando entra el grupo, todos callan
durante unos momentos y les miran de arri-
ba abajo, parecen pordioseros. Enseguida
Thadeus les ve vy les anima a acercase a su
mesa. Thadeus parece muy contento vy les
llama a voz en grito por sus nombres, toda
la taberna le ha oido.

Thadeus parece feliz de verles. Les invita a
una copa y les deja que le cuenten su histo-
ria, lo que les ha pasado. Luego habla él,
estd bastante excitado, rie sin parar y les da
codazos cémplices, les guifia los ojos... con-
tinuamente habla con sobrentendidos (que
él cree que todos comprenden pero los P)'s
no captan).

Les cuenta que, casualmente, dispone de las
provisiones necesarias para que puedan
proseguir el viaje. Insiste, mientras rie en
voz bastante alta, en que deberin pagarle
de alguna manera, aunque también aclara
que no deben preocuparse, que siempre se
llega a algan acuerdo. Después de la cena
que paga Thadeus y que dice que también
se la deben, afirma estar bastante cansadoy
queda con los Jugadores para mostrarles las
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provisiones a la mafana siguiente. Al rato
se retiran a dormir, Thadeus a su cuarto y
ellos a un cuarto grande en el que disponen
de unos jergqones vacios




Las provisiones de Thadeus:
Lin caballo ligero v un pony cargado con dos
espadas [una corta y una largal, un arco
corto, carcaj, una cota de mallas bastante
nueva (adn con grasa/, ademds de antorchas,
limpara, cuerda, sacos... en fin, prictica-
mente el Kit bisico del perfecto aventurero.
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La muerte de Thadeus

El descubrimiento: A la manana Ginevra se
dispone a adecentar la habitacién de
Thadeus, estd cerrada, llama a la puerta y
nadie responde. Suponiendo que ya ha salido
usa su llave maestra y trata de entrar en la
habitacién, pero ésta se encuentra atrancada
por dentro, por lo que llama a su padre.
Ibrahim realiza las mismas operaciones que
su hija, pero cuando no puede abrir la puerta
carga contra ella. Al segundo intento logra
forzar la puerta, entra en la habitacién segui-
do por su hija que comienza a chillar presa
del panico. Encuentran el cadiver de
Thadeus, degollado.

Las reacciones: Antes incluso que su
guardia, Eberek llega a la habitacion y ve lo
sucedido. Algunos de sus soldados a duras
penas le siquen. Inmediatamente se hace
cargo de la situacién.

Mientras, los curiosos van llegando. Los
P)'s pueden o no estar entre ellos. De todas
maneras nadie puede entrar en la habitacién,
custodiada ahora por dos hombres de Eberek.
También coloca quardias en la puerta de
salida, nadie puede salir de la posada hasta
que &l lo indique.

Los comerciantes se quejan porque estian
demoriandose, pero ante la autoridad de
Eberek callan ripidamente. Sin embargo,

El Asesino Invisible

Baldric sequird refunfuiando. 5i es pregun-
tado, no intentard disimular su falta de apre-
cio por cualquiera que represente al actual
Emperador de Baldort. De todas maneras,
los mercaderes no se preocupan mucho
porgue son inocentes.

Qué ha pasado realmente

El asesino es Ungridh Tisidor Mancktens-
heimen V, un gnomo que habita bajo (v a
costa del la posada, y del que nadie, salvo el
mozo de cuadras, conce la existencia. El
gnomo vive en un entramado de tdneles que
existen bajo la taberna, de esta manera el
gnomo puede acceder a las mas diversas
estancias sin ser descubierto.

Historia de los Mancktensheimen:

Uingridh Tisidor Mancktensheimen V: el
tmico superviviente de la familia. Es un
alquimista completamente volcado en el
estudio de las fuentes energéticas.
Concretamente se ha especializado en la
aplicacién de los restos orgdnicos deposita-
dos por las bestias de tiro para la fabricacion
de un liguido negro oleaginose muy infla-
mable. Resumiendo, mediante una maquina
adaptada a la salida del pozo negro del
establo [que Fitzparrick alimenta generosa-
mente) trata el detritus para trasformarlo en
"gas-o-tisidor’, nombre con el que ha bauti-
zado la sustancia, En los tdneles tiene alma-
cenados varios bidones del liguido, que de
momento sélo usa en sus experimentos.

Alicdes Crophentaulos Manckeensheimen
VI: Hijo del anterior, Este joven gnomo
llevaba una vida aburrida, no estaba muy
interesado en los experimentos de su padre v
tampoco tenia nada con lo que entretenerse.
Conocia a Fitzpatrick, el mozo del establo,




aunque apenas se relacionaba con él, en
cambio  Marcus Prixides Morekai, un
joven humano de familia rica que vivia en
las cercanias era su gran amigo.

Marcus le llené la cabeza de pdjaros, pro-
poniéndole irse juntos a vivir aventuras, no
tardé demasiado en convencerle. Partieron
juntos una semana antes en busca de aven-
turas. Acamparon a poca distancia de la
posada con tan mala suerte que paso por ahi
Thadeus, al verles dormidos y darse cuenta
de las posibilidades del botin les maté en el
momento para robarles. Thadeus se queds
con lo que consideré de mas valor y ahora
trataba de desprenderse del resto del botin
vendiéndoselo a sus paisanos.

La razén por la que maté a Thadeus es la
venganza. En una de sus salidas el gnomo
le vié con el pony de su hijo junto con el
caballo de su mejor amigo, asi Ungridh
comprende que algo le ha ocurrido a su hijo.
Entra en la habitacién de Thadeus por un
pasadizo secreto y al registrarla en silencio
descubre la varita magica de su hijo de la
que nunca se hubiera desprendido. De esta
manera comprende que Thadeus habia
matado a su hijo v, entre ligrimas, acaba
con el asesino.

La investigacién

Eberek toma el control de la situacién:
Como ya hemos dejado escrito prohibe
entrar y salir de la posada v prohibe tam-
bién [a entrada en la habitacién de
Thadeus.

Se coloca en una mesa con papel y plumay,
escoltado por dos de sus soldados, comien-
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za a interrogar a todo el mundo.

En cuanto les toca el turno a los Pi's les deja
claro que son los principales sospechosos.
De hecho son los tnicos sospechosos, son
los Gnicos que conocian a Thadeus ¥
ademads tenian un mévil, robarle las provi-
siones. Hay muchos testigos que lo corro-
boran.

Eberek es un hombre practico v con prisa,
tiene unos sospechosos y tiene un mévil,
aunque no pueda decir cémo lo han hecho
estd dispuesto a condenarlos rapidamente.
Les comunica que si la investigacién no
aclara algo més las cosas, serdn llevados a
Dalhenport a juicio al dia siguiente.




Pistas

La habitacién de Thadeus: Ha sido va
registrada por los hombres de Eberek y se
encuentra como la encontré el posadero. No
s¢ han llevado nada.

La puerta permanece abierta, con una marca
en el suelo, estd hecha por la daga que tra-
baba la puerta por dentro. 5i buscan encon-
traran la daga debajo de [a cama. Encre las
posesiones del difunto hay una extrafia
bolsa que puede ser reconocida [com una
tirada de conocimiento de conjuros a difi-
cultad 12) como portadora de los
ingredientes necesarios para realizar
hechizos de ilusionismo. También hay una
espada corta, en cuya vaina encontrarin un
hueco cilindrico de unos j0 cm. de longitud
que aparentemente guardaba algo. En reali-
dad guardaba una "varita de llama conci-
nua”con 20 cargas, cuya palabra magica era
lgnus”. La varita pertenecia al joven

gnomo, pero su padre se la llevé tras matar
a Thadeus.

También encontrarin un pequefio anillo de
jade negro con una insignia, una especie de
cara, valorado en 100 monedas de oro. La
msignia es la de la familia Morekai (el sim-
bolo lo conoce tanto Eberek como el
posadero o los comerciantes, es bastante
famoso, pertenece a una de las casas de
comerciantes con mds influencia de

Baldort/.

El pasadizo del gnomo serd muy dificil de
descubrir, deberdn superar un chequeo con
dificultad 23 en un chequeo de Buscar sobre

[a zona en concreto (bajo las ventanas).

51 descubren el pasadizo verin que forma
parte de una red de tineles que comunica
todas las habitaciones de la posada, la red
de tineles parece que no tiene ningdn orro
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fin que el de unir todas las habitaciones
entre si. Por su tamafio no parece hecho
para un humano, sino para un ser mis
pequeiio, de hecho un ser de tamaio Medio
no podra moverse dentro con cualquier tipo
de armadura puesta, e incluso sin ella ten-
drd un penalizador de -4 a cualquier chequeo
basado en Destreza, mientras esté dentro.
Madie en la posada dice conocer de [a exis-
tencia de los tineles.

El posadero: Interrogando al posadero
sabran como descubrié el cadiver, aunque
no les dard ninguna pista. Si le preguntan
aclarard que tuvo que forzar la puerta.

El resto de los personajes: No saben nada.

En el Establo: Se encuentra el caballo de la
victima. Un  caballo de categoria,
cualguiera de los comerciantes les diri que
es un caballo muy caro, de pura raza. En la
manta debajo de la silla lleva la marca de
Morekai que hemos visto en el anillo.
Tambien estan alli el resto de monturas de
los huéspedes de la posada, asi como un
pony (lo que puede llegar a extrafnar a los

Pls).

Fitzpatrick: Se mostrard muy nervioso en el
interrogatorio, no en vano lleva cuidando v
alimentando a los ponys de los gnomos a
costa de su jefe. Es el dnico que sabe de |a
existencia de los gnomos, aunque ignora
dénde viven concretamente,

Si es registrado se le encontrard un extrafio
juguete en forma de piedra que al ser agita-
do produce efectos luminosos de colores.
Fue un regalo de los gnomos, que ademas e
pagan regularmente en oro por sus
favores. Si registran sus ropas de cama le
encontrarin 20 monedas de oro dificiles de
justificar.




Vigilando el establo: 5i los jugadores deci-
den vigilar el establo porque no se fian
mucho de Fitzpatrick no descubririn nada
fuera de lo comdn. Fitzpatrick ctrabaja
mucho y no hace nada extrano. El gnomo no
pasara por ahi porque no tiene ningan moti-
vo para hacerlo. Lo mds extrafio que hace el
mozo es lanzar los desperdicios a una
especie de pozo negro que se encuentra
fuera del establo tapado por una trampilla.
El pozo mide tres metros de didmetro y
unos diez de profundo, ademds huele que
apesta. 5i preguntan se enteraran de que no
es vaciado por nadie de la posada, aunque
su nivel se mantiene constante [esta claro,
por tanto, que es un constante suministro
para los experimentos del gnomal.

Conclusién:  Los jugadores verdn que la
mejor pista que tienen es la mansién
Morekai, deberan intentar ir, o que alguien
vaya a mvestigar. Consultando el tema con
Eberek y una vez expuesta la situacién con-
vincentemente, éste les dejard ir a investi-
gar.

Para asegurarse que no tratan de huir
Eberek les deja unos caballos lentos, v les
mforma de que si tardan mas de dos dias en
volver, los considerard préfugos e ird en su
basqueda.

Informacién sobre los Morekai: Recogiendo
datos de Eberek, los comerciantes v el
posadero, podrin averiguar que la familia
Morekai es una de las cuatro familias que
forman el Consejo del Emperador, el érgano
de gobierno supremo, sélo por debajo del
emperador. Son muy influyentes. El
posadero les informard que hay una man-
sién a media jormada de la posada que
pertenece a una rama de la familia Morekai,
o eso se dice, de todas maneras cree que es
familia lejana, sin poder v sin relacién con
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los Morekai de la capital, aunque esto no lo
sabe con certeza.

Las hijas del posadero les dirdn que la man-
sion estd encantada, aunque cada una dard
una versién completamente distinta de la
otra. S56lo coincidird en que vive en ella una
loca con su hijo, el resto de los datos
variarin de una versién a otra. El resto de la
gente de la posada negard esta versién v se
reird de ella.

Ibrahim, el posadero, les dibujard un
pequefio mapa que les seri muy drtil para
encontrar la mansién. No parece que sea
muy dificil encontrarla.
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El viaje a la mansién Morekai

La mansién se encuentra muy alejada de
cualguier camino. Una hilera de arboles a
cada lado de lo que hace mucho tiempo fue
un camino es la dnica quia de que van en
buena direccion. Por lo demds el viaje se
desarrollard sin demasiados problemas,

Tras unas cuacro horas de viaje una densa
niebla lo empieza a cubrir todo. No se
puede ver a 25 metros de distancia, aunque
si se oven perfectamente las manadas de
lobos que merodean por la zona.

La presencia de los lobos certifica que van
bien encaminados, porque tanto ellos como
la niebla son defensas de la familia Morekai
encaminadas a alejar a cualquier tipo de
visitante.

' Dados de golpe: :d8+4 13/
Iniciativa: +1 [Des)
Velocidad: so Pies
G'i..l.ﬂ"l-zﬁu, 43 Nltuu.i]

Mordisco 1d6+1

Salvaciones: Fort +5, Ref +5, Vol +1
Caracteristicas:

Fue 13, Des 15, Con 15

Int 2, Sab 12, Car 6

Dotes: Sutileza con un arma [mordisco|

‘Valor de Desafio: 1
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Capitulo 4:
“lLa mansién Morekai”

5i contindan el camino comenzarin a ver
los ojos de los lobos brillando en la niebla.
A pocos metros veran un cartel que dice:

"Propiedad privada,
no pasar bajo ningdn concepto. Los
transqgresores serdn
castigados"

Cuanto mas avancen mas se oirdn los aulli-
dos v mds ojos de lobos veran, hasta que en
un momento dado serin atacados por dos
lobos.

Tras este pequefio encuentro con los lobos
verdn la mansidn a lo lejos [la niebla se ha
despejado un pocol.

Llegando a [a Mansién

En lo alto de una escarpada colina, se
eleva fa sombria Mansion Morekar.
En la parte baja se encuentra lo gue
parece el cementerio familiar, un sin
fin de rumbas reposan dentro de unos
muros bastante danados por el paso
del tiempo. Lln serpenteante sendero
asciende hasta lo que os imagindis que
serd [a encrada a [a mansion...

Cementerio: En el cementerio descansan
antiguos miembros de la familia Morekai,
alrededor de los enterramientos se levantd
un sello magico para evitar que las almas de
los enterrados retornaran para molestar a
los vivos. La mavoria de las tumbas no
tienen lipida, v las existentes estin muy
mal cuidadas v no se pueden leer las inscrip-
ciones |si es que alguna vez las hubo). 51 los
P)'s deciden revolver en las tumbas no tar-










darin en encontrarse con sus ocupantes.
Por cada tumba percurbada hay un 50 % de
posibilidades de que se encuentren un no-
muerto poderoso. El primero que aparecera
serd un Wight si siguen hurgando en las
tumbas se las verin con un Wraith, v asi
sucesivamente. Cada nueva aparicién sera
mas poderosa que la anterior. Hay que
tener en cuenta que en cada tcumba en la que
busquen existe un 75 % de pasibilidades de
encontrar un objeto migico a eleccién del

DM.

De esta manera llegaran hasta la puerta
principal de la mansidn que tiene encima el
emblema de la familia Morekai. El edificio
estd rodeado por un foso lleno de un liquide
oscuro y maloliente. En realidad no supone
ningdn peligro fisico, excepto que quieran
beberlo o se ahoguen en él, aunque tiene el
inconveniente de que funciona como el
hechizo de Agua Sacrilega.

La mansién

levanea ante
vosatros, del cencro cuelga una garra merdli-
ca de lo que parece ser un animal gue sujeta
una enorme bala de hierro, la mansidn en s
no es mds que una fortaleza sin muralia
excerior construida al borde de un acaneila-
do, sdlo se ven luces en [as escancias mds
bajas, aungue cristales opacos impiden [a
vision de cualguier movimiento en el incerior
de la mansidn.

Una enorme puerta se

Sello de [os Morekai
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La Mansion por dentro:
La mansién no se debe convertir en un
"dungeon”, ya que es solamente el lugar
para establecer contacto con Mephista. A
continuacion describimos las estancias en
las que se resolverd la escena [aunque la
mansion sea mucho mas grande de lo aqui
mencionado).

1.- Recibidor: El recibidor es una estancia
cuadrada desde donde se tiene acceso a
otras tres habitaciones, v a los pisos superi-
ores.

2.- Salén de invitados: El acceso se realiza
desde el recibidor. Es una salén rectangular
con una enorme mesa todeada de
numerosas sillas, aparte de [ugar para
recibir las visitas [ellos son los primeros
desde hace 10 afios], también hace las veces
de comedor. Las paredes estan repletas de
retratos de o que parecen ser antiguos habi-
tantes de la casa, la mayoriade los cuales se
encuentra ahora mismo en el cementerio por
el que han pasado. Aqui serd donde tengan
una primera conversacion con la Sefora
Morekai, despues Mephista les conducird a
su salén de lectura, donde se siente mis
tranguila,

3.- Salén de lectura: hay puertas que lo
comunican con el recibidor v la cocina. Es
una habitacién acogedora con una chimenea
lencendida) y grandes sillones destinados a
que la lectura y la estancia sean mds
agradables. Sobre [a chimenea se encuentra
un retrato del difunto esposo de la Senora

Marekar,

4.- Cocina: Habitaciéon muy reducida y sin
ventilacion, comunica con el recibidor v la
sala de lectura. Al fondo hay una trampilla
que conduce a una despensa subterranea.

\




Otras estancias: |Los pisos superiores estan
ocupados por dormitorios y salones, en su
mayoria sucios y descuidados.

Las caballerizas: la zona de las caballerizas
esta dividida en tres dreas, dos pequenas
habitaciones con gruesas puertas
reforzadas, que permanecen siempre
cerradas, donde Egor quarda tres Ghouls y
una drea principal donde hay un carro v dos
caballos de tiro.

e ) e

Los habitantes de [a mansién:
Mephista Morekai: La duefia de la casa.

Con cuarenta v ocho afios es la nieta menor
del Senor de la casa Morekai. Su marido
murid hace diez anos. Oficialmente en un
viaje de negocios, en realidad asesinado por
oponerse a los métodos de la familia.
Aungue Mephista dice haberse creido la
version oficial, su abuelo la tiene bajo vigi-
lancia porque sospecha algo, acertada-
mente. Mephista nunca creyd a su abuelo,
le odia con toda su alma v si pudiera haria
cualguier cosa para hundirle. De momento
no ha intentado nada por miedo a que lo
pagara con su hijo. Lleva un enorme collar
de platino v jovas preciosas (ver objetos
magicos mds adelance)

Manfred Sidéw: Marido de Mephista v
muerto diez afos atrds, Actualmente es un
fantasma que sigue |y protege] a su mujer,
Mo ha revelado a nadie su presencia por
miedo a que le encadenen al cementerio.
Mephista habla con él muy a menudo,
incluso delante de los invitados, lo que hace
parecer que ha perdido el juicio.
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Egor Tudman: Encargado por el sefior de
Morekai de vigilar a su nieta. Aungue a
primera vista acta como su mayordomo en
realidad ambos saben cual es su verdadera
misién en [a mansidn. Tiene aterrorizada a
Mephista. Su aspecto es el de un cincuen-
tén estirado y cefudo pero en realidad se
trata de un demonio menor multiforme
atado por el Senor de Morekai por un perio-
do de mil afos. Durante dicho periodo debe
cumplir sus instrucciones fielmente (le
quedan todavia cuatrocientos cuarenta
anos por cumplir].

Ghouls: Egor tiene a 3 Ghouls en las
caballerizas, nadie sabe que estan alli,
aunque si la situacién se pone peligrosa no
dudari en llamarlos.

Lisa y Adrian Woellér: Estos dos antiguos
campesinos de Betral [levan mas de veinte
anos al servicio de Mephista. Tienen
mucho aprecio por su sefiora, aunque pien-
san que esti medio loca porque habla con
su difunto marido. También guerian mucho
a Marcus, el hijo de Mephista, segiin ellos
la dnica persona normal de la mansién, Egor
les da miedo, le obedecen siempre, pero le
rehuyen cuando pueden.

T @R

Reacciones ante los jugadores

Mephista: Aunque ella nunca abrird la
puerta, se precipitard a la entrada para dar-
les la bienvenida. Cualquiera que venga le
puede ser de ayuda, ya sea porque traiga
noticias del exterior o por la posibilidad de
escape que pueda representar. Asi pues,
hari pasar a los personajes para poder
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charlar un rato con ellos v les
ofrecerd un pequeno refrige-
rio.  La reaccién de
Mephista hacia la
. vision de cualquiera de

las pertenencias de
su hijo serd de absoluta
desolacién, incluso

ordenard a su mayordomo
que la deje a solas con sus
invictados.
Aprovechando este corto
momento sin la presencia de
Egor, les implorari que se la
lleven de alli. S5u plan es,
primero escapar de la casa, v
luego encontrar el cuerpo de
su hijo y llevarlo donde
alguien pueda resuci-
tarlo.

5i le enseiian el
anille se echari a llo-
rar. Ese anillo se lo
han tenido que
arrancar a su hijo @
muerto, jamdas lo
hubiera entregado.
Les dira que huyo
de casa con un

gnomo  amigo
suyo.
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resucitar a su hijo lo usard como prueba de
su chifladura.

En caso de que no logre convencerlos de que
no la ayuden, se retirard unos minutos para
prepararse y soltard a los ghouls que estan
encerrados en las caballerizas. 5i adn asi
tiene las de perder, tomard su verdadera
forma v les atacari.
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Egor Tudman: Cuando los PJ's llamen a la
mansion serd él quien abra. De manera fria
les comunicari que no son bienvenidos y
tratari de echarles de [a casa. Sélo la
presencia de Mephista se lo impedira.

Egor tratari, en su forma humana, de
impedir que se queden y que se comuniquen
con la senora. En su papel de mayordomo se
opondra a que la sefora salga, les dird a los
P)'s que esta loca, que habla sola, que hay
que vigilarla siempre... en fin, que no puede
dejarla sola. 5i ella comenta que quiere




Morekai (500 monedas de oro] y un collar de

NOTAPM El.m gemas engastadas [30.000 monedas de oro)

que proteqge contra el plano negativo,

Los Chouls pueden hacer mucho

dario a un grupo de personajes de bajo Mephista insistird en acompanarles a la
nivel, nuestro consejo g5 mfw posada para buscar pistas para encontrar el
limites un mmdmm que cuerpo de su hijo.

upamdo,d:mfumfww

mmm Mhm
de los mdu.ﬁuaﬁmhw

Lisa y Adrian Woellér: Temerosos, se man-
tendrin todo lo al margen que puedan.
Rondardn por la mansién realizando sus
tareas cotidianas. 5i los personajes con-
siguen hablar con ellos en algin momento
confirmarin que su ama estd chiflada, pero

también que Egor es malvado [sélo si él no
estd delante).

Saben que el gnomo era muy amigo del
Joven Sefnor y que se solian ver en los
alrededores de la posada “La Ardilla de
Cinco Patas”. De hecho ayudaron a
Marcus Praxides a escaparse de la mansién

para reunirse con el gnomo.

Tras el combate

51 los jugadores vencen Mephista les
recompensard. liene dos pociones de
curacién (1d8+2 puntos de golpe sanados
por cada una/, ademds les dara dos regalos,
un anillo de jade negro con el sello de la casa
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Capitulo 5:

“Otra vez en la posada”

El camino de vuelta

Ne supone ningdn problema. Al morir el
demonio desaparecerd la niebla. De los
lobos no se sabe nada, ni se les ve, ni se les
ove. Mephista viajard en el carruaje de los

Morekai.

Informando a Eberek: Cuando lleguen a la
posada Eberek les estard esperando. Exigira
que le narren lo sucedido. Mephista
corrobora los hechos. Es el momento de
sacar conclusiones:

Parece claro que Thadeus maté a Marcus,
el hijo de Mephista (o al menos colaboré en
su muerte]. También parece evidente que
habia otra persona con Marcus, el gnomo.
De esta manera el gnomo se convierte en la
pieza clave del rompecabezas. O murié con
Marcus [se suponen que eran amigos), o
colaboré en su muerte, Por lo tanto ademds
de los P]'s también puede ser sospechoso el
gnomo,

Para demostrar su inocencia es evidente que
deben encontrar al asesino, Eberek estard de
acuerdo en ayudarles en lo posible.

Vigilando a Mephista:

Tras prestar declaracién continuard la
bisqueda del cuerpo de su hijo. Segin dice,
conoce la forma de hallarlo, aunque los P)'s
no saben si es verdad o simplemente con-
tinda delirando. De cualquier forma ella se
despide y prosigue su camine.

Los P)'s verdn que al irse de la posada una
pequeia figura [e entrega una nota mientras
le ayuda a subir al carro, (si superan un
chequeo de Awistar a dificultad 15, se per-
catarin que se trata de Fitzpatrick). 5i
interrogan a Fitzpatrick confesard que la
nota se la habia dado el gnomo, aunque no
conoce su contenido, ya que es analfabeto.
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Si persiguen a caballo a la sefiora no sera
dificil que le den alcance. 51 son los Pi's los
que le preguntan por la nota ella no tendri
ningln problema en contarles lo sucedido,
es mds, se ofrecerd a entregarles la nota, va
que les esta muy agradecida, si es otro el
que la pide se negard v continuari su viaje.

Descubriendo la nota: Si los P)'s logran leer
la nota han resuelto todos sus problemas.
Es una prueba exculpatoria clara. Eberek la
tendrd en cuenta e incluso se disculpard
ante ellos. El problema es ahora de Eberek,
que debe encontrar al gnomo. De todas
maneras pedird ayuda a los jugadores, ya
que ha quedado muy impresionado por su
actuacién. 5i no guieren ayudarle la aventu-
ra habra terminado y los Jugadores deberian
ser recompensados con 100 puntos de expe-
riencia cada uno.

51 quieren ayudarle la aventura continuard.
Ahora el objetivo esta mds claro, deben
encontrar y capturar al gnomo.




Situacién en la posada:
Los comerciantes han convencido a Eberek
de que ellos no tienen nada que ver y reciben
permiso para abandonar la posada.

5i los P)'s vuelven a registrar la habitacién,
sabiendo lo que estin buscando, la posibili-
dad de encontrar los tineles serd mayor.
Deberin superar un tirada de buscar a difi-
cultad 18. 5i superan esta tirada hayarin la
entrada a los taneles (ver aparcado de pistas
en la posadal.

5i ya conocen la existencia de [os tineles
pero vuelven a entrar para comprobar si se
han dejado algo por registrar verin una puer-
ta secreta abierta que conduce a |la
habitacion del gnomo (ver mapa).

Fuera de la posada

Si registran los alrededores de la posada des-
cubririn unos pequenos agujeros que salen
del suelo. 5i los examinan verin que son
pequenas chimeneas, si permanecen
demasiado tiempo alli o tiran algo por algu-
na de ellas el gnomo subird para ver lo que
pasa, si encuentra a los jugadores alli inten-
tard ahuyentarlos por medio de magia, para
alejarlos de la entrada a su complejo de
cuevas. Si los P)’s registran las cercanias
cuidadosamente encontrardn una entrada a
las cuevas camuflada como el acceso a una
mina clausurada.
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[0 e e e I P R R R R R R IR Cualguier jugador que se acerque a menos

; - ' s de un metro de las chimeneas por las que sale
humo, tendrd que realizar una tirada de sal-
vacion de Fortaleza a nivel 13, para evitar los
vomitos v la perdida temporal de 1d4 puntos
de Constitucién [recuperables al ritmo de
un punto por horal.

TR U

Estructura de las cuevas:

Entrada a las cuevas: Es un pequeiio pasadi-
zo excavado en [a piedra, de apenas metro v
medio de alto, que tras avanzar unos cuan-
tos metros gira suavemente a la izquierda.
En interior de la cueva no hay ninguna
fuente de luz. El pasillo desemboca en una
sala abovedada de grandes dimensiones
tanto de alte como de ancho.

Primera cueva o cueva principal: La cueva

tiene aproximadamente 10 x 10 metros y una

altura de 4 metros, Al contrario que la encra-

da, la cueva no estd excavada, sino que es @
natural. En el suelo y atado con una cadena
se encuentra un hombre con demacrado v
con grandes ojeras. Cuando les vea supli-
card clemencia y que sean compasivos con el
liberandolo de su cautiverio |esti atado por
un pie con una cadena larga que le permite
moverse por toda la habitacion|. El sujeto en
cuestion es un hombre-rata. Si le sueltan
aprovechari para atacarles a traicién en
cualquier momento. 5i le piden ayuda dird
gue la habitacion del gnomo se encuentra al
fondo del pasillo de la derecha. 5i no le han
soltado, cuando regresen les atacard conver-
tido en rata gigante.
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Segunda Cueva o foso de desperdicios:
Tras unos mertros, el pasillo acaba en una
pared gue en realidad es una ilusién. 5i es
traspasada sin cuidado, el que lo haga caerd
al fondo de un pozo sufriendo 2d6 puntos de
dafio.

Pasillo de acceso a las habitaciones: En el
pasillo de acceso a las habitaciones el
gnomo ha dispuesto una trampa muy bien
oculta. 5i los P)’s estan buscando trampas
podran hacer una tirada de Buscar 18, si la
encuentrdn, la tirada de Desactivar
Mecanismo serd de 16.

La trampa es un pozo de cuatro metros de
fondo, dos de ellos llenos de agua, el ancho
es de un metro escaso. Valor de desafio 2.
Si la trampa no les detiene en este punto
sera donde el gnomo se enfrentara al grupo.

Habitacién del Gnomo: Un sucio v desven-
cijado habiticulo con lo gue se puede
suponer son dos camastros y montones de
cacharros, el gg por ciento inservibles. Aqui
se encuentra la puerta secreta que vaadara
los taneles de la posada, En caso de que los
personajes accedan a la habitacién por los
tineles, aqui seri donde el gnomo se
enfrente a ellos. Para encontrar desde aqui
la puerta secreta deberdn superar una tirada
de Buscar a 19, v para abrirla Abrir Puertas
Secretas an
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Laboratorio: Ocupado por varias mesas
cubiertas de frascos, tarros y artilugios
humeantes que saturan tambien un par de
armarios. Un gran alambique con cuatro
tubos que atraviesan el techo tiembla mien-
tras las vilvulas de aire resoplan haciendo
un ruido infernal. Toda la habitacién esta
impregnada por un olor malsano derivado
de los experimentos del gnomo.

Encuentran al gnomo: Primero tratarin de
convencerle de que se entreque,|a peticidn
del Paladin) diciéndole que serd juzgado
con ecuanmimidad, que no tiene nada que
temer. Si fallan la tirada de Diplomacia (la
dificultad deberia variar en funcién del dis-
curso de los Jugadores| deberin enfrentarse
a él, en caso contrarioc se entregari.
Uglizara los hechizos de ilusién mayor o
menor, si vencen estas ilusiones se rendirs,
no 51N antes negociar su captura.

e d vl

El Asesino Invisible

Conclusiones

Si el gnomo muere: Eberek les felicita por su
ayuda v los Jugadores reciben 5o puntos de
experiencia cada uno.

Si el gnomo es capturado: Eberek les felici-
ta por su ayuda y por haberlo capturado
vivo, ademds les entrega en agradecimiento
una carta de recomendacién que les abrird
muchas puertas en Baldort. Los Jugadores
recibirdn 100 puntos de experiencia cada
uno.

Juicio del gnomo: Eberek escuchara la
declaracién del gnomo entiendiendo que ha
obrado con justicia. Temando en consid-
eracion que el gnomo matd a un asesino
doble, que habia asesinado a su hijoy aun
heredero de una de las familias mds nobles
del Imperio (los Morekai|, Eberek decidira
que la actuacién del gnomo ha sido justa,
pues tenia derecho a reclamar esa sangre.
A, pesar de todo Eberek le condenari por
poner en peligro la vida de los P)’s |acusa-
dos injustamente| y por los frecuentes robos
en la posada.

La dnica forma de evitar la condena es el
perdén de los P)'s (o una compensacion]. 51
los jugadores no le perdonan, serd encarce-
lado por diez afos. 5i le perdonan no habri
delitc pendiente y el gnomeo en
agradecimiento les entregard la varica de
[lama continua que tenia su hijo.

Reparacién al posadero:

Con el posadero Ungridh llegara a un
acuerdo, le pagara todo lo que ha robado,
cerrard los taneles que infestan la posada v
tratard de poner en marcha [con el posadero
de socio| un negocio para vender su com-
bustible.



La Leyenda de [a Piedra Oscura

EPILOGO

Asi finaliza "EI Asesino Invisible",
aunque "La Leyenda de [a Piedra
Oscura" continuar4 en el préximo

moédulo:

Investiga qué terrible secreto se oculta

tras [a familia Morekai.

Descubre quién maneja realmente los
hilos del imperio.

Consigue llegar a tiempo para obtener
la herencia de la taberna "El Descanso

del Peregrino".

Recorre las calles de [a Muy Noble,
Pia y Casta Ciudad de Baldort, cuna
y Residencia del Emperador y Capital
del Mayor Imperio que jamds han con- @

templado los siglos.

Averigua el terrible y misterioso poder
de [a Piedra Oscura.

Todo esto y mis en "La Leyenda de [a
Piedra Oscura 1"
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l% gﬁﬁ;ﬁ“.ﬁ Armadura de cuero) % l% G::&d; 1.:: L;;E es %
% : I.:_l El CA: 14 I+1 Des,+1 Armadura de cuero, +1 escu- %
% ﬁtl:lquu\: L % % do pequefio) %
% Espada Larga +6, espada corta+6 cuerpo a cuerpo; % % E %
5] ¢ Arco Largo +3 ataque a distancia o/ Aaques: &
% = %I |% Hacha hatall.[a. +§ cuerpo a cuerpo; & Arco corto %
afio: +3 ataque a distancia
% E;:‘f;;—m 1d8+2; Espada corta 1d6+2; Arco %‘ % gﬁ batalla 1d8+1; Arco corto 1d6 %
% Ras o : . g %I |%| Uisi-:h; P;'Inctma %‘
% trear, Enemigo predilecto |Goblinoides! % % %]
% Salvaciones: % % Salvaciones: o
% Fort +6, Ref +3, Vol +1 % |% Fort +6, Ref +1, Vol +1 %
% | e %|
% C:] r‘,:| Fue 14, Des 1y, Con 16 %
% nt 13, Sab 12, Car 10 % % Int 10, Sab 10, Car § %
% Habilidades: % I% Habilidades: %|
%‘-} Nadar +6, Trepar +4, Saltar +4, Esconderse +4, % % T“d;:ri::r-rf“” +4, Saltar +4, Arte (metal| %
|\t e o U B s
Dotes:
% Dotes: %l % Soleura con el arma L'Hm:l}a batalla), Golpe %l
% Soltura con el arma [Espada larga) E.’i] % poderosa, Voluntad de Hierro %
% Valor de desafio: % |% Valor de desaffo: 1 g
% Alineamiento: Caotico Bueno %l % Alineamiento: Neutral Bueno %l
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Kuesa
Halfling Ladrona 2° Nivel

Dados Golpe: 2ds [10]

Imiciativa: +7 [+3 Des, +4 Iniciativa mejorada)
Velocidad: 20 Pies

CA: 16 [+3 Des,+2 Armadura de cuere, +1
Tamaiio!

Atagues:

Espada corta 41 cuerpo a cuerpo; & Arco corto +4
atague a distancia

Daiio:

Espada corta 1d6; Arco corto 1d6

Ataque furtivo, Evasién

Salvaciones:
Fort +2, Ref +7, Vol +2

Caracteristicas:
Fue 10; Des 16, Con 12
Int 10, Sab 1z, Car 12

Madar +6, Trepar +6, Avistar +5, Escuchar +7;
Moverse en silencio +7, Esconderse +g,
Inutilizar Mecanismo + 5, Abrir puertas 45,
Robar bolsillos +5, Descifrar escrituras +5, saltar
+5

Dotes: Iniciativa mejorada

Valor de desafio::
Alineamiento: Meutral
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Zonic
Humano Clérigo 1° Nivel

Dados Colpe: 1d8 [13]

Iniciativa: +1 [+2 Des!

Velocidad: 30 Pies

CA: 15 +2 Des,+2 Armadura de cuero, +1
escudo pequeio)

Auquﬁ:

Maza Pesada +2 cuerpo a cuerpo; 6 Ballesta lig-
era +3 ataque a distancia

Dano:

Maza Pesada 1d8+1; Ballesta ligera 1d6

Salvaciones:
Fort +3, Ref +2, Vol +6

Caracteristicas :
Fue 12, Des 14, Con 10
Int 1z, Sabis, Carnz

Habilidades:
Curar +5, Saber [religion| +5, Diplomacia +4,

Conocimiento de conjuros + 4, concentracidn +3,
Avistar +4, Escuchar +4

Dotes: Alerta

Vialov dé denafior i
Alimeamiento: Legal Bueno
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Maga Elfa 2° Nivel

Dados Golpe: 2d4 (8
Iniciativa: +2 [+1 Des)
Velocidad: 3o Pies
CA: 12 |42 Des)

Ataques:

Bastén +1 cuerpo a cuerpo; 6 Arco corto +3
atague a distancia

Dafio:

Bastén 1d6; Arco coreo 1d6é

Especial: Visién en la penumbra,

Salvaciones:
Fort +o, Ref 41, Vol +6

Caracteristicas :
Fue 1o, Des 14 Conna
Incré  SabnnCarnx

Habilidades:

Concentracion +4, Conocimientos de conjuras
+5, Saber |arcano! +5, Esconderse +3, Moverse
en silencio +3, Buscar +5, Avistar +5, Escuchar
+s5

Dotes: Veoluntad de hierro

Valor de desafio: 1
Alineamiento: Caotico Bueno

Libro de magia:

Nivel o: Todos

Mivel 1: Sueo, Armadura de mage y Proyecales
migicos

Nivel 2: Oscuridad v Telarana

&

Humano Guerrero 2° Nivel

Dados Colpe: 2di0 [10]

Iniciativa: +1 [+1 Des]

Velocidad: 10 Pies

CA: 14 (41 Des,+21 Armadura de cuero; +1
escudo pequenio)

Espada Larga +6 cuerpo a cuerpo; 6 Arco
corto +3 atague a distancia

Espada larga 1d8+3; Arco corto 1dé

Salvaciones:
Fort +6, Ref +1, Vol +o

Caracteristicas:
Fue 16, Des 12, Con 16
Int 8, Sab 10, C

Habilidades:
Madar +6, Trepar +6, Saltar +6, Avistar
+4, Montar a caballo +4

Snltura con ¢l arma [Espada larqah Golpe
poderoso, Hendedura

Valor de desafio: 1

Alineamiento: Neutral Bueno

o) R R R R R R R R R R R R R R E R R R R R R R R E R R EERRERRERE
R R R EREREEEEEEEEEEEERERR R RRRR R R R R R R R R R R R R R R R R R R R ERRRREEE
R R R R R R R R R R Rl e Rl el el el el el el Rl el al e e el e e e el el el e el Rl Rl R R R R E R R R R R R (O]

T

EEEEEEEEEEEEEEEEEEREERREREE

[E]




O R PR PR ER
= 1 :

P

15
=
©
e
|2
|

b
IR

R R

- I+ -]
LT

'. (LEYENOAS OF La PIEORA G8CURA)

R R R R R R R R R R EREEREEE

2

[0 R R R R R R E R R R R R R



OPEMN CAME LICEMSE Version 1.0a
The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the Coase, Ine ["Wizards"™). All Rights Peserved.

1. Defimitions: |al"Contributors® means the copyright andfor crademark ouners whe have concribured Owpen Game Contene; (bI"Derivacive Marerial” means copyrigheed
material including derivative works and rranslations (ncluding imto ocher compurer languages), potation, madification, correction, addition, extension, upgrade, improvement,
compilacion, abridgment or acher form in which an existing work may be recast, cransformed or adapeed; |c| "Discribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broad-
case, publicly display, transmit or otherwise discribute; |d)"Open Game Content” means the game mechanic and includes che methods, procedures, processes and routines 1o
the extent such content does not embody the Product Identity and is an enhancement over the prior are and any additional content clearly identified as Open Game Content
by ehe Contributor, and means any work covered by this License, mcluding cranslations and derivative works under copyright law, but specifically excludes Produce Idencicy.
le] "Product ldenticy” means produce and product line names, logos and identifying marks including erade dress; artifaces; creatures characters; stories, storylines, plots, the-
matic elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, photographic and other viswal
or audio representacions; names and descriptions of characeers, spells, enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special abilities; places, locations, emi-
ronments, creatures, equipment, magical or supematural abilities or effects, logos, symbals, or graphic designs; and any other crademark or registered trademark clearly iden-
tified as Product identicy by the owner of the Product ldentity, and which specifically excludes the Open Game Content; (f) "Trademark” means the logos, names, mark, sign,
motio, designs that are used by a Contributor to identify itself or its products or the associaced products contributed to the Open Came License by the Concributor (g) “Lse”,
"Lised” or "LIsing” means to use, Diatribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwise create Derivative Macerial of Open Came Coneent. (h] "You" or "Your” means
the licensee in terms of this agreement

2 The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice indicating thac the Open Game Content may only be Llsed under and in terms of
this License. ¥ou must affix such a notice to any Open Game Coneent that vou Use. Mo terms may be added oo or subtracted from chis License excepe as described by the
License itself. Mo ocher terms or conditions may be applied to any Open Game Congent distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance of the terms of this License

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

5. Representation of Authority to Contribute: If Wou are contributing original material as Open Game Conten, ou represent that Your Coneributions are our original cre-
ation andfor You have sufficient righes to grant the rights conveyed by this License.

6. Motice of License Copyright: You muss update the COPYRICHT NOTICE portion of this License to imclude the exact text of che COPYRICHT MOTICE of any
Open CGame Content You are copying, modifving or distributing, and You must add che citle, the copyright date, and the copyrighe helder's name to the COPYRICHT
MOTICE of any origimal Open Game Content vou Discribuce.

7. Use of Product Identity: You agree not to Lise any Product ldentity, including as an indication as to compatibility, except as expressly licensed in another, mdependent
Agreement with the owner of each element of thatr Product |denrity. You agree not to indicate comparibilicy or co-adaprabilicy with any Trademark or Regiscered Trademark
in conjunction with & work containing Open Game Content except as expressly licensed in anocher, mdependent Agreement with the owner of such Trademark or Registered
Trademark. The use of any Product ldentity in Open Game Content does not comstitute a challenge o the oumership of chat Product ldenciny. The owner of any Product
Idencicy used in Open Game Content shall retain all nghes, ticle and interese in and to char Produce ldencicy,

&. ldentification: |f vou discribute Open Game Coneent You must clearly indicate which portions of the work that vou are distributing are Open Game Comtent.

. Updating the License: Wizards or its designated Aments may publish updated versions of this License. Vou may use any authorized version of this License to copy, mads-
fy and distribute any Open Game Content originally distributed under any version of this License.

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

11 Use of Contribuger Credits: You may not market or advertise the Open Game Contene using the name of any Concributor unless You have written permission from che
Comtributor to do so. A

12 Inabilicy to Comply: If ic is impossible for You ta comply wich any of che terms of this License wich respect to same or all of the Open Came Contene due to scatuce, judi-
cial order, or governmental regulation then You may not Lse any Open Game Material so affecced.

13 Terminacion; This License will serminate aucomarically if You fail o comply wich all terms herein and fail o cure such breach within jo days of becoming aware of the
breach. All sublicenses shall survive the termination of this License,

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

15 COPYRICHT MOTICE
Open Came License v 1.o Copyright 1000, Wizards of the Coast, Inc.

Tanto el “Sistema dzo” como el logo correspondiente son Contenidos de Juego Abierto:
Marcas Registradas propiedad de Wizards of the Coast v se
usan de acuerdo a las condiciones de la versién 1o de [a

Licencia del Sistema d1o.”

Todos los mateniales rodeados por una cenefa como esta
estdn acogidos a la Licencia de Juego Abierto [Open
Came License| que permite que puedan ser utilizados
libremente para el desarrollo de otros materales de juego
siempre que se haga referencia a que el propietario del
copyright es Altergames (@ Astiberri ediciones 5.L.

“daa System” and “dao System” logo are trademarks owned
by Wizards of the Coast and are used accordingto the terms
of the dio System License version Lo

51 estas interesado puedes encontrar mds informacién

en: www.opengamingfoundation.org

" El texto del contrato se incluye en inglés dado que las condiciones
del mismo especifican que es el dnigo vinculante a efectos legales.
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| La Ardilla de Cinco Patas

(Planta baja)

- g Cocinas
10 Salén
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11 Descansillo
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1z Descansillo
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“El Asesino Invisible”
Primera parte de la campaiia

“La Leyenda de [a Piedra Oscura”
una aventura de fantasia medieval

Para personajes de niveles 1 a 3

1650 Pts./ 9,90 Euros



