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bosaue fambrien

«EL BOSQUE HAMBRIENTO» ES UNA AVENTURA BREVE disefiada para jugadores que
se aproximan por primera vez a Symbaroum, o que apenas han dado sus primeros
pasos con el juego. Puede ser una interesante alternativa a La tierra prometida, la
aventura de iniciacién que incluye el libro basico, si al grupo le apetece centrarse
en elementos de la cultura barbara y dar un primer paseo por el bosque.

PARA FACILITARTE EL trabajo te proponemos hasta
cinco personajes pregenerados que puedes repar-
tir entre tus jugadores, segin sus preferencias.
No es obligatorio usarlos todos, pero las pruebas
de juego se han realizado con un grupo de cuatro
personas, asi que la aventura supondra un reto
mayor para grupos de tres jugadores y resultara
mas sencilla para grupos de cinco. Aun asf,
recuerda a tus jugadores que la vida en Ambriay
elinterior de Davokar nunca es sencilla; el sistema
dejuego estd disefiado parareflejarla crudeza de
esta tierra y los peligros implacables que acechan
en la oscuridad.

En esta historia vamos a asomarnos a las
entrafias de Davokar. La accién arranca en el
asentamiento barbaro de Karvosti y moviliza a
los personajes para que se internen en el bosque.
Primero deambulardn por parajes de Davokar la

Personajes Pregenerados

Luminosa y visitardn la aldea de Viejo Cruce, que
ha sido atacada por una posible abominacién. En
busca de la criatura, los personajes tendrin que
adentrarse en lo profundo del bosque y visitar un
rincén oscuro y olvidado, un lugar donde yacen
unas ruinas situadas en Davokar la Oscura. Los
jugadores (y sus personajes) van a aprender sobre
la particulares costumbres de los barbaros y los
peligros salvajes de Davokar, aunquelaleccién mas
importante tendra que ver con el descubrimiento de
la antigua corrupcién que medraenla espesuray su
capacidad para abrirse camino entre las debilidades
y mancillar toda forma de vida.

El bosque hambriento esta dividida en cinco
escenas, mas una escena adicional de cierre, y ha
sido disefiado para jugarse en una unica sesién
cuya duracién puede variar en funcién del estilo
de juego del grupo.

ESTOS SON LOS posibles protagonistas de la his-
toria. Repartelos como creas conveniente entre
tus jugadores. [demer el cazatesoros es un perso-
naje clave para la trama y siempre deberia estar
presente.

Una vez repartidos los personajes, y en caso de
que sobre alguno de ellos, te recomendamos que
los conviertas en personajes no jugadores aliados
y que los controles tG mismo durante la aventura,
sin entrar en mds detalles, y de ese modo podras

facilitar ese personaje a cualquier jugador que
tengala mala suerte de ver perecer a su personaje
inicial. Tienes mas detalles sobre cémo controlar
alos personajes no jugadores aliados en la pagina
175 de Symbaroum.

Todos los personajes tienen un breve trasfondo
queayudara alosjugadoresasituarse enlaaventura
y descubrir sus objetivos personales. El objetivo
grupal quedarad claro durante la primera escena:
dar conla criatura para eliminarla y/o estudiarla.
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Hora, bruja de Karvosti
«Existe un pacto entre el bosque y nosotros.
Cuando se rompe, comienzan los problemasy.

Eres una de las brujas més jévenes de Karvosti y
debes ganarte el respeto de tus mayores. Crees que
has aprendido lo suficiente como para merecerte
una mejor posicién en el cabildo, pero te han dicho
que eso solo son palabras y que debes demostrar
tus aspiraciones con hechos concretos.

Sucesos terribles han ocurrido en las tltimas
semanas. Por un lado, el ataque de una criatura a
la pequeila aldea de Viejo Cruce, y por otro, algo
masacré a un grupo de Exploradores de la Reina
en las cercanias de Karvosti. Las brujas creen que
elresponsable, en ambos casos, es un troll, pero si
es asi, el ataque a la aldea estd transgrediendo el
pacto ancestral entre las gentes de Karvosti y los
trolls. Si quieres ganarte un mayor crédito entre las
tuyas deberds investigar estos hechos... y castigar
al culpable, si procede.

HORA

Raza Humana (barbara)

Rasgos Contactos (brujas de Karvosti)

Agil 13, Atenta 10, Diestra 10, Discreta 5,
Fuerte 11, Inteligente 7, Persuasiva 9, Tenaz 15

Habilidades Alquimista (principiante),

mantener alejados a los hombres de alli y asi pro-
teger los tesoros que contienen. Desde entonces,
solo has tenido un objetivo en la vida: explorar
esas ruinas (y cualquier otra) para conseguir los
tesoros que ocultan.

Has intentado adentrarte en el bosque un
par de veces, pero sus peligros siempre te hacen
capitular. Necesitas crear un grupo competente
parair a las ruinas de los Antiguos, pero todavia
no ha surgido la ocasién; ademads, siempre que llega
alguien capacitado suele sumarse ala cuadrilla de
Edrafin, el cazatesoros mas reputado de Karvosti.

Ahora, tras varias intentonas e inversiones
fallidas, comienzas a tener problemas econémicos.
Ya no es solo tu corazén quien pide explorar las
ruinas... Tambiénlo hace tu estémago y lanecesidad
de devolver ciertos préstamos.

iDEMER

Raza Humano (barbaro)

Rasgos Montés

Agil 13, Atento 7, Diestro 10, Discreto 9,
Fuerte 10, Inteligente 15, Persuasivo 11, Tenaz 5

Habilidades Acrébata (adepto)
Alquimista (principiante)
Viento de acero (principiante)

Armas Piedras afiladas y remachadas con
hierro 1D8+1 (Impacto agravado)

Erupcion de larvas (principian- Armadura Piel de lobo 1D4 (Aparatosa)

te), Brujeria (principiante),

Combate sin armas (principian- Defensa 10

te), Ojo mistico (principiante) Resistencia 10 Umbral de dolor 5
Armas Cayado 1D6 (Romo), combate sin Equipo Mochila grande, varios

armas 1D6 (Corto) pergaminos con mapas a medio

Armadura Pieles de bruja 1D4 (Flexible)

Defensa 13

Resistencia 11 Umbral de dolor 6

Equipo Mascara de bruja, mantas y
capucha de piel animal, utensilios
de cocina, pigmentos y 5 taleros.

Sombra Cobre degradado hacia verde, con
destellos rojizos (Corrupcién: 0)

Idemer, el cazatesoros
«Llevo afios confeccionando estos mapas. Es
el momento de usarlosy.

Cuando solo eras un mocoso escuchaste hablar a
un elfo sobre unas antiguas ruinas, no demasiado
alejadas de Karvosti, donde mora una maldad
espantosa. Ese mismo dia, tu primo Oflat te explicé
que los elfos cuentan esas historias terribles para

completar, hojas balsamicas
para mascar, hierbas curativas
(1 preparado), saco de dormir,
utensilios de cocina, dos
antorchas, yesca y pedernal y 5
taleros.

Sombra Plata con motas rojizas
(Corrupcioén: 0)

Suria, Exploradora de la Reina
«Te digo que algo maligno nos rondax.

Formabas parte del puesto avanzado que los
Exploradores de la Reina tienen en el Lodazal de
Karo, al sureste de Davokar. Los méritos de tu
equipo os valieron las atenciones de la reina, que os
dio orden de establecer una nueva ruta, mas segura,
entre el Lodazal y la ciudad de Karvosti. Pese alas
dificultades, todo iba bien hasta que una enorme
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bestia hecha de sombras masacré a todo vuestro
equipo mientras dormia. Solo tt y el joven novicio
de la Ordo Mégica que os acompafiaba (Legaleno)
lograsteis sobrevivir y llegar a Karvosti. Tras enviar
aunemisarioal Lodazal, ttiy Legaleno os mantenéis
a la espera de nuevas instrucciones. Arde en tu
interior la indignacién por lo ocurrido y el pesar
por haber tenido que abandonar en el bosque los
cuerpos de tus camaradas. Pero hasta nueva orden,
tu cometido es proteger al mago Legaleno.

SURIA

Raza Humana (ambria)

Contactos
(Exploradores de la Reina)

Rasgos

Agil 11, Atenta 15, Diestra 10, Discreta 13,
Fuerte 10, Inteligente 9, Persuasiva 5, Tenaz 7

Habilidades Finta (principiante), Combate
con armadura (principiante),
Tiradora (principiante),
Sexto sentido (principiante),

Guardaespaldas (principiante)

Armas Arco largo 1D10 (Preciso),

daga 1D6, espada 1D8

Armadura media de los
Exploradores de la Reina 1D8
(Flexible, Incomoda -1)

Armadura

Defensa 10

Resistencia 10 Umbral de dolor (5)

Equipo 12 flechas, capa impermeable,
saco de dormir, utensilios de
cocina, permiso de exploracion
especial firmado por la Reina,
colgantes y pulseras de mis
compafieros caidos, linterna,

una botella de aceite y 5 taleros.

Dorada con ribetes verdosos
(Corrupcién: 0)

Sombra

Legaleno, novicio de la Ordo Magica
«Me parece tan peligroso como fascinantey.

Pasaste tu infancia en Fuerte Espina, pero pronto
viajaste a Agrella como aprendiz de un mago de
la Ordo que vio en ti un gran potencial para las
artes misticas. Motivado por tu propio origen como
trocalengo, siempre has sentido un especial interés
por las criaturas no-humanas y tu mentor se ha
esforzado en avivar esa curiosidad.

Contando con m4s confianza que experiencia,
has sido asignado como acompafiante estable de un
grupo de Exploradores de la Reina asentados en el
Lodazal de Karo.

Hace unas semanas, el grupo de exploradores
recibié 6rdenes de despejar una nueva ruta hacia
Karvosti, a través de la region boscosa de la tribu
de Karohar, y ti viajaste con ellos. La tarea estaba
resultando un éxito... hasta que os topasteis con una
terrible criatura a pocos dias de vuestro destino. El
ataque sucedié durante la noche y apenas pudisteis
atisbar un enorme torbellino de sombras que os
atac6 durante el descanso y que a punto estuvo de
masacraros a todos. Solo la exploradora Suria y t4
sobrevivisteis para llegar hasta Karvosti, donde
esperdis nuevas instrucciones. Mientras tanto,
pasas los dias en compaiifa de Suria, sintiendo una
mezcla de panicoy fascinacién haciala criatura que
os atacd. Estds convencido de que podrias ascender
al grado de adepto sifueras capaz de saber algo mas
y documentar todo lo que pudieras averiguar sobre
esa misteriosa criatura.

Raza Trocalengo (ambrio)

Rasgos

Agil 10, Atento 10, Diestro 5, Discreto 9,
Fuerte 7, Inteligente 13, Persuasivo 11, Tenaz 15

Longevo

Habilidades Magia (principiante), Cascada
de azufre (principiante), Medicus
(principiante), Modificacion
ilusoria (principiante), Versado
en criaturas (principiante)
Armas Bastén del camino 1D6 (Roma)
Armadura Capa de la Ordo 1D4 (Flexible)
Defensa 10

Resistencia 10 Umbral de dolor 4

Equipo Un espejo de mano, un saquito
de sales de azufre puro, saco de
dormir, utensilios de cocina, libro
de estudios magicos, permiso
de exploracién enregla, el cinto
de cuero de mi padre, hierbas
curativas (2 preparados),
linterna, una botella de aceite,
yescay pedernal y 5 taleros.

Sombra Plata jaspeada de blanco

(Corrupcién: 0)

Lothar, el cazamonstruos
«Uno por uno. Uno por uno. Hasta que sufran
por todo el dolor que causarony.

Tenias una granja y una hermosa familia en
Brezoscuro, alas afueras de Fuerte Espina. Hab{as
oido rumores sobre la fiebre palida que azotaba
la regidén, pero te alegrabas que todo aquello
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ocurriera m4s al sur. Creias que tu familia estaba
a salvo. Y es cierto que la peste nunca llegé, pero
conlas primeras nieves de aquel invierno, también
lo hicieron los hielos fatuos. Las leyendas de los
barbaros del norte decian que eran las almas des-
consoladas de los nifios muertos antes de nacer que
buscaban desesperadamente el calor de los vivos.
Para tu desgracia, cuando llegaste a casa aquella
oscura tarde tras disfrutar de unas cervezas en la
taberna cercana, te encontraste con que tu familia
estaba siendo asediada por varios de estos espectros
helados. Tu mujer atin estaba con vida, pero tus
pequefios habian perecido y yacian en el suelo, frios
y sin un hélito de vida. Tu mujer murié llorando en
tus brazos, incapaz de recuperar el calor, mientras
el dltimo de los hielos fatuos abandonaba la casay
se perdia en el bosque.

Después de aquello vendiste la granja y todas
tus posesiones, salvo las pocas armas que tenias.
Compraste una ballesta y te encaminaste al bosque
paradedicartuvidaadestruiracualquier monstruo
o abominacién que se cruzase en tu camino. Con
el tiempo averiguaste que existia una relacién
entre los monstruos mas temibles y las sombras
mas oscuras de Davokar, asi que sueles vagar por
los asentamientos barbaros del sureste del bosque
buscando noticias sobre monstruos. Las mas
recientes apuntan a los alrededores de Karvosti,
asi que hacia alli te has dirigido con la esperanza
de seguir purgando tus culpas.

LOTHAR

Raza Humano (ambrio)
Rasgos Contactos (viajeros, explorado-
res y taberneros)

Agil 15, Atento 9, Diestro 11, Discreto 10,
Fuerte 13, Inteligente 5, Persuasivo 7, Tenaz 10

Habilidades Inquebrantable (adepto)
Mano veloz (principiante)
Berserker (principiante)

Armas Vara 1D6 (Roma), espada 1D8,
ballesta 1D10

Armadura Sobrecapa y ropajes reforzados
1D6 (Incomoda -3)

Defensa 12

Resistencia 13} Umbral de dolor 7

Equipo Tabaco y pipa, saco de dormir,

utensilios de cocina, trenzas

de cabello de mis familiares
fallecidos, una antorcha, yesca y
pedernal y 15 taleros.

Sombra Dorada con finas vetas negras
(Corrupcion: 0)

@scena 0: {1 cazador

HACE APENAS UNOSs dias que el invierno llegé de
verdad a Davokar. Desde el privilegiado risco de
Karvosti puede contemplarse el primer manto
blanco que cubre las ramas de los drboles del
infinito bosque de Davokar y que se extiende en
todas direcciones, fundiéndose conlabruma hasta
donde alcanza la vista.

Los personajes jugadores se encuentran en el
campamento de peregrinos, a la sombra del Gran
Templo que se alza en lo alto de la falla y al calor
de una lumbre que va siendo alimentada segiin
declinalatarde. Tienen una cita con un tal Vikeron,
un tipo un tanto sombrio que lleg6 hace unos dias
desde la cercana aldea de Viejo Cruce. Vikeron ha
contactado con los personajes jugadores durante la
mafianaylesha pedido que acudan a una reunién
frente a su tienda de campafia, poco después de la
hora de comer. Tras agradecerles la asistencia, les
explica su historia: hace apenas una semana, su
aldea, Viejo Cruce, fue atacada por una criatura
de los bosques. Ocurri6 poco antes del alba y él
se encontraba fuera, cazando. Todo sucedié muy
rapido y hubo pocos testimonios, pero al parecer
se trataba de una bestia bipeda, del tamaifio de
un troll adulto, pero cuyo comportamiento fue
inusualmente répido y violento. La bestia acabé
conlavida de varias personas y causé importantes
destrozos. Ademas, la bruja del pueblo desapare-
cié durante el ataque sin que se haya sabido mas
sobre ella. Vikeron usé todos sus conocimientos
de cazador para seguir el rastro de la criatura,
pero cuando descubrié que esta se adentraba en
una zona «demasiado oscura», entendi6 que iba
a necesitar ayuda si realmente queria dar caza al
monstruo. Por eso decidié venir a buscar ayuda
a Karvosti. Ayer pidi6 consejo a la huldra Yeleta,
lider del cabildo de las brujas, pero solo obtuvo
palabras esquivas sobre la anunciada Resurreccién
de Davokary ciertaarrogancia. Viendo que denada
le servian esos consejos, Vikeron se ha dedicado a
buscar a personas dispuestas a acompaiiarle en su
empresa. Quiere proponer tratos ficiles para todos.
Su tnico objetivo es matar a la criatura y pagara
10 téleros a cada persona que le acompaiie y sume
su espada y sus habilidades en esta empresa. Y un
chelin adicional por dia de viaje hasta eliminar a
la criatura.

Vikeron no se responsabiliza de las consecuen-
cias de cualquier peligro adicional que tengan que
afrontar, como tampoco reclamard para si cualquier
recompensa extra que pueda reportar la misién. El
cazador parece tan honesto como reservado. Solo
los personajes especialmente persuasivos pueden
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sacarle el verdadero motivo de su afdn por destruir
al monstruo, y para ello deberan superar unatirada
de [Persuasivo<Atento]: su mujer Galdia y su hijo
Verzhel fueron dos de las victimas del ataque a Viejo
Cruce. No pudo estar alli para protegerles y ahora
solo le queda vengarles y exterminar a la criatura
(yacualquiera de su calafia) para que eso no vuelva
asuceder jamas. El resto ha dejado de importarle.

Los trasfondos de los personajes jugadores
ofrecen suficientes motivaciones para que vean
la oferta de Vikeron con buenos ojos. En cuanto
acepten, el cazador les emplaza a reunirse al dia
siguiente en este mismo lugar. Iniciardn el viaje
al despuntar el sol.

VIKERON, EL CAZADOR

Raza Humano (barbaro)

Rasgos Montés

Agil 9 (+1), Atento 13 (-3), Diestro 10 (0),
Discreto 5 (+5), Fuerte 11 (-1), Inteligente 10 (0),
Persuasivo 7 (+3), Tenaz 15 (-5)

Habilidades Ninguna

Armas Arco4,daga 3

Armadura Ropajes de piel de animal 2
(Aparatosa)

Defensa +4

Resistencia 11 Umbral de dolor 6

Equipo 60 taleros (los ahorros de toda
una vida), su tienda de campafiay
utensilios para el viaje.

Sombra Verde oscuro (Corrupcion: O)

@scena 1: Hollando Davokar

EL TUPIDO BOSQUE de los alrededores de Karvosti
recibe a los personajes cuando descienden de la
meseta truncada. Vikeron propone viajar primero
hastalaaldea de Viejo Cruce, donde podran obser-
var con sus propios ojos el desastre causado por el
monstruo e indagar un poco mas sobre lo ocurrido.
Desde alli planea recuperar el rastro dela criatura
hasta donde sea posible y usar los mapas de {demer
paravalorarloslugares cercanos donde podria estar
ubicado su cubil. En cualquier caso, Viejo Cruce
ofrecerd unlugar de descanso antes de internarse
en las partes més l6bregas del bosque.

Hay un dia y medio de camino a pie entre
Karvosti y Viejo Cruce. Durante las primeras
horas el trayecto sigue en direccién este por el
gran camino que discurre paralelo al rio Malgomor.
Ese tramo del viaje podria resultar apacible de no
ser por las bajas temperaturas y el color plomizo

®

Los mapas de Idemer

Uno de los personajes
jugadores pregenerados,
el cazatesoros idemer,
dispone de unos planos
que pueden ser de
gran ayuda cuando se
aproximen alazona
donde se supone que
se pierde el rastro de
la criatura. Los planos
definen algunos puntos
de interés, entre los
que se hayan las ruinas
donde se esconde la
criatura. Anivel de
mecanicas, estos planos
ofrecen un modificador
de +2 a cualquier intento
de orientarse cuando
lleguen aaquella zona
(te lo recordaremos mas
adelante).

Silos jugadores no han
elegido a [demery has
decidido que no participe
enlaaventura, si quieres
puedes poner estos
planos en manos de
Vikeron el cazador.

&~

del cielo. El camino serpentea entre arboledas de
troncos desnudos, donde un tapiz de hojas produce
una sensacién blanda al caminar.

Al atardecer deben abandonar el camino prin-
cipal y, guiados por Vikeron, tomar un desvio
hacia el norte a través de un estrecho sendero que
deambula entre grandes troncos, cada vez mas altos
y préximos entre si. Deben caminar en fila de a uno,
mientras el terreno asciende y los drboles recuperan
sus hojas. La humedad se convierte en nieve y la
lividez del entorno en sombras cada vez mas den-
sas. Vikeron advierte que esta zona es peligrosa
y conviene pasar desapercibidos. Antes de que la
luz sea més escasa deben encontrar un buen lugar
para descansar. Una tirada exitosa de [Atento —2]
(o de Atento, sin modificar, para personajes con
el rasgo de Montés) permite encontrar un rincén
resguardado entre un cimulo de grandes rocas
que se hayan cerca del camino. Si lo consiguen,
no solo serd mds llevadero el frio de la noche, sino
quelazona, gracias al desnivel que suponelaroca,
les ofrecerd mas opciones para ganar ventaja si
tuvieran la desgracia de enfrentarse a algtin peligro
ollamaranlaatencién de alguna criatura. En caso
de fallo apenas encontrardn un lugarlo suficiente-
mente llano y amplio para ubicarse con comodidad.

Tratandose de un viaje tan corto, lo més probable
esque los personajeslleven encimaalgunasraciones
de alimento. Sino es asi, los personajes con el rasgo
de Montés podrian buscar frutos silvestres o incluso
cazar alguna pequefia presa parala cena. Tras una
escueta sobremesa, llega el momento de descansar.
Sinadie lo propone antes, el propio Vikeron orga-
niza las rondas de guardia. Te interesa saber qué
personaje se encargara deladltimaronda antes de
pasar a la siguiente escena.

Escena 2:
Pelos, ufias y sombras

EN EL MOMENTO mas calmo y vulnerable de la
madrugada, cuando las ascuas estdn a punto de apa-
garse y los personajes disfrutan del més profundo
de los suefios (menos aquel que esté de guardia),
dos cachorros de baiagorno (p4gina 218 del libro
basico) se aproximan a los personajes atraidos por
el olor del campamento. Tratan de ser sigilosos,
asi que el personaje de guardia debe superar una
tirada de [Atento<Discreto] para detectarlos. Pero
lo peor no es eso, ya que la madre de los cachorros
anda cerca y acudird unos turnos después para
defenderles de cualquier actitud hostil por parte
delos personajes. Y un grito de alarma cuenta como
gesto hostil, en efecto.




Laintenci6n inicial de los cachorros no es atacar
a los personajes, prefieren los restos de la cena,
pero no dudardn en hacer un ataque sorpresa a
cualquier personaje tumbado en caso de sentirse
amenazados. Asi que lo mejor que puede hacer el
guardia es despertar con sutilidad a sus compaiieros
sin alterar a los baiagornos, cosa que requiere de
una tirada de [Discreto<Atento]. Los cachorros
reaccionan con cierto temor y curiosidad ante los
movimientos lentos, pero con fiereza ante gestos
o sonidos amenazantes. Esta situacién debe durar
tanto tiempo como resulte interesante. Puedes
permitir incluso algunos turnos de combate, pero
solo hasta que creas conveniente hacer aparecer a
lamadre que, ellasi, esunabaiagorna adulta y dis-
puestaacualquier cosa por proteger a sus cachorros.

En el momento lgido del combate (a ser posible,
cuando los personajes comiencen a pasarlo mal),
todos escuchan un berrido helador que proviene
del flanco més abierto hacia el bosque. Casi parecen
dos gritos en uno, donde un chillido agudo, poderoso
y crispante se eleva sobre otro muy grave, que casi
parece un lamento. Es tal el efecto que produce que
hastalos baiagornos detienen sus acciones y miran
inquietos haciala espesura. La madre baiagorna, si
sigue en pie, lanza un rugido e insta a sus pequefios
a abandonar el lugar, exponiéndose a un ataque
gratuito si hace falta. Por cierto, el grito suena
terriblemente familiar paralos personajes de Suria
y Legaleno. En efecto, suena como aquella bestia
que masacré a los suyos. Los personajes disponen
de dos turnos para decidir qué hacer, traslos cuales
aparece un ser, poco mas bajo que los drboles que
rodean el claro, més oscuro que los resquicios de
la noche, encorvado y ancho de hombros. Camina
de forma bipeda, pero cuesta distinguir cuantas
extremidades superiores tiene y cudl es la forma
de su cabeza, pues una nube amorfa de sombras,
de aspectoliquido y brillante, danza sobre su torso.
Los movimientos de la criatura son espasmédicos
y parece debatirse entre golpearse a si misma y
atacar a quien encuentre por delante. A nadie
deberia escaparsele que la bestia es tremenda-
mente poderosa y que enfrentarse a ella de cara
es un peligro mortal. De hecho, los personajes
no tendrian ninguna posibilidad si no fuera por
un pequeiio detalle: esta extrafia abominacién
(porque eso es lo que parece ante cualquiera que
tenga la habilidad de Versado en criaturas y supere
la tirada correspondiente) no detiene su paso al
atravesar el campamento, aunque intenta causar el
maéximo dafio a cualquiera que le quede al alcance.
Eso equivale a dos turnos de combate en los que
los personajes deben decidir si se apartan de esta
pesadillaandante o tratan de hacerle frente. Esun

desafifo mortal con la peculiaridad de que dura solo
dos turnos. Por cierto, si alguien intenta perseguir
ala criatura, unas alas negras como la pez brotan
delas miasmas que recubren su piel y sale volando,
perdiéndose entre las enormes copas de los arboles.
Laintencién de esta escena es provocar un primer
encuentro con la criatura que se supone que estan
persiguiendo. Debe servir para generar expectativas
e incentivar a encontrar soluciones que vayan méas
alld de un ataque directo. Sealo que sea aquelloalo
que se estan enfrentando, requiere usar la cabeza
tanto como sus armas, si quieren prevalecer.

Cachorros de baiagorno (dos)

Conducta Olisquean y grufien.
Raza Bestia

Desafio Sencillo

Rasgos Arma natural ()

Agil 7 (+3), Atento 9 (+1), Diestro 9 (+1),
Discreto 9 (+1), Fuerte 11 (-1), Inteligente 8 (+2),
Persuasivo 5 (+5), Tenaz 10 (+0)

Habilidades Ninguna

Armas Garras 3

Armadura Piel de baiagorno joven 3
Defensa )

Resistencia 11 Umbral de dolor 6

Equipo Ninguno

Sombra Verde oscuro como las agujas de
pino del ultimo verano

(Corrupcion: 0)

Tacticas: Tienen hambre y estan dispuestos a
llevarse algo a la boca, sean los restos de la cena o
uno de los personajes menos precavidos.

Madre baiagorno

Conducta Un torbellino rugiente de zarpas

y espumarajos.

Raza Bestia
Desafio Normal
Rasgos Arma natural (I), Robusta (1)

Agil 7 (+3), Atenta 11 (-1), Diestra 10 (0),
Discreta 9 (+1), Fuerte 15 (-5), Inteligente 10 (0),
Persuasiva 5 (+5), Tenaz 13 (-3)

Habilidades Berserker (adepta)
Armas Garras 8 (Cortas)
Armadura Piel de baiagorno 4
Defensa +7
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Resistencia 15 Umbraldedolor 8
Equipo Ninguno
Sombra Verde oscuro como las agujas de

pino del dltimo verano
(Corrupcion: 0)

Tacticas: Ataca a cualquiera que ande cerca de

sus cachorros.

¢La Abominacién?

Conducta

A menos que alguien se le
ponga por delante se dedica
a golpearse a si mismay
trastabillar.

Raza {Troll?
Desafio Mortal
Rasgos Alada (1), Arma natural (Il), Ataque

de corrupcion (Il), Dura (Il), Longeva,

Regeneracion (lll), Robusta (1),
Sangre acida (1)

Agil 10 (0), Atenta 9 (+1), Diestra 13 (-3),

Discreta 7 (+3), Fuerte 18 (-8), Inteligente 10 (0),

Persuasiva 5 (+5), Tenaz 11 (-1)

Habilidades

Atributo excepcional (Fuerte,
maestro), Berserker (maestro),
Golpe de hierro (principiante)

Armas

(Usa Fuerte en vez de Diestra
para el ataque). Latigazo de
sombras 14 (Largo). El 4cido
sigue causando 3 puntos
durante 3 turnos, a menos que
la victima supere una tirada de
Inteligente. 3 de Corrupcion
temporal cada vez que causa
dafio.

Armadura

Piel de limo 6 (regenera 4

puntos de Resistencia por turno,

excepto si es dafiada con fuego
0 acido)

Defensa

+7

Resistencia

18 Umbral de dolor 9

Equipo

Harapos mugrientos y cuentas
de huesos entre la grasienta
melena.

Sombra

Una masa palpitante de negroy
morado oscuro que eclipsa casi
por completo algtin destello de
rojo (Corrupcion: 9)

Tacticas: Atraviesa la zona a grandes zancadas
para volver al bosque. Si alguien se interpone, lo
quita de en medio a golpes.

Escena 3:

Ita aldea de Viejo Cruce

TRAS MEDIO DiA de marcha, el grupo llega a Viejo
Cruce. Elnombre de esta aldea proviene de su ubi-
cacién enlaencrucijada de varios caminos hollados
porlos exploradores durante los tltimos afios. Desde
el suroeste llega la senda que vienen recorriendo
los personajes desde Karvosti. Dos senderos méas
conducen a la Pirdmide de Serand y al Templo del
Sol, respectivamente, aunque ambaslocalizaciones
quedan lejos del 4rea de influencia de la bestia que
estan buscando.

A su llegada, los personajes se encontraran
con un grupo de personas restaurando parte de la
empalizada que cayd debido al ataque del monstruo.
La muesca entre los maderos deja claro que no fue
un ataque sutil (cosa que coincide con lo que han
vivido en la escena anterior). La criatura fue capaz
de derribar una decena de troncos que estaban
firmemente clavados en el suelo y atados entre si.
Los aldeanos mas capaces hacen turnos, combi-
nando la reconstruccién de la empalizada con la
vigilancia nocturna.

Dentro, las cosas no estdn mucho mejor. De la
decena de casas de madera que se apiflan intra-
muros, tres de ellas han sufrido el embate de la
misma fuerza monstruosa; en especial una, la casa
de Vikeron, que ha quedado reducida a poco mas que
astillas. Enla parte mas elevada del pueblo todavia
hay restos de la estructura donde incineraron a
los caidos hace unos dias, entre ellos a Galdia y
al pequeilo Verzhel. Silos personajes jugadores
todaviano han descubiertola terrible historia sobre
la muerte dela familia de Vikeron pueden conocerla
aqui, superando una tirada de [Persuasivo +3] con
algiin aldeano dispuesto a explicarsela. Cercadela
pirade incineracién yace un monticulo de piedras,
los escombros de la casa de la bruja Grénida. Las
gentes del pueblo no han encontrado el cuerpo
de la bruja, asi que temen que la criatura se la
llevara o que Grénida huyera por algiin motivo.
Cualquiera que supere una tirada de [Atento +1]
podria escuchar también algtin rumor malicioso
sobre la bruja (cuando haces tratos con criaturas
del bosque pueden pasar estas cosas...).

Los personajes jugadores pueden indagar un
poco mas sobre los detalles que rodearon al ataque.
Las gentes de Viejo Cruce aportan pocomasalo que
comenté Vikeron, pero sialgiin personaje jugador
supera una tirada de [Atento -1] descubre que un
nifio les vigila desde las esquinas, aunque parece
demasiado asustado para hablar. Se requiere una
segunda tirada de [Persuasivo -1] para soltarle la
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lengua. El pequefio Birnas afirma que lo que vio
aquella noche le recordé mucho a la forma de un
troll... con algo muy extrafio recubriendo su piel.
Era de noche y costaba distinguirlo, pero cuando
cruzd por delante de la luna le parecié que de
aquel cuerpo intentaban brotar otros cuerpos méas
pequeifios, pero horribles y crispados, como sombras
que reptaban sobre su piel. Escuché al «troll» pro-
ferir algunos quejidos y le vio palmearse su propio
cuerpo, como lo hacen las gentes cuando vienen los
mosquitos con el calor. Luego, la criatura buscé algo
entre las casas. Destrozé varias de ellas hasta que
escuché la voz de Grénida saliendo de su choza de
piedras. La criatura caminé hacia alli, pero desde
donde estaba no pudo ver qué ocurrié exactamente,
aunque esta seguro de que el monstruo y la bruja
se enfrentaron. Poco después, la criatura se fue por
donde vino, apenas una sombra mas oscura que el
propio bosque. Birnasjuraria que se llevé alabruja
a cuestas, adherida a su propio costado.

Por lo demas, los personajes pueden reponerse
unas horas y pasarlanoche enlarelativa seguridad

de Viejo Cruce. Un buen momento para planificar
sus siguientes acciones. Cuando despierten al dia
siguiente (0 enla mafiana enla que hayan decidido
partir, si se quedan més dias), descubren que ha
nevado con profusién. La espesura muestra un denso
manto blanco y esporddicos monticulos de nieve alli
donde los drboles se abren lo suficiente. Aunque es
posible que el paso de los dias y las inclemencias
hayanborrado gran parte del rastro dela criatura,
Vikeron puede mostrarles hacia dénde se dirigia
el monstruo después del ataque de aquella fatidica
noche. Cualquier personaje jugador que trate de cru-
zarladireccién del rastro conlos datos que muestran
los mapas de idemer puede realizar una tirada de
[Inteligente -1] (ya se ha aplicado el modificador de
+2 que confieren los planos de Idemer) para sefialar
el inico lugar relevante que coincide con el posible
destino de la bestia: las viejas ruinas inexploradas
que el cazatesoros siempre quiso visitar. Segin los
mapas, deberian estar a menos de un dia de camino,
aungque los datos son imprecisos. Solo adentrandose
en el bosque podran comprobarlo.
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Escena 4:

E1 timulo de ©daiova

SI BIEN ES cierto que los secretos prohibidos de
Davokar se acumulan en el inexplorado corazén
delaespesura, enlomasoscuro y negro del bosque,
hay rincones donde esos misterios primitivos
emergen entre La Luminosa, como una mancha
en mitad de una hoja. No se ha investigado lo sufi-
ciente para entender por qué ocurre esto, pero se
percibe un patrén que tiene que ver con antiguas
ruinas o lugares que pudieron ser sagrados para
los Antiguos. Los viejos tabus y las palabras de las
brujas advierten sobre la necesidad de evitar estos
lugares, pero el rastro dela criatura que persiguen
conduce precisamente hacia uno de estos rincones.

El primer signo de estar hollando un lugar
sagrado cobra la forma de una serie de drboles
deformes y dispuestos con gran regularidad que
flanquean una senda donde todavia se aprecian
algunos adoquines entre el humus y la escarcha.
Una mirada més atenta revela que los arboles han
crecido abrazdndose a unas columnas de piedra de
color hueso que atin asoman entre la corteza de los
arboles caducos. La senda acaba en un claro donde
se aprecia una plazoleta circular y ligeramente
coéncava, donde los adoquines apenas siguen en
sus espacios originales por culpa de las enormes
raices. Alguien dispuesto a explorar con mas detalle
el entorno puede realizar una tirada de [Atento +3]
para encontrar excrementos de troll y restos de
cadédveres (animales, humanos y elfos) a medio
devorar.

Tocando este gran espacio circular, de unos
veinte metros de didmetro, hay una elevacién del
terreno. Las fauces de una caverna se abren entre
las raices del monticulo, justo bajo el mas enorme
de los drboles del lugar. Varios cuerpos muertos
han sido dispuestos entre sus ramas (los camaradas
exploradores de Suria y Legaleno, entre otros).
Las raices del inmenso arbol han invadido parte
del arco superior de la entrada de la caverna y se
introducen en la oscuridad. Es facil percibir, por
los bloques de silleria caida, que una vez hubo una
estructura arquitecténica cubriendolas paredes de
la cueva. Pese a su estado ruinoso, el pasillo sigue
siendo transitable y mantiene un altura constante
de unos tres metros. El corredor desciende y luego
realiza un cambio de sentido. A los personajes no
les costard calcular que se dirigen hacia un espacio
que debe quedar justo bajo la plazoleta circular que
han dejado atrds. Cuanto més descienden, mejor
conservada estd la estructura. Incluso pueden
observarse algunas inscripciones cuneiformes de

los Antiguos. Una canaleta discurre por el suelo,
desde el inicio hasta el final del pasillo, por donde
repta lentamente una humedad limosa. Segin
descienden, la oscuridad se hace mas densa y es
necesario el uso de antorchas o linternas. De vez en
cuando se escucha un quejido lastimoso y animal,
hacia el fondo.

El recorrido acaba en un salén circular, con el
mismo didmetro aproximado que la plazoleta del
exterior. La silleria tapiza por completo la estancia,
generando un espacio tubular de unos cinco metros
dealto. Eltecho ylas paredes han cedido enalgunos
puntos debido alaimparable fuerza delanaturaleza.
Camulos de raices brotan y caen como gusanos
himedos y famélicos sobre el suelo y los escombros.
Aun asf, todo sigue suficientemente despejado como
para percibir ciertos elementos curiosos. Cuatro
grandes objetos, con forma de cuerno invertido,
se disponen cerca del perimetro de la sala, a una
distancia equidistante. Dichos cuernos parecen
tallados en roca y lucen el mismo tipo de simbolos
cuneiformes en su superficie. Estidn colocados de
manera que la parte mas ancha del objeto queda
arribaylamads estrecha, la punta del cuerno, queda
cercadel suelo. Parecen ser algin tipo de recipiente;
la parte superior de cada cuerno tiene una tapa de
roca sellada y unos deteriorados tapones de vieja
resina cuelgan de unas cadenas que los mantienen
unidos al extremo inferior de cada cuerno. Todos
ellos han sido destapados y se mecen en el silencio
de la estancia. Bajo cada cuerno surge un surco
horadado en el propio suelo de roca y los cuatro
confluyen en un pequefio estanque con forma
antropomérfica. Casi parece unabafiera preparada
para dar cabida a un hombre de gran tamafio. La
canaleta que baja por el corredor también confluye
con el resto de surcos y desemboca en el extrafio
estanque antropomorfico. En todas estas muescas
delsuelo se percibe lamisma patina delimo oscuroy
de olor nauseabundo. A poca distancia del estanque
central se acumulan unos escombros causados por
un desprendimiento del techo. Cualquiera que
supere una tirada de [Atento-1] atisba que hay algo
brillante entre las rocas. Se trata de un pequefio
artefacto (ver su descripcién en el Apéndice) que
podria ser util para los planes de los personajes.

Y hay algo més: junto al més alejado de los cuer-
nos de piedra, y atada con una tosca pero resistente
liana al tobillo, yace el cuerpo de la bruja que fue
raptada de Viejo Cruce. A sulado hay doslobos (dos
machos). Grénida aparenta estar muerta, pero en
realidad estd malherida e inconsciente, y los lobos
nolevanalazaga: estin maltrechos, pero flanquean
asuamay tratan de defenderla, mostrando sus
dientes a cualquiera que se aproxime demasiado.




Alrededor de la bruja hay pequefios montones de
hierbas, huesos y piedras rituales desperdiga-
das, junto a una hoguera apagada. La bruja esta
demasiado herida como para colaborar con los
personajes en nada, a menos que reciba atenciones
meédicas o el alivio de unas hierbas curativas. Para
calmar a los lobos y poder atender a Grénida, al
menos un personaje debe superar una tirada de
[Persuasivo<Tenaz]. Matarlos es otra opcién, pero
eso supone ganar1punto de Corrupcién al instante,
pues estan destruyendo parte dela escasaluz dela
vida que hay en este recinto sacrilego.

En cuanto recupere algo de salud, Grénida les
advierte sobre «la extrafia abominacién», aunque
deja que sean los personajes jugadores quienes
traten de contextualizar la situacién o hacer sus
hipétesis al respecto. De todas formas, Grénida
opina que lo que fuera que contenfan los cuernos
hainfectado ala troll (s, es una hembra). Ha visto
al «limo abominable» desprenderse del cuerpo
de la bestia en algunos momentos, especialmente
cuando latroll duerme. Grénida cree que la troll esta
apunto de sucumbirala corrupcién més absoluta.
En sus dias de cautiverio, la bruja ha tenido una
idea, pero de poco le servia llevarla a cabo sin
ayuda. Pero ahora que estan aqui los personajes,
podria funcionar: Grénida propone hacer un ritual
llamado la «nana del bosque», con el que atraer
y dormir a la fuerza oscura del limo. Eso deberia
separar allimo del cuerpo dela troll, mientras dure
el efecto del ritual. Si eso ocurre, los personajes
podran ahuyentar o enfrentarse a la troll. Pero
deben combatir con ella en el exterior, mientras
Grénida trata de mantener el efecto de la nana
activo en el interior del timulo para retenerallimo
abominable. Cualquier ruido o gesto demasiado
agresivo puede romper el efecto del ritual y eso
seria terrible, pues el limo volver4 a buscar a su
anfitriona troll, convirtiéndola en esa cosa mucho
més peligrosa que ya conocen (ver escena 2). Lanana
no acabara con el limo y, de hecho, Grénida opina
que se pondré furioso cuando el efecto del ritual
concluya, pero les permite tener mas posibilidades
de derrotar a ambas criaturas por separado.

Cuando los personajes dispongan de toda esta
informacién, y preferiblemente después de que
hayan encontrado el artefacto bajo los escombros,
deben tomar sus decisiones. La accién puede
desarrollarse de muchas maneras. La opcién ideal
es que la bruja Grénida haga el ritual de nana del
bosque para atraeralaabominacién delimo, lo que
provocard el efecto de separar alaabominacién de
suenorme huésped, al menos mientras Grénida siga
cantando, momento que los personajes jugadores
pueden aprovechar para enfrentarse a la troll en

®

Sobre grandes
peligros
Como ves, esta escena
esta pensada para que
los personajes jugadores
usen una combinacion
de astuciay fuerza bruta.
Lanzarse a combatir a lo
loco, sin usar el artefacto
magico o valerse de la
proteccién del ritual de la
nana supone enfrentarse
alaabominacién mortal
que describiamos en la
escena 3, con la salvedad
de que ahora no pasara
delargoy se dedicarda
masacrar alos intrusos.

Intenta por todos los

medios que los jugadores
entiendan que actuar
sin pensar les expone
aun peligro que, salvo
un milagro, no podran
superar.

Siusan la cabeza es
probable que solo tengan
que enfrentarse a la troll,

un reto mas asumible
pero que puede causar
estragos si las tiradas
no estan del lado de los
personajes jugadores.
Recuerda que los per-
sonajes con la habilidad
de Versado en criaturas
pueden llegar a saber
que los trolls suelen ser
débiles ante el fuego y el
acido (no aplican su valor
de armadura).

e >

el exterior del timulo. Al mismo tiempo, o después
de superar la amenaza de la troll, pueden usar
la linterna del timulo de Odaiova (el artefacto
que hay bajo los escombros) para dejar atada a la
abominacién enlaoscuridad de lasruinas. Deberan
hacerlo todo de manera muy pausada, y mientrasla
bruja sigue con sunana, si quieren alejarse del lugar
sin ser atacados por el limo abominable; en caso
contrario, el efecto del ritual se romper4 al salir
delaestanciay los personajes quedardn expuestos
alaira de la abominacién durante tres turnos, lo
que se tarda en subir corriendo los pasillos hasta
el exterior. La luz de la linterna-artefacto apenas
alcanza hasta la entrada de la cueva, asi que la
abominacién no podra salir de alli si la dejaron
encendida dentro.

Por supuesto, pueden pasar otras muchas cosas
diferentes en funcién de cémo combinen los per-
sonajes sus recursos e ideas, pero cualquier cosa
que no suponga separar ala troll de laabominacién
paradejarla atada alas profundidades del timulo,
supondrd enfrentarse a un adversario demasiado
temible. Sila abominacién es separada de la troll,
peronologra ser contenida, arremetera contra los
personajes. La bruja Grénida y sus lobos trataran
de echar una mano, pero aun asi es muy probable
que no sobrevivan a un enemigo tan peligroso.

Saqueadora troll casi corrompida

Conducta Debe comer sangre cruda de
criaturas civilizadas para no
pasar hambre. Se ve atraida por
lugares mancillados.

Raza Troll

Desafio Complicado

Rasgos Arma natural (1), Longeva, Regenera-

cion (lll), Robusta (1)

Agil 10 (0), Atenta 9 (+1), Diestra 13 (-3),
Discreta 7 (+3), Fuerte 15 (-5), Inteligente 10 (0),
Persuasiva 5 (+5), Tenaz 11 (-1)

Habilidades Berserker (adepto), Combate sin

armas (principiante)

Protuberancias 6seas en el
antebrazo 9 (Corta)

Armas

Armadura Piel de troll 4 (regenera 4
puntos de Resistencia por turno,
excepto si es dafiada con fuego

0 acido)

Defensa +7

Resistencia 5 Umbral de dolor 8

Equipo Harapos mugrientos y cuentas
de huesos entre la grasienta

melena.
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Sombra Una espiral donde predominan las
bandas negras sobre otras mas
delgadas, de un morado intenso
(Corrupcion: 8)

Tacticas: Ataca primero, y con safia, a cualquiera
que use fuego o acido contra ella. Aunque todavia
no es una abominacion, su Corrupcion esta tan
avanzada que no queda redencion para ella.

Limo abominable

Conducta Desea consumir cualquier
atisbo de vida que haya por los
alrededores.

Raza Abominacién
Desafio Dificil
Rasgos Alado (1), Ataque de corrupcion (ll),

Duro (), Regeneracion (ll), Robusto
(Il), Sangre Acida (I).

Agil 11 (1), Atento 10 (0), Diestro 13 (-3),
Discreto 5 (+5), Fuerte 18 (-8), Inteligente 9 (-1),
Persuasivo 7 (+3), Tenaz 10 (0)

Habilidades Atributo excepcional (Fuerte,
maestro), Berserker (maestro),
Combate sin armas (adepto),
Golpe de hierro (principiante).

Armas Filos de oscuridad 6 (Ataca
usando Fuerte en lugar de
Diestro). Ataca dos veces al
mismo objetivo. Aplica 3 de

Corrupcion temporal por ataque.

Agil 13 (-3), Atenta 10 (0), Diestra 10 (0),
Discreta 7 (+3), Fuerte 11 (-1), Inteligente O (+1),
Persuasiva 5 (+5), Tenaz 15 (-5)

Habilidades Brujeria (principiante), Combate
sin armas (principiante)
Ojo mistico (principiante)
Nana del bosque (principiante)
Cambiaformas (adepta)

Armas Ataque sin armas 3
Armadura Pieles de bruja 2 (Flexible)
Defensa =3

Resistencia 11 Umbraldedolor 6
Equipo Méascara de bruja, mantas y

capucha de piel animal.

Sombra Roja con algunas motas de 6xido
(Corrupcion: 1)

Tacticas: Inicia la escena Moribunda. En cuanto
recibe unas minimas atenciones propone realizar
el ritual. Si las cosas empeoran, lucha codo con
codo con los personajes jugadores.

Armadura Piel endurecida + Robusto +
Berserker 8 (regenera 4 puntos
de Resistencia por turno)

Lobo

Conducta No estan del todo domesticados,
pero no atacan a los humanos a
menos que supongan un peligro
para Gronida.

Raza Bestia

Desafio Sencillo

Rasgos Arma natural (1), Duro (1)

Agil 15 (-5), Atento 10 (0), Diestro 13 (-3),
Discreto 11 (-1), Fuerte 10 (0), Inteligente 7 (+3),
Persuasivo 5 (+5), Tenaz 9 (+1)

Habilidades Ninguna

Defensa =1l

Resistencia 18 Umbraldedolor 9
Equipo Ninguno

Sombra El negro mas oscuro, una mancha

que absorbe laluzen el cielo de la
medianoche (la Corrupcién en si
misma).

Tacticas: Ataca primero a personajes mas faciles
de corromper (misticos) y sigue con cualquiera
que le haga frente. Trata de tomar como anfitrion
al ultimo de los personajes que quede en pie para
iniciar un nuevo proceso de corrupcion.

Groénida, bruja de Viejo Cruce

Armas Mordisco 3

Armadura Pieles de lobo 2 (Flexible)
Defensa =3

Resistencia 10 Umbraldedolor 5
Equipo Ninguno

Sombra Verde como la hierba en primave-

ra (Corrupcion: O)

Conducta Pese a sus heridas se mantiene
firme y resuelta.

Raza Humana (barbara)
Desafio Sencillo
Rasgos Montesa

Tacticas: Comienzan heridos, con 5 puntos me-
nos de Resistencia. A la voz de su ama, se lanzan
a atacar.

Escena final:
€ruce de caminos

Trasla dura escena anterior, lo més probable es que
los personajesjugadores (acompafiados de Gréniday
suslobos, con suerte) lleguen hastala aldea de Viejo
Cruce dejando un rastro de sangre sobre la nieve

11




y comprendiendo que nadie vuelve incélume tras
visitar los parajes de Davokar La Oscura.

Losaldeanoslesatienden tan pronto comoles ven
llegar y les piden explicaciones sobre lo ocurrido.
Tanto Grénida como los personajes ofrecen sus
hipétesis al respecto, que seguro que apuntan al
hecho de que la troll tuvo la desgracia de desper-
tar algo impio en las entrafias de las ruinas. La
abominacién dellimo la contaminaba lentamente,
corrompiéndola. Muy probablemente, la troll atacé
Viejo Cruce para capturaralabrujay quelaayudara
alibrarse dela abominacién. Y la verdad no se aleja
demasiado de estos hechos, aunque eso no explica el
origen de ese limo abominable. Hay misterios que
nunca seran desvelados, o cuya comprensién yace
enlosantiguos salones delasruinas de Symbaroum,
en el profundo corazén del bosque.

Si los personajes lograron atrapar a la
abominacién en el timulo con la linterna de
Odaiova, todos tendran un afio de tregua..., pero
deben ir planificando una nueva y peligrosa
incursién para sustituir el aceite antes del préximo
invierno. Sea como sea, incluso si llegaron a
eliminar a la abominacién (cosa poco probable),
el tdmulo de Odaiova se convertira en un lugar
anatema, sefialado en los mapas. En funcién de los
resultados, puedes atender los diferentes objetivos

de los personajes jugadores. ;Recopila Legaleno
suficientes datos sobre las criaturas para que le
asciendan a adepto? jRecibe Suria noticias y méritos
por parte de los Exploradores de la Reina? idemer no
obtiene su ansiado tesoro (a menos que sellevaran
la Linterna de Odaiova), pero si que gana un gran
reconocimiento, cosa que le permite ganarsela vida
con mas facilidad en Karvosti; puede que incluso
reciba una recompensa por parte del gran jefe
Tharaban o de los Exploradores de la Reina (;que tal
10 taleros m4s?). Hora asciende de rango en el cabildo
delasbrujas de Karvostiy se lanombra responsable
de la vigilancia en el timulo de Odaiova. Lothar
deberia sentirse mejor por haber contribuido con
tanta firmeza a su objetivo vital de cazar monstruos.
Y, por supuesto, Vikeron cumple con su trato y paga
lo prometido. Ademads de eso, la aventura reporta
los siguientes puntos de experiencia:
+ Uno por sobrevivir al ataque nocturno en su
viaje entre Karvosti y Viejo Cruce.
» Uno para quien consiguiera mas datos sobre
lo ocurrido en Viejo Cruce.
+ Uno por encontrar las ruinas del timulo de
Odaiova.
+ Uno por rescatar a la bruja Grénida.
+ Uno por superar el desaffo de la troll.
+ Dos siapresaron ala abominacién enla cueva.

BAypéendice: Gl artefacto de las ruinas

LA LINTERNA DEL TUMULO DE ODAIOVA
Para descubrirlas propiedades del artefacto, debe
usarse con éxito Ojo mistico.

La linterna yacia entre los escombros de un
extrafio timulo colmado de inscripciones, donde
moraba una extrafia criatura abominable de los
tiempos antiguos. El artefacto tiene forma de un
farol de mano, estrecho y cilindrico, fabricado
mediante una intrincada red de filamentos metali-
cos. Cuando se enciende proyecta sombras que
recuerdan a caéticas telarafias. Funciona con aceite
comun y una mecha, pero los efectos magicos del
objeto prolongan mucho su duracién, provocando
que pueda permanecer encendida durante todo un
aflo. Solo una persona vinculada al artefacto puede
abrir y sustituir sus componentes.

La frontera oscura: Una vez encendida, cualquier
abominacién que esté en los alrededores se verd
obligada a permanecer préxima alaluz, casi como
siquedaraatrapada en su telarafia deluz y de som-
bras.La entidad puede ir tanlejos o cerca del objeto
como quiera siempre que siga percibiendo el fulgor
delalinterna. Una vez que se apaga, la carcel deja
de ser tal y la entidad puede escapar.

Accion: Gratuita

Corrupcion: 1D4

Luz del rechazo: Cualquier entidad oscura que
ataque ala personavinculada alalinterna, y siem-
pre que esta permanezca encendida, recibe 1D10
puntos de dailo.
Accién: Reaccion
Corrupcion: 1D6
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SOMBRA b

CoBre DEGRADADO HACIA VERDE,
CON DESTELLOS RoOTIZ0S

i
JUGADOR UMBRAL DE DOLOR

NOMBRE

Hora

CORRUPCION
PERMANENTE

RESISTENCIA
MAXIMO

n

RAZA

EXPERIENCIA POR GASTAR

HumANA (BARBARAD
BeurA DE KArvosTt

OCUPACION <<EXISTE UN PACTO ENTRE EL BOSQUE Y NoSOTROS. CITA

CVANDO SE ROMPE, COMIENZAN L0S PROBLEMASSS.

UMBRAL DE CORRUPCION

ATENTO DIESTRO DISCRETO FUERTE INTELIGENTE PERSUASIVO TENAZ

HABILIDADES, RASGOS, PODERES Y RITUALES

%

Nomsre CONTACTos (BRUTAs DE KARVOST)

Nomsre ALRUIMISTA N EREl CAUTER

EFECTO  Con TIRADA DE PERSUASIVO RECUERDAS erEcTo PUEDES IDENTIFICAR DROGAS Y VENENDS. | EFEGTO DEJ’AS‘ DE SUFRIR CorRuPCION

A ALGUIEN QUE PUEDE AYUDARTE coN UNA VEZ PoR. AVENTURA PUEDES PERMANENTE CON PoDERES/RITUALES DE
ALGON ASUNTO CONCRETO. RECOLECTAR HIERBAS 0 MINERALES PARA BRUTERTA DE NIVEL PRINCIPIANTE. SIGUES
CREAR UN ELIXIR DE PRINCIPIANTE. EXPUESTA A LA CoRRVUPCION TEMPORAL.
e (Y OOC | mro  HABLIDAD OO [ mro  HABILDAD L %%

P A M P A M P A M

Nomere COMBATE SIN ARMAS NomBre ERUPCION DE LARVAS Nomsre O7T0 MisTICO
ACCION GRATUITA PARA HACER TIRADA
D€ ATENTO «— DiscreTo ¥ VER SomBRA
DOMINANTE DE UNA CRIATURA, LUGAR

EFECTO  Tys ATAQUES DESARMADOS PASAN A EFECTO PUANTAS LARVAS EN EL CUERPo DEL EFECTO

provocA D6 De DANo. ENEMIGO QUE REALIZAN TDY PuNTOs DE
Otk e, T 0 s WA | Crer, e M o Catsarcr
! Rl e el TEMPORAL PoR. INTENTO.

TIPO HABILIDAD OO0 | 1o Poder. misTico OO | mro HABILIDAD  £%%

PEvAREVE P A M P A M

NOMBRE NOMBRE NOMBRE

EFECTO EFECTO EFECTO

NOMBRE NOMBRE NOMBRE

EFECTO

EFECTO EFECTO

ARMAS Y ARMADURA

ARMA DANO CUALIDAD ATRIBUTO | ARMADURA ARMADURA
CAYADo e Romo Diestea | Pretes e BruA
ARMA DANO CUALIDAD ATRIBUTO | PROTECCION PROTECCION
Desaamapa (1A CorTA Diestea | 1Dy
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EDAD ALTURA PESO

APARIENCIA

EQUIPO

MAsCARA DE BRUTA

MANTAS

TRASFONDO

CAPUCHA DE PIEL ANIMAL

SUCEsos TERRIBLES HAN 0CURRIDO EN LAS ULTIMAS SEMANAS. Por uv
LADO, EL ATAQUE DE UNA CRIATURA A LA PEQUENA ALDEA DE \iETO
CRUCE, X foR 0TRo, ALGO MASACRS A UN GRUPo DE ExPLoRADORES DE

UTENSILIoS DE CoCINA

LA REINA EN LA CERCANIAs DE KARVOST. LAs BRUTAS CREEN QUE EL
RESPONSABLE, EN AMBOS CASOS, ES UN TROLL. SI ES Asi, EL ATAQUE A LA
ALDEA ESTA TRANSGREDIENDO EL PACTO ANCESTRAL ENTRE LAS GENTES
D€ KARVOST( ¥ Los TROLLS.

P(GMEMT 0S

5 TALEROS

OBJETIVO PERSONAL Eggs UNA DE LAs BRUTAS MAS TOVENES
D& KARVOSTI ¥ CREES QUE HAS APRENDIDO Lo SUFICIENTE CoMo PARA
MERECERTE UNA METOR PosICION EN EL CABILDO, PERO TE HAN DICHO QUE
E50 S0L0 SON PALABRAS Y QUE DEBES DEMOSTRAR TUS ASPIRACIONES CoN

HECHOS CONCRETOS. Si QUIERES GANARTE UN MAYOR CREDITO ENTRE LAS
TUYAS DEBERAS INVESTIGAR ESTOS HECHOS... Y CASTIGAR AL CULPABLE,
St PRoCEDE.

AMIGOS Y COMPANEROS

NOMBRE RAZA OCUPACION JUGADOR
NOMBRE RAZA OCUPACION JUGADOR
NOMBRE RAZA OCUPACION JUGADOR
NOMBRE RAZA OCUPACION JUGADOR
NOMBRE RAZA OCUPACION JUGADOR

NOMBRE DEL GRUPO

OBJETIVO DEL GRUPO

ARTEFACTOS Y TESOROS MISTICOS

NOMBRE PODERES CORRUPCION

NOMBRE PODERES CORRUPCION

NOMBRE PODERES CORRUPCION DINERO

NOMBRE PODERES CORRUPCION OTROS RECURSOS
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JUGADOR UMBRAL DE DOLOR EOBERES
PLATA TASPEADA DE BLANCO
NOMBRE
LeGALEND ;
RESISTENCIA CORRUPCION
Rz TKDGALEMGO (AMBK[O) XTIV RERNENENTE EXPERIENCIA POR GASTAR
OCUPACION 10 CITA

10 10

ATENTO

5

Nompre CASCADA DE AzUFRE

EFECTO  SUPERANDO TIRADA EXITOSA DE
TenAz — AGIL ATACAS con UNA
CASCADA DE FUEGO @uE cAusA D12 De
Ao (IDG st FALLAS LA TIRADAD.

L 8%%

P A M

TIPO Pober. misTico

Novicio De LA OrDo MAGICA

DIESTRO

HABILIDADES, RASGOS, PODERES Y RITUALES

EFECTO

TIPO

Nomsre LONGEVO

UMBRAL DE CORRUPCION

9

DISCRETO

2

FUERTE

13

INTELIGENTE

NOMBRE

Tu PROCESO DE ENVETECIMIENTO SE EFECTO
RALENTIZA AL LLEGAR A LA EDAD
ADVLTA. PUEDES LLEGAR A VIVIR ENTRE
DOSCIENTOS Y TRESCIENTOS Ados.

RasGo OO0

P A M

TIPO

<« ME PARECE TAN PELIGROSO COMO FASCINANTESS,

1

PERSUASIVO

15

MAGIA

DerAs De surrir Coraupcion
PERMANENTE CoN PoDERES/RITUALES DE
MAGIA DE NIVEL PRINCIPIANTE. SIGUES
ExPUESTO A LA CoRRVPCION TEMPORAL.

L %%

P A M

HABILIDAD

MeDicus
St SUPERAS TIRADA DE INTELIGENTE
PuEDES curAR 1DY PunTOS DE
esisTeNciA 0e Tu oBreTivo (1D6 st usAs
HIERBAS CURATIVAS). PUEDES USARLO UNA
VEZ Por DiA Y PACIENTE.

HABLOAD ) %%

NOMBRE

EFECTO

TIPO

NOMBRE

EFECTO

TIPO

MoDIFICACION (LUSORIA

NOMBRE
UNA VEZ Pok TURNO, Y SI SUPERAS EFECTO
TIRADA DE TENAz, PUEDES REPETIR UNA
TIRADA FALLIDA DE DeFENSA.
7 L 20292
Poder. misTico 9L | mro

VERSADO EN CRIATURAS
SI SUPERAS TIRADA DE INTELIGENTE
PUEDES RECONOCER 0 RECORDAR PUNTOS
DEBILES/FUERTES DE MoNSTRUoS. EL

D3 T& Los DEscaiBE, TUNTO A sus
CARACTERISTICAS.

HABILIDAD ) %%
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EFECTO

NOMBRE

EFECTO

NOMBRE

EFECTO

NOMBRE

EFECTO

NOMBRE

EFECTO

NOMBRE

EFECTO

ARMAS Y ARMADURA

ARMA DANO CUALIDAD ATRIBUTO | ARMADURA ARMADURA
BASTSN DEL CAMINO e Romo Diestro | CAPA DE LA ORDo
ARMA DANO CUALIDAD ATRIBUTO | PROTECCION PROTECCION
| B ¢
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EDAD ALTURA PESO

APARIENCIA

EQUIPO

EsPeTo DE MANO

SAQUITO CoN SALES DE AzUFRE PURO

TRASFONDO

SAco DE DORMIR

PasAsTe Tu (NFANCIA eN FuerTe EsPINA, PERO PRONTO VIATASTE A
KGRELLA como APRENDIZ DE UN MAGO DE LA ORDO. SIEMPRE HAS
SENTIDO UN ESPECIAL INTERES PoR LAS CRIATURAS NO-HUMANAS. HAS SID0
ASIGNADO CoMo ACOMPAVANTE ESTABLE DE UN GRUPo DE EXPLORADORES

UTENSILIoS DE CoCINA

DE LA REINA, ASENTADoS EN EL LoDAZAL DE KARo. Con ELLOS (NICIASTE
UN VIATE PARA DESPETAR UNA NUEVA RUTA HACIA KARVOSTI, A TRAVES
DE LA REGIGN BoscosA DE LA TR(BU DE KAROHAR. CAs( AL FINAL DEL

LiBRo DE ESTUDIOS MAGICOS

RECORRIDO 05 TOPASTEIS CON UNA TERRIBLE CRIATURA, (A LA QUE APENAS
PUDISTE VERD QUE ATACS A VUESTRO GRUPo. Solo TO Y TU COMPANERA
ExPLORADORA SURIA LLEGASTELS Conl VIDA A KARVOSTI.

Peamiso DE EXPLORACION EN REGLA

OBJETIVO PERSONAL
LLEvAs MucHos DiAs EN CoMPARITA DE SURIA, SINTIENDO UNA MEZCLA
DE PANICO Y FASCINACION HACIA LA CRIATURA QUE 0 ATACO. EsTAs
CONVENCIDO DE QUE PoDRiAS ASCENDER AL GRADO DE ADEPTO St FUERAS

EL cnTo DE cUERO DE M PADRE

CAPAZ DE SABER ALGO MAS X DOCUMENTAR ToDo AQUELLO QUE PUEDAS
AVERIGUAR SOBRE LA MISTERIOSA CRIATURA.

HierBAs curATIVAs (2 PREPARADOS)

AMIGOS Y COMPANEROS

LiNTERNA

NOMBRE RAZA OCUPACIéN JUGADOR
SuriA HumAvA (AMBRIAD ExPLoRADORA BoTELLA DE ACE(TE
NOMBRE RAZA OCUPACION JUGADOR
\EscA x PEDERNAL
NOMBRE RAZA OCUPACIéN JUGADOR
5 TALERDS
NOMBRE RAZA OCUPACIéN JUGADOR
NOMBRE RAZA OCUPACIéN JUGADOR

NOMBRE DEL GRUPO

OBJETIVO DEL GRUPO

ARTEFACTOS Y TESOROS MISTICOS

NOMBRE PODERES CORRUPCION

NOMBRE PODERES CORRUPCION

NOMBRE PODERES CORRUPCION DINERO

NOMBRE PODERES CORRUPCION OTROS RECURSOS
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SOMBRA b

DorADA coN RIBETES VERDOSOS

i
JUGADOR UMBRAL DE DOLOR

5

NOMBRE

SURIA

RESISTENCIA CORRUPCION
RAZA MAXIMO DL LR EXPERIENCIA POR GASTAR
ExPLorADORA (AMBRIA 10
OCUPACION CITA

ExPLoRADORA DE LA REINA

UMBRAL DE CORRUPCION <<TE DIGO QUE ALGO MALIGNO Nos RONDASS.
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ARMADURAS AUMENTA UN GRADO. A ALGUIEN QUE PUEDE AYUDARTE Con DiesTrA cuANDo UsEs ARMAs CorTAS o

ALGON ASUNTO CONCRETO. Peecisas.

mro HABILIDAD QOO o RAsGo QOO | rro  HABLOAD L %%

P A M P A M P A M

NOMBRE GUAILDAES'PALDAS NOMBRE DEXTO SENTIDO
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RECIBIR UN GoLPE DIRIGIDO CONTRA UN Atento en LuGAR DE DiesTro AL AUMENTA UN GRADo RESPECTO A
ALiADo. Peo no PUEDES DEFENDERTE Y ATACAR A DISTANCIA. Lo HABITUAL (PAsA A D10 v 1D12
RECIBES TODAS SUS CONSECUENCIAS. RESPECTIVAMENTE)
TIPO HABILIDAD YOO | 1e0 HABILIDAD QOO | 1ro HABILIDAD  £%%

PEvAREVE P A M P A M

NOMBRE NOMBRE NOMBRE

EFECTO EFECTO EFECTO
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EFECTO EFECTO

EFECTO

ARMAS Y ARMADURA

ARMA DANO CUALIDAD ATRIBUTO ARMADURA
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EDAD ALTURA PESO

APARIENCIA

TRASFONDO

FormABAs PARTE DEL PUESTO AVANZADO @UE Los ExPLORADORES DE LA
REA TIENEN EN EL LoDAZAL DE KARo, AL suresTE DE DAvokAR. Los
MERITos DE TU EQUIPo 0s VALIERON LAS ATENCIONES DE LA REINA, QUE
05 D10 0RDEN DE ESTABLECER UNA NVEVA RUTA, M&s SEGURA, ENTRE
€L LoDAZAL Y LA ciuDAD DE KARvosTt. Pese A LAs DIFICULTADES, ToDo
(BA BIEN HASTA QUE UNA ENORME BESTIA HECHA DE SOMBRAS MASACRO
A ToDo VUESTRO EQUIP0 MIENTRAS DoRMIA. SoLo TU X EL ToVEN Novicio
DE LA OrDo MAGICA aUE os AcomPANABA (LEGALEND) LoGRASTEIS
SOBREVIVIR Y LLEGAR A KARVoST!.

OBJETIVO PERSONAL
TrAS ENVIAR A UN EmisARI0 AL LoDAZAL, TO Y LEGALENO 0s MANTENEIS
A LA ESPERA DE NUEVAS INSTRUCCIONES. RDE EN TU INTERIOR LA INDIG-
NACION PoR Lo 0CURRIDO X EL PESAR PoR HABER TENIDO QUE ABANDONAR
EN EL BosaUE Los CUERPos DE TUS CAMARADAS. PERo HASTA NUEVA 0RDEN,
TU COMETIDO Es PROTEGER AL MAGo LEGALEND.

EQUIPO

12 FLECHAS

CAPA (MPERMEABLE

SAco DE DORMIR

UTENSILIoS DE CoCINA

Peamiso DE EXPLORACION ESPECIAL

FIRMADO Por. LA REINA

CoLGANTES Y PULSERAS DE MIS

AMIGOS Y COMPANEROS

COMPANEROS CAIDOS

LiNTERNA

NOMBRE RAZA OCUPACION JUGADOR
LEGALEND TRocALENGO (AMBRIOD  MAGo DE LA ORDo UNA BoTELLA DE ACEITE
NOMBRE RAZA OCUPACION JUGADOR
5 TALEROS
NOMBRE RAZA OCUPACION JUGADOR
NOMBRE RAZA OCUPACION JUGADOR
NOMBRE RAZA OCUPACION JUGADOR

NOMBRE DEL GRUPO

OBJETIVO DEL GRUPO

ARTEFACTOS Y TESOROS MISTICOS

NOMBRE PODERES CORRUPCION

NOMBRE PODERES CORRUPCION

NOMBRE PODERES CORRUPCION DINERO

NOMBRE PODERES CORRUPCION OTROS RECURSOS




fHED

SOMBRA b

JUGADOR UMBRAL DE DOLOR
5 PLATA coN MoTAs RoT(zAs
NOMBRE
RESISTENCIA CORRUPCION
RAZA HUMAMO (B/iﬂ_BAﬂ_O) MAXIMO DL LR EXPERIENCIA POR GASTAR
OCUPACION 10

TIPO

CAzATESOROS

10 9 10 15 1

DIESTRO

nomsre ACRIBATA :

crnero Of SUPERAS TIRADA DE AeiL evitas Los
ATAQUES GRATUIToS DEBIDOS A RETIRADA
0 PASAR TUNTo A ENEMGO. Puedes
LEVANTARTE DEL SVELO SUPERANDO AGIL,

SIN GASTAR UN MOVIMIENTO.

UNA VEZ PoR AVENTURA PUEDES ENCONTRAR SUFICIENTE COMIDA Y AGUA
RECOLECTAR HIERBAS 0 MINERALES PARA PARA UN GRUPo PEQUEND, A TU PASO POk
CREAR UN ELIXIR DE PRINCIPIANTE. TIERRAS SALVATES.
000 TIPO HABILIDAD ‘OO TIPO RASGO OOO
P-A M P A M P A M

<«<LLEVO Allos CONFECCIONANDO ESToS MAPAs. CITA
Es EL MOMENTO DE USARLOS>S.

UMBRAL DE CORRUPCION

DISCRETO FUERTE INTELIGENTE PERSUASIVO

HABILIDADES, RASGOS, PODERES Y RITUALES

Nomsrs ALRUIMISTA R ern R AlONTES

erEcTo PUEDES IDENTIFICAR DROGAS Y VENENDS. | EFEGTO SUPERA TIRADA DE ATENTO PARA

TIPO

nomere VIENTO DE ACERO

EFECTO  TUs ATAQUES CoN ARMAS ARROTADIZAS
PASAN A ProvocAR DB De DAR.

L a%%

M

NOMBRE NOMBRE

EFECTO EFECTO

NOMBRE

EFECTO

NOMBRE

NOMBRE

EFECTO

EFECTO

NOMBRE

EFECTO

NOMBRE

NOMBRE

EFECTO

EFECTO

ARMAS Y ARMADURA

ARMA DANO CUALIDAD ATRIBUTO | ARMADURA ARMADURA
PiEDRAS AFILADAS Y REMACHADAS con Higrko 1DB+1 IMPACTO AGRAVADO Digsteo | PreL DE LoBo

ARMA DANO CUALIDAD ATRIBUTO | PROTECCION PROTECCION
1Dy

ARMA DANO CUALIDAD ATRIBUTO | CUALIDAD CUALIDAD —
hkearAToSA XoX

ARMA DANO CUALIDAD ATRIBUTO ;
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EDAD ALTURA PESO

APARIENCIA

TRASFONDO

CUANDO s0L0 ERAS UN MOCOSO ESCUCHASTE HABLAR A UN ELF0 SOBRE UNAS
ANTIGUAS RUINAS, No DEMASIADO ALETADAS DE KARVOST(, DONDE MoRA
UNA MALDAD ESPANTOSA. EsE MisMo DIA, Tu Primo OFLAT TE EXPLICS QUE
LS ELFos CUENTAN ESAS HISTORIAS TERRIBLES PARA MANTENER ALETADOS
A Los HOMBRES DE ALLT X Asi PROTEGER Los TESOROS QUE CONTIENEN.
HAs INTENTADO ADENTRARTE EN EL BoSQUE UN PAR DE VECES, PERD SUS
PELIGROS SIEMPRE TE HACEN CAPTULAR. NECESITAS CREAR UN GRUPO
COMPETENTE PARA (R A LAs RVINAS DE Los Avﬂeuos/ PERD TODAVIA No
HA SURGIDO LA 0CASION.

OBJETIVO PERSONAL
Desoe peavedio soLo HAS TENIDO UN 0BIETIVO EN LA VIDA: EXPLORAR ESAS
RUINAS (Y CUALRUIER 0TRAD PARA CONSEGUIR. LOS TESOROS QUE OCULTAN.
AHOILA, TRAS VARIAS INTENTONAS E INVERSIONES FALLIDAS, COMIENZAS A
TENER PROBLEMAS ECONGMICOS. YA No ES solo TU CoRAzGN QUIEN PIDE
EXPLORAR LAS RUINAS... TAMBIEN Lo HACE TU ESTGMAGO Y LA NECESIDAD
DE DEVOLVER CIERTOS PRESTAMOS.

EQUIPO

MocHILA GRANDE

V/ARIOS PERGAMINOS CON MAPAS

A MEDIO COMPLETAR

HoTAs BALSAMICAS PARA MASCAR

HIERBAS curATIVAS (1 PREPARADO)

SAco DE DoRMIR

UTENSILIoS DE CoCINA

AMIGOS Y COMPANEROS

Dos ANTORCHAS

\EscA Y PEDERNAL

NOMBRE RAZA OCUPACIéN JUGADOR
B
5 TALEROS
NOMBRE RAZA OCUPACIéN JUGADOR
NOMBRE RAZA OCUPACI(3N JUGADOR
NOMBRE RAZA OCUPACIéN JUGADOR
NOMBRE RAZA OCUPACIéN JUGADOR

NOMBRE DEL GRUPO

OBJETIVO DEL GRUPO

ARTEFACTOS Y TESOROS MISTICOS

NOMBRE PODERES CORRUPCION

NOMBRE PODERES CORRUPCION

NOMBRE PODERES CORRUPCION DINERO

NOMBRE PODERES CORRUPCION OTROS RECURSOS
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SOMBRA b

JUGADOR UMBRAL DE DOLOR
7 DorADA coN FINAS VETAS NEGRAS
NOMBRE
LOTHAR RESISTENCIA CORRUPCION
RAZA HUMAMO (AMBﬂ.lO) MAXIMO DL LR EXPERIENCIA POR GASTAR
OCUPACION 1;
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15 1

NomBrE BERSERKER

PuEDES ENTRAR EN FRENEST CoMo
Accion GRATUITA ¥ cAusAg +1D6 punTos
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INTELIGENTE PERSUASIVO TENAZ

HABILIDADES, RASGOS, PODERES Y RITUALES

NOMBRE LINQUEBRANTABLE
PueDEs HACER UN SEGUNDO INTENTO AL

TIRAR FUERTE/TENAZ PARA LIBRARTE
DE EFECTOS Fisicos AcTivos. ' TAMBIEN
PARA IGNORAR EFECTOS CONTRA TU
VOLUNTAD Y TUS SENTIDOS.
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P A M

nomere MANo VELOZ

EFECTO  PugDEs DESENVAINAR + EMPUNAR CoMo

ACCION GRATUITA suPERANDO AGIL.
TAMBIEN RECARGAS BALLESTA CoMo
ACCIGN GRATUITA SUPERANDO AGIL.
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ARMAS Y ARMADURA

ARMA CUALIDAD ATRIBUTO | ARMADURA ARMADURA
C 0
VARA A RomA DiesTio SOBRECAPA Y ROPATES
REF0RZADOS
ARMA DANO CUALIDAD ATRIBUTO | PROTECCION PROTECCION
EsPADA (14 Diesteo | 16
ARMA DANO CUALIDAD ATRIBUTO | CUALIDAD CUALIDAD
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EDAD ALTURA PESO 4 N

APARIENCIA

EQUIPO

TABACO Y PIPA

SACo DE DORMIR

TRASFONDO

UTENSILIoS DE CoCINA

CoN LAs PRIMERAS NIEVES DE AQUEL INVIERNO, TAMBIEN LLEGARON Los
HIELOS FATUOS. CUANDO LLEGASTE A CASA AQUELLA osCURA TARDE,
TRAS TU VISITA A LA TABERNA, TE ENCONTRASTE CON QUE TU FAMILIA
ESTABA SIENDO AsESINADA. TUs HITos ESTABAN MUERTOS Y TU MUTER Lo

TreNzAs DE cABELLo DE

Hizo Poco DESPUES EN TUs BRAZoS, INCAPAz DE RECUPERAR EL CALOR,
MIENTRAS EL ULTIMO DE LoS HIELOS FATUOS ABANDONABA LA CASA X SE
PERDIA EN EL BosQUE. DESFUES DE AQUELLO VENDISTE LA GRANTA Y

MIS FAMILIARES FALLECIDoS

TODAS TUS POSESIONES, SALVO LAS POCAS ARMAS QUE TENTAS. COMPRASTE
UNA BALLESTA Y TE ENCAMINASTE AL BosQUE PARA DEDICAR TU VIDA
A DESTRUIR A CUALQUIER MONSTRUO QUE SE CRUZASE EN TU CAMINO.

UNA ANTORCHA

OBJETIVO PERSONAL

CoN EL TIEMPO AVERIGUASTE QUE EXISTIA UNA RELACISN ENTRE LOS
MONSTRUOS MAs TEMIBLES Y LAS SoMBRAS MAs oscugAs DE DAvokAg,
AST QUE SUELES VAGAR PoR L0S ASENTAMIENTOS BARBAROS DEL SURESTE

escA Y PEDERNAL

DEL BosaUE BUSCANDO NOTICIAS SOBRE MoNSTRUDS. LAs MAS RECIENTES
APUNTAN A Los ALREDEDORES DE KARVOSTI, Asi @UE HACIA ALLT TE HAS
DIRIGIDO CON LA ESPERANZA DE SEGUIR PURGANDO TUS CULPAS.
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