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r< Un dragón rojo proyecta su terrible , · 
aliento.de fuego contra un caballero 

r entado en una criatura alada. 

SIN DEJAR PIEDRA POR MOVER 
Peter C. Spahn 

EDITORIAL 

CARTAS 

(Una aventtu·a de AD&D para personajes de niveles 3-5). 
¿Por qué están apareciendo zombis en las calles de J evid? 
Alguien tendxá que cavar para encontrru: la respuesta. 

EN BUSCA DE LA CUNEITINA 
Greg Rick, Cal Rea y Kate Chadbourne 
(Una aventura de AD&D para personajes de niveles 1-3). La 
búsqu:.eda de una piedra mágica xequiere espadas afiladas y 
dotes diplomáticas más afiladas aún. 

SOL PONIENTE 
Andy Miller 
(Una aventura de AD&D-Falcongris para personajes de niveles 
5-7). Una comunidad atrapada en una tierra conmovida por la 
guerra se enfrenta a grandes amenazas. 
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"Veréis'' -explicó Max-. "Existen diferentes 
tipos de muertos: estáq los algo mué(t©s, 
los muy muertos y los muertos del todo. 
Este tipo de aquí sólo está algo muerto." 

Wl//lam Goldman, La Princesa Promefidd 
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Ha empezado una nueva 
aventura. 

En tus manos tienes el primer 
número en cast~llano de la 
revista D r,JNGEON, de ap·arición 
tt:imes:trál y 4estinada a los 
jugadores de rol. Si estáis fami­
liarizados con Advanced 
Dz~ngeoris ánd D1~ag~ns, proba­
blemente ya hábtéis oído h~blai' 
de esta revista. Si no es así, 
disponeros a disfi·utar de una 
maTavillo~a experiencia. 

Créditos, 

Todo empezó eD: septiembre de 
1986, cuando TSR, Inc. lanzó el 
pl'imer níunero de una revista en 
inglés que dotaba a los jugadores 
de aventuras para AD&D listas 
páta jugar. Esa revista era 
DUNGEON y durante los (tlti:mos 
trece años l1a inspirado a 
jugadore¡:; de todo el mu11do y 
ayudado a llenar agujeros en 
inn111nera.blé$. cámpañas. D~sde 
estréchos subte1·ráneos por 
explorar hasta peligrosos viajes 
al aire libre, cada número de la 
revista dispon~ un tes_oro de 
11uevos esce11arios para vuestras 
campañas de AD&D. 

Este primer número p1;esenta 
una interesante mezcla de aven:. 
t\1r~s . En 11Si11 deja1· pi~g1·a por 
mover", los personajes e}.(plor¡m 
una serie de cavernas baJo la ciu­
dad de Jeyid para resolver un 
intrigante mistetio. En "Sol 
poniente", diseñada para 
Falcong~·is, los hérbes se 
enfrentan~ un trío de mon.struos 
inalvados que andan en pos de 
un a-rtefacto. Cerrando el número 
tenemos "En busca de la cuneiti­
na", una genial aventurad~ b_ajo 
nivel que captera la esencia y la 
intriga de u:ria campaña d.e am­
biente celta. Veremos qué-suce­
derá cuando los personajes ·se 
encuentren en las catacumbas 
b~jo ~l Templo dle Pelo1~ o e.sca­
lando los acantilados a merced 

Editor ............ . .. . . César Carracedo 
Coordinador .. .. ... . ........ : Xavi Gar-ri9a 
Dir~cqi6n editorial .......... Fársa'S' W~gon 
Traductores ..... Oicky Miracle, Xavi Garriga, 
.......... Jesús Martf nez, Erne:st CaldLtch 

del viento de la Península 
VehtO$a. Incluso sí una aventura 
no encaja en vue~tra campaña 
concreta, tomad las ideas o los 
mapas que po.dáis de ella. Es el 
privilegio de los Dungeort 
Masters. · 

Al embarcarnos en esta int~re .. 
sante y1-iueva aventuta, os invi­
ta1nQ$ a uniro$. a niJestro grupo 
de aventuTe1·os. DUNGEON ha sido 
siempre el lugar en el que los. 
lectoTes pue·den compartir sus 
aventuI'as de AD&D coh mon­
tones de .. otro.s .jugado1'es de fan­
tasía. El cont_enido dé esta 
revista se compone de las. cartas 
y las colabora~iones que Tecibi­
mos de nuestros aficionados. 

/ . 

Esta es vuestra revista. Decidnos 
lo qi1e os gustaría ver ·en ella. 

Ntiestro viaje empieza aquí. ¡Que 
empiece la campaña! 

Chris Perkins 
Editor de la edición americana 
deDUNGEON 

AVENTURAS PARA LQS MUNDOS DE AQ&D 
c·réditos origioalés 
Editar . . .. . .......... . Christopher P~rkíns. 
SIR dejar piedra pot move~ . .. Peter G. S'pahh 
En· busea de la ouneitina . Greg Rick, Cal Rea 
............ ........ y Kale Chadbourné 

S@I poniente .......... ....... Andy Miller 
Portada .................. Tony Szczudló 

f mprtJ.sor: A &' M GtáUc, S:L. 
{j)e¡J,.'ósito f@.al: 8-:J,OOl fJ-99 

fflfu.a~de,rn_adpr: Ta~su_s, $.L. 
tmpresq 'en fsnañá- Ptlntea in $pa7o 

Verano 1999 
Número 1 

Es unq. pu_blicación de Ediciones Martínez Roeaj -S.A. 
e/Enrio Grc;tnados, 84, b~jos,. 08008 Barcelóna 

SerViGio de atención al gliente 902 240 14~ 
ecariraGedó@ediciones-martinez-roca.~s 

Pedidos, publicidad y suscripciones .934 t53911 
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Correo de los lectores 
En esta seeción queremos niostrar 
vuestras opiniones sobre la política, 
editorial que llevanios a cabo para. 
AD&D y las productos cJ,e TSR. Dejad 
que los editores sepa1nos lo que pen­
sáis sobre la revista y sobre los pro­
ductos de AD&D que publica1nos. En. 
núnieros siguientes os JJropondre1nos 
algunos cuestionarios para que ten­
ganios una. idea 1nás clara de lo que 
queréis, pero por ahora nos bastará 
con que nos hagáis llegar vuestras 
opiniones respecto a nuestra línea edi­
torial. 

Esc1·ibid vuestras cartas a: Revista 
DVNGEON, Ediciones Múrtínez Roca, 
C /Enrie Granados 84, bajos, 
Barcelona 08008. 
Ta1nbién podéis dirigiros a: 
cca1·1uceckllf}ediciones-ma1tinez-1·oca.es 

El jUturo 

Me gustaría que con ta8eis un poco 
acerca de vuestros futuros planes de 
publicaéión pal'a AD&D en caste­
llano. Cuáles son los mundos que vais 
a publica1~ cuáles los que descartaréis 
y qué material genérico vais a editar. 

Pedro Martínez 
Barcelona 

De nioniento he1nos publicado los 
nuevos suplenientos de Falcongris y 
nos henios puesto al día. De hecho, 
esta1nos publicando sus_ suplementos 
al niismo 1itlno que en los EE. UU 

Despué_s del verano tenem.os previsto 
pu.blica,r Reinos Olvidados. E sta1nos 
haciendo una nueva traducción, basa­
da en la edición niás actualizada que 
se edita en los EE. UU y después pu­
blicare1nos todas las "Guías de VoloJJ, 
que desc1·iben exhaustiva1nente las 
distintas regiones de los Reinos. 

En cu,anto al niaterial genérico, esta­
mos acabando el segundo volu11ien del 
Manual Monstruoso y para después 
del verano prepara1nos la edición de 
"Night Below" (aún no tenemos la tra­
ducción definitiva) y "Retorno a la 
Fortaleza de la Frontera", un 1nódulo 
de aniversario que espera1nos traerá 
un 1nontón de recuerdos a los 
jugadores más veteranos. 

Para el año que viene nos gustaría 
publicar iui tercer 1nu.ndo de juego 
para AD&D, pero nos gustaría que 
fueseis vosotros los que nos dierais la 
respuesta sobre cuál p u blicar. 
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¿Qué pasa en los EE.UU.? 

Después de leer las últimas noticias 
en la red y oír los comentarios qt1e 
corrían en las últimas GEN CON, no 
tengo muy clara cuál es la política de 
TSR para este año y el que viene. Me 
gustaría que n1e comentaTais, por 
favor, las intenciones qt1e conozcais 
de TSR para los productos en inglés 
en un futuro in1nediato. 

Juan Síaz 
Barcelona 

Cuando esta revista salga. a la calle, 
niuchos de los planes de TSR ''ª 
serán públicos, así que te explicare-
1nos un poco su progratnc;ición para el 
segundo seniestre del aiío ao senti­
nios, pero sus planes para el 2000 son 
secretos in·cluso para no_sotros). 

En lo que respecta a su.ple1nentos 
genéricos, planean volver a edita1; co­
rregido y aunientado, el suple1nento 
"Council of Wyr1ns", que presenta un 
niontón de i·eglas sobre dragones, 
incluida la posibilidad de llevarlos 
conio PJs. 

Para Reinos Olvidados anu.ncian un 
''Atlas interactivo", que tiene una 
pinta increíble, y un suple1nento en 
caja sobre el ''Mar de las estrellas 
fugaces". 

Fa.lcongris se une a. la celebración de 
las bodas de plata de TSR con u.1UL 
reedición de uno de los clásicos de la 
historia de la compaíiía. Se trata. de 
''Against the Giants", considerado tras 
una votación, celebrada en enero co1no 
el 1nás niítico de los 1nódulos publica.­
dos en estos 25 años de historia. 

Para Ravenloft se anuncia una 
aventura titulada "Carnival", de la 
que no tenenios de1nasiadas referen­
cias. Dragonlance tendrá ál[Jún suple­
niento a finales de alio (aunque 
desconocenios exacta.1nente de qué 
tipo) y se hace oficial la desaparición 
del 1napa de B irthright, Pla;nescape y 
Dark Sun (para desesp eración de 
nuestros redactores). 

Revista DUNGEON 

He oído que la versión americana de 
esta revista se realiza casi exclusiva­
mente co11 las colaboraciones de los 
lectores. Quiero saber si será así en 
esta edición castellana y si lo es, 
quiero que me expliquéis ahora 

mismo qué es lo que tengo que hacer 
para poder mandaros mis módulos. 
También he oído que estas colabora­
cio11es las P-agan, ¿es eso cierto? 

Mario Trallero 
Madrid 

Sí, efectiva1nente. La revista original 
aniericana se realiza a. partir de las 
colaboraciones recibidas de los lec­
tores y aficionados a AD&IJ de todo el 
niundo. R eciben una gran cantidad de 
niaterial y hacen una dura selección. 
E s por eso que los 1nódulos y aven.­
titras apare.éidos tienen un iiivel de 
calidad rnuy eleva.do. 

Nuestra intención es hacer lo niisnio 
en la edición castellana. Mientras no 
tenga1nos colaboracio1ies vuestras, 
segu.ire1nos publican.do trad11.ccione::; 
de aventu,ras aniericanas, pero cuan­
do las recibarnos las selecqionare1nos 
y las ire1nos publicando. 

Todos los interesados en niandar 
vuestras colaboraciones, escribid a la 
redacción pidiendo una copia de las 
"instrucciones ele colaboración". En 
esas páginas, que os 1nandare11J.os, os 
explicaremos los requisitos y forrnatos 
que deben cu1nplir vuestras aven­
turas, y os i1ifor1nare1nos de las condi­
ciones de pago (efectivanienteJ pa­
garnos por ellas). 

Tipos de aventuras 

Quisiera qt1e me contarais qué tipo 
de aventuras vais a publicar y cuáles 
son los criterios de selección que 
usáis para clecidir su i11clusión en la 
revista. 

Rafael Fernández 
Zaragoza 

Bueno, ésta es facilita. Publicare1nos 
aventura.s genéricas (es decir, no 
basadas en ningún 1nundo en concre­
to) o para lo§ 1nundos que publique­
rnos (de 1no1nento Falcongris y niás 
adelante, ta1iz.bíén R einos Olvidados). 

Daremos prioridad a las aventuras 
de bajo nivel o de nivel medio por 
delante de las_ de nivel alto. En cuanto 
a la extensión, preferi1nos que una vez 
niontados e.n la revista no f:Xeedan de 
las doce o trece páginas, préferible­
rnente nienos. 
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S· EXTA EDICION 

El nombre lo 
dice todo. 

1 S cral1as por sabre ..-.· ....... 

1 

Lá Edieít5n Glásiea7M ~se·*ta B€Uei0t'l) 
·dª IV'lagic El EAóue'ntro~ ,S~fª el 6011.­
jl!Jnto GI~ eafita'.s bá'sie<2> me Magic®' 
aurª nte lqs pr.<J>xhrnós añ'.0s. 

Reempla:Z:ªrá a la QuiRta Edlcqióti™' e.n 
t0rne,os Gficiales a parti.r- d.e de Junto 
de f99'9·. - , 
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PETER C. SPAHN 

Miste rios exhumados 

Ilustraciones: George Vrbanlc 
Mapas: Cra ig Zipse 
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El autor desea agradecér sa incondi­
cional apoyo a su reciente esposa, 
Mira.rida, y a sits jugadores Singin, 
Wade, Dale y Creste1: 

"Sin dejar piedra por mover" es una 
a ven tura de AD&D diseñada pa1·a 4 a 
6 personajes de nivel 3 a 5 (total de 
unos 20 niveles). La aventura sucede 
en la ciudad portuaTia de J evid, pero 
con algW1as pequeñas modificaciones, 
podría OCUITir en cualquier ciudad 
costera. 

La aventura en1pieza con una investi­
gación; los personajes deben seguir el 
procedimiento habitual: hallar pistas y 
seguirlas hasta poder identificar a sus 
auténticos adversru'ios. Es de gran 
importancia que los jugadores entien­
dan que ésta no es una aventura que 
tenga lugar en una mazm9rra o en con­
ductos subterráneos ren1otos sin 
i1ingún tipo de ley. Jevid es una ciudad 
llena de vida con sus propias leyes y 
costumbre~. Los co1nbates desenfrena­
dos dentro de la ciudad no son tolera­
dos, y el asesinato de cualquiera de sus 
ciudadanos provocaría, sin ningún 
género de dudas, que los personajes 
acabaran en prisión sin importar sus 
motivos o la maldad de su víctima. 

Si el DM desea insertar este nlódulo 
en W1a campaña de AD&D, necesitará 
11acer algunos ajustes. Si su intención 
es insertarla en él mundo de REINOS 
OLVIDADOS, debe reemplazar a los 
Osani por Zhentarim. Los sustitutos 
adecuados para los dioses Telluri, 
Onadar y Payanel son respectivainente 
Waukeen , Cyi-ic e Il1nater. Jevid 
debería ubicaTse en las islas piratas o 
en algún lugar de la costa de Tur1nish. 

En FALCONGRIS los Osani pueden 
ser reemplazados por la Hern1andad 
Escarlata; los dioses mencionados se 
sustituirían por Xerbo, Nerull y Zodal, 
y la ciudad debería ubicarse en la 
Costa Salvaje o en algún lugar del n1a1· 
de Aerdia, en lo que en el pasado fue el 
Gr an Reino. 

Comienzo de la aventura 
Jevid es una ciudad portuaria u bicada 
en una región montañosa y rocosa. Es 
una ciudad dura, y muchos son los 
mercaderes que se niegan a atracar en 
ella. De cualquier forma, al estar cerca 
de una ruta comercial, es a menudo 
puerto de contTabandistas y piratas. Se 
puede comprai· o vender pl'áctican1en te 
de todo en esta ciudad (a criterio del 
DM) a precios compa1·ables a los que 
aparecen en el Manual del Jugador. 
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El ataque dé los zonibis 
Este encuentro. puede tener lugar en 

cualquier '.momento en que los jugadores 
se encuentren pas~ando por las calles. 
de la ciudad. El DM debería le.er o 
parafi·aseaT lo sig~liente: 

Lªs calles e.stán repletas de gente 
y vosotros ponéis u.na especial aten­
ciqn a vuestras bolsas de clif1ero 
mientras paseáis. De repente, par'áís 
en seco. S.in poder creer lo qµe ven 
vuestros ojos, veis el cuei-po de un 
hombre mue1to erguido gnte vosotros, 
en an lugar en el que. hace tan sólo 
un mon1ento no había nada. Los ojos 
vacíos de la criaturá se clavan en 
vuestra dirección. Lleva pu_esto un 
su~io tapaTrabos y la mugre cae de su 
desaliñado cal:>ello y barba. Con un 
gemido agudo, levanta el pico que 
porta en las nranos y Sé lanza al 
ataque contta vosotros. 

EJ zo1npi se inateriaJiza qirecta­
meute frente a los PJs, y les ataca. Lós 
P~~ qú,e no se vean sorprendidos ganan 
automáticamente la iniciativa el primer 
. a·salto d<?l cqmbate; los qµe sí sean sor­
prendidos no pu e.den atacru• hasta el· 
asaltó siguiente a la carg;;t del zon11ii. 

Zombi: Int O (no); AL N; CA 8; MV 
6; DO 2; pg lS; TACO 19; Ne. At. 1; 
Daño según el ru·ma o ld8; DE inmune 
a doi·1nir , hechizar, inmouili'zar, al 
veneno, a la muerte 111ágica y a los 
ataques basaclos en el frío; TM M; ML 
especial; PE 6!?; MMv.2;. pico de infante. 

Ante la apru·ición del muerto 
viviente, la multitud entra en pánico; 
los PJs se enéuenti'a:n enseguida conla 
calle desierta, a excepción del 2lOmpi y 
ae ellos 111Ís1i1os. La gtlardia de la ciu­
dad llega ? la escena poc9 tiempo 
después de la ap.arición del :zombi e 
interrogárá a cualquie~:~ que se e~cµen­
tre en la zona (incluyendo a los PJs). 
Una vez finalizado el combate, la 
gi;ia.rdia hace que se traslade el cuerpo 
a la iglesia de Telluri. ' 

No ocurre ningún otra 4e.cho re.le­
vante duTante el Testo del día. Esa 
misma noche, sin embargo, abundan l¡is 
conjetuTas sobTe e1 ataque del zombi. Si 
los PJs prestan ~tención a las gente~ 
oirán que han ocurrido otros dos 
ªtaques dé .zombis, aproximada.mente a.l 
mismo tiempo, en otras partes de la ciu­
dad, aunque este número se eleva hasta 
doce hacia el final de la nocl1e. Cada 
mio dé estQ!' atáques tiene 1,111ª gran 
similitud con su encuentro, pero nadie 

8 DUNGEON n.º 1 

dispone de detalles. Aigunos dicen. que 
los zombis son Ja avanzadilla de un 
ejércitó ele muertos vivientes que p1'e­
tende asalt~r la ciudad, n).ientras otros 
creen que son presagios de cosas 
tódavÍ!l lllás terti])les. 

El trabajo 

El.día ~iguiente al encuentro, Lqra 
Garian, una meréader de. niediruia edad 
qu~ ha oído que se vieron envueltos en 
uno de los ataques de zombis, s.e aproxi­
mará a los PJs. Esta inujer desea con­
seguir sus servicios para eneontrar al 
respons::tble de haber traído estas cria-- - - . . 

tru~as de la tumba. L.ora explica que ha 
heredado la Oompañía Na viera G;lrian 
de su pach·e, Beruce, tras la n1uerte de 
éste. Hasti;i ayer pensaba que su cuei~po 
descansaba e~1 pa~ en Ja tie~~·~~ ~e_:·o ~e 
llá1nada á la iglesia de Telluri pa,ra 
identificar a uno de los cueJ:·pos de los 
hombres viendQ entonces que era el de 
su padre (no eTa con el que se habían 
enfrentado los PJs). 

LQra Gro~ian (meTc·ader/c;on1erciante 
h,uniano de nivel O): AL LN; CA 10; MV 
12; niv~l Q; pg 3; TACO 20; No. At. 1; . 
Daño según el arma; Fue. 9, Des 12, Cen 
10, Int 13, S~b 11, Cal' 14; TM M; ML 9; 
cuchillo ·enjoyado (25 po), bolsa con 
UP.!18 .15 po. 

Muy disgustada por este incidente, 
Lora hapía sostenido una larga di.$­
cusión con la ,gente de la iglesia. Le ase.­
guraron que-el cementerio eta pai·te de 

·1a tierra eclesiástica1 y que, al estar 
bendecida, no era pósible que se alzái'a 
de ella ningún n1uerto viviente. 
Llegai·on incluso a llevarla hasta la 
tumb.a de. su padre, la cual encontró sin 
inuestras de haber sido re1novida, 
aunqu.e no le permitieron examinar pajo 
la superficie, argumentando que éso 
s.ería sacrilegio. Los monjes cre(311 que 
exhumru· a los mue:rtos, por cualquier 
razón, ~s rma afrenta a Tellw·i, y el ha­
c·erlo tendríá severas consecuencias. 

Lora puede pagar a los PJs 50 mo­
nedas de oro por cabeza, gastos apa1te 
(si son TazQnablés: comida o a1ójan1íen­
to), si descubre:ii al responsable de este 
actó nefando y lo llevan álite la justicia. 
La m.ujer incluye ta1nbién en la paga un 
barco de noro.bre Da1na. de ojos tri.c;tes, 
un knarr recientemente cªptur:;rdo por 
uno de los barcos escolta dé sus mer­
cantes. En su estado actual, la nave 
tiene un valor de 6.000 píezas de oro. 

Lora ~s una muj.e.r de negocios muy 
respetada en su círcule. Es una astuta 

co111erciante y rai:amente taina déci­
siones equivocadas. AJlllque ~n1al;>a a su 
padre, este amor no es el único motivo 
por el que dei;¡ea lo.s $~rvicios de los PJs. 
La verdad es q11e la ,gente normal es i 
n1uy superstiéiosa, y cualquier asQ­
ciación entre su familia y los n1uertos 
vivientes podría resultar desastrosa . 
para sus negocios. 

Lora no dispone. de ni.ngtma pista, 
pero considet'fl que los P J & deben actuar 
deprisa si quieren descubrii: al culpable. 
La aparición de los zo1nbis ha causado 
un gr'an revuelo én la ciudad y puede 
que haya llevado a qu~ las culpabl~s de 
ello se acuiten. Por lo que ella sabe, la 
iglesia de Tellui;i enterró a ·su padre en 
el cementerio, y ésá fue la última vez 
que lo vio. Le ha.p dicho qué la iglesia 
está llevando a cabo su propia investi­
gación so}?re el incident~, p~ro está 
segura de que los n'lonjes son parte 
implic~da en el áSurito (aunque sea 
indirectamente). Los -restos de los zon1-
bis se gual'dan en la iglesia, y si los PJs 
quieren exrrqiinarlo.s, Lora les dice que 
pregunten allí pór un ali1igó suyo, un 
joven monje llamado Qriffin PetToff. 

Para el Dungeon Master 
Hace unos 200 años, la ciudad de 

Jevid fue sacudida por un pequeño te­
rremoto, y varios· bloques de casas 
fi.).eran sepultados. poi· la tierra. Los 
supervivientes del ten:emoto que 
quedaro.n en la s.uperficie as1;1n1ieron 
que toda la zona del embarcadero 11abía 
quedado destruidE,t. Lo que po s.ahían 
era qué, en realidad, esa parte de la cit"L­
dad quedó dentro ele una grl;Ul cav~rna 
natural permaneciendo relativamente 
intacta pero ~nterrada bajo mi.a gran 
losa de pied1·a que se deslizó sobre ella 
durante el terremoto. 

Uno de los ediñcios <I1Je había que(!.a­
ao álli e1·a una torre que pertenecía a 
un grupo de magos malvados conpcidos 
con10 la Ti;íada. Durante ia construccióh 
de la torre, emplearon diversas guardas 
y protecciones mágicas, de nlanerá que, 
pese a result.ru· parcialmente destruida 
por el terremoto, los conjuros que la 
protegían la preservaron de la destru<;:-
ción a ella y su contenido. , 

Hace unós ru)os, una org,ánizáción . . 

crimi11al llamada los Os·ani encontró un 
vieJo tomo que detallaba ·la ubicación de 
la torre de ia Tríada en la antigua 
Jevid. En el libro se hacía refei·enciá a 

. ' 
los conjuros de protección de la torre, 
así que pensaion que la magia podía 

• 

I 



Los Osani 
Los Osani son una organización de individuos 
de alineamient-0 legal maligno de varias raz~i? 
y clases. Sus üderes son habitualmente magos 
o sacerdotes de Ooadar , Señor de los Mt,1.ert.os, 
de alto 11ivel. Los Osani buscan siempre Íncl!e­
mentar su fuerza así como sus posesiones 
mediante la conquista. A este :fin suelen man­
dai· aventureJJos Osani para efectuar saqueos, 
robos o intc:rcap1bios de objetos mágicos raros 
que les puedan ayudar en batalla. Lqs Osani se 
identifican entre ellos mediante una complica­
da serie de señales y gestos hechos con las 
manos. 

En esta aventura apru:ecen tres 0sani princi­
pales. Dado que no se encuentran en una ubi­
cación fija; sus cai·acteristicas se detallan a 
continuación. 

Imlik 

Imlik es extremadamente inteligente, 
mañoso y despiadado. Tiene casi 50 años de 
edad, es delgado y casi calvo, su nariz es 
águileña y sus facciones dtu·as. Habiendo vivi­
do en Jevíd dw·ante bastantes años, es el 
encargado de los asuntos de los Os~ni en esta 
regjón, a pesar de ser w1 PNJ de n ivel O. 

Tiene memoria fotográfica, de n1ane1:a qu~ 
oasLri.unca olvida una eai·a, n~apa o cualq1,Úe1· 
otra cosa que haya visto u oído. 

Imlilc: AL LM; CA 10; MV 12; nivel O; pg 4; 
TA0020; No. At. 1; Dafi.o según el arma; DE 
ajuste de defensa mágica +3; Fue 7, Des 14, 
ConlO; lnt 17, Sab 17, Car 11; TMM; ML 14; 
PE 35; 15 po, 25 pp, anillo de oro con su sel.lo 
personal (150 po). 

haber salvado la torre de la destruc­
ción, incluso bajo toneladas de rocas. 
Mandaron un pequeño equipo de hom­
bres (Dylan y Mandarich) a que contac­
taran con su agente (lmlik) en Jevid 
para llevar a cabo una excavación se­
creta en la ciudad (consulta el apartado 
"Los Osani" para más detalles.) 

Cuando Dylan y Mandarich lle­
garon, I1nlik los aloj6 en uno de los 
almacenes de su propiedad en las 
inmediaciones de los muelles. 
Empeza;ron la excavación in1nediata­
mente y Mandaricb realizó va11.os con­
jm·os de excavar pa1·a crear un túnel en 
la tierra, encontrándose pronto con una 
serie de cave1nas naturales. Tras una 
breve exploración, Dylan y Manda11.ch 
se percataron de la necesidad de mano 
de obra abundante, puesto que excavar 
bajo la ciudad con el conjuro era 
demasiado lento y peligroso. 

No queriendo usar trabajadores 
vivos que pudieran preguntarse sobre 
lo que estaban haciendo, bnlik reclamó 
un favor de Powlus Quinn, un ente-
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Dylan 

Dylan es pequeño, robusto y de complexión 
fuerte. Tiene 35 años de edad, de los cuales ha 
pasado la mayoría al servicio de los Osani 
como sacerdote de Onadru.~ Señor de los 
Muertos. 

Técnicrunente se encuentra a cargo de esta 
operacion, pero este honor es algo que ha r~ 
clla,zado interiormente al considerar a Imlik o 
Mandarich sus iguales en cuanto a irrte~geu­
cia. Cree que ltulik no es 1nás que un pequeño 
señor del crünen, y po tiene un aprecio especial 
por Mandarich, aunque 1:espeta Ja profunda 
visión y la aptitud de este tnago. 

D ylan: AL LM¡ CA 2; MV 12; 86; pg 42; 
TACO 17; No. At. 1; Daño según el arma + 1 
(bonificador de Fuerza); AE conjuTos; DE espe­
cial; Fue 16, Des 15, Con. 16, Int 13, Sab 17, 
Cai· 12; TM M; ML 18; PE 975; cota de mallas 
+1 que confiere al que la viste el equivalente a 
un conjUI'O de protección contra. proyectiles nor-
1nales, escudo, mayal de infante +l, 75 po, 33 
pp, tres pociones de sanación. 

Conjuros memorizados: 1° - curar heridas 
leves (x2), causar 1niedo, detectar magia, san­
tuario; 2° - polvareda demon{aca, innwvilizar 
persona (x2), calentar nietal, guardia del draco; 
3° - reaniniar a los 1nuertos, ca.usar ceguera. 

Manda1·ich 

Maildarich tiene 38 años de edad, y es alto y 
huesudo. Él fue el mago que en un p1incipió 
encontró el tomo que detallaba la ubicación de 
la torre de la Triada en la Jevid antigua. Está 
-versado en conocimientos relativos a la Triada 
(en lo que de ella sobrevive) y se lo consiaeró el 

rrador con muchas deudas de juego. 
Irnlik ordenó a Powlus que reemplazara 
los cuerpos que le llega1·an con 
maniquíes hábilmente prepaTados. 
Dylan y Mandarich se llevaron 
entonces los cuerpos y los reanimaron, 
a fm de emplearlos para excavar. Al 
mismo tiempo usaron el negocio de 
Powlus para adquirir los materiales 
necesarios (herran1ientas pai·a cavai; 
maderos, etc ... ). 

La exploración de las cuevas les con­
dujo finaln1ente a las ruinas de la ciu­
dad de Jevid. Muchos ediñcios per­
manecían intactos, y muchas otras 
zonas, aunque intactas, habían sido 
separadas de la caverna principal por 
las rocas caídas. Ta1nbién se encon­
trai·on con que la ciudad estaba habita­
da por un grupo de amalghomos ( ver 
"Los amalgho1nos" para más detalles). 

Cuando los saqueadores Osani des­
cubrieron la ciudad en ruinas y sus 
degenerados habitantes, intentai·on 
contactar con ellos, con la esperanza de 
usarlos en las excavaciones de loca-
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mejor mago pai·a este trabajo debido a sus 
extensos estudios sobre este grupo ya desa­
parecido. Aunque es leal a los Osani, vino a 
Jevid también por su propio interés, daao que 
planea quedarse con parte del botín para s( 

1D1Sill9. 

Mandarich: AL LM; CA 6; MV 12; M7; pg 24; 
TACO 18; No. At. l; Daño según ru1ma o con­
juro; AEIDE conjuros; Fue 13, Des 16Í Con l5, 
1nt 17, Sab 14, Car 9; 'l'M M; ML 19; PE 1.400; 
bastón, daga, capa de protección +~,poción de 

• 
fornu.i gaseosa, 16 po, 52 pp, brazalete de oro 
(25 po), collar de oro (35 po). Tanto el collar 
como el brazalete h,·adian n1agia consecuencia 
del am·a mágica de Nystul. 

Conjuros men1orizados: 1° - alal'lna, engcu""io 
andible, proyectil n1ágico, escudo; 2° - inui.sibili­
dad, apertura, telararla; 3° - inmovilizar niuer­
to viviente, convocar 1nonstruos I; 4° - tentácu­
los negros de Euard. 

El cien·e del libro de conjw·os de Mandruich 
está ~segurado con una cen·adUI·a de mago. 
Aparte, en la plimera página del libro se ha 
inscrito un conjuro de runas explosivas. 
lº - arnzadura, prestidigitación, toque gélido, 
luces danzantes, detectar magia, detectar 1nuer­
tos vivientes, caída de plunia, identificar, ari;ra 
rnágica de Njistul, protección contra el bien, leer 
1nagia, m.uro de briuna, emble1na del 1nago. 
2° - luz qontin,ua, detect(lr invisibilidad, piTotec, 
nía, mano espectral, fi¡,erza, conuocar ·enja.1n~11~, 
cerradura de n1ago. 
3º - disipar niagia, niuerte fingida, ráfaga dé 
vi.ento, inmovilizar persona, rayo relq,rr¡.­
pagueante, corcel fantasnzal, toque ua1npírh;o, 
incorporeidad. 
4'º - contagio, excavar, convocar 1nonstruos JI, 
1non.struos son1brfos, alarido, ojo de n1ago. 

lización de la torre de la Tríada. El 
aspecto de los hombres, y de sus traba­
jadores zombis, aten·oiizó a los des­
dichados amalghomos, de manera que 
se escondieron de ellos. Los Osani se 
cansaron de intentar comunicai·se con 
las criaturas y desde entonces las igno­
ran por completo. 

Dylan y Mandarich han explorado la 
Giud~d en ruinas dw·ante algún tiempo 
y finalmente han hallado las 1•uinas de 
la torre que tiempo atr ás fue separada 
de la caverna por las rocas caídas. Tras 
superar los glifos de su entrada, han 
examinado su interior y han llegado a 
encontrar la sala del t esoro. 

Guardando esa sala se encontraron 
con un morador de la cripta quien con­
minó a que se marcharan o fueran 
destruidos. Dylan ordenó a sus zombis 
que lo atacaran, a fin de h acerse una 
idea del poder del guai·dián. El morador 
de l(:l cripta sencillamente teleportó a 
los zombis a la ciudad de la superficie. 

Los PJs tropezaron con uno de estos 
zombis. Pensando que habían topado 
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con una criatura no muerta de gran 
poder, los Osani se retiraron 
apresuradamente de la torre, to1nán­
dose un tiempo para recapacitar y sope­
sar la situación. 

Desde entonces Dylan y Mandarich 
h an tenido r euniones con Imlik. Tras 
enterarse por éste de lqs hechos en la 
super ficie, han caído en la cuenta de 
que los zom.bis no han sido destruid<;>:?. 
Desde ese mon1ento, los tres se han 
dedicado a rebuscar en la biblioteca 
personal de Imlik con_ocin1ientos que les 
permitan saber n1ás de la criatura que 
guarda el t esoro. 

Encuentros en Jevicl 

l. La iglesia de Tellm·i. Los PJs 
deben empezar si1 investigación en la 
iglesia de Telluri puesto que actual­
n1ente no poseen ninguna otra pista 
aparte de los 111is111os zombis. 

Telluri es el clios neutral bueno del 
comercio, 1a prosperidad y los tratos 
honestos. Sus seguidores son en gran 
parte mercaderes, aunque much os artis­
tas, ti·abajadores y ladrones de alto 
nivel s~ ven atraídos a sus filas. 

Actualmente los miembros del clero 
de "Telluri andan alborotados. Todos los 
muertos vivientes que aparecieron el 
día anterior eran ciudadanos supuesta­
n1ente enterl'ados en su cementerio. 
Te1nen ·habel' perdido el favor de Teiluri 
y son l'eticentes a pedir ayuda exterior, 
puesto que n o desean perder la fe de 
sus s~guidores. Asimismo, el swno sa­
cerdote no se atreve a usar un conjuro 
de coniuni6n por miedo a lo que la 
divinidad le pudiera responder. Si los 
PJs hablan sobre el incide.u.te de los 
zo1nbis con cu alquier sacerdote que no 
sea Petroff, se les trata con rudeza y se 
les conmina a ocuparse de sus propios 
asuntos. Petroff es el único que les 
ayuda de algún inodo. 

Griffin Petroff; AL LN; CA 10 (4 
con armadm·a y escudo); MV 12; 83; p~ 
19; TACO 20; No. AT. 1; Daño según tipo 
de arma o conjuro; DE + 1 al ajuste de 
resistencia mágica; Fue 14, Des 10, Con 
15, Int 9, Sab 15, Car 13; TM M; ML 13; 
sín1bolo sagrado, cota de mallas, escudo, 
maza de infante, 5 pe>. 

Conjuros n1en1orizados: 1 º - bendecir, 
curar heridas leves (:x2), santuario; 2º -
lentificar veneno, martillo espiritual. 

Durante el día, Petroff está sien1p1,·e 
en el templo. Tiene 26 años, es Tubio y 
de anchas espaldas. Es miembro del 
clero desde h ace ocho años. Lora solía 
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hacetle de niñera y de hermana n1ayor 
cuando ambos eran pequeños, de ma­
nera que el chico siempre le ha profesa­
do un gran afecto. 

Lora Garian contó a Griffin que tal 
vez enviaría a alguien para examinar 
los restos de los zombis, de n1anera que 
una vez los PJs se presenten, les guiará 
aní donde los guarclan. 

Los restos están depositados en una 
habitación fría de la pa1te posterior del 
templo. El incienso quema en la sala, 
cubriendo a duras penas el olor a tierr a 
de los cuerpos. Los zombis han sido 
depositados uno al lado del otro sobre 
esteras de hierba. En una 1nesa apa1·ece 
el equipo que llevaban: picos de cavar y 
taparrabos sucios. Los picos parecen 
bastante nuevos, pero sus puntas han 
sido rne]ladas y redondeadas al excavar 
en la piedra inaciza. 

Si los PJs se lo piden, Petro:ff les 
puede nlostrar la tumba de BeYuce 
Garian, localizada en el cementerio tras 
la jglesia. La tie1Ta de la tumba no 
parece haber sid.o Te1novida, y cualquier 
PJ que pase una tirada del talento de 
minería o cantería con un +4, o una 
prueba sin modificar de Inteligencia, se 
percata que la ti~1Ta en la tumba es 
den1asiado blanda pru:a justifica1; el uso 
de un pico. Los PJs enanos se dan cuen­
ta de esto automátican1ente. 

Si se le pTegunta sobre el proce­
dllnien to de entierro, Petroff explica que 
un sepultuTero independiente, Powlus 
Quinn, prepara el cuerpo para la cere­
inonia. El cuerpo es entonces devuelto a 
la iglesia, donde se realiza un servicio 
fúnebre de cuerpo presemte, tras lo cual 
Powlus y sus hijos entierran el JI1Uerto 
en el cementerio. Si se le pregunta por 
Powlus, Petroff explica que, pese a tener 
algunos vicios (el juego y ocasional­
mente la bebida), el enterrador es un 
nliembro leal de la iglesia\ 

Si los PJs vuelven tras unas horas a1 
cementerio y excavan en la tumba de 
Garian (Petroff no lo pern1itiría si lo 
supiera), encontrarán un maniquí de 
madera en su interior. Esto debería lle­
varles a pensar qqe Pow 1 us está impli­
cado. 

Si se pregunta a Petroff dónde 
pueden compl'ru·se picos en Jevid, éste 
les da los no1nbres de varias casas 
donde los su1nistran, incluyendo 
"Ferretería y Utillaje Hetterman" 
(donde, ignorado por Petroff, Powlus 
realiza la mayo1ia de transacciones). 
Petro:ff puede guiar a los PJs a la tienda 
de Hetterman, la cual está conveniente-
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mente cerca del n1ortuario de Powlus. 
A través del curso de la aventura, 

Petroff ofrece ayuda a los PJs curán­
doles gratis heridas leves, proveyén­
doles de una cantidad razonable de 
agua sagrada y otras cosas. No 
trruciona a la iglesia o a sus com­
pañeros 1nonjes, rechazando cortés­
mente contestru.· cualquier pregunta re­
fe'.rente a las investigaciones de la igle­
sia en relación a la creación de los zom­
bis. 

Si los P J s visitan la iglesia y a 
Petroff nlás de tres veces, I n1lik se dará 
cuenta y contratará los servicios de 
algunos 1nalhecl1ores para secuestrar a 
Petroff durante su paseo matinal (el 
DM debe establecer las características 
de estos si es necesario). Entonces 
T1nHk, con una Ináscara cubriéndole el 
r ost1·0, lo interroga sobre los PJs, tras lo 
cual hace que le den una paliza (lo 
reducen a O punto_s de golpe) y lo dejen 
tirado inconsciente en algún lugar 
donde éstos puedan enc9ntrarlo para 
que les sirva de advertencia y abando­
nen la investigación. 

2. Ferretería y Utillaje Hetterman. 
Este establecimiento está ubicado en un 
edificio de una planta. Harold 
Hettcman, su propietario, vende he-
1Tan1ientas, material de jardinería y 
algún tipo de equipo pru·a aventm·eros. 
Heterman vive en la hacinada pru'te 
trasera de la tienda. 

Ha1·old Hetterman (co1nerciante 
humano de nivel O): AL NM; CA 10; MV 
12; nivel O; pg 4; TACO 20; No. At. 1; 
Daño según el arma; Fue 9, Des 10, Con 
9, Int 11, Sab 8, Car 7; TMM; ML 7; PE 
15; daga, 5 pp, cofre con 102 pp y 325 pe 
bajo el suelo del dormitorio. 

Harold es un hombTe de mirada 
nerviosa, sudoroso, con un negro pelo 
grasiento. Siempre está intentando 
encontrar una for111a_ nueva de ganar 
dinero con el nienor esfuerzo y riesgo 
posibles. 

Si se le pregunta por Powlus o por 
sus compras, entrecjerra los ojos y con­
testa: "Bueno, ese tipo de información 
cuesta oro, ¿no? ¡Creo que cualquier 
tipo se volvería Joco por pagar lo que 
fuese por una inforn1ación como ésa!" Y 
entonces abre sus ojos 1narrones tanto 
como puede, a la eipectativa. 

Si los PJs le intentan sobornru·, 
ad1nite que sabe muy poco al respecto. 
Su referencia al "oro" es engañosa, pues 
está dispuesto a dar la misma informa­
ción por unas pocas monedas de plata. 
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Explica que, no ha~e mucho, además 
de los encargos habituales (m artillos, 
clavos, barnices y oti·os objetos para la 
confección de ataúdes), Powlus co1npró 
dos docenas de picos y encargó una can­
tidad de madeTa considerable. Sus 
empleados pasaron a recogerlo todo 
hace unas pocas semanas, por la noche, 
cosa extraña. Harold no sabe nada más 
y no recuerda nada con respecto a los 
hombres que se llevaro11 los objetos, a 
excepción de que eran dos. Si le ofrecen 
más monedas, les dará a los PJs, tan 
contento, una descripción falsa de 
Dylan y Mandarich. Esto, a la larga, 
puede confundir a los PJs con respecto 
a cuántos homb1·es están implicados. 
Harold desconoce los planes que tienen 
Jmlik y Powlus, o Powlus y los dos 
"ho1nbres misteriosos". 

Si se le solicita, Harold enseñará a 
los PJs qué clase de picos tiene él en 
stock. Son idénticos a los que llevaban 
los zombis, pero más afilados. 

3. Quinn e hijos. Powlus Quinn lleva 
su negocio en un edificio de dos pjsos 
que está en el centro de la ciudad. Él 
vive en la habitación de artiba con su 
esposa y sus dos hijos. Sus hijos son al 
tiempo sus aprendices, pues la inten­
ción es que lleguen a encargarse del 
negocio familiru'. Son los que cavan las 
tumbas y hacen otros trabajos don1ésti­
cos, inientras él, por su cuenta, prepara 
los cuerpos. 

Powl11s Q11inn (sepulturero 
bumano de nivel O): AL LN; CA 10; MV 
12; nivel O; pg 5; TACO 20; No. At. 1; 
Daño según el ru·ma; Fue 10, Des 8, Con 
11, Int 12, Sab 9, Car 9; TM M; ML 9; 
PE 15; bolsa con 10 pp y 16 pe. 

Trew (enterrador humano de nivel 
O)· AL LN· CA 9· MV 12· nivel O· pg 3· . , ' , , ) 

TACO 20; No. At. 1; Daño según el 
a1ma; Fue 8, Des 15, Con 11, Int 7, Sab 
8, Car 11; TM M; ML 9; daga, 1 pp, 10 
pe. Trew tiene doce años y de mayo1· 
querría ser aventureTo. Está muy 
interesado por los PJs y les hace 
muchas preguntas sobre sus aventuras 
si le dan la oportunidªd. 

Halotz (enterrador humano de nivel 
0): AL LN; CA 10¡ MV 12; nivel O; pg 2; 
TACO 21; No. At. l ; Daño según el 
arma; Fue 6, Des 14, Con 11, Int 7, Sab 
8, Car 9; TMM; ML 7; desarmado; 5 pe. 
Halotz tiene 8 años e idealiza a su 
fogoso hermano mayor. 
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A estas alturas, los PJs deberían, por 
los menos, sospechar de Powlus e inclu­
so considerarle un hombre diabólico. De 
hecho, eso no es del todo cierto. Powlus 
siempre ha tenido problemas con el 
juego y ha tenninado debiendo una 
gran suma de dinero (no puede permi­
tll:se pagar ni a uno solo de los garitos 
de Irnlik.). En lugar de partirle las pier­
nas, Imilk decidió retenerle la deuda 
hasta que pudiera pagarla en un futuro. 

Powlus ha dejado el juego del todo y 
le está muy agi·adecido a Telluri por 
velar por él durante esa época tan 
mala. Cuando justo empezaba a estar 
tranquilo otra vez, Tmlik contactó con él 
y le dijo cuál era su nueva tarea: susti­
tuh· los cadáveres por mahiquíes y dejai· 
que los hombres de lmilk se llevaran 
los cuerpos ~in vida. 

Pow 1 us no tuvo más opción que 
acceder. Al principio le dio la sensación 
de que lo llevaba bien y apenas pensaba 
en lo que los ho1nbres de Iinlik hacían 
con los cadáveres. Powlus ha recupera­
do la razón y se siente muy culpable. Lo 
único que le impide acudir a las autori­
dades es la persistente sospecha de qu e 
la mayoría de los oficiales de la ciudad 
son marionetas de Imlik; Powlus teme 
que sacar a relucir el asunto de la 
opetación de Imlik no sólo pueda pe1ju ­
dicarle a él sino también a su familia. 

Si los PJs van a ver a Powlus con 
pruebas de su culpa, el afligido Powlus 
confesará en privado cómo y por qué ha 
estado sustitÜyendo los cadáveres pOl' 
maniquíes. Les explica todo lo que sabe 
sobre Imlik y les da una descripción 
pTecisa de Dylan y Mandarich, los dos 
hombres que van a recoger los 
cadáveres. Tam bién les cijce que ha 
visto el caballo y el carro que Dylan y 
Manda1·ich dejan fuera de un almacén 
cerca del puerto, con el que cargan a los 
m uertos. No está seguro, pero cree que 
el almacén es pi"opiedad de Imlik. 

Powlus sabe que la red criminal de 
Imlik es muy extensa, y que el propio 
Imlik es peligr9so y tiene buenos con­
tactos. Pide consejo a los PJs sobre qué 
de_bería hacer para arreglar las cosas y 
se ofrece a ayudarles en todo lo que 
pueda sin arriesgarse él misn10, o poner 
en peligro a su familia, más de lo qu i? 
ya ha hecho hasta el momento. 

4. Tienda d e préstam os d e lmlilc. La 
tienda de Imlik es un negocio de dos 
plantas situado en la sección late1·al de 
la ciudad. La planta infer ior consiste en 
una sala de espera con varias sillas y 
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sofás, y una oficina donde I mlik lleva 
sus negocios. Dos de sus guardaespal­
das, por lo menos, están siempre con él 
dentro de la habitación y los de1nás no 
estarán muy lejos. 

El piso supetior consta de las habita­
ciones de lmlflc y las de sus guardaes­
paldas. En la planta superior ta1nbién 
hay una biblioteca bien surtida. Aunque 
n inguno de los libros de la biblioteca 
son mágicos, muchos textos ofrecen 
infor1nación sobre magia y sobTe cria­
turas mágicas. Estos libros, treinta en 
total, valen 5d20 po· cada uno, para un 
comprador interesado. 

Imlik no tiene ningún tesoro, ni en 
su oficina ni en ninguna de sus vivien­
das. Utiliza pagarés que llevan su sello 
distintivo, el de su anillo, que se puede 
usai· en cualquier t ienda local o cam­
biai·lo por monedas en el banco de la 
ciudad de Jevid. Imlik posee varias 
propiedades tanto en Jevid como e11 sus 
alrededores, y guar da sus tesoros per­
sonales en distintos encondrijos repar­
tidos por 1a ciudad, por si tiene que 
n1archarse de forma precipitada. 

La ciudad de J evid no tiene ningún 
gi·ernio de ladrones oficial; así es que es 
Imlik el que se encai·ga de controlai· 
todas las facetas del crimen organizado, 
tanto dentro como fuera de la ciudad. 
Para ayudai·se, ha dividido la ciudad en 
distritos y ha asignado "jefes" para que 
se éncarguen de las operaciones ilegales 
en su propio sector. La n1ayoria de los 
oficiales de la ciudad están comprados 
poT Imlilc, ya sea con dinero o a base de 
chantajes, y está fuera de peligi·o en 
cuanto a las auto1idades locales se 
refiere. Aunque finge ser un 
prestamista, la m ayoría de Ja gente 
sabe que tiene contactos con los bajos 
fondos de la ciudad y que más vale no 
cruzarse en su camino. Muy pocos 
saben lo buenos que son los contactos 
que tiene realmente, e inclu_so son 
menos los que sospechan que está vin­
culado a los Osa ni. 

Jm lik se mostró escéptico ante los 
rumores de ruin.as bajo Jevid, y luego 
tuvo celos de que Dylan y Manda1ich 
las hubieran descubierto. No le gusta 
ninguno de los dos, y desconfía de 
ambos, de hecho, cree que hubiera 
tenido que ser él el encargado de orga­
nizat un equipo de investigación de las 
ruinas. 

A lm lik no le atrae en absoluto la 
luch a y, si se ve atacado, inten tará huir 
o rendirse, dependiendo de la situación. 
A todas horas lleva consigo cinco 

guardaespaldas. Estos cinco hombres 
han estado con Imlik durante vai·ios 
años y le son leales; saben de su 
relación con los Osani y esperan poder 
llegar a form\:l.r parte de la organi-. , 
zac1on. 

Robert (guerrero humano de nivel 
3): AL LM; CA 4; MV 12; G3; pg 25; 
TACO 18 (base); No. At. 1; Daño según_ 
el' arma +3 (bonificador de Fuerza); Fue 
18104, Des 11, Con 15, Int 12, Sab 10, 
Car 12· TM M· ML 14· PE 65· cota de , , , , 
mallas, escudo, espada ancha, daga, 
bolsa con 5 po y 17 pp. 

Clar k e (gue1Tero humano de nivel 
2): AL LM; CA 5; MV 12; G2; pg 18; 
TACO 19 (17 con ballesta); No. At. 1; 
Daño según el ai·ma; AE proyectiles; 
Fue 13, Des 9, Con 13, Int 12, Sab 7, 
Car 8; TM M; ML 14; PE 65; cota de 
n1a1las, ballesta ligera +2, 24 cuadriilos, 
hacha de n1ano, daga, 2 po, 25 pp. 

Hurdidi (mago humano de nivel 4): 
AL LM; CA 7; MV 12; M4; pg 12; TACO 
19; No. At. 1; Daño según arm a o con­
juro; AE conjuros; Fue 7, Des 16, Con 
11, Int 16, Sab 11, Cru: 9; TM M; ML 13; 
PE 175; bastón, daga, libro de conjur os, 
anillo de protección. + 1, 25 po, 2 gemas 
(por valor de 50 po cada una). 

Conjw·os memo1izados: 1 º - trabar 
portal, proyectil 1nágico (x2); 2° - imagen 
múltiple, rayo de debilitam.iento. 

Quites (sacerdote de Onada1· 
humano de nivel 3): AL LM; CA 5; MV 
12; 83; pg 20; TACO 20; No. At. 1; Daño 
según arma o conjuro; AE conjuros; Fue 
14, Des 8, Con 13, lnt 9, Sab 15, Car 12; 
TM M; ML 15; PE 120; cota de mallas, 
mangual, flagelo,15 po, 30 pp. 

Conjuros memorizados: 1 º - ben.decir, 
orden únperiosa, curar heridas leves 
(x2); 2º - i1unovili.zar persona, 1na,rtillo 
espiritual. 

Torce íladrón humano de nivel 5): 
AL LM· CA 5· MV 12· L5· pg 16· TACO 

) ' ) ' , 
18; No. At. 1; Daño según el arn1a; AE 
apuñalar por la espalda (daño x3); DE 
aptitudes de pícaTo; Fue 9, Des 17, Con 
7, Int 14, Sab 8, Car 6; TM M; ML 13; 
PE 420; arn1adura de cuero, espada 
corta +1, 3 dagas a1-rojadizas, 12 po, 22 
pp, 30 pe. 

Habilidades de ladrón: H 20%, AC 
30o/o, EIDT 25%, MS 75%, ES 80%, DR 
15%, EP 70%, LL 10%. 

'• 
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Si los PJs se encaran con Imlik en 
cualquier momento dur ante la aventu­
ra1 deben ir con cuidado con lo que le 
dicen. Irn lik habla con los P J s de una 
forma tranquila y racional1 y niega 
estar al corriente de los robos de cuer­
pos u otras activid.ades. Preguntará a 
los PJs de dónde han sacado esa infor­
mación. Si no se lo dicen, les recomien­
da que vayan a las autoridades, si es 
que están tan seguros de su culpabili­
dad. Los PJs con acceso a PES o con­
ju1·os similares pueden ser capaces de 
saber más cosas., pe1·0 si realizan un 
conjuro en presencia de Imlik, sus 
guardaespaldas atacan de inmediato. 

Imlik no es estúpido, y si ve 
cualquier indicio de que los PJs han 
obtenido la información a partiT de 
Powlus (por ejemplo1 los PJs repiten 
cosas que sólo Powlus sabe), el sepul­
tuTero acabará siendo raptado, golpea­
do, interrogado y después asesinado. 

Si los PJ s se enfrentan a Imlilc antes 
que Dylan y Mandarich entren en las 
ruinas, el capo del crimen enviará a 
Torce al almacén para advertir a los dos 
hombres que estén al tanto de los 
entrometidos P J s. 
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5. El almacén. El almacén está 
situado cerca del barrio portuario de 
Jevid. Es un edificio de dos plantas con 
el suelo de tierra y un techo alto alinea­
do de vigas. Las v.entanas están a 16 
pies sobre el suelo y cerradas a cal y 
canto. Tanto las puertas normales como 
las dobles han sido asegw:adas con ce­
r r aduras de mago por Mandarich. 

Imlik con1pró esta propiedad hace 
años y ha visto varias tr ansacciones ile­
gales desde entonces. En ese lugar, 
Iiulik guarda algunos grandes cajones 
para embalar y cajas p ara que dé la 
impresión de ser realmente un almacén. 
Las cajas de embaiar están llenas de 
1·epuestos navieros, retazos de velas, 
cuerdas, h erramientas y otros tipos de 
equipo marinero. Si se inspeccionan 
detenidamente los objetos, se ve que Ja 
mayoría de la ínercancía es de baja cali­
dad y que lleva aquí mucho tiempo; las 
velas de lona están r otas, las he­
r r amientas oxidadas1 etcétera. 

En la esquina sudeste del aln1acén 
hay un establo improvisado en el que se 
encuentran el caballo y el carro emplea­
do por Dylan y Mandarich para trans­
portar pertrechos y cadáveres. 

SIN DEJAR PIEDRA POR MOVER 

Percherón de tiro: Int 1 (animal); 
AL N; CA 7; MV 12; b G 3; pg 20; TACO 
17; No. At. 1; Daño 1-3 (mordisco); TM 
G; ML 7; PE 65. MMu.1 

El interior del almacén 

l. La oficina. La oficina contiene un 
escritorio, sillas, una m esa y vru·ios 
catres. Mandarich ha asegurado con 
cerraduras de mago la puerta y las con­
traventanas . 

Dylan y Mandarich viven aquí desde 
que llegru·on a Jevid. Dentro hay provi­
siones, como ropa extra, algunos efectos 
personales y las vituallas normales. 

2. El gran cajón falso. Es posible 
desplazar este cajón para embalar 
vacío; si se hace, se descubrirá un pozo 
toscan1ente excavado que permite el 
acceso a una profunda oscuridad. Hay 
una escalera de cuerda enrollada en 1o 
alto del pozo. 

El pozo tiene 70 pies de profundidad 
y conduce a las cavernas (ver más ade­
lante). Si Dylan y Mandru·ich están en 
las ruinas cuando los héroes descubren 
el pozo, la escaler a estará desenrrolla­
da. 

Dylan ha inscrito unglifo cu.stodio a 
• 

10 pies por debajo del borde del pozo. 
Cualquiera que falle un tiro de sal­
vación resulta pru·alizado automática­
mente, no puede seguir agarrándose a 
la escalera y sufrirá un daño de 6d6 pg 
por la caída. El gl;i.f o puede detectarse 
normahnente si los PJs van provistos 
de algún tipo de luz. 

Los malos mueven 
Los PJs deben moverse con rapidez 

si quieren descubrir quién está real­
mente detrás de la creación de los zo1n­
bis. Las acciones de lqs Osa.ni durante 
esta aventura están predeterminadas y 
sólo va a alterarlas la interve11ción de 
los PJs. Se ha incluido-un secuencia de 
sucesos pru·a disponer de un tabla de 
referencia (ver la barra lateral de la 
página siguiente). El DM puede alru·gar 
la secuencia de sucesos si los jugadores 
parecen confundidos. en algún n1on1ento 
de la aventura. 

En el n1ismo día en que los perso­
najes son contactados p or Lora Garian , 
Imlik cierra su tienda para preguntar a 
Dylan y Mandarich sobre la criatura 
que encontraron en la ton·e. Los tres 
permanecen encerrados en la biblioteca 
de Imlik hasta bien entrada la nocl1e. 
Unas horas antes de despuntar el día, 



i 

SIN DEJAR PIEDRA POR MOVER 

Dylan y Mandaricb abandonan la tien­
da de Imlik y vuelven al almacén. 

Dylan y Manda1ich pasan el Testo 
del día en el almacén preparándose 
para penentrar en las ruinas. En1plean 
el tie1npo de$cansando y memorizando 
conjuros. Ainbos son conscientes de que 
se les acaba el tiempo y de que la apari­
ción de los zo1nbis en la ciudad puede 
haber atraído una atención no deseable 
para sus planes. 

En la maña11a del cuarto día tras el 
ataque del zombi a los PJs, Dylan y 
Mandarich descienden por el pozo hasta 
las ruinas, llegando a la torre a primera 
hora de la tarde. Su plan es quedaTse 
en las ruinas durante varios días y 
preparru· un can1pamento justo al exte-
1ior de la entrada de la torre. 
Mandaricb se lanza un conjuro de invi­
sibilidad sobre sí mismo y luego entran 
los dos en la torre, justo antes del 
anochecer. 

Tras descubrir que los zombis 
habían sido meramente telepo1-tados, 
Manda1ich, un experto en temas con­
cernientes a la Tríada, se reafirma en la 
hipótesis de que la criatura que guatda 
el tesoro de la torre no es más que un 
morador de la cripta. Los Osani consi­
deran por lo tanto que el peligro es sólo 
marginal, aunque no por eso dejan de 
proceder con p1·ecaución. No conoce­
dores de las inmunidades de la c1iatu­
ra, Dylan intenta "expulsarla", fallando 
en su intento y viéndose teleportado a 
la ciudad de la superficie. Manda1'ich, 
previendo algo así, decide posponer su 
ataque y esperar en el campan1ento el 
regreso de Dylan. 

Tras haber sido teleportado a la 
superficie, Dylan reempl'ende rápida-
1nente el camino hacia las ruinas, lle­
gando justo pasada la n1edianoche. Si 
los PJs han entrado en las cavernas 
delante suyo, es posible que detecte 
señales de su paso y se prepare para el 
encuentro. 

Al día siguiente, Dylan y Mandarich 
dest1·uyen al morador de la cripta y 
saquean con éxito la cán1ara. Pasan la 
noche descansando en las ruinas antes 
de volver a la superficie a la mañana 
siguiente. 

Mandarich se sorprenderá si des­
cubre a los PJs en las ruinas antes de 
la vuelta de Dylan, aunque este hecho 
no le tuTba lo suficiente; asumirá que 
los PJs están investigando la apai·ición 
de los zombis en la ciudad, e intentará 
sacar el máximo provecho de la 
situación. Lanza los conjuros engaño 
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Secuencia de sucesos 
Día 1: Dylan y Mandarich encuentran al 
morador de la cripta. Los PJs son ataca­
dos por el zon1bi teleportado. 

' 

Día 2, 10:00 A.M.: Lora trata de contratar 
a los PJs. Dylan y Mandaxich se reúnen 
con ln1lik. Permanecen despiertos a lo 
lal'go de la noche investigandQ acerca de 
guai·dianes u1uertos vivientes en la bi­
blioteca de ln1lilc. 

Día 3, 4:00 A.M.: Dylan y MandaTich vuel­
ven al 'blmacén y duermen en la oficina. 
Cuando despiertan (por la tarde), memo­
rizan los conjul'OS que les pueden ser de 
n1ás utilidad, discuten las tácticas a 
segun: y prepal'an el equipo. 

Día 4, 10:00 A.1\1.: Dylan y Mandarich 
penetran en las ruinas. 

2:00 P.M.: Dylan y Mandarich llegan a 
la torre. 

6:00 P.l\L: Dylan y Mandarich entran 
en la torre y se enfi·entan al morador de 
la cripta. Dylan acaba par ser teleportado 

audible y luces da,nzantes sobre la zona 
de la torre para atraei' a los PJs hacia 
allá. Espera que los PJs sean capaces 
de enfrentarse al morador de la cripta y, 
con algo de suerte, superar las protec­
ciones de la cámara. Como n1ínimo, 
espera que algunos de los PJs sean tele­
portados al exte1io1· de manera que el 
grupo esté debilitado pa1·a su posterior 
ataque. 

Tras la entrada en la torre de los 
PJs, Mandai·ich los sigue y lanza un 
conjuro de ala.r1na. a initad de camino 
de la entrada; así estará avisado cuando 
regresen, los esperará en el exterior de 
la entrada y los atacará uno por tu10 a 
medida que salgan. 

Si Pylan y Mandarich son encontra­
dos tras haber vencido al n1orador de la 
cripta (pero antes de haber tenido tien1-
po de descansaT), Dylan no dispondTá 
de su conju1·0 de curar heridas leves y 
habrá gastado una de sus pociones de 
san.ación; Mandarich, por su parte, 
habrá lanzado ya sus conjuros de 
in1novilizar muerto viviente y proyectil 

, . 
niagico. 

Combate y tácticas 

Si los PJs se enfrentan a Dylan y 
Mandarich en Jevid ambos rel1úyen la 
lucha, a menos que tengan que hacerlo 

fuera. Mandarich vuelve al campamento. 

Día 5, 12:30 P.M.: Dylan vuelve al campa­
mento. 

9:00 A.M. : Dylan y Mandarich penetran 
en la torre, destruyen al n1orador de la 
cripta y saquean el lugar .. 

Día 61 9:00 A.1\:1.: Dylan y. Mandarich vuel­
ven al almacén, desean.san y recuperan 
conjm·os. En secreto, Manclarich reem­
plaza la varita de poliniorffa por una~vai·a 
de madera normal, y se apropia del objeto 

, . 
magico. 

Día 7, 9:00 A.M.: Dylan y Mandarich se 
reúnen con Imlik, Pasan todo el día en la 
vivienda de In1lik tasando y catalogando 
los tesoros y haciendo un informe para 
sus superiores en la orden de los Osani. 

7:00 P.M.: Dylan y Mandaiich vuelven 
al almacén con los tesoros. Como no con­
ffan en Imlik hacen guardia alternándose 
a lo largo de toda la noche. 

Día 8, 9:00 A.M. : Dylan y Mandaricb 
abandonan J evid. 

en defensa propia. Si les da la iinpre­
sión de que los PJs van a ser un pi-oble­
ma los Osani 11a1nan r ápidamente a la 

' guai·dia de la ciudad, la cual aparece al 
cabo de unos pocos minutos, y an1e­
nazará con arrestar a aquellos que 
causen distul'bios. 

Si, por el contraiio, los PJs los 
encuentran eh el aln1acén, caverna o 
ruinas, los Osani les atacan de inmedia­
to en un intento de incapacitru· a tantqs 
como les sea posible. Ambos son alta­
m ente despiadados y no toman pri­
sioneros. 

En los dos prime1·os asaltos de con1_­
bate, Dylan lanzará sus dos conjuros dé 
irun.ovilizar persona. Seguicla1nente 
pa::¡ará a utilizar causar miedo y causar 
ceguera (en este orden) antes de lan­
zarse al combate cuerpo a cuerpo. Si sus 
puntos de golpe quedan reducidos a la 
mitad o menos, Dylan se tira sobre sí el 
conjuro santuario e intenta curru·se con 
sus conjuTos de curar heridas leves y 
con sus pociones antes de volver al com­
bate. Dylan luchará hasta la muerte, y 
con su último aliento lanzará una 
maldición sobre los PJs. 

Mandarich se lanzará un conjuro de 
invisibilidad, y seguirá con el convocq,T 
1nonstruos I (1naterializa 2d4 orcos que 
envía contra el grupo). Luego, sobre sí 
lanzará un escudo, y sobre cualquieta 

I 
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que se 1nantenga apartado del combate, 
los conjuros tentánculos negros de 
Edvard y telaraña. Continúa con un 
proyectil niágico contra cualquier PJ 
con capacidad para l anzar conjuros y 
finalmente se lanza al combate cuerpo a 
cuerpo. Mandarich lucha1·á hasta que le 
quedan 4 puntos dé golpe o menos, 
entonces se beb~rá su poción de forma 
gaseosa e intentar á escapar. 

Orcos (2d4): Int 9 (media); AL LM; 
CA 7; MV 12; DG 1; pg 5 cada uno; 
TACO 19; No. At. 1; Daño según el 
arma; TM M; ML 20; PE 15; MMu.2; 
Armadu1·a de cuero tacl1onado, hacha de 
batalla, lanza, daga. 

Las cavernas 
Las cavernas son una serie de i·etor­

cidos túneles natID·ales totalmente 
sumergidos y que fueron habitados por 
una numerosa tribu de sajuaguines 
n1ucho antes de que Jevid fuera 
siquiera edificada. Todo el complejo ca­
vernoso es frío y muy húmedo. 
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Los túneles han sido reforzados con 
vigas de madera emplazadas par los 
trabajadores zombis. Es totalmente 
seguro pasar por estas zonas a menos 
que las vigas hayan sido cortadas o 
saboteadas. 

Entre los puntos de interés de las 
cavernas naturales ]Jodemos encontrar 
los siguientes: 

\ 

x - Techo derrumbado. Cuando los 
PJs llegen a este punto, pai'te del techo 
se derl'u.mba sobre 1 a 3 personajes (al 
azar), causando 2d8 puntos de daño 
(tiro de salvación contra paralización 
para recibir la mitad del dafío). El túnel 
queda parcialmente bloqueado, pero 
puede ser despejado por dos personas 
en una hora. Los pe.rsonajes enanos 
pueden Tealizar una tirada para detec­
tar la inseguridad del techo. Los 
ladrones pueden emplear la habilidad 
de detectar trampas a este fin. 

y - Grieta. El PJ que vaya en cabeza 
debe pasar una prueba de Destreza 
para evitar caer en una profunda grie­
ta, en la que sufriría l d4 de daño y una 
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grave torcedtu·a de tobillo. Si no se cura 
la herida mágicamente, el factor de 
movinriento de] PJ se reduce a la n1itad 
hasta que descanse dUl·ante un número 
de días igual al numero de puntos de 
daño sufridos. Los enanos y l os ladrones 
pueden tirar para detectar este pasaje . 
mseguro. 

z - Agujero. El suelo del túnel cede 
inesperada1nente bajo lós. pies de un PJ 
al azar que debe pasa1· una prueba de 
Destreza para evitar caer a un pozo de 
10 pies de profundidad, en el que 
sufriría 2d4 puntos de daño por la caída 
y las rocas del fondo. Los enanos y los 
ladrones pueden tn·ai· para detectar el 
suelo inseguro. 

l. Almacén de cuerpos. Los PJs 
notan un olor seco y desagradable a 
medida que se acercan a esta cueva. En 
su interior están los cadáveres de diver­
sos ciudadanos de Jevid facilitados por 
el sepulturero Powlus Quinn. No hay 
nada de valor en el ái:ea, pero los PJs 
de alineamientos buenos deberían, por 
lo menos, sugerir que los Testos mor­
tales de estas personas fueran devuel­
tos a la iglesia. 

2. Almacén. Esta es la cueva donde los 
Osani guardan las heTr amientas de 
cavar y otros pert1·echos. La cueva con­
tiene picos, palas, martillos, clavos y 
varias pilas de robustas vigas de 
madera. Ninguno de los elementos 
guardados aquí es mágico o posee un 
valor especial. 

3. Caverna inundada. Esta caverna 
lleva a la ciudad eni'lIÍnas (ver n1ás 
adelate). Durante la marea alta, la ca­
verna tiene 5 pies de profundidad de 
agua, pero durante la bajamar las 
aguas retl'oceden, dejando al descubier­
to la aber tw·a que conduce a la entrada 
a otra caverna. 

h·ónicamente, ésta fue una de las 
prin1eras zonas en la que los zon1bis 
cavaTon, pero i·ealizaron los trabajos 
dw·ante la marea alta. Los Osani pen­
saron entonces que habían llegado a un 
punto muerto y se dedicaron a excavar 
en otra parte. Tan sólo por casualidad, a 
Dylan se le ocurrió volver más tarde por 
esta zona en ma1·ea baja, descubriendo 
entonces el túnel noroeste. 

En marea alta, pasar una tirada del 
talento de rastrear revelará varias 
huellas de pisadas alrededor del borde 
del agua. En marea baja, el agua tiene 
tan sólo 2 pies de profundidad, y tanto 
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las pisada$ comó el túnel noroest~ se 
• . - l 

v:rslllllibran claramente. 

4. -Esqueleto de sajuaguín. El suelo 
de esta cueva éstá 10 pies por debajo 
del suelo del túnel. Al fondo de este 
pozo natural está el esqueleto dese.cado 
de una sacerdot.e sajuaguín. Hace anos, 
esta sacerdotisa deéidió volver a la 
mor~da de sus ancestros en una.n1i­
síón sagrada en husc·a ele un antiguo 
templo a Sekolab,, diosa de lós 
sajuaguines. Por desgTacia, su empeño 
se truncó cuando tropezó y cayó al 
interior de esta cueva, rompiéndose el 
cuello. Sus huesos se vuelven p9lvo si 
aiguien las alza. 

El a:i~nes <;le la s.ajuagµín se ha podri­
do, dejando tan sólo las oxidadas hebi­
llas. Ceréa de su esqueleto descansan 
sus pertenencias: un tridente oxidado, 
una dagá +1 y un "hacecillo cantor" 
(trozQs de hueso, piedra y conchas en 
una correa nudosa tmidós a varios 
~llos de-hues_o). Vf!rias de las conchas 
de los anillos son de gran belleza y se 
podri~n v~nder en Jevid po1· 1 po, 
1i1ieiltras que la correa es en realidad 
un "libro'' sajua.guín en el que se cu~n­
ta con to.da s:uérte de detalles la 11isto­
ria de su tribl,1

1 
su .v~lor podiji;i llegru' a 

set de cientos de monedas de oro pata 
lJll col~ccionista (asümiendo que se 
pudiera demosttar su autenticidad). 

Las ruinas 
Las ruinas de la vieja se~ción qel 

muelle bajo Jevid son un.a visión asom­
bros.a. Todas l~s estructuras de las 
Tuinas. están recubiertas por h~ongos 
luminiscentes que brillan con tina luz 
verd.osa fantasmal. Esta luz $e refleja 
en el agua, con ló que las más variadas 
son1bras fantasmagóricas. se reflejan 
en lás paredes de la cüeva. La luz que 
Pl'OVOCan los hongos 0$ lo su:ficj_ente­
n1ente .brillante pru:a iluminar la ciu­
dad sum~rgida en su t()ta;lidad. 

Esta g'Tafi caverna posee una altura 
que va a~ 10 a 50 pies, y probable­
mente se derrumbaría si no fuera por 
la inman$nte magia de la To1Te de la 
T1íada (ve1' e1 área 8). Los edificios .son 
qe un;;i o d9s planti;is y parecen sor­
prendentemente intactos. Sus inte­
riQres han sido totálmehte desal~jados, 
con sus muebles :rotos y usados para 
luii1bré hace ya mucho tiempo. No se 
e:ucuent1~a nada de valor en estas 
ruinás. 
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Los amalghomos 
Aunque la Tol:re de la Ttíada sobrevjvió al 
ten·e1noto que acabó con la antigua ciu­
dad, la mayoría de sus habitantes no lo 

' hicieron. De todas formas, un grupo de 
'ílmalghomos que en el pasado iüeron 
esclavos de la Tríada se las arreglaron 
para sobrevivir. Estas desgraciadas cria­
turas vivían eñ cuevas bajo la torre. 
Irónicamente fue1·on s~vadas del terremo­
to por la magia que protegía la Torre. 

Ti·as el terremoto, los an1alghomos con­
siguieron reunir el coráje necesario para 
dejar sus cavernl:!s. Para su sorpresa, 
encontraron que todos lós magos de la 
Torre habían muerto, y eran libTes para 
explorar la ciudad subte1Tánea. Los amal­
gho;mos ·se reunieron y, con el tiempo, lle­
garon a p1·ocrear qon los pocos humanos 
supervivientes de Ja ciudad. Debido a esto, 
muchos de los amalghomos, aun·que aún 
bestiales, tienen una extraña apa1·ienciá 
humana que a algunos podría paTecer de 
lo más inquietante. 

Los supervivientes originales del terre­
moto c~recían de las herramientas y los 
conocimientos necesario:;¡ para excavar 
l1acia la libertad. Encontrai·on el túnel 
sumergido (área 7) pero fueron incapaces 
de aguanta1· la i•espiración lo suficiente 
p·ara bucear a través del tramo completo. 
Sabiamente, decidieron saca1· el máximo 
provecho de su desafortunada situación, y 
gracias a la adaptabilidad natnl'al de los 

Exploración de las ruinas 

Los an1alghomos notan la presencia 
de los PJs tan pronto como éstos penen­
tran en las ruinas. El aviso de su pre­
sencia se ha extendido rápidamente por 
toda la comunidad. Tras u 11 breve perio­
do de tiempo, deber ía serles aparente a 
los PJs q_ue las ruinas están habitadas, 
a medida que Sé tropiezan con leves 
huellas ele pisadas, desech os, huesos roí­
dos y movimientos f u1-tivos en las som ­
bras de los l'ecovecos. 

A medida que los PJs empiezan a 
explora.r 'las ruinas escuchan el sonido 
de una pelea seguido por gritos de 
socorro algo ininteligibles. Si investi­
gan, se encuentran con Hurgue, un troll 
marinQ, .que está r etirando salvaje­
mente el ca1nuflaje del bogar de una 
familia de amalghomos (consulta la 
barra lateral de «Los t rolls" para obte­
ner sus caracteTísticas). Si Jos PJs no 
intervienen, este monstruo saca de su 
hogar al padre, le golpea h asta noqueal'­
le y lo mete en un saco. 

17 D UNGEON n .0 1 

amalghomos consiguieron p1·osperar. 
Desde entonces, principalmente debido a 
su h 1fluencia humana, los amalghon1os 
han fo:rma~o su propia sociedad, eón su 
religión y sus costJ1n1hres. 

Actuahnen te hay unos 80 adultos (y casi 
el mismo nú1nero de nil1os) viviendo en 
pequeños grupos familiares en varias 
zonas tantQ en el jnterior como en los 
alrededores de la ciudad en ruinas. Moran 
en pequeñas cuevas camufladas bajo el 
suelo (no señaladas en el mapa). Las 
familias de ama1ghon1os tienen como 
guardián a, por lo menos, una rata gigante 
a la que se trata como animal doméstico. 

La dieta de los amalghomos consiste en 
ratas, insectos y ocasionalmente algún 
pequeño pez (un manjar exquisto reserva­
do a aquellos lo suficientemente valientes 
como pa1·a acercarse al borde del agua). 
Un manantial natural les su1ninistra agua 
fresca. La madera para que1nar es muy 
i·ara, de manera que ingieren. las comidas 
crudas. 

Amalghomo macho: fut 5-10 (poca a 
media); AL LN; CA 5; MV 9; DG 2; pg 10; 
TACO 19; No. At. 1; Daño según el arma; 
DE camuflaje, mimetis1no; TM M; ML 12; 
PE 65; MMv.1; clava de hueso, daga. 

Amalghomo hembra: Int 5-10 (poca a 
media); AL LN; CA 5; MV 9; D G 1; pg 5; 
TAOO 19; No. At. 1; Daño según el ru·ma; 
DE como el au\alghomo macho; TM M; ML 
10; P E 35; M'!lfv.1; _daga. 

Varios amalghomos liderados por 
Salosaco rodean a Hm·gue mantenién­
dose a distancia, desde allí le lanzan 
pied1·as en un intento de dish·aer su 
atención. Además, varias ratas gigantes 
lanzan rápidos y furtivos ataques sobre 
sus tobillos. En cuanto I-Iurgue desvía 
su atención , otros amalghomos ayudan 
al resto de la familia a -ponerse a salvo. 
Irritado, pero no realn1ent.e h erido, por 
el ataque de los ama1ghomos, Hur gue 
retorna al agua con su presa. 

Si los PJs atacan a Hurgue, el troll 
se sorprende de su p:resencia y tr~s un ' 
asalto de combate suel ta el saco y huye 
hacia el agua. 

Si los PJs no il1vestigan el origen de 
los gritos, o no hacen n ada para detener 
al troll, los amalghomos les evit~n 
durante el Testo de la aventura. Si los 
P J s ayudan a los am a lghomos contra el 
troil, en breve Salosaco y su escolta se 
les aproximará. Habla en un común 
muy burdo, pero les agradecerá su 
ayuda y les explicará que durante años 
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Rata gigante: Int 2 (semi); AL N; CA 
7; ivIV 12, Nd 6; DG 112; pg 2; TACO 20; 
No. At. 1; Daño 1-3; AE enfermedad; TM 
D; ivIL 7; PE 15;1vfMv.1. 

Los amalghomos tienen unjefe. Este 
cargo es hereditario y _en este momento lo 
ostenta Salosaco, el bis, bis, bisnieto del 
líder del grupo origin~l de amalghon1os. 
Salosaco es inteligente, abierto y honesto, 
pero su preocupación principal es siempte 
el bien estar y seguridad de su t ribu 

S~losaco (jefe amalghomo): Int 10 
(meclia); AL LN; CA 5¡ MV 9; DG 4; pg 24¡ 
TACO 17; No. At. 1; Daño según el arma; 
DE como el amalghomo 1nacho; TM M; ML 
14; PE 175; MMv.1; espada corta. 

Colaborando con él y atendiendo las 
necei;;idades espirituales de la tribu está la 
esposa de Salosaco, Liira. Es ·sacerdotisa 
de Payanel, dios del sufrinriento y la per­
severancia, una entidad a la que los amal­
ghomos llan1an K'ssan. Si bien estas cria- · 
turas, como Taza, no tienen un verdadero 
dios de toda la especie, años atrás, Payanel 
se compadeció de estos amalghomos en 
concreto y recompensó a sus ñeles con con­
ju1·os y el saber de la sanación. 

Liira (sacerdotis a amalghomo): Int 
10 (media); AL LN; CA 5; MV 9; DG 2; p g 
10; TACO 19; No. At. 1; Daño según el 
armél; TM M; ML 13; PE 120;.MM!.!.1; s_hn­
bolo sagrado basto, clava de hueso. 

Conjuros memorizados: 1° - bendecir, 
curar herida$ leves. 

s u gente ha sido cazada y devorada por 
estas terribles criatuTas a 1as que no 
pueden her ir ni niatar. 

Les invita a acompañarle a la taber­
na Reguero Sucio (área 5) y les hace 
sentar en el lugar de honor, en el cen t1·0 
del círculo de p iedras. Les t raen reci­
pientes con agua y fuentes de comida 
(ratas muertas, escarabajos, h ongos y 
peces pequeños). Mientras tanto, otros 
amalghomos entran y se sientan alrede­
dor de la cám.a1·a, mirando con cierto 
temor a los PJs. Tanto si los PJs comen 
Jos 111nanjares" que les ofi·ecen como si 
no, Salosaco les intentará convencer 

t 1 "d . " para que 1na .en a os emon1os a cam-
bio de su tesoro, el cual guardan aquí 
mismo (ár ea 5). 

Salosaco sabe que los dos trolls -viven 
en una caverna sumer gida cercana a los 
muelles abandonados, pero no conoce l a 
existencia de los ti·olls jóvenes. E l jefe 
amalghomo responderá a cualquier pre­
gunta que le hagan l os PJs con­
cerniente a las r uinas o a los Osani 
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hasta donde alcance su saber. Los amal­
ghomos han estado observando a Dy1an, 
Mandarich y sus sirvientes zon1bis 
explorando las ruinas y saben que 
ahora pasan mucho tiempo en "el lugar 
malo" (la Torre de la Tríada, área 8). Si 
se le pregunta, Salosaco señala la direc­
ción en la que está la torre, pero se 
niega a ir allí o a hablar n1ás sobre ella. 
Asimismo, advierte a los PJs que se 
inantengan alejados de allí. Tanto 
Salosaco como los otros amalgh o1nos se 
detallan en el apar tado "Los amalgho­
mos". 

5. La taberna d el Reguero Su cio. Al 
igual que en el Testo de los edificios de 
Jevid, no qued a ningún mueble en el 
lugar, pero docenas de piedras han sido 
dispuestas formando un se111icír culo 
ah·ededor del hogar principal. La taber­
na del Reguero Sucio es el lugar donde 
los amalghomos se reúnen para discutir 
los asuntos concernientes a la comu ­
nidad. Éste es también el lugar donde 
Liira, la chamán de la tribu, lleva a 
cabo sus servicios en los días consagra­
dos. 

A través de los años, los amalgbomos 
han recolectado una pequeña cantidad 
de tesoros de entre las ruinas. Este 
tesoro está oculto en una profunda cavi­
dad bajo el suelo de la taberna. El 
teso1·0 consiste en 73 po, 126 pp, 297 pe, 
un peine y un cepillo de plata a juego 
(50 po), tres b1·~zaletes de oro (3x30 po), 
un collar de oro (50 po), cinco anillos de 
oro (5x15 po), una espada anch a con 
ii1crustaciones en oro (250 po) y un 
yelnio de escudaje niental de plata se1ni­
deslustrado. 

6. La gran grieta. La grieta tiene una 
anchura de unos 10 a 15 pies en algu­
nas de s us partes y se extiende hacia 
abajo hasta una ptofunclidad indetermi­
nada. La temperatura a su a lrededor ~s 
apreciablemente n1ás ten1plada. 

Apercibiéndose de que los cuerpos 
muertos poch·ían propagar enfer ­
medades, l os supervivientes originale:? 
del terremoto reunieron los cuerpos de 
los que habían p er ecido y los lanzaron a 
la grieta tras una breve ceremonia . 

Los amalghomos tienen la ci·eencia 
de que la grieta está encantada por los 
espíritus de los muertos, aunque esto es 
falso (a n1enos que el DM decida lo con­
trario). Los PJs que realicen una explo-
1·ación más concienzuda de la grieta 
descubriTán que tiene una profundidad 
de 80 pies. 

18 D uNGEON n.0 1 

7. La cueva s~e.rgida, Esta cueva 
sumergida es parte ele un sistema de 
túneles enti·elaz.ados que van a dar 
hasta una salida cercana a los muelles 
de la ciudad de Jevid, en la superficie. 
Los túneles tienen una anchura que va 
de 4 a 6 pies y están totaln1ente 
sumergidos. Los PJs que penentr en en 
ellos deben ser buenos nadadores o 
poseer algún métoclo m ágico de mante­
nerse bajo el agua. La caverna contiene 
el poco tesoro que los tro1ls han podido 
acumular, y sirve de 1norada a los dos 
trolls jóvenes (la prole de I-Iurgue y 
Meve). 

Scrags jóvenes (2): Int 5 (poca); AL 
CM; CA 7; MV 9; DG 2; pg 14, lO; TACO 
19; No. At. 3; Daño 1/1/1-4; D~ regenera 
3 pg/asal to eµ el agua; TM M; ML 12; 
PE 120; MMu.2. 

Estos pequeños tro11s son tan crueles 
como sus padre.s. Se mantienen 
esperando entre las r ocas y atacan a los 
PJs tan pr onto como entran en la 
cueva. 

Oculto bajo las piedras de la cueva 
está el tesoro de los t r olls; consiste en la 
estatuilla de coral de un tiburón (135 
po), 10 gemas (100 po, 7x50 po y 2x20 
po), un brazalete de marfil (125 po), 163 
po, 340 pp y 833 pe en monedas de 
varias clases. 

8. La Torre de la Tríada. Si Dylan y 
Ma11darich han llegado aquí antes que 
los PJs, su ca111pa,mento se puede ver 
justo al lado de la en trada. 

La Tríada era un grupo de n1agos 
inalignos que adoraban a una deidad 
olvidada conocida simplemente por 
En tropía. La torr e se levanta ominosa­
rnente aparte del resto de las cosas que 
la todean por muchos motivos. Su exte­
rior está construido en obsidiana 
maciza, y los hongos luminiscentes que 
lo cubren t odo no cr ecen en los muTos 
de la Torre. La Torre se alza a una 
altura de 30 pies y su extremo superior 
se clava dii·ectamente a una gran placa 
r ocosa que hace de techo a la caverna. 
Un conjm:o de detectar 1nagia lanzado 
sobre la torre provoca una irradiación 
de magia de abjuración. Superar una 
prueba del talento minería o caI1tería a 
-2 revela que la Ton·e es lo único que 
impido que la caverna se desplome. 

Antes del terremoto la torre tenía 
cuatro plantas en la superficie y t res 
niveles por debajo, incluyendo la 
cámara del tesoro. El terremoto 
destruyó el piso del nivel superior y 

Los tro lls 

Durante muchas generaciones, la 
vida fue tranquil~ y placentera para 
Jos amalghomos del J evid subte1Táneo. 
Tenían mucha comida y bebida, y ya no 
existían crueles amos a los que servir. 
Su apacible modo de vida acabó hace 
unos años cuancl.o una par~ia de trolls 
n1ru1nos se trasladaron a una caverna 
en el túnel sumergido. 

Estos monstruos cazan a los amal­
ghon1os y a sus crías. Los trolla tam­
bién se alimentan de los ocasionales 
marineros hwn anos o de los borrach os 
que se acercan demasiado a l muelle de 
Jevid, pero, voluntariamente, no abu­
san de su ali1nentación de humanos, 
así que todavía no han sido descubier­
tos. Por desgracia, esto implica que, 
junto a l pescado, los amalghon1os se 
han vuel to habitu-ales en su dieta ali­
n1enticia. 

Meve es la inás grande y f ue11:e de 
los dos t rolls acuáticos. También es 
más lista que Hurgue, de manera que 
él obedece ciegamente sus órdenes. 
Recienten1ente percibió el 0 101· de 
Dylan y Mandarich cuando estos 
pasaron por el agua hacia 1as ruinas. 
Meve ha estado ale1'ta ante la apari­
ción de intr usos de~de entonces. De 
todas formas, sabe que debe matar a 
cualquiera que penetre en sus domi­
nios si quiere conservar su plácida 
forma de vida. 

Si los PJs atacaron a Htu·gue CJl las 
ruinas, éste vuelve y discute e1 l1echo 
con Meve. Al día siguiente al encuen­
tro, ambos dejan su caverna (área 7) y 
llevan a cabo una concienzuda búsque~ 

da en las ruinas, ro.atando a cualquiera 
que encuentren. 

Hurgue (scrag de agua sa lada 
macho): Int 5 (poca)¡ AL CM; CA 2; MV 
3, Nd 12; DG 6 +12; pg 35; TACO 13¡ 
No. At. 3; Daño 1-4/1-4/9-16; AE ataca 
a varios oponen te~; DE regenera 3 
pg/asalto si se encuentra su1nergido en 
agua; 1'M G; 1\IIL 16; PE 1.400; MMu.2. 

Meve (scrag de agua salada hem­
bra): Int 7 (poca);AL CM; CA 2; MV 3, 
Nd 12¡ DG 6 +12; pg 46; TACO 13; No. 
At. 3; Daño 1-4/1-4/9-16; AE ataca a 
varios oponente~; DE regen era 3 
pg/asalto si se encuentra su1ner gido en 
agua; TM G; ML 16; PE 1.400¡ MMu.2. 

1 1 

' 
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Torre de la 
Tríada 
(área 8) 

Una casilla = 10 pies 

N 
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p arte ele los inferiores. Ahora se puede 
ver el techo a 40 pies de al tura de la 
caverna desde el centro del gran salón 
de la Torre. 

La Torre fue ente1Tada por el terre­
m oto, pero sus IDUl'OS exteriores esta­
ban intensamente protegidos, de ma­
nera que resistieron los daños. La 
mayor pa1'te del interior, sin enlhargo, 
fue destruida. Todos Jos pasillos y 
ru·cadas interiores so11 triangulai-es, 
aunque las puertas son rectangulares. 
Los 1nuros interiores de la Torre no 
tienen marcas o señales especiales y 
están tallados en obsidiana 1naciza. Los 
niveles inferiores (las mazmorras) han 
sido excavados en la piedra natural. Las 
cámru·as y pasillos están iluminados con 
conjuros de luz continua. a n1enos que se 
especifique lo contrario. 

Planta baja 

8a. Acceso. La puerta no está cerrada 
con llave, y l a antesala está requemada 
y cha1nuscada. Mandaricl1 activó las 
p1·oteceiones mágicas de la puert a deli­
bé:n·adan1ente, y a distanc.,'ia, para con­
seguir penentrar en la To1Te. Los PJs 
pueden atravesar la zona sin temor a 
daño alguno. 

8b. Gran Salón. El suelo está cubierto 
de grandes trozos de cascotes y escom­
bros, los Testas de los niveles superiores 
de la Torre. Dispersos entre las ruinas 
hay varios esqueletos ama1illen tos 
vestidos con h arapos rasgados. Hay más 
esqueletos bajo los escombros, en uno de 
los cuales todavía se encuentra un ani­
llo de protección +I circundando la 
falange de un dedo. Estos son los restos 
de los magos de la Tríada reunidos aquí 
~1 iniciarse el terremoto y aplastados 
cuando se desplomaron los niveles . 
superiores. 

También ocultos bajo los escombros 
hay dos pasillos que salen del salón. En 
el centro de la zona puede verse una 
escaler a metálica en espiral que 
desciende hacia el interior de la tierra. 
Trozo~ de escalera en los pasadizos la­
terales (habían conducido hacia los 
niveles superio1·es de la torre) se 
pueden ver retorcidos en amasijos entre 
los escombros de los recintos. 

Guru·dando la zona de la escalera 
central hay siete zombis, atacarán a 
cualquie1·a que no vaya acompañado por 
Dy1ID1 o Mandarich. 

Zombis (7): Int O (no); AL N; CA 8; 
MV 6; DG 2; pg 13, 12 (x2), 10, 9 (x:2); 
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TACO 19; No. At. 1; :Paño según. el arn1a 
o ld8; DE inn1une a dor1i1íi~ 11echizar, 
inn1ovilizar, al veneno, a la :rnJ+erte má­
gica y .a los ataques basados en el frío; 
TM M .; ML especial; PE 65; !/lMµ.2. 

Primer nivel 

Se. Biblioteca, Est~ s.ala G0ntiene 
varias n1esas, pupitres y lib1·érías con 
sus estantes vacíps, pue~ los libros que 
contenían se convirtieron en polvo hace 

,.. 
ya anos. 

8d. Labo1•atorio. Una n1esa de obsi­
diana de 6 pies de largo se levanta 
intacta en el centro de la cám_ara . 
Encadenado a ella hay tm resquebraja­
do esqu.el~to humanp. FragmentP-s éle 
boteilas rotas y otros materiales de 1a­
boratorio ())~lánzas, recipientes medi­
dores y cosas po~· el estila) se enclli;!n­
tran despei'dig.ados por todas partes. 
.Algunos de estos objetos podrían uti­
liza1•se todavía, aunque son frág11és; los 
recipie..ntesintactos tienen un modifi­
cador de -4 a todos s11s 'ti1·os de sal-. ~ 
vac1on. 

Se. Estancias de Trine. En el pasado, 
estas fueron las estancias del líder de la 
Tríada, Keltos Trine. La cámara G.Qn­
tielie m1a mesa de. despacho destrozada, 
varias silla$ que se ron1pen al tocarlas, 
una cama partida y wia mesa con 
aspecto de ca,erse a pedazos en 
cualquier momento .. De las paredes 
cuelgan tap_ic~s enmohecidos. Los 
escritorios del de¡:;paébo soportan ele­
mentos de' vifu·io rotos, botell.aS de tiilta 
seca ·y vaiios perganlinos en blanco (se 
eonvertirán en polvo al ser tocados). 

En el muxo sur de la sala se ve una 
arcada triangular. La arcada irradia 
magia de altei·ación al recibir un <;:on­
juro de detectar rtiagia .. Hay unas runas 
inscritas alrededor d.el arco; será Ilece:. 
sario un leer 1nagia ó un éorríprender 
Lenguajes para descifi·ru·las, o pued~n 
ser tracluciclas por un lad;¡·ón que pase 
una tira.da de leer lenguajes. Las rungs 
dicen: "Que los tres sirvientes de 
Entropía, cuyo~ nombre8- son C;:ios, 
Desesperación y Mue1te, revelen el 
éan1ino verdadero." Si se recita esta 
ftase eu alto, el portal brílla con un~ 
profunda luz carniésí. Cualquiera qüe 
atravie$e la arcada será teleportado al 
ái~ett 8h. El portal per1nanece abierto 
dq.rE!Jlte zyes asaltps y lt1ego se disipa. 

Los PJs que pasen una tirada del 
t_alento r~ligión con un -~ reconoc.en la 
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referencia a Entropía como un antiguo 
dios maUgno. La información de las 
runas del portal es esencial para los 
P J s si desean superar al n1otador de la 
cripta sin luchl;'lr con él (V<;Jr ?r~i;t Sh 
para n1ás detalles.) 

Segundo nivel 

Sf. Celdas. Aquí es .donde 1a Tríada 
retenía cautivos a s11s en~migos y a 
otras eriaturas a las que en1pleaba en 
sus 111alévol9s experin1entos. Cada uná 
de estas eeldas de 15 pies de altura con­
tiene restos dispersos de 11u~sos 
(humanos, animales o monstruosos) 
pero no albergan nada de valor. 

8g. Antiguas cuevas de los amalgliomos. 
Esta amasijo de túneles era donde lo.s 
ámalgbomos originales se vieron forza­
dos a vivir. Los túneles varía11 en altl;tra 
de 5 a 8 (ld4+4) pies. L~ ·gtan cueva 
situada en la parte este tiene el techo 
situado a 15 pies de altura. 

Los restos de dos prisioneros €J.ue 
fúeroii heridos durante el terreni otó 
pero que TI1ªl3 tarde buye1·on de sus cel­
das ocupan la caverna del este. Ahora 
ambos subsisten e11 la forma d~ som'" 
bras llenas de r encor, y atacarán a 
cualquiet PJ que penet1·e·en st1 morada. 

N.o hay nada de valor en la cueva de 
las sombras ni en los túneles. 

Sóml.)ras (2): Int 5 (poca); AL CM; 
CA 7; MV 12; DG 3 +3; pg 17, 12; TACO 
17; No. At. 1;.Daño 2-5; AE consunción 
de Fuerza; DE armas de plata ·o mági­
qas para in1pactarla, ininune a lós 
ataques basados en el frie y a los con­
juros de dor1nir, hechizá.r e i1i.Jnovilizar; 
TM lV.l; ML especial; PE 420; MMv.?,. 

Tercer nivel 

8h. Antesala. Los PJs que sean.tele­
portádos a esta habitación desde el ár~a 
Se se sienten un poco desorientados. 
Antes de tenei' la.oportunidad de exa­
n1inar lo que lo$ rodea, un morador de 
la cripta emerge de las so1nbras y se 
coloca en tµ:ia ppsición que bloque¡;¡. la. 
puerta sur. 

Avanzáü; a. an_a habitación ligera­
mente il111ninada por el brillo· rojizo 
de la arcada. Direc::tan1e11te fi·ente a 
vosotros, veis el hueco de una puerta 
de obsidiana. negra. De pie frente a la 
puerta hay lli:la figm·a esquelétíca con 
oj9s que despiden un ñ;ilg9r piJ.rpura 
y ·andrajos.os harapos.marronáceos. 

El morador de la cripta fue creado 
poi' la Tríada por medio dé un conjuTo 
de <;reqr 1norador d<; lq <;ripta (consl,tltar 
él Ñlanual Mo1istru.oso v.2 para más 
detalles). Este n1ó1·ador de la cripta en 
pm·ticular es más pode1·oso que la ID2!.­
yc:iría de su clase y puede usar su poder 
de teleportar 3d4 veces perdía. En 
iugat .de simplemente desvanecei'sé, los 
PJs teleportados son instantáneamente 
reé1nplazados por pequefíos inontones 
ele polvo y alar a ql;!.emado, creando la 
ilusión de háber sido conipleta1nente 
desintegrados. 

El moi.'ador de la cripta tiene 
ó1·denes de preguntar a los intrusos: 
"¿Quién os envía?" La l'espuesta coiTéC., 

. ta es: "Caos, De~esperación y Muerte." 
(La clave para conoce1· la Tespuesta c·o­
rrecta aparece en el área Se.) Si1a 
respuesta de los PJs es la correcta, el 
morador ele la cripta asiente y s~ ªparta 
dejando ei p.aso libre. No vuelve a 
hablar con los PJ$, ni a ayudarlos u 
obtaculizarlos de ninguna manera, a 
menos que se vayan y vuelvan a la 
antesala, en cuyo caso les vuelv;e a 
haéer la misma pregunta. 

Si los PJs no contestan eon la frase 
adecuada, la criatura dice: "Yo soy el 
liche Iíorroligdo, señor ·de la Trrada. 
Abandonad este lugar aho1·a o sed 
destruidos!" 81 los PJs se niegan a irse o 
si atacan, la criatuta ieváilta lo·s biaz0s 
11uesudos y te1e.porta al grupo entero a 
un lugar aleatorio. La inayaría de los 
P.Js tele¡1orta.dos aéaban e.n Jevid a 
sálvo, pero unos pocos-pueden verse 
telepo1·ta(l,os a alguna distancii:i, mar 
adentro, no lejos dé la costa. (Se per­
n1itE;! realizar un tiro dé.salvación con­
tra conjur:os pal'a evitar ser 
téleportados.) Si el mo·rador de la cripta 
llega -a agotar $us ataques de teleportar, 
luchará con sus garras hasta ser 
destruido o conseguir liacer retroc.e_der a 
los PJs poi' el areo brillante. 

Este lado de. la arcada 1nág-ica brilla 
constantemente. No tiene ru11as 
inscrita,s y no requiere ninguna frase 
pru'a activarse. Los PJs ·que atraviesen 
la parpadeante luz carn1esí vuelven 
instantáneamente al área Se. 

Morador de la cripta: In t 12; AL 
N; CA 3; MV 12; DG 6; pg 38; TACO 15; 
No. At. 1; Dano 1-8; AE telepartar; DE 
armas + 1 o superior para irilpactarlo, 
in1n1.1ne a ataqu.es basados en el frío y a 
conjuros de dói·11iir, hechizar e irunoui­
liza.r; TM M; ML i8; PE 975; MMv.2. 
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-Si. La cámara de1 tesoro. Lás puertas 
de l<:\ Gi3..1nara están hechas de la misma 
obsidiana tallada de la que está heehá 
1a Torre. Las. puertas no tien~n po1nos 
visibles y se abren silenciosan1ente 
hacia. adentro una vez que se superau o 
desarman sus trampas, 

L? p~erª' pvert~ está asegurad.a 
con una cerradura de n1.ago a nivel 18. 

La $égunda puerta constá de unl3. 
co11.1.pleja cer:rad1u·a (_;20 a la tirada de 
,abtii eerraduras) y dé)Je ser abierta o 
forzada mágicamente. Esta puqrta 
dis.pone de una tra1npa; si no esLuviera 
de.sm·mad.a antes de abrirl&, una nube 
de' gas s.e diseminará por el. pequeño 
pasillo. El ga.s '€S un compuei:;.to mágico 
qüe corroe ·.él metal, y próvoeará qué 
este ¡n.aterial se desmenuce in1nediata­
ménte. Lo.s objetos. mágicos de meta] 
como arn1as, e$cudos y armaduras 
tienen u.n 2üo/o. de pi'obabilidad de no 
ser é!fect~dos por cada plus que posean; . . 

todos los dem.ás elementos -metálicos 
sbn instant!ine¡;¡,n1ente desti;uidos. _El 
gas lle1IB el pasillo enteTan1ente hasta 
llegar al ái'ea Sh pero se clispersa tras 
un asalto. 

La teréera puerta está decorada con 
un bajQrreli~ve de ~res viejas arru­
gadas, cada una de las euales e1npuña 
~n~ var¡;l, coronada por una ~alavera. La 
calavera de n1ás a la izquierda. tiene dos 
gemas negras por ojos; la central tiene 
dos gemas de un color bia:nco iecl1oso; y 
la de la ~erecha, dos gem~s d<;} color 
purpura, Las ge1nas están incrustadas 
en l_a pqerta, de obsidian~ y se 
inantienen pegadas co11 la sustancia 
magrea p ega1nentQ soberano; están 
hechas de curu·zo (1 po cada una) e 
in1btiidas con uri conjuro de actli·ar 
cristal que evita que se quiebrei1. 

La clave para abrir la puerta es 
recordar el co1or de lo::¡ ojos del morador 
dé la cripta. Si los héroes tocan atnbas 
gem_as de Golor p,Jrpu1'a, la puerta se 
abre. Si tocan éualquiel' par de las 
otras, aparte d(3 que la pue¡•ta no se 
ahre, provocan la activación ele una 
trampa, 

Un P J que toque ambas gemas 
negras pierde un nivel de experiencia, 
sin tiro de salvación posible. U.n conjuro 
de restablecÍlniento Testaura elnivel . .. 

per<ilido. U11 PJ que toqu.e runbas gemas 
blancas queda ciego dUI·ailte 2d6+6 
turnos. Esta eegera puede ser <:;.ttrada 
con un conjuro de cttra;· ceguera. 

La cámru'ª en sí n1is1na no. está. ilu.-
1ninada. Sus tesoros descansan contra 
los muTos e inclµyen un equipp comp1e~ 
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to de ar1nadura ele corhbate .adornada 
en plat~ con su co1Tespondient~ escudo 
(3.000 podé valor), un espejo de 4 po1· 3 
pies .con marco de oro (1 ,600 pode 
valor), 1m conjunto de ocho cópas en­
joyadas con botellas ;a juego (1.25Q po 
de valor), un cuerno de caza de n1arfil 
tallado (175 po), un_a vajilla de oro (5'00 
po), un.a estatuill~ de éota1 de un de~ 
(80 po) y i.ln pegueno cofre qlJ.<;: c;ontiene 
cinco petlas (100 po cada una), ocho 
amatistas (25 po cada ruia) y un 
pequeiío rubí (500 p_o), Varios baúles de 
pe@eñ~s din1ehsion.és contienen tni 
total de 570 po, 1.520 pe y 2.650 pp. 

Entre lós objetos con un valor espe­
ci~ü se encuen.tra una armadura, escuelo 
y yehno hechos ele piel de dragón verde 
(ligera y con capacidad pa~ra s~r encan­
tada), varios estantes tle rollos de 
pergan1ino y libros de conj1µ-os.hechos 
trizas, un cinturón conTeeipientes que 
contienen ocho. pociones todavía en per" 
fe,cto estado (s(.tnaci6n (.x.4), levitación. 
(x2), invisibili.dqq y c1;e9in'J:iento), 1ma. 
fíbula de esci.tdctr con 22 cal:gas, ·una 
_eSJJada bastarda. + 1 y w1a varita. de 
pplin101ff.c,. (con 16 cargas), La palabra 
de mandó de la vara, "Sliavra", no está 
gra..baqa s.obre ella y d~be s.er des~ubiet­
ta n1ediante investill'ación, 

Conclusión de la aventura 
Es n1uy posib1e que Dylan. y 

Mandarich. hayan saqueado la Torre y 
que estén de re.gr~so hªcia el norte 
antes incluso ele que los PJs descubran 
l~ existencia de las ruinas. Si esto 
oc1uTe el DM jiodría ·échm:les un cable 
dándoles una 1,l.ltin1a oportunidad para 
atrapar a los v.illanó.S antes de que 
abandonen la ciudad. 

Si los PJs eliin±nan..a Dy1an y 
Mandaric~ Tn1Hk intenta ave.iiguar 
tanto co~no pueda sobre ellos ·ant.es d.e 
iriforn'lar a sus. supé1·ióres. De mon1éntó, 
los Osani no to111an nredidas contra 
eJlos, pero hacen circular su descrípción 
entre sus n1ien~b1·os; sin duda esto le¡:; 
creará ptoblemas en. el futuro. 

Imlik no está totalmentE:1 decepciona­
do si los PJs desbaratan los planes de 
J)yh1n y M.andarich. Según su opinión, 
los Osáni le han ofendido al iló ponerle 
al mai1do de la operación y puede que 
llegii:e a decidll·se poT inonta1· una eX-pe­
dición a las ruinas. Si los PJs se qued~n 
por allí, I1nl ik sigue de cerca sus activi­
dades. No se enfrenta _a ellos a menos 
que tepi'esenten un pxob1en1a para él o 
sus negocios, Si es así, alquila a un 
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asesino .a sueldo pa1·a que acabe con 
e.U os. 

El barco piTata incluido c.ómo p·arte 
de la paga también podrúLdai· lugar a 
varias aventuras interésantés. Los 
piratas supervivientes podrían decidb~§é 
a recuperarlo o los PJs podrían encon­
t!'ªf un comj)artimient.o secretp en l_a 
cabina de1 capitán que coiituv.ie:ra llll 
mapa ~on una isla g11e n9 ~pareci~r.~ en 
las cartas de navegación normales. 

Los PJs deb·en erifréñtai·se tambíén 
al dilema p:ioral de gué hacer con los 
.ainalghoinos que viven en las ruinas 
bajo Jevid. Si los PJs revelan la existen­
cia dé las ruinas a los oficiales de la 
·guai:dia. de la ciudad la noticia ~e exten­
derá rápidan1én:te y acábará con la 
apacible vidª- ele los ani.:algho1n·os. 
Docenas. de mercenarios. y buseadorés 
de tesoros in~rnd~·án las ruinas y ca­
vel'nas en busca de glo1!ia y dinero. Los 
an1algho1uos ~erían casi GO~ total 
seguridad utiliz:ados y hasta esclaviza­
dos si éste :fu.era el c_aso. 

Si los PJs 111'f,li1tienen en secreto la 
existencia dé las ruinas, pueden ser 
contactados por Salosaco J:Q.ás adelar~te 
con la preténsión d·e que· les liói·~ de 
algún inonsti·uo que se ha introducido 
en ]as cavernas. Los PJs pueden asim-is.,. 
1110 decidirse a explorar la:s ruinas por 
sí n1ismos en busca del templo perdido 
de Sekolah. Sjn ·olvidaT que, a menps 
que los PJs se las hubieran vistó ctoh los 
dos jóvenes trolls que, habitan e.i1 la ca­
verna sumergida, éstos llegarán a cre­
cer y en1pezará..n a caz.ru· a lo_s amalgho· 
mas-como hicieron sus padres. rt 
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Aventuras célticas 
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Los autores idea.ron ''En busca ele la 
cuneitina" durante .sus aventuras al sur 
de Gales. Greg obtuvo su 1na.ster en 
lengua inglesa 1nieritras estaba allí, en 
la actualidad trabaja para Lotus en los 
equipos de desarrollo. Kate estudia 
irlandés y galés, y actuabnen.te está 
preparando su tesis sobre el Otro 
Mundo céltico. Cal trabaja co1no 
arqueólogo para el esta.do de Nlissoiui, y 
viaja. de acá petra alZ.á. en busca de 
antiguos lugares de enterra1niento cere-
1nonial y restos de nqufragios. 

Esta aventura de AD&D es para 4-6 
personajes de niveles 1-3 (alrededor de 
!'O niveles en total). Sin embargo, el 
DM, puede ajustar, fácilmente, la poten­
cia de los monstruos para personajes de 
niveles 4-6. En cualquier caso, el 
encuentro en el clúnax presenta un 
monstruo de alto nivel, contra el cual 
no se espera que los PJs combatan; 
pues si los aventureros lo n1atan, puede 
afectar el goce del dilema final. No se 
requiere ningún tipo espeéífico de per­
sonaje, pero tln explorador ser ía de 
ayuda. El grupo debe seT, en su mayor 
parte, de alineamiento bueno, pero la 
aventura funciona igualmente con per­
sonajes neutrales. 

Para aquellos DMs que dispongan 
del suplemento sobre los celtas (HR3 
Celts) y lleven a cabo una cainpaña 
histórica, o para los que deseen una 
aventura céltica sin continuidad en una 
campaña, este módulo p'!Jede ser n)odifi­
cado, con gran simplicidad, para adap­
taTse al mundo celta (consulta los 
"Comentarios pru·a w:ia aventura célti­
ca" en la columna lateral). Hay un buen 
nún1ero de ideas alternativas en la sec­
ción de "Comentar ios para una aventu­
ra céltica" que los DMs de campañas no 
célticas pueden aprovechru· igualn1ente. 

Trasfondo de la aventura 
Hace poco n1ás de un siglo, un grupo 

de aventm·eros aceptó el encargo de 
tma pequeña aldea en la poco conocida 
península de nombre Ventosa. El encru·­
go fue una súplica de ayuda pa1·a 
vencer a un monstruo que había estado 
acechando y matando a los aldeanos, su 
recompensa el agradeciiniento de los 
aliviados aldeanos. Del grupo que com­
batió a la criatm·a, sólo ilno -un gue­
iTero lJamado Sweyne- sobrevivió al 
encuentro. Fue herido de gravedad, y a 
pesru· de sus propias heridas, se las 
aTregló para escapar agarrando un 
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puñado de guijarros de un rosa lechoso 
que desprendían un ligero fulgor en la 
oscuridad. 

Tras recuperarse de s us heridas, 
Sweyne viajó a la c.iudad inás cercana y 
trató de vender su :¡idquisición . No 
mucho después un 1~ago ·descubrió que 
contenían una substancia conocida 
como cuneitina,1 un raTísimo 1nineraJ 
cargado con Las' energías del Plano 
Elemental de 'rierra. La cuneitina es un 
componente vjtaJ en la construcción de 
objetos mágicos relacionados con la 
magia de tierra; puede ser empleada 
para modelar piedras de control de ele­
nienta.les de tierra., va.ritas de üerra. y 
piedras o anillos de coniandar elenien­
tales de tierra. La última fuente conoci­
da de cuneitina fue agotada siglos 
atr ás, de tal for1na que esta sustancia 
se ha tenido que ir a buscar a t ravés de 
viajes extraplanares: una idea de lo más 
desalentadora excepto para los más 
poderosos magos. Sweyne se tornó muy 
rico debido a que fue n1uy cauteloso al 
no revelar la fue11te de s u lucrativo 
secreto. 

. Pa1·a 1n anten er su nuevo estilo de 
:vida, Sweyne se vio obligado a Tegresar 
·~ por más cuneitina. Puso, la debidq. 
atención en eludir a los perseguidores 
enviados poi· 1nagos sin escrúpulos. Los 
aldeanos, claro está, daban la bienveni­
da a sus ocasionales visitas. La b estia 
no h a b{a realizado ninguna incursión 
desde el primer combate con él grupo de 
Sweyne, pero aún continuaba 1natando 
a cualquiera que se adentrara en su 
territorio. Los a ldeanos asumieron que 
era el honor de Sweyne el que le 
impulsaba a regresar y luchar, y que 
eran estos combates los que habían 
puesto freno a la bestia. En varias oca­
siones el éxito le acompañó y obtuvo 
más d e la preciada sustancia, pero en 
una ocasión la besti a tuvo n1ás fortuna; 
el guerrero no regresó jamás a la aldea . 
o a las ciudades i·ep]etas d e magos 

- expectantes. 
Con el tiempo, el misterio de la 

fuente de mine1·al de Sweyne se volvió 
más y m ás indescifrable, muchos la 
descartaron o se olvidaron. Un aprendiz 
llamado Gaerist, cuyo in entor había 
adquirido cuneitina de Sweyne, persi­
guió con tenacidad el misterio en cuan­
to obtuvo el poder. R edujo las posibles 
áreas a tr es, y contrató a un grupo de 
aventureros pal'a explorar las tres dis­
pares localizaciones. 

El grupo b uscó a lo largo de casi 
medio año, antes de aiTibar a la 
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Comentarios para una 
aventura céltica 
Todas las i·eferencias a páginas en esta .sec­
ción hacen alusión al libro Celts Canipaign 
Sourcebook (HR3) [inédito en español]. 

La aventuTa sucede en Gales y puede 
emplazarse en cualquiera de las pequeñas 
penínsulas en la parte sur ele ese telTitorio. 
Si los PJs son de otra parte del mundo 
celta, Gaerist puede ser el motivo de su 
viaje a Gales. El DM debería encargarse de 
idear tma -nueva explicación pa1·a Gaerist¡ 
la más sencilla sería: Gaerist es rm druida 
que va tras unas raras piedras mágicas 
que se encuentran, (1nicatnente, en el sur 
de Gales. Si los PJs son de Gales tal vez 
uno de l os PJs guerreros deba obediencia al 
señor de G\vebli. El grupo puede empezar 
por matar a los wargos. Después, un druida 
errante (Gaerist) puede contratarlos para 
localizar la cuneitina que cree que se 
encuentra en esta J:egión de Gales. 

En una campaña céltica, la señora de 
Penrhys puede ser t ratada co1no un 
cadáver en proceso de converth•se en o:ri 
l;>anshee, o incluso en w1a banshee que . 
murió antes ele su hora. En el tlltin10 caso 
'ella se compadece de su pé1·dida de 
grandeza, obviamente, profiriendo mr 
lan1ento de banshee. Esto da la op9rtu­
nidad a los PJs de salil· corriendo y evitar 
el ataque de la señora de Penrhys. De otro 
modo los PJs están sujetos a un lamento 
normal; los druidas puedenintentar expul­
sar a la señora de Penrhys si tienen el sufi­
ciente nivel. Recuerda hacer la conversión 
de las piezas de oro en la caja pintada de la 
señora de Pem·hys en la moneda apropia­
da. Gaerist y el seJior de G\vebli inteream­
biru:án algo con 1os PJs en lugar de pagar 
con monedas. 

El señor de Gwebli está sujeto a una 
deuda de bonor (página 56) por lo que se 
aseguxará de que los P J s se hagan cargo de 
masacrar a los wargos. A cualquie1· :PJ que 

pequeña, y poco conocida, Penínsµla 
Ventosa. Primero probaron con la aris­
tocracia local para saber de cualquiera 
que conociese algo sobr e un heroico 
guerrero llamado Sweyne. Obtuvieron 
una fría recepción por pal'te del primer 
noble que encontraTon, una mujer lla­
mada la señora de Pen1·hys que vivía en 
la única sección h abitable de un r uin<;>so 
castillo legado por ancestros cierta­
mente más empr endedores. El segundo 
noble, el señor de GwebH, conocía a 
Sweyne y en caininó al grupo a una 

\ 
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l'echace la tarea, después de con1er en la 
· mesa del señor de Q,vebli y aceptar sus 

presentes, se le requerirá que abandone el 
territorio. (Los intentos de devolver el pTe­
se.nte después de escuchar la demanda 
serán considerados soeces y groseros.) Si no 
lo ayudari, el señor de G\vebli notificará a 
Cillau -y a la villa junto al mar que les sea 
denegado cobijo y hospitalidad. Si los PJs 
no abandónan la península al n1ediodía, 
forzará este desenlace con la ayuda de los 
guerreros que le quedan. Los PJs que 
rechacen ayudar pierden Enech (penali ­
zación de - 2) como se indica en el libro 
Celts (HR3). 

Para la sección de la piedra que chilla, 
el DM debería permitir sólo a los PJs q_ue 
dispongan del talento giito del guerrero 
(página 29) despertar al durmiente galeb 
duhr. Sinadie en el grupo tiene este talen­
to, entonces sólo los guerreros tendrán p er­
mitido realizru: una prueba de Constitución 
con una penalización de -6 o -81 a discre­
ción delTIM. 

El dilema final involucra a un xorn, 
criatura foránea al mundo celta, a menos 
que el 1nonstruo sea redefinido. El pai·a­
lelismo más cercano sería con w1a 1nascota 
fomorianá transformada y exilada de 
Irlanda. Cuando la criat'W'a cuen.te esto al 
grqpo, podrán obtener una poción de 
Gaerist que puede devolver al n1011struo a 
su forma original (forma a elección del 
DM). Ayudru.-lo a regresru.· a Irlanda puede 
ser una aventura por sí misn1a. 
Alternativan1ente, los Forámenes de 
Sweyne puede ser un lago situado al abrigo 
de un valle y accesible sólo siguiendo una 
senda trazada por los acantilados, la 
cuneituna anhelada por Gaerist des­
cansarla en el fondo. Los PJs tendrán que 
bucear y extraerla al tiempo que clliimenla 
cuestión con un encolerizado afane (página 
42). La cuneitina también podría encon­
tr.ars.e oculta cerca de la orilla y guardada 
muy de eerca poi· un extraño pl10téctor. 

pequeña villa junto a l mar visitada oca­
sionalmente por el héToe. E l grupo si­
guió los senderos locales hasta la aldea 
y habló con l as gentes del lugar. Alli 
escucharon la histor ia popular del 
primer triunfo del her oico Sweyne, de 
su última y trágica batalla contra la 
criatura, y del subsiguiente bautizo de 
la cima del acantilado como Forámenes 
de Sweyne. 

A pesai· de las advertencias en con­
tra de viajar a la cima del acantilado y 
el temor de los aldeanos por la posibili-
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dad de que el grupo despertara a la bes­
tia duTmienté, los que fueron cont1·ata­
dos por el mago emprendieron un largo 
trayecto hacia las colinas y, cruzando la 
cima del acantilado, llegaron a la 
supuesta ubicación de la bestia. 
Llegaron hasta el monstruo y tuvieron 
éxito en S1.lS negociaciones con él, per­
mitiendo a los tres escapar con vida. 
Aden1ás, cada uno se hizo con una 
pequeña pieza de cuneitina. El grupo 
regresó a la morada del mago y le 
entregó el mineral. A pesar de estar 
encantado con el descubrimiento, se 
mostró desalentado al saber que el 
grupo no sólo rechazaba revelarle la 
ubicación exacta de la cuneitina, sino 
que aden1ás i·echazaba traerle n1ás 
debido a su promesa al n1onstruo; con­
sulta el apai:tado "Dile1na final" pa1·a 
una detallada descripción del inonstruo 
y su particular idiosincrasia. 

Gaerist se resignó a trabajar con la 
cuneitina disponible y obvió el proble­
ma de obtener más hasta neéesitarla. A 
pesar de no conocer la localización exac­
ta, dedujo del tiempo empleado por el 
grupo en la búsqueda y de sus informes 
anteriores que estaban en la Península 
Ventosa y que, finahnente, habían 
encontTado una fuente de la sustancia. 

Han pasado diez años desde 
entonces y Gaerist ya ha empleado toda 
la cuneitina en experimentos y objetos 
mágicos. Actualmente es un mago de 
alto nivel centrado en la magia de la 
tierra. (No es un verdade1·0 elementa­
lista de tie1Ta.) Süs investigaciones más 
recientes 1e han llevado a creer que 
existe una fuente de inayor pureza de 
cuneitina disponible, más adecuada 
para la manufactura de poderosos obje­
tos mágicos relacic~1nados con magia de 
la t ierra. El mago desea tener un grupo 
investigando tal posibilidad, al tiempo 
que 1·enueva sus existencias de cuneiti­
na. De nuevo, Gae1ist está tratando de 
contratar una banda de aventureros 
para que se enfrente a las tierras salva­
jes de la Península Ventosa y recupere 
cuneitina del cubil de la bestia. 

Comienzo de la aventura 
Gaerist contratará al grupo por el méto­
do n1ás apropi.ado al mundo del DM. 
Gaerist podí·ía ser-el :mentor de un PJ 
mago, o los PJs son, siinplemente, los 
primeros en oír su oferta de recuperar 
cunei tina. Gaerist ofrece una sustan­
ciosa recompensa económica por las 
piedras: 500 po por todas las piedras 
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inferiores, 1.000 po por todas las 
piedras superiores y 2.000 po por el 
yacilniento completo de cuneitina. 
Insiste en que los PJs se avengan a 
venderle todo lo que localicen a cambio 
de un adelanto, a ese fin redactará un 
documento al uso. P1·efiere la cuneitina 
de calidad superior, cosa que se hace 
evidente para los PJs. Haz uso del si­
guiente texto cuando resulte apropiado: 

{ / 

Canlináis más allá de las puertas 
de la ciudad y seguís la ruta comer­
cial del sur. De acuerdo con las direc­
trices que habéis recibido, tiene que 
haber un ango~to sendero a vuestra 
derecha. Buscáis por un breve periodo 
de tiempo y, eféctivamente, encontráis 
el comienzo de un canrino 1narcado 
por una pequeña pila de piedras de 
coloración variopinta. 

El camino está lleno de baches y 
cubierto por las ramas entrelazadas 
de los árboles a su vera. Así y todo, la 
caminata es lo suficientemente pla­
centera, dejru1do tiempo para las cavi-­
laciones. Gaerist es, supuestamente, 
un 1nago de cierto renon1bre pero es 
dificil conjeturar si su nombre es de 
veras conocido allende las ciudades 
más próximas. Para todos aquellos 
que afirn1an conocerle, es un n1ago de 
fiar capaz de realizar diversidad de 
magias menores. Otros han apuntado 
la posibilidad d$ que tenga mayores 
poderes, pero, ¿a qué mago de pl'esti­
gio no le envuelven semejantes 
l'u1n ores? 

Los á1·boles caen desde ambos 
lados del camino y antes de que os 
incorporéis veis lo q1.1e, siendo ge­
nerosos, podría llamru·se un cabaña, 
aunque chabola sería una descripción 
más acertada. La construcción es una 
est1·afalaria confusión de árboles caí­
dos, unidos en vaTios ángulos y 
cubiertos por una techumbre de paja 
pobremente trenzada. Al lado de la 
entrada a esta inansión, un hombre 
de mediana edad está cortando leña. 
El sendero no parece continuru· pasa­
da la tosca cabaña. 

Gaerist, vm·ón humano M13: AL 
LN; CA 6 (conjuro de arniadura); MV 
12; pg 24; TACO 16; No. At. 1; Daño 1-6 
(bastón) o 1-4 (daga); DE conjuros de 
armadura y piel pétrea; Fue 11, Des 13, 
Con 12, Int 15, Sab 9, Car 10; ML 13; 
poción de polimo1farse, bastón de roble, 
daga. Conjuros (5/5/5/4/4/2). 

Gaerist puede escoger entre los si­
guientes conjrn·o_s, nótese que aquellos 
marcados (r) son reversibles: 1° -
arniadura, detectar niagia., borrar, 

' .c;alto, fuerza fantasnial, susto; 2° - alte-
rar el propio aspecto, bolsillos sin fondo, 
detectar invisibilidad, nube brumosa, 
olvidar, levitar, localizar objeto (r), 
alteración de los sentidos¡ 3° - ru.nas 
explosivas, indetectabilidad, protección 
contra. el n1.al-ra.dio de 1 O', página secre­
ta, fuerza espectral; 4° - excavar, tranipa 
de fuego, globo menor de invulnerabili­
dad, asesino fantas1nal, alarido, piel 
pétrea; 5° - ilusión avanzada, cono de 
frío, conjurar elemental, distorsión de 
las distancias, transforn1,ar piedra, 
transniutar roca en ba1To (r); 6° - enca.n­
tar un objeto, acechador invisible, de la 
piedra. a la carne (r). 

Gaerist dará la bienvenida a los PJs 
desde una prudente distancia y respon­
derá a sus preguntas, todo mientras 
intenta discernir si son de confianza. Si 
se muestran hostiles, se pondrá a salvo 
entrando en la cabaña y ce1~·ando la 
puerta violentamente, la cual dispone, 
falta1·ía más, de una cerradura de 
1nago. Si es neces~rio, beberá una 
peaión de polin1,orfarse, huirá a la ciu­
dad en forma de cuervo y allí alertará a 
los alguaciles del grupo de bandidos que 
le han atacado en su "casa de verano". 
Una vez tenga el apoyo de la guardia, 
Gaerist no dudará en usar sus conjuros. 

En el más que probable caso de que 
los PJs se comporten como es debido y 
Gaerist decida conti;atru·los, usa lo si­
guiente con10 prefieras. Gae1ist es poco 
conciso y dado a las digresiones. 

"Dicho sin rodeos, os necesito para 
obtener un rai·o mineral conocido 
como cuneitina. Tiene un tono rosado 
y debería ser fácil de identificar. 
Hasta donde he podido averiguar el 
tnineral sólo se pued_e encentrru· en la 
Península Ventosa. Un valiente gue-
1·rero llamado Sweyne fue el primero 
en 11an1ar la atención de los magos 
sobre la disponibilidad de cuneitina 
en esa región. Vivió hace cien años y 
solía vender cuneitina a mi mentor, 
pero eso es otra histo1ia. 

'Las piedras pueden ser 
empleadas para crear objetos mágicos 
re7acionados con la tierra. La cuneiti-

1. , ' 
n surge1 naturalmente en el Plano 
Elemental de la Tierra y, bien, os 
necesito para localizar algunas 
piech·as y que me las traigáis. Creo 
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que existen dos tipos, a los que 
denominaré, simplemente, inferior y 
superior. El últin10 es el que m ás 
interesa. 

'Por las n1olestias, estoy dispuesto 
a recompensaros generosan1ente. 
Debo insistir, sin embargo, en que 
debéis esta1· de acuerdo en vendern1e 
únicamente a mí las piedras encon­
tradas. 

''Un grupo al que contraté diez 
años a trás encontró suficiente 
cuneitina para cubrir mis necesi­
dades hasta el momento. Sin embar­
go, prometieron a la bestia guardiana 
no revelar l a localización ni reg1·esar 
a ella y, basta donde yo sé, lo cum­
plie1·on. Claro está, prefel'iría que 
resolvieseis el asunto algo mejor." 

Gaerist no ofi:ecerá ningún tipo de 
anticipo a menos que los PJs estén 
desespe1·ados y dispuestos a dejar algo 
valioso a cambio. Sobre su persona casi 
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.._ . . Península Ventosa 
no tiene dinero y muy poco de valor; sus 
posesiones están a buen Tecaudo en la 
ciudad. Si se le pregunta sobTe el tema, 
mencionará los nomb1·es de los aven­
tureros a los que contTató hace casi una 
década: Caddryn, Celwand y Gareg. Los 
m otivos poi· los cuales no va él mismo 
son numerosos: odia viajar ("los insec­
tos, la lluvia"), el viaje le. retrasaría en 
sus lecturas, sus expeTimentos se resen­
tirían, la ciudad podría ser atacada en 
su ausencia y por último, ((uno se vuelve 
poderoso principalmente para poder 
hacer que otros hagan el, ejem, trabajo 
sucio." 

Después de que Gaerist haya con­
tratado a los PJs lee lo siguiente (en 
cuanto se encaminen a l a Península 
Ventosa): 

Los últimos días de vu.estro viaje 
os han hecho recordar por qué la 
Península Ventosa nunca ha sido un 
lugai· demasiado popular, especial-

mente, a finales de otoño. La lluvia es 
:interi;ninable, y si os preguntasen 
acerca del sol , t endríais que respon­
der haciendo men1oria remontándoos 
a varias semanas vista. Sin embai·go, 
delante vuestro, se encuentra la ciu­
dad, conocida por los viajeros co1no 
los Tres Cruces. Junto al camino, con 
las últimas luces del atardecer, podéis 
ver la posada que da non1hr~ al lugar. 
La ciudad recibe de los lugareños el 
nombre de Cillau, pero por el mon1en­
to1 la ciudad, sea cual sea su nombre, 
no significa nada más que ocasión 
para descansar. Quizás, tras un revi­
gorizante guiso de cordero y una 
noche de repai·ador descanso, estéis 
preparados para afrontar la búsqueda 
de la legendaria cuneitina. 

Cillau está situada a la entrada 
oeste de la Península Ventosa. De la 
ciudad parten dos caminos principales, 
uno hacia el suToeste y el otro hacia el 
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noroeste. El p0sadero os dará, con sumo 
gusto, alojamiento y co1nida por una 
n1odesta suma f!Corde con el lugaT (1 pp 
cada uno). Tras un desayuno sencillo, a 
base de pan y cerveza, los PJs pueden 
comenzar a explorar esta pequeña villa. 

Los PJs son libres de deambular por 
Cilla u y preguntar a los lugareños. Sólo 
si se levantaran lo suficientemente tem­
praho, poch·ái1 mterrogar a los 
campesinos, que se reúnen en la posadá 
antes de partir hacia los can1pos comu­
nales. Más abajo hay una lista de las 
informaciones que los personajes 
pueden recahaT si formulan las pregun­
tas adecuadas. Si los PJs preguntan por 
una persona o jleTsonas en concreto, los 
lugareños contestarán, más o menos, 
como sigue: 

Sweyne: "E.J no1nbre me suena 
familiar. Creo que hay una historia 
acerca de él, algo sobre 111atar un 
dragón y rescatar a una sonrosada don­
cella. Pero es una vieja historia. Si 
queréis algo más que cuentos mi 
reco1nendación es que fuerais a hablar 
con la señora de Penrhys. Es la persona 
inás anciana del lugar, ntl padre obtuvo 
sus tierras de su marido." 

Famosos guerreros o héroes de 
renomb1•e: "Existe la Estela del Héroe 
a medio camino entre los castillos. 
Marca el último lugar de descanso de 
un gran guerrero que salvó todas estas 
tierras de los bárbaros." 

Peligros o monstruos en la zona; 
"Una plaga de hon1bres-bestia se abate 
sobre el señor d.e Gwebli; adoptan el 
aspecto de lobos, pero son mucho más 
crueles que cualquier lobo que yo conoz­
ca. Seguro que acepta cualquier ayuda 
que podáis ofrecerle." 

Caddryn, Celd,vand o Gareg: 
"Nones. Por aquí pasa un montón de 
gente ... no creo conocerlos." 

Castillos, nobleza y gente impor­
tante: "Rendimos tributo al señor dé 
Gv1ebli. Vive en un castillo al noreste, 
su familia ha sido propietaria de estas 
tie1Tas durante generaciones. Lo sabe 
todo acerca del lugar. Había otra fami­
lia noble en la zona, hacia abajo por el 
camino del sur, pero, ahora, no es más 
que una anciana la que vive en ese 
sitio. Hace mucho que ronda por aquí, 
si andáis tras cosas y l1echos antiguos 
ella podrá ayudaros." 

Otras afdeas o ciudades: "Ya 
habéis pasado por casi todos los lugares 
h abitados llegando hasta la posada de 
las Tres Cruces. Exceptuando las gentes 
que viven bajo la protección del señor 
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de Gwebli, el (lnico otro lugar en las 
cercanías es el castillo de Penrhys, pero 
en la actualidad allí vive únicamente la 
sefi.ora de P em·hys. Podéis probar 
desandando el camino, al otro lado de 
las n1aTis1nas de Llanr hidran, por los 
alrededores de lá ciu dad de Llanelli." 

Piedras mágicas, mitos locales e 
historias popttlares: "Hay una piedra 
del Gigante sita entre los castillos. 
Señala la twnba de un gran héroe y la 
piedra chillaría si nos viéra1nos en peli­
gro por causa de Íos bárbaros. Se 
supone, tan1bién, que reconocería a 
cualquier gran héroe que se pusiese 
sobre ella. Existe un viejo dicho. ¿Cómo 
era ... ? ¡Oli sí!, es: 

Os ariur deLur bydych chi 
dringiuch ar y riiaen a gtueiddi. 

El pasaje significa: "Si quieres ser 
un héroe valiente, trepa a la piedra y 
chilla." 

Cuneitina: "No me suena de nada. 
Un no1nbre extraño ... si lo hubiera oído, 
lo recordaiia." 

Si lo que les interesa a los PJs son 
indic.aciones de cómo llegar a los sitios, 
los lugareños sin nigún problen1a 
señalarán el ca1nino tanto al castillo de 
Gwebli como al de Penrhys, también 
podTían informar de que el desvío a la 
piedra del Gigante (la tun1ba del héroe 
lnuerto) es el tercero a la izquierda por 
el camino del noroeste. También es el 
tercero (a la derecha) bajando por el 
can1ino del sudoeste, a pesar de que 
esto no es tan conocido. Tras hablar con 
los aldeanos los PJs tienen tres posibles 
opciones: el castillo de la señora de 
P enrhys, el castillo del señor de Gwebli 
o la piedra del Gigante que marca la 
tu1nba del héroe. No fuerces a los PJs 
hacia ninguna dirección en particulai-. 
Incluso, si por algún milagro, van dere­
chos a la villa juñto .al rilar y al 
"encuentro final", siempre pueden ser 
llevados triunfalmente por los agradeci­
dos aldeanos al castillo del señor de 
Gwebli, y allí festejar el éxito adecuada­
mente (y, claro, ser inducidos a eliminar 
a los wargos). 

El castillo de Penrhys 
El castillo de Penrhys (pen-RIHS) 

- rue el hogál' de-una familia noble que s·e 
repatía el control de la península con la 
familia del señor de Gwebli. 
Desgraciadamente los Penrhys están 
pasando tiempos dificiles y la mayor 

parte de la fa1nilia y parientes cercanos 
han perecido, a exc~pción de la actual 
ocupante del castillo. 

La señora de Penrhys no toca n1ucho 
con los pies en el suelo, vive constante­
mente en los días de glo1ia cuando su 
familia gobernaba con fuerza, tanto que 
ni siquiera notó su propia muerte hace 
ltnos n1eses. Cuando se encuentre con 
los PJs, la señora·de Penrhys creerá, 
errónean1ente, que son rehenes envia­
dos por su marido, ~1 que supone con­
quistando las tierras en el este. La 
señora de Penrhys pide un estricto 
cun1plimiento de sus órdenes. Si los PJs 
dudan o responden a su antojo, se pon­
drá tan fuTiosa que atacará inmediata­
mente. Lee lo siguiente cuando los PJs 
se acerquen al castillo: 

El ca1nino bordea una gran colina 
y desaparece a medio camino de la 
cima, donde se alza un c~stillo en 
ruinas. La muralla oriental n o llega a 
la altw·a de las rodillas. Aunque la 
parte trasera del castillo parece 
haber corrido mejor suerte, incluso 
hasta el punto de que alguien pudiese 
vivir ahí, el resto es un sin:iple mon­
tón de pedruscos, leve indicio del edi­
ficio que un día dominó con orgullo la 
comai·ca circundante. A pesar de que 
el sendero desapai·ece a n1edio 
camino del castillo, no debería ser 
difícil practicar una vía través de la 
vegetación que cubre la. ladera. 

No hay entrada por la parte trasera 
del castillo. Si los PJs rodean la estruc­
tura, revelarán a la señora de Penrhys 
su presencia . Si los PJs escalan poT la 
ladera y trepan por la muralla oriental, 
lee o parafrasea lo siguiente: 

Desde la ciln& de la colina, tenéis 
una visión panorá1nica de las olas del 
océano ron1piendo _contra !a arenosa 
playa del suTeste. Tan1bién podéis ver 
que muchas de las tierras del ah·ede­
dor han dejado de ser trabajadas por 
un motivo u otro. Como con el casti­
llo, las enredaderas y pa11·as han 
seguido sus propias sendas sinuosas 
sobre y entre la piedra de los muros. 
La única diferencia es que las parras 
en la parte interior de la muralla son 
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casi negras, mientras que las de la- -< --­
otra cara son de un mruTón claro. La 
única sección del castillo que 
mantiene su techado es lo que diríais 
que es un establo o cocina exterior. 



Desde el portal de esta estructtn·a 
con techo surge una figura humana 
portando lo que una vez fue una be­
Uísin1a capa. Su gr ácil caminar y la 
inclinación de su cabeza sugieren que 
es la noble clama de este castillo. 

"Se han con1portado con honor al 
haberse dirigido aquí sin. demora" 
- dice acercándose a vuestro grupo-. 
Ahora podéis discernir el matiz azul 
de su momificada piel. "No hay 
necesidad de matar a los que de tan 
buenas 1naneras hacen gala conocien­
do su situación . Seguidn1e." 

Al girar, el vuelo de la capa deja 
ver sus ennegrecidos pies. Un olor 
mareante os golpea la cara, y los 
pómulos de la mujer parecen a punto 
de estallru· a través de su pútrida 
piel. 

Si los PJs siguen a la señora de 
Pem·hys, improvisa faenas diversas 
para ellos, hasta que los PJs se cansen 
del juego o a la señora de Pem·hys le 
parezca que no trabajan lo suficiente­
n1ente duro. Si los PJs preguntan acer­
ca de monstruos o héroes, la seño~·a de 
Penrhys hablará con elocuencia de su 
n.1arido. Cree r ealmente relatar l1echos 
que están teniendo lugar y habla sobre 
la cuestión con gran autoridad. Aunque 
lo pTimero en destacar es que su marido 
h a realizado in uchas hazañas en tierras 
lejanas, habla acerca de "haber realiza­
do una pequeña empresa" aquí, en la 
Península Ventosa: l a eliininación de la 
bestia conocida como "la perdición de 
Sweyne". Describe a una bestia de 11 
pies de alto con cuatro brazos -un 
hacha en cada huesuda mano-, lo hace 
con vividez de detalles antes de volver 
al tema del acerado coraje de su marido 
y su vida con él. No tiene ningún reparo 
a la hora de despreciar tanto a Sweyne 
como al señor de Gwebli, Tefiriéndose al . , 
primero como a poco mas que un .merce,.. 
nario tratando de hacer for tuna con lo 
que ella cree que er an diamantes roba­
dos de la guarida de la bestia. Al úli"imo 
lo considera con10 un "canalla 
traicionero merecedor de las malig­
nidades que lo acosan." Habiéndoles 
11ablado de la gloria de su marido, la 
señora de Penrhys, envía al grupo de 
PJs de vuelta al trabajo. Cualquier 
afrenta para con su ma1·ido o fa~m=i~li:::::ª~--­
desencadenará un ataque instántaneo y 
furioso. 

Tras amenazar a los PJs por su falta 
de obediencia , la señor a de Pem·hys lla­
mará a unos guardas imaginarios (pot 
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eje1nplo: Auwas, Conyn, Ffodor, 
M absant, Peredur, étc.) mientras ataca 
en persona al grupo. La sefiora de 
P enrhys es un tumulario de reciente 
formación y debe ser t ratada como un 
tumulario en todos los aspectos, excepto 
por la ausencia de ciertos ataques y 
defensas especiales de tun1ulario, 
debido a su inexperiencia. A pesar de 
que no puede consumir niveles, puedes 
describir el debilitante escalofrío que 
l'ecor1·e el cuérpo de cualquiera de los 
PJs impactados. Si no se detiene el pro­
ceso, la señora de Pem:hys, acabará por 
convertirse en un tumulario hecho y 
derecho en un mes. 

Señora d~ Penrhys (tun1ulario): 
Int 10 (Jnedia); AL LM; CA 5; MV 12; 
DG 4+3; pg 19; TACO 15; No. At. l; 
Daño 1-4; DE inmune a los conJuros de 
dor1nir, hechizar, inniovilizar y a los 
basados en el fr:fo; TM M; ML 14; PE 
650; MMv.2 (1nodificado); capa andra­
jos a, anillo de oro (valor 35 po). ,, ' 1 

En el viejo establo que sirve de alo­
jamiento a la señora de Penrhys, hay 
un colchón de paja, un raído camisón de 
hilo y una caja pintada de un palmo de 
tan.taño con 40 po dentro. Los alrede­
dores del castilh.> están, por lo den1ás, 
vacíos. -, 

A pesar de que el camino occidental 
acaba conduciendo a la villa junto al 
mar, está inundado y descuidado en 
muchos tran1os y no otorga1·á beneficios 
al factor de movimiento de los PJs de 
aquí en adelante. 

El castillo de Gwebli 
Brys ap Gwebli es el señor del casti­

llo de Gwebli y de 1a gente que h abit a 
las tierras circundantes. Es responsable 
de su protección y, actualmente, se 
encuentra eri apuros para darla. Hace 
poco, una manada de wargos, que viven 
en los alrededores (justo al noroeste del 
castillo de Penrhys), comenzó a atacar a 
las ovejas de los súbditos del señor de 
Gwebli; las bestias mataron a los pas­
tores que t1·ataron de detenerlos. 
Aunque person~almente condujo un 
asalto contra los wa1·gos, unas pocas 
(tres) de estas crueles criaturas per­
manecen con vida. 

Muchos dé sus mejores guerre1·os 
l1an sido heridos de gravedad y dos de 
ellos han muerto, motivo por el cual 
B1·ys ha renunciado a acabar con la 
n1anada an tes del invierno. Para em­
peorar las cosas, resulta que sólo dos de 
sus perros de caza se han salvado (de la 

1 
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treintena que poseía). Está preocupado 
porque el invierno puede dar una venta­
ja estratégica a los wargos, y sus 
rebaños podrían acabar en sus panzas 
con facilidad cuando la nieve entorpezca 
el avance de sus hombres. 

Wargos (3): Int 6 (poca); AL NM; CA 
6; MV 18; DG 3+3; pg 17, 14, 9; TACO 
17¡ No. At. 1; Daño 2-8; TM M; ML 11; 
PE 120; MMv.2 (lobo). 

Esto es todo lo que queda de lama­
nada, aunque el wargo de 17 pg es el 
líder y continúa r elativamente sano. 
Los \Vargas están comenzando a desa­
rrollar su pelaje de invierno, el cual da 
lugar a una co1nbinación de aspecto 
sobrenatural con sus ojos y orejas rojos. 
Los lobos son astutos, ll.nponiendo una 
penalización de -3 a la sorpresa para 
los PJs que busquéñ en las proximi-
dades de su gua1ida. /" ~ ' 

Cuando el señor de G\vebli tenga 
noticias de los PJs les invitará a una 
gran cena en s~ castillo. Entonces se 
presentará a cada uno de ellos con un 
regalo, algo adecuado a su posición y . 
den tro de las posibilidades del nqble. 
Tras esto, relatai·á sus p roblemas con 
los lobos gigantes entre panceta y 
cerveza. Si los PJs no se of1·ecen volun­
t arios tras oír las penas de su pueblo, el 
señor de Gwebli reclamará su ayuda. 

Al poco de hablSJ' con los PJs, el 
señor de Gwebli cae en la cuenta de que 
están buscando la cima del acantilado 
al lado de la villa junto al mai·. Conoce 
Jas viejas historias acerca de Sweyne 
i)ero evitará decírselo a los PJs. Aunque 
va en contra de su sentido del juego 
limpio, no responderá a ninguna pre­
gunta respecto a Sweyne o similai·es 
h asta que los PJs acepten matar a los 
wargos. Si los Pjs rehúsan, les conmi­
nar á a abandón¡lr la Península Ventosa 
al mediodía de la jornada siguiente; él y 
]os guerreros que le quedan les 
obligarán a ello si a esa hora no se han 
marchado. Además ordenará a Ci1lau y 
a la villa jtmto al mar que no les con­
cedan ni hospitalidad ni ayuda. 

Si los PJs aceptan, el señor de 
Gwebli, les explicará que el monstruo 
que Sweyne combatió se supone vive en 
la cima de un acantilado cerca de la 
villa junto al mai-. Una vez que haya 
contestado a cualquier otra pregunta 
que tengan, y les haya prometido que . 
un zagal les acompaña1·á a la villa junto 
al mar después de matar a los wargos, 
el señor de Gwebli les explicará su 
estrategia para acabar con los lobos. El 
plan es simple: hacer que todos sus 
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hon1brcs (los sanos) ar1nados con lanzas 
circunden la gua1·ida de los wai-gos, 
situada al noroeste del castillo de 
Pem·hys. Su intención es estrechar el 
círculo lo suficiente como pai·a poner a 
1os waTgos a la defensiva, pero no tanto 
que se sientan atrapados y sin salida y 
traten de carga1· temerariamente contra 
el círculo de ho1nbl'es armados. Los dos 
perros de caza de los que dispone reco­
Trerán el períinetro del círculo y 
cubrirán cualquier hueco que los war­
gos pudieran aprovechar para huir. La 
misión de los PJs será abrirse en abani­
co, penentrai· en él círculo y luchar con­
tTa los wargos. Aunque es un plan 
arriesgado, le funcionó en el pasado 
contra las bestias. E s la única forxna 
segura para forzar una confrontación, 
pues la inanada r ehúye los ataques 
frontales; los wargos sólo dispondrán de 
una probabilidad del 10% por asalto 
de escapar al cí1·culo. 

Si los PJs son incapaces de hacer 
fr ente a los wargos sin ayuda, el señor 
de Gwebli ofrecerá su propia espada y, 
si es desesperadamente necesai·io, la de 
los tres ho1nbres que aún son capaces 
de h acer frente a los wargos en una 
lucha codo con codo. Hacer esto debilita 
el círculo de contención, dando a los 
lobos gigantes un bonificador adicional 
del 10% a escapar por cada guerrero, 
incluyendo al señor de Gwebli, que 
ayude a los PJs. 

Señor de Gwebli, va1·ón humano 
G3: AL LB; CA 5; MV 12; pg 15; TACO 
18; No. At. 1; Daño según el ar1na; 
Fue16; Des 12; Con 14; Int 10; Sabll; 
Car 14; ML15; mIDadm·a bii.gantina, 
escudo, espada latga, daga. 

Homb1·e~ de armas (3): AL LB; CA 
7; MV 12; Gl; pg 6, 5, 3; TACO 20; No. 
At. 1; Daño 1-6 (l~a); 2d4 + 6 pa1·a las 
púntuaciones de aptitud; ML 13; 
armadtu·a de cuero, escudo, daga. 

La piedra que chilla 
Lee o parafrasea lo siguiente cuando los 
PJs alcancen esta localización: 

Mientras viajáis arriba y abajo por 
las suaves laderas de las colinas, 
com.enzáis a distinguir una gran for­
n1ación rocosa al frente. El agitado 
viento os obliga a bizquear y soltar 
unas lágrimas, pero parece que la fol'­
maci6n es una gran piedra de 8 pies 
de altuTa situada sobre numerosas 
pied1·as de menor tamaño. Sólo un 
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gigante pudo ser capaz de levantar 
este colosal bloque de piedra y colo­
carlo sobre las otras rocas. 

Tras la gran roca, hacia el oeste 
' hay una pequefi.a pila de piecb:as 

posiblemente un monumento o ~emo­
rial. Tal vez la tumba de un hombre 
valiente que conibatió junto al 
campeón contra los bárbaros inva­
sores. A cinco n1etros del memorial 
d~scansan los huesos de un perro · 
gigante o lobo. 

Cualquier PJ que se encaTame a lo 
al~o de la gran piedi·a del gigante y 
grite a pleno pulmón tiene la posibili­
dad de despertar a la 1·oca, en realidad 
un galeb dhm· dormido. 

Galeb dhm·: Int 11; AL N; CA-2; 
MV 6; DG 8; pg 44; TACO 13; No. At. 2; 
Daño 2-16; AE conjuros, anünar pedrus­
cos; DE imnune al relámpago y al fuego 
norn1al; RM 20%; TM G (8 pies de 
a~tura): ML 17; PE 8.000; MMu.l; tres 
piedras de ónice (100 po cada una), dos 
esmeraldas en bruto (250 po cada una). 

La posibilidad de despertar al galeb 
dhul' depende ele la Constitución ele PJ: 
los guerreros deben pasar una prueba 
de Constitución con UTt-6 (eli•esto de 
clases tiTarán Constitución - lO) paTa 
clespetar al galeb dhw· durnriente. De 
no ser así, el galeb clhur sólo despertará 
si alguien profana el 111onumento del 
oeste o le ataca. En cualquiera de estos 
dos casos, no hablará con los violadores 
simplemente, les expulsará hiriéndolos' 
pero no matándolos. 

Si el galeb dhur es despertado de la 
forma apropiada, a gi·itos, lee o 
parafrasea lo siguiente: 

. Sientes que la gran piedi·a bajo tus 
pies retrnnba y te ves forzado a saltar 
antes de ser despedido violentamente. 

"B' b' " d :i . ien, len... ec1ara una voz pro-
~nda y lenta, a inedida que la gran 
piedra se despereza, revelando unos 
brazos y piernas 1·echonchos de 
piedi·a. "Ha sido un poderoso y pene­
trante susw·ro para alguien tan 
pequeño. ¿Por qué me habéis desper­
tado de mi sopor?" 

El galeb dhur conversará con aque­
llos que le traten cortésmente, continu­
amente emitiendo ruidos de aprobación 
como "um, um" mientras los PJs hacen 
sus pTeguntas. El galeb dhw· ha 
escuchado las conversaciones de las 
mujeres de la villa junto al mar mien­
tras extienden las ropas recién l~vadas 

29DUNGEONn.º1 

' 

• 

I 

sobre su espalda y contemplan el dis­
tan te océano. Recuerda que hablaban 
sobre el héroe Sweyne y encaminará a 
los PJs a ese lugar. Si se le interroga . 
acerca de los huesos de lobo, el galeb 
dhur mencionará que mató al wargo por 
excavar en las piedras del n1emoriaL 
Había una gran 1nanada de ellos pero 
desde que n1ató a éste, 1os wargos no ' 
han vuelto a la zona. 

El galeb dhur no está interesadó en 
colaborar en la erradicación de los \V-ar­
gos; aconseja, en1per o, a los PJs, con su 
voz pausada y paciente, que protejan a 
sus congéneres como él custodia a los 
suyos. 

Si los Pjs derrotan al galeb dh.uT y 
excavan en el 111emorial, hallarán hue­
sos y herrumbrosos restos de armadu1·a 
y armas, nada inás. 

La villa junto al mar 
La villa junto al mar no es más que 

un villorrio grande. Nunca ha tenido 
otro nombre que "la villa junto al mar". 
Los que viven aquí principal1nente pes­
can para subsistir, aunque tanto hoin­
b:res como inujeres trabajan de firme 
para convertir el pobre suelo en terreno 
de cultivo. Los aldeanos pagan tributo 
al señor de Gwebli cada año y, ocasio­
naln1ente, sirven como pastores adi­
cionales para sus rebaños en tiempos de 
mucho trabajo. Vivir de la providencia 
del caprichoso mar y de los cultivos del 
pobre suelo no es fácil, pero la gente 
aquí está contenta, en general, con su 
suerte. 

Lee o parafrasea lo siguiente cuando 
los PJs se aproxirnen a la villa costera 
por cualquiera de los dos caminos que 
llegan hasta a llí: 

El pueblecito enfrente vuestro des­
cansa sobre una colina de tan1año . 
n1edio en la punta suroeste de la 
Península Ventosa. El acantilado al 
exti·eino oeste del pueblecito tiene 
una caída de cientos de pies hacia el 
mru·. Al norte y a vuesti·a derecha hay 
una gran colina que se alza a unos 
cien pies sobre el pueblo, resgua1·dán­
dolo completamente de los azotes del 
viento. A vuestra izquieTda, 1os cam­
pos bajan en una suave cuesta de 
cientos y cien tos de yardas y acaban 
en otro acantilado, éste con una caída 
menor. 

Podéis ver un número de pequeños 
botes balanceándose en las olas· 
están repletos de hombres trab~jando 
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denodadamente para obtener su sus­
tento diario. También advertís a unas 
muje~·es portando unas cestas planas 
de mimbre de tamaño descomunal 
rebosantes de algas maTinas. Algunas 
de ellas ya han llegado a los campos 
de c?ltivo y allí esparcen las algas 
maTmas pox el árido suelo. 

Los a ldeanos tienen la esperanza de 
que las algas nutrirán el suelo del vi­
llorrio y lo harán n1ejor para el cultivo. 

Cualquiera de los viejos y an1istosos 
ancianos de la aldea puede recordar las 
lristorias de las batallas de Sweyne con 

l " h ,, • 1 d e mons"!·uo , inc uyen o la derrota 
ñnal de Sweyne. Puedes embellecer las 
historias pero asegfu:ate de que la 
descripción de la c1iatura sea debida­
mente espeluznante: quizás un fomo­
riano gigantesco o algo a lo que los PJs 
no se hayan enfrentado nunca. Todos 
los aldeanos adultos conocen el rumor 
de que la c1iatura vaga por las tien·as 
de la cin1a del gran acantilado. 

Si los PJs mencionan a Cadd1·yn, 
Celwand o Gareg la mayoría de los 
lugaTeños recuerdan sus nombres como 
los de aquellos aventureros que busca­
ban al monstruo. Tan1bién 1·ecuerdan 
que ninguno de los tres aventureros se 
jactó de haber con1batido contra la bes-
tia. . 

Los acantilados 
Hay tres ca1ninos que llevan a la guari­
da de la bestia: dos que siguen hasta la 
cima del acantilado (300 pies de ele­
vación:), y un sendero que corre a lo 
largo de la pared del acantilado a unos 
60 pies de la cima. Si no fuera por los 
n1atojo~ espinosos, se podría trepar ruTi­
ba y abajo de los escarpados pero esca­
lables primeros 60 pies de la pared del 
acantilado. El camino corre por el últi-
1110 entrante ae tierra a la falda de la 
ladeFa; desde este punto hasta la playa 
.a 240 pies por debajo, la pared del acan­
tilado es casi perpendiculru·. Lee la s~ 
guiente descripción a los PJs cuando 
estén a punto de subir en busca de la 
cuneitina: 

Os veis frente a la gi·an colina que 
se alza a unos 100 pies por encima de 
vuestras cabezas. A vuestra izquierda 
s.e ve el extremo de la península, la 
escru·pada cara de un acantilado que 
llega tan lejos como al canzáis con la 
vista en an1bas direcciones. Desde 
aquí veis tres caminos. 

' 
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E1 camjno a la izquierda da un giro 
hacia el noroeste, rodeando la gran 
colina y corre a lo largo de un risco 
en la propia pared del acantilado. 
Au11que el risco no es n1uy ancho y la 
cara izquierda cae de forn1a abrupta, 
el ca111ino está cubierto por una 
espesura tal de matojos que 
despeñarse es prácticam en te imposi­
b1e. Podéis ver que el sendero que 
seguís con la vista sube pronunciada­
mente hasta la cima del acantilado 
muriendo allí. El can1ino de la 
izquierda os mantendría ocultos a la 
vista excepto a los que se asomaran 
hasta el mismo borde del acantilado. 

El segundo camino, que sube 
directamente por la pared de la gran 
colina, es un ascenso directo. 
Apru:entemente corl'e a lo largo de lo 
alto de la colina, tal vez a veinte 
yardas del borde del acantilado. 

En el extremo alejado derecho, 
advertís un tercer camino más dis­
creto que corre paralelo al carrtino 
central; es posible que trunbién lleve 
a la guarida de la bestia. A pesar de 
que n ingún ca1nino requiere cue1·das 
de escalada, tecorrerlos puede resul­
tar arduo. 

El camino de la izquierda -el que 
está localizado a 60 pies desde la cima 
de1 acantilado- se descTibe en la sec­
ción "El camino de la izquierda". Trata 
las sendas central y derecha como la 
misn1a, ya que las dos suben por la 
falda de la colina y discUTren a lo largo 
de lo alto del acantilado (no a lo largo 
de la pared del despeñadero); consulta 
la sección "Los caminos de en medio y 

, ia derecha" en esos casos. 

E l camino d e la izquierda 

Lee o parafrasea el sigi.úente texto si 
los PJs eligen circunvalar la colina 
recorriendo el ca1ni110 de la izquierda, el 
que se pega a la pared del acantilado: 

Cerca del principio del camino 
divisáis el cadáver de un carnero, 
largo tiempo muerto, parcialmente 
cubierto por la maleza. 

E l carnero fue 1nuerto por los wargqs 
hace algún tiempo. Deja un tiempo para 
que lo$ Pjs reaccionen, después con­
tinúa leyendo lo siguiente, una vez con­
cluyan que el carnero muerto no señala 
ningún peligro: 
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Continuáis ca1nin'ando a lo lru·go 
del sendero que sube y baja al capri­
cho del acantilado'. Abajo se oyen las 
olas del océano rompiendo contra la 
:playa. 

Aunque desde el pueblo o el 
comienzo del can1:i!no no es a lgo clara­
mente visible, desde aquí veis que los 
restos semienterrados de un naufra­
gio pern1anecen abajo, en la arena. 
La porción delantera del barco aún nó 
ha sucun1bido a las olas; el bauprés 
se levanta desde la arena como el 
orgu-lloso cuerno de un unicornio. 

El matorral espinoso crece m uy 
espeso en el camino de la pared del 
acantilado. En muchos lugares, los PJs 
tendrán que limpiar de plantas 
espinosas el sender o, r educiendo su 
movimiento a la mitad. Cuando los PJs 
se encuentran sorteando una zona del 
sende1·0 de especial dureza, una sombra 
pasa sobre e llos y e l agudo ch illido de 
un pájaro gigante hiende el aire. Un 
asalto después, siete enormes cuervos 
se lanzan en picado y atacan a los PJs . 
Con su ataque esperan despefiar a uno 
o u1ás PJ s, pero los negros cuervos no 
se dan cuanta de que la densidad del 
matorral espinoso salvará a los PJ~ de 
ese destino. Aun así, cualquier PJ 
in1pactado por dos o m ás pájaros en un 
mismo asaltd deberá realizru· una prue­
ba de Destreza a fin de evitar ca-er i> 
entre las plantas espinosas; los PJs 
enzarzados en los n1atojos pierden un 
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daría bestia que custodia la cuneitina. 
Llegru·án a la morada de la criatura 
tres tm·nos después de comenzru· el 
descenso por este sendero, asumiendo 
que su factor de movimiento sea 12 y no 
se paren a descansar o desanden el 
can1ino por una razón u otra. 

Los caminos de en m edio y la 
derecha 

Lee lo siguiente si los PJs toman el 
ca1nino de en medio o el ele la derecha: 

Comenzáis a subir por la escarpa­
da cuesta de la colina, y mantenéis 
vuestras manos libres para poder 
agar raros en caso de dar un traspiés. 
A pesar de que vuestro ascenso es 
arduo, a lcanzáis la cima de la colina 
tras un co1'to ascenso. E l borde del 
acantilado está a veinte yardas a 
vuestra izquierda. 

El viento os da la bienvenida 
batiendo con n1ás fiereza la cima de 
l a colina, y bizqueáis constantemen te 
por su causa. De vez en cuando, os 

I 
, veis obligados a cubrir vuestros ojos 

por las ráfagas especialmente se­
veras. No contento con hacer que los 
ojos se os humedezcan y suel ten 
lágrimas como un río de montaña, e1 
viento y el fi-ío otoñal conspir an pru:a 
hacer que vuestras narices r ezumen 
profusamente y que vuestras orejas 
padezcan un dolor constante. 

. ' 
asalto liberándose y los ajustes de Cualquier PJ que se aventure al 
Destreza a su CA. Los cuervos no ; borde del acéQlt,il~do puede hacer una 
dudarán en volar a la seguridad de las - prueba de Inteligencia a - 4. Si lo con-
alturas si 1os PJs les están derrotando. sigue, el PJ puede distinguir los restos 
Dado que los pájaros bajrui en picado Y :<lel naufragio abajo. El PJ, de paso, 
TI1elven a alzarse a cada ataque, los ' -· asusta inadvertidamente a los grandes 
PJ s no reciben bonifica dores de ataque cuervos que anidan justo debajo de 1 a 
por ene1nigo re tirándose del con1bate. cin1a del acantilado (consulta "El 

Los PJs con FU'lllas de proyectil camino de la izquierda" para las caTac-
preparada:s Y en la ruano podrán terísticas de los cuervos). Los cuervos 
r~alizar un ataque norn1al antes ele que a lzarán el Vl.lelo y describirán círculos 
los enormes cuervos vuelen fuera de su sobre el PJ. Si el PJ pernianece al borde 
alcance. Cualquier cuervo con los pg del acantilado otro asalto (se aplica a ' 
reducidos a 1 no puede volar ; planeará cualquiera que trate de discernir el 1 

unos lOQ/pies hacia abajo posándose en naúfragio), los cuei:vos-se' lanzarán en 
algún sfilie11te o simila r hasta recupe- picado y tratarán de despeñaT al PJ. Si 
l'al'Se. t d d el PJ resulta impac a o por os o más 

Cu ervos eno1·1nes (7): Int 1 (ani- cuer vos, debe pasar una prueba de 
mal); AL N; CA 6¡ MV 1, Vl 27 (C); Destreza para evitru· caer al abismo. Un 
DG 1 -1; pg 7, 6, 5, 4, 4, 3, 3; TACO 20; PJ que pase una prueh'a del ~alento vói-
No. At. 1; Daño 1-2; TM M; ML 11; t~af, puede caer controlada1nente acan-
PE35; MMu.l (aves). tilado abajo y acaba1· a t errizando sobre 

Habiendo superado tales dificul- el camino de la izquierda - a 60 ,pié's de 
tades, Jos PJs obtendrán el beneficio de la cima- Sltfriendo sólo 3d4 puntos de 
una tirada de sorpresa contra la legen-

' 

' 

, 

.. 
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Tabla de encuentros a leato­
rios en la Península Ventosa 
Los encuentros aleatorios en 1a Península 
Ventosa sbn raros. El DM-puede realizar 
wia tirada para deter1nina:r encuentros 
aleatorios dos veces poT día y una por 
noche; un encuentro ocuTre con un resulta­
do de 1 en ld6. El DM debe escoger ent1·e 
los encuenb·os. siguiente_s: 

l . Saltones acuáticos (2d8): Int 2 
(semi); ALNM; CA8; MVNd 12 (planea a 
30 pies); DG 1-1; pg 3 cada uno; TACO 20; 
No. At. 1; Daño 1-4; AE chillido, brinco; TM 
P (3 pies de largo); ML 10; PE 65; HR3. 

Los saltones acuáticos se ase1nejan a 
grandes s_apos con una cola como la de w1 

pez, en sustitución a las ancas traseras, y 
alas-aleta como las del pez volador, en 
s ustitucióñ a las delanteras. Sus bocas 
están llen.as de dientecillos afilados. 

Este encuentro ocurre-~ólo cerca de nn 
río o lago. El ataque "brinco" de los 
saltones acuáticos se trata como un ataque 
cuerpo a cuerpo normal. El penetrante 
chillido de los saltones acuáticos causa a 
cualquier ctiatura en 30 yardas el tener 
que super~· un tiro de salvación contra 
conjW'o o verse incapacitado pru·a acome­
ter ninguna acción en el siguiente asalto. 
Un saltón no es capaz de morder el mismo 
asalto que. chilla. 

daño. Un PJ que no s upere la prueba en 
este talento caerá los siguientes 240 
pies del acantilado y morirá. (Si el PJ 
no dispone. de el talento voltear, el DM 
puede dejaT que el PJhaga una prueba 
de Fuerza J)at'a aferrarse a un saliente 
l'Ocoso antes de precipitarse a su fin .) _ 

Los PJs pueden cruzar la cin1a del 
acantilado, ál:ida y azotada por el vien­
to, sin dificultad. Llegan al e~cuentro 
final en dos turnos por el sendero de en 
1nedio1 o tres tt1Tnos por el de la derecha 
(dado un moviiniento norn1al de 12). 

Amenos que los PJs tomen precau­
ciones excepciona les pru·a ocultar su 
n1archa -1a cima casi no da cobertura­
no tienen posibilidad de sorprender al 
gua1·dián de la cuneitina: un xorn. E l 
xorn usa su poder de camuflaje para 
mejorar sus posibilidades de sorprender 
a los PJs (una penalización de -5 a la 
tirada de sorpresa de los P J s). 

Dilema final 
La legendruia criatura a la que los 
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2. Fachan (1): Int 7 (poca); AL CM; CA 
5; IvIV 9; DG 5; pg 26; TACO 15; No. At. 1; 
Daño según el run1a (ld8 + 3 eón hacha de 
batalla); AE Fuerza 18/50 ( +1 al ataque, 
+3 al daño); TM l\1 (61 de alto); ML 12; PEJ 
270; HR3. 

El fachan es un exilado de una dis­
tante tierra del norte que ha hallado san­
tuario en los brumosos pantanos de 
Llanrhidran. Ataca a los viajeros que se 
aventuran demasiado en las zonas 
cenagosas. El fachan prefiere atacar a víc­
tituas solitarias, pero está ávido de carne 
humana. Su apariencia es e&peluznante: 
tiene una pierna centl·al bajo su cuerpo, 
un brazo que brota del centro de su pecho 
y un Qjo en medio de su cara. El fachan es 
sorprendentemente ágil y rápido. 

El fachan porta una gran hacha de 
piedra. Si se consigue desarmarle, se Teti­
rará adentrándose en la ciénaga. En lo 
1nás -profundo de] pantano ele Llam·hiclran 
se encuentra el cubil del fachan, oculto 
entre los ái·boles. Su tesoro incluye un 
escudo de metal (no mágico), una bolsita 
pu ti·efacta con 23 po y ,una lanza + 1. 

3. Lanzap ú as (ld4): Int O (p.o); AL N; 
CA 8; MV O; DG 4; pg 15 cada m10; TACO 
ninguno; No.At. 1 andanada; Daño 2-8; 
AE i·ocío; TM M (4' de Tadio); ML 9; PE 
270; Ml.lfu. 1. 

Estas en.marañadas plantas carnívo­
ras tienen flores amaTillas y se depositan 

PJs deben enfrentarse es un xorn que 
ha quedado atrapado en la Peníns uld 
Ventosa durante siglos. Lo que sigue es 
la historia del 1nonstruo. 

Encontrándose cerca de una grieta 
interplanar entre el P]ano Elemental de 
l a Tierra y el PTÜner Plano Material, el 
joven xorn excavó a través del inestable 
portal accidentalmente y terminó en la 
Peníns ula Ventosa. Cuando se dio cuen­
ta de s u error, la puerta ya h .abía 
quedado destr uida; la criatura quedó 
atrapada. La acción de excavai· de la 
criatura hizo que una enorme cantidad 
de tierra elemental pasara por ese tran­
sitorio portal, y en ese detritus estaba 
la cuneitina. El xorn atesora, celos a­
mente, esta~rocalla como Tecuerdo; los 
111i nerales son el único contacto que la 
bestia tiene de su hogar. No quiere se­
parar se de la cuneitina, a pesar de que 
el raro mineral no es del gusto de su 
es tó1nago y le provee de poco sustento. 

Cuando el xorn llegó por primera 
vez, vagó con libertad y mató a los pas­
tores que no accedieran a entregru·le 

EN BUSCA DE LA CUNEITINA 

cerca del suelo. Atacan a las criaturas 
vivas a 30 pies a la r edonda disparando 
_púas y espinas en todas direcciones; 
impactal'á automáticamente a éada é11iatu­
ra a ese alcance; el daño de las púas es 2-8 
puntos de daño (1 pg por púa). 

Una daga-finamente decorada des­
cansa a cinco pies de un lanzapúas. Sobre 
la daga se ha lanzado un conjuro de boca 
1nágfoa , cuando se la toca dice: "Soy 
propiedad del se1ior de Penrhys. 
¡Retórnerune al castillo de Pen:rhys ilune­
d iata niente!" Una vez que la boca niágica 
ha h ablado, la magia se desvanece. La 
daga fue dejada alú por un descónocido 
bromista con l a esperanza de Ilevru· a los 
vi!:\jeros a su perdición en el castillo 
Pe1u·hys. La señora de P em·hys no sabe 
nada acerca de la daga. 

4. Kenku (2d4): Int 9 (media); AL N¡ CA 
5; MV 6, VI 18 (D); DG 2; pg 10 cada uno; 
TACO 19; No. At. 3 o 1; Daño 1'·411-4/1-6 o 
según el arm~; DE habilidades de ladrón 
de 4º nivel; RM 30%; TM M (6' de alto); 
ML 13; PE 175; MMu.2 ; b astón, 2d4 po 
cada uno. 

Estos kenkus visten túnicas con 
capucha paTa-ocultru· sus rasgos de ave. 
Viajan por las (:Q1ninos y sendérós, y se 
acercarán a los PJs disfrazadps como pere­
grinos o ch·ui~. Piden que cada PJ pague 
3 po para dejarles el paso libre. Aquellos 
que no deseen pagar serán atacados. 

sus aperos metálicos. Tras su encuent ro 
con Sweyne (que casi le lleva a la 
muerte), el joven xorn, quedó aterro­
rizado por todo hu1nano y dejó de rela­
cionarse con ellos para sie1n pre; no 
podía soportar el pensruniento de morir 
en este plano, tan pobre en minerales. 

Sweyne se aprovechó del terror del 
xorn con gran éxito hasta que al final l a 
bestia comprendió que los i·ecuerdos de 
su hogar acabarían por desap arecer, fue 
entonces cuando el xorn montó en 
cólera y mató a Sweyne. Con el tie1npo 
se r ecuperó de la dm·a batalla, pero 
decidió sumergirse en la tie1~·a en busca 
de comida. No obstante, a partir de 
aquel momento, el xorn empezó a 
asesina1· a los viajeros solitarios que se 
aventurasen en su territorio. Al xorn le 
aterrorizaba que alguien lo vie1·a, pues 
p en saba eii la posibilidad de que fuera 
en busca de otros humanos y volviera 
para n1atarlo. Con grandes grupos de 
gente, el xorn acostumbra a -u tilizar su 
poder de fase para proyectarse fuera del 
s u elo, embestir contra el grupo y luego 
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desaparecer de la vista (léase, entrar en 
f?$~ hacia elin(~rior d~ la tierra). Esto, 
normalmente, tiene el efecto dese·ado: 
poner al grupo én fuga, corriendo po1· 
sµs vidas. Debido a que el xorn no inata 
a nadie en ·un grupo donde existe la 
posibilidad d.e que alguien esca pe, los 
lugareños nunca i1an estado lo suficien­
temente desesperados o encolerízados 
como paTa dárle caza y inatarlo; sünple­
n1en~e e'Vitan el -territ<;>rio del xorn. 

El xó1·n permaneció como un i:niste­
rio: una especie 9-e hqmbre del $aco o 
coco temido por la gente del lugar. Se lé 
dejó en paz l1asta que t r es ave1:rtureros 
llamados Cáddryn, Celvrand y Gareg 
encontrfU·on a la bestia. Los aven­
tureros amenazaro11 con contar al 
n1und9 coSJil? acerca del xcirn1 así sal­
varon sus v.idas y obtuvieron m1a 
peqi,1eña pieza de éuneitina inf~rior 
cada uno. A cambio, prometiel'On no 
volver nulica y nó hablar nunca a nadie 
del xor.u. Tras n1ucha persuasión, el 
xorn aéei1t ó a reg·añadientes y los tres 
aventureros escaparon con la cuneitin:a. 
Fieles a su palabra, nunca hablaTbn del 
xorn ni revelaron $U localización. 'Así 
están las cosas cuando los PJs llegan. 

Xorn¡ IntlO; AL N; OA-2; MV 9, Ex 
9; DG 7 +7; pg 34; TACO 13; No. At. 4; 
D año 1-3 (x3)!6-24; AE penaliz·~oión a la 
tirada de sori)resa del oponen te de -5; 
DE in1nune a frío y al fuego; los at~qu~s 
eléctricos le causan sólo la mitacl de 
dañó b ningunQ; las arn1as de filo le 
infligen la mitad de dañ:o; TM M (5 pies 
de álto); ML 16; PE 4.000; MMu.2. 

El c;:u_bil del xorn no es más que nn 
hu.eco en la tierra dcind~ se ha fórmado 
un con~lomerado con toda la cuneitina 
y otros miilerales. Desde cierta distan­
cia, la cqneitin.;a ap~rece, a gr~des ras­
gos, eon 1a foí·ma dé tina éasa: una.gran 
losa de piedrg ~011 in<:;.rustacion~s d.e 
cuneitina se ha colocado sobre dos 
peqµeñas pilas de piedi·~s que también 
contietten euneitina. Espa1·cidas alrede­
dor de. la morada del xorn hi;i.y varias 
lasca.s de cuneitina inferior no más 
grandes qué la paln1a c;le un mediano. 

La presenJ~ia de los PJs lo alertatá, 
pero el xórn no atacará inniédiatamente 
si el grupo es de tres o más personas .. 
En lugár de ello asumirá su posición de 
gtJardi~. Si 1os ·PJ.s se acercan a la 
curtéitina, el xórn saltará desde el Suélo 
y ernbestirá .~1 PJ m~s grande con s;i.1 

boca cerrada. Si e1 xorn ünj:>acta el PJ 
s:ei:i,1..lanzad9 ha~ia atrás ld3 x 10 pies 
(recibirá(, punto de claño a causa del 
golpé). E xorn volverá a ponerse en. 
fase co.n a tierra. Describe a los PJs lo 
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que ha ocmTid0 sin dejar entrever la 
ria~uraleza de la criatura: «Un:á roca 
sale proyectada del suelo e impacta con­
tra ti, en:l;onces desaparece", o «U.u puño 
gigante. cubierto dé ojos ha surgido de 
la tierra y te ha propinado un fuerte 
golpe". 

El trató que llevó a cabo el antetiot 
grupo no fu11cionará para los PJs, 
puesto que Gaerist. ies ha -pedido un 
troio d_e cuneitina superiar, el cual sólo 
podrá ser extráído de la gran losá o dé 
lo~ dos pilares sobre los q-µe des~m~a. 
Este p1·0-ce80 dura cerca de mí turno por 
trqzq de cuneitina obte_nida y el xorn no 
querrá sepai:arS"e ele ésta éantidad a 
menos que los PJs pu~dan garantizarle 
el retorno a cas-a (el Plano Elemental de 
la Tierra). Aunque ciertamente la 
cuneitina inferior puede ser Te cogida 
del s\H;~lo que l'odea eLcubil, el xpr:µ 
defenderá su guarida y t rata1:á de reco. 
btar cuálquier piedra. 

Los PJs pueden parlame1-:itar con el 
xorn y est~i:á clispuesto a e~cuchat. El 
xorn se lan1enta 'Gon gran ve11emencia 
dél hecho de 11aber quedádo at1·apado 
aqti$. A los PJs se les podría oc1;J.rrir que 
Gaerist fuera capaz de consttuir un 
objeto· mágic,o que envf e al xorn a <;asa. 
Si ltrs PJ s siguén esta lírrea á.e razo­
nan1iento con el xp.rn, les pel'lllitii·á 
- tras un ratito conve1iclénd.olo y con la 
espe1·anza dé encontrm· un medio d~ 
-volver a ·c:asa- extraeT lUia pieza ele 
~u.neitina superior. Además, él mismo 
les indicará U).l ped.az<> sin defectos si le 
cuentan que él objeto· mágico puede fun­
cionar mejor con él. Si se le retorna a 
casa, el xorn d~jará el resto de la 
euneitina a los PJs. 

Si los PJs s.e presentan a Gaérist con 
este pl4n, el mago accederá a co1úec­
cionar él objeto en. tanto pueda 
quedarse qon toda la cuneitina, pq1· la 
que págará a los PJs gei:ierosrunénte 
una vez e11tr€)gada. Ga.erist construirá 
con éxito una piedra . . de .control de ele­
nientales de tü~rra en un m_és. (G~~rist 
tie11e una base de 71 % de pr0.babilid·ac1 
de éxito pero recibirá un )?onificador de 
+20 si en'lplea el trozo de cuneitina sin 
defeétos). Si Gáerist no cumple con su 
parte, los PJs deberán resolvér qué 
hacer con el encolerizado xorn. Para 
conseguir otra pi~dra de.l ~orn será 
necesario qne uri. P J 11.aga gala de una 
graJ} labia y peder de convicción. 
Asun1iendo que Gaérist tieile éxito, los 
PJs pueden u:;;ar la pi~pr¡;¡_ encantada de 
cuneitina pai'a éoilvocai• un eleinéntal 
de tierra. Como el elemental regresa .~ 
su hogar, el Plano Elemental de la 
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Tién'a, al finalizar la convocación, los 
PJs pueden prden;;irle que se lleve al 
xorn ele regres0 con él. El elemental 
Todea al xorn en un abrazQ de o,so y 
ambas desapm-ecen a través del portal. 

La pi.éd_ra de c;ontl:ol de elenientales 
de tierra, creada por Gaerist, puede 
em plea1'se das veces si se ha_ usado 
cuneiti;na superior en su confección, tres 
veces si se usó la que no .presentaba 
defec.tos. Gaerist pedirá a los PJs que le 
devuelvan la pied1·a, una vez completa­
da la misión y devuelto el xorn a su 
plano natal. 

Elxisten otr::i,s opciones como 
eilgai1ar, .robar n iuatai· al xori1. 
Depenclen del OM, en g-ene.ral, el xorn 
es 10 ·sufieienten1ente illteligente pará: 
ser cauto, y no abandonará 11ll11ca su 
gua1:ida si sabe que los PJs ·quieren 
cuneitina. Si está de.::,;esperado, e_l xorn 
tl'atará ele tragarsé la éu11eitina a pesar 
dE;! la indigestiqn que le ocasionará. El 
xorn detestf.1- dejar la,,s imuediaciones no 
sólo por el recuerdó de sus terroríficos 
encue11ti:os con Sweyne., también poTque 
la zona misma tiene cíeita Tesonancia 
con el Plano Eleinep..tal de lp. Tierra, lo 
que la haéB 1nás agtadable que 
cualquier otr.o lugar que h,aya visto .!'ln 
esté desolador plano. 

Conclusión de la aventura 
Cua.lq-µi~r curso seguido por los PJ;s 

está destinado a traséender esta aven­
tur.a. Llegar, a la inorada d~l xo1:i1 y con­
seguir ia cuneitina implica que' los PJs 
tendrán qu~ volver en un mes ~r~s'1l~­
gar hasta Gaerist y· volvei· para libera:i:· 
~ xorn de su ca~tive1'.io en este plano. 
Hacer falsas promesas al xotn p_nede 
conllevar 1·epércusioné$ p"o$t!3ri911e$.. 
Claro que timar a Gaerist puecÍe ·~er 
aún más peligroso, és t1ri n1ago de .altó 
nivel con n1uchos recursos. 

Si los PJs inatan a los wargos, el 
senor de Gwel;>li se lo agradecerá. 

Otra posibilidad es que no toda la 
familia· Penrhys h~ya perecido. Un 
superviviente que retoi·ne .a casa pued.e 
enterarse ele que los PJs pregunta))crn 
por su ancestral mansión. Silos PJs 
han matado a la señora de Penrhys, el 
conjuro de hablar con los 1nuertos les 
se.ñalará claramente como 9ulpables. 
Un pariente-vengativo-puede su:polier 
un atractivo adveisari<;> para el grupo, 
quizás les podría atacar en el acto 
vocife1~ando que son asesinos, o quizás 
podi·ía llTcfu· u11a conspiración y hacer 
la vida im.pósible a los PJs en ob·as 
avent1u·as. n 
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Las desgracias nunca vienen 
solas, vienen de tres en tres. 

Ilustraciones y mapas: Stephen Danielé 
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Esta es la tercera contribución de An.d·y 
a DUNGEON. Dice con orgullo que 
P:alcongris es su. inundo de juego 
favorito y espera que los villanos de esta 
aventura desafiarán incluso a los 1nás 
e.'\.peri1nentados aventureros. 

"Sol poniente" es una aventura para 
4-6 personajes de alinean1iento bueno 
de niveles 5-7 (unos 35 niveles en total). 
Es recomendable un grupo bien equili-

1 

brado y un sacerdote sería de gran utili- 1 
dad. Los personajes deberían también 
poseer algunos objetos inágioos, 
incluyendo unas pocas armas n1ágica~. 

La aventura se sitúa principalmente 
én Templonuevo, en la Costa Salvaje 
(hexágono F4-96 en los n1apas de la 
caja Fro1n the Ashes [inédito en 
español]), de la campaña de FALCON­
GRIS. La acción comienza en Ja pTima­
vera o verano de 585 AC, después de las 
Guerras de Falcongris, y seis años antes 
de la campaña actual tal y co1no se 
detalla en el libro E1npieza la aventura 
y la Gula del jugador de Falcongris. 
Con pequeñas 111odificaciones1 esta 
aventm:a puede ser trasladada al año 
actual (591 AC). A pesar de las escara­
muzas entre los colonos de la Costa 
Salvaje y las fuerzas invasoras del 
Imperio Orco de la Po1naij, 
Templonuevo y el ái·ea circundante no 
han cambiado mucho debido a la sinies­
tra influencia de los habitantes del 
momento. 

P-ara un mayor aprovechamiento se 
recomienda que el DM tenga acceso al 
Wizard 's Spell Con1.pe1ndium (WSC) y a 
la Encyclopedia Magica (EM) [an1bos 
inéditos en español], el ahora descatalo­
gado GREYHA 1.VJ( AdventuTes [inédito 
en español] trunbién sería útil con10 re­
ferencia, aunque no son imprescindibles 
en absoluto para dirigll.· la pm·tida. 

Para los jugadores 
Los personajes han llegado a la 

Ciudad de Falcongris por cualquier 
razón a gusto del DM. Pueden residir 
en la ciudad o ser refugiados de un te­
Trito1io asolado por la guerra; pueden 
incluso haber llegado a la ciudad pm·a 
revivir a un compañero muerto. 

Los PJs son convocados al Templo de 
P elor (la divinidad 1nayor del sol, la luz, 
la fuerza y la curación). Una vez allí, 
tendrán audiencia con un hombre de 
oscuro pelo y alto que viste una túnica 
amarilla ribeteada en oro, el amuleto de 
un sol en llamas es algo muy aparente 



en su pecho. Se ·presenta co1no 
Hathaniss, uno de los sacerdotes del 
templo y afil'rna l o siguiente: 

"Amigos míos, pernútidme il· al 
grano. El templo de Pelor necesita 
vuestra ayuda para solucionar un 
misterio. Con10 quizás ya sabréis, 
hu.manoides venidos de la Poma1j han 
convertido la Costa Salvaje en un 
ca1npo de batalla. Aunque Ja Ciudad 
de Falcongris y sus aliados han unpe­
dido que las fuerzas de Turrosh Mak 
continúen avanzando hacia el norte, 
la mayoría de la Costa Salvaje ha sido 
tomada por esas malignas criaturas. 

"Lo que es probable que no sepáis 
es que un pequeño bastión del bien 
todavía resiste. De acuerdo con 
a lg_m1os refugiados que huyeron de la 
región, el dist1·ito de Templónuevo, 
que se encuentra muy al interiol' de 
territorio enemigo, aún no ha caído. 
Pox alguna razón, los liumanoides lo 
han evitado. La gente todavía es libre 
de la tú·anía de los orcos, pero están 
incomunicados con el resto del n1undo 
civilizado. 

"Te1nplonuevo no es ni gTande ni 
dispone de buenas defensas. En su 
mayor parte sus habitantes son arte­
sanos, no guerreros. Ni siquieta 
tienen una ciudad fortificada o un~ 
fortaleza. La población mál? cercana 
es Carrorroto, quince millas al norte, 
pe1·0 ésta sí ha caído bajo los ejércitos 
invasores. 

"Nuestro te1nplo, allí, apénas tiene 
un puñado de sacerdotes, aun así los 
orcos han preferido evitarlo. Quere­
mos saber por qúé. Os i·ogamos que 
vayáis tras las líneas enemigas hasta 
Templonuevo. Una vez lleguéis a la 
paiToquia, hablad con los sacerdotes 
de Peior de allí y descubrid qué pro­
tege ese lugar. Regresad e informad­
nos." 

Hathaniss oñ·ece a los PJs elegir 
entre 5.000 po o un favor de la iglesia 
de Pelor en Falcongris (nn conjuro de 
resu1Tecci6n o de revivir a los m.uertos 
sería un pago más que justo). Si lo~ Pjs 
acceden a l'ealizar la nlisión para el 
templo en pago de h aber resucitado o 
1·evivido a tn10 de los PJs (o algún oti·o 
servicio), Hatbaniss lanzará un conjuro 
de e1npeño sobre el receptor del favor 
para asegurarse de que la ta.Tea se 
haga. 

Si los jugad0res preguntan a 
Hathaniss po1· qué no se ha usado un 
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conjuro de a.divinaei6n. o co1niuii6n a fin 
de desvelar el secreto de Templonuevo, 
Hathaniss admitii·á, con cier ta reticen­
cia, que estos conjm·os están más allá 
del poder de los sacerdotes. CLos sacer­
dotes ele Pelor tienen acceso a las 
esferas: total, hechizo, creación, elemen­
tal (aire), guardiana, curación, 
necromántica, pTotección, convocación, 
solar y guardas; pero no tienen acceso a 
la de aclivinación.) Las indagaciones 
encubiertas realizadas por otros sacer­
dotes han conseguido tan sólo una 
información muy vaga: nada más que 
todo no es lo que pa1·ece. 

Cuando los PJs. acepten la misión, 
Hathaniss les da una carta con relieves 
en oro y ñrn1ada por Sarana, Sun1a 
Sacerdotisa de Pclor en Falcongi·is. La 
carta declara que el portador es un re­
presentai1te de la iglesia y deberá ser 
tratado con10 tal poT los sacerdotes de 
Templonuevo. 

Para el Dungeon Master 
El distrito de Ternplonuevo toma s u 

nombre del templo levantado ce1·ca de 
los acantilados de Bahía Confusa. El 
templó fue construido hace siglos po1· el 
culto de Trithereon y abandonado 
después, acabando por convertirse en 
ruinas. En el 480 AC, un grupo de sa­
cerdotes llegó paTa difundir las 
enseñanzas de Pelar. No n1ucho después 
los 1 ugareños se encontraron ayudando 
a los sacer dotes a i·ec-0nstruir el templo. 
En seis. meses, la iglesia de Pelor 
disponía de una nuti·ida congregación. 
El viejo templo había sido reconstruido, 
y sus nuevos sacerdot es oficiaban misas 
semanales en alabanza de la gloria del 
dios sol. 

En el 5~3 AC, se infiltra.ron en la 
basílica de Pelor tres rakshasas 
provinientes de la Pomaij que pre­
tendían explorar las viejas l'uinas del 
antiguo templo. Creían que la construc­
ción original - las Tuinas sobre las que 
se levantaba el actual templo de Pelor­
fueron un luga1· de antiguo culto :rak­
shasa. Las criaturas asesinaron a los 
sacerdotes una noche, y comenzaron a 
buscar un a1-tefacto que pensaban 
extendería aún más el poder de su dios 
en el mundo. Se disftazaron con la 
indumentaria de los sacerdotes de Pelor 
niue1-tos y usaron su magia pal'a 
hechizar, y engañar, a la población local. 
No se confor1naron con esto, secuestra­
ron montones de lugareños para exca­
var gradual y discretamente las cata-
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cu1nbas bajo el ternplo en busca secreta 
del artefacto. 

En el 583 AC, dos de los Takshasas 
se tornaron más descuidados: mataron 
y secuestraron a los lugareños con 
mucha menos discreción. Las historias 
llegaron hasta los sacerdotes de la 
Ciudad de Falcongi·is, los cuale~ envia­
ron un grupo de aventtu·eros a la zona 
para averigua1· a qu~ se estaba enfren­
tando su gente. Los 1·aksbasas los en ga­
ñaron , les hicieron creer que habían 
elin1inado el peligi·o del ál'ea: un mons­
truo enorme, lleno de tentáculos, que 
había e1igido su gu.a1ida bajo un viejo 
puente en el bosque. Los rakshasas, dis­
frazados de sacerdotes, habían sabido 
de la criatura por los leñadores locales. 

Hoy día los rakshasas r estringen sus 
festines a los viajeros, dejando en paz a 
la población nativa. Esto ha resultado 
más difícil desde la invasión humanoide 
de la Costa Salvaje ~n el 584 AC, pero 
los rakshasas han résu,elto el proble1na 
albergando grandes grupos de refugia­
dos en su templo, anunciando que los 
ocultarán en las catacun1bas bajo el 
templo hasta que pueda n escapar clan­
destinamente vía barco. Estos desafcn·­
tunados no vuelven a veT la luz de] día 
nunca más. 

Ahora los monstruos protegen el 
área en te1·a de los humanoides de la 
Pon1ruj , usando sus poderes para 
ahuyentai·los o matando a todos los que 
se establecen en Ten1Plonuevo. Los 
humanoides, incapaées de dañar a los 
rakshasas con s us conjuros .Y ai·mas no 
mágicas, creen que .el ten1plo está 
maldito y 1o evitan. . 

A pesai· de que todavía no han. 
encontrado el artefacto, los ralrshasas 
están conven cidos de que debe de 
enconti·arse en alguna parte bajo el 
templo. (En su arrogancia, Techazan 
pensar que pudiera estar en cualquier 
otro sitio.) No están preparados para la 
llegada de los PJs pe1·0 se adaptarán 
rápidamente a la s ituación. 

Llegar a Templonuevo 
Viajar por tierra h asta la Costa 

Salvaje es una opción peligi·osa, así que 
el templo de Pelor en la Ciudad de 
Falcongris ha dispuesto un barco que 
lleva1·á a los PJs al sw:: elAveresti 
Moira, un.a carabela, del Principado de 
Ulek gobernada por una elfa, la capi­
tana Tarvannisha. 

De todos los navíos que sm·can los 
océanos de Terra la carabela es de 
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Los villanos 
Todos los rakshasas con1parten las 
siguientes cara_cterísticas: 

Raksh asa: Int 12; AL LM; CA-4; 
MV 15; DG 7; TACO 13; No. At. 3; Daño 
1-3/1-3/2-5; AE ilusión, conjw·os; DE 
ai.·1na + 1 o mejQl'; RM in1nune a los ~on­
jtu·os inferiores a 8° nivel; TM M, ML 
16; PE 3.000; MMv.2. 

Lanzan sus conjuros al nivel 7º de 
aptitud y son inmunes a los conjuros . 
por debajo del 8° nivel (incluyendo PES 
y detectar mentira). Los objetos mági­
cos deben ser al menos de + 1 pai·a 
poder causru·les daño, pero aquellos con 
pluses inferiores a +3 les infligen sólo 
la niitad de daño. Un impacto con uft 
virote de un. ballesta bendecida mata al 
instante a un i·akshasa. Su PES innata 
les pern1ite leer las 1nentes de los PJs a 
voluntad, aunque los personajes 
inteligentes y alerta podrán realizai· un 
ti1·0 de salvación a fin de evitar que 
sean leídos sus pensamientos más pro­
fundos. 

Alladu.s: pg 31; va.rita de bolas 'd~ 
fitego con 46 catgas, llaves de tedas las 
puertas cecrªdas en el templo, una rica 
túnica amarilla .ribeteada en oro. 

Conjuros de mago: 1° - alaTma (lan­
zado en el área 24A), rociada de colar, 
proyectil 1nágico; 2° - invisibilidad, 
fuerza fantás1nctl 1nejorctda, telaraña; 3º 
- volar, im1novili~a.r persona. 

Conjuros de sacerdote: 1 º - curar 
herida_s leue.s (x2), san'tuario. 

Alladus ·se presentai·á como el sa­
cerdote supr~mo de Templonuevo, un 
hombre alto, por encima de los 40, d.e 
pelo negro annque grisáceo y ojos Jlluy 
oscuros. Se rapa por co1npleto y viste 
una túnica ribeteada en oro. En su 
manga oculta su vqrita de bolas de 
fuego. La varita es un trozo de mad.era 
quemada con µn Tubí rojo sangre en un 
extreme. Las palabras de n1ando para 
la varita son "que las llamas te 
atl'apen". Aliadus y los otros rakshasa 
no recibirán daño alguno si son alcan­
zados en la onda expai1siva de una de 
las bolas de fuego de Alladus gracias a 
su inmunidad a los efectos de conj~ros 
inferiores a 8.º .nivel. 

los más seguros y fiables. El Averesti 
Moira tiene 70 pies de eslora y 20 pies 
de manga con dos mástiles y castillos a 
proa y a popa. Se han montado dos ba­
listas en cada uno de los castillos. La 
carabela tiene una tripulación de 30 
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La auténtica ~pariencia de Alladus 
es la de un gran tigre d~ w1os siete pies 
de altura erguido sobre sus patas 
traseras que pesa al menos unas 300 
libras. Sus afiladas gar1·as se retraen 
desde sus palmas. 

H8l·thuul: pg 28, una rica túnica 
an1ai·illa i·ibetea.c.la .en oro. 

Conjuros de mago: 1" - alcirnia (lan­
zado en el 6.l'ea 24A), hechizar persona 
(x2), proyectii n'iá8ico; 2º - pauta hip­
nótica, invisibilidad, fuerza fantasnial 
mejorada; 3° - volar, fuerza espectral. 

Conjuros de sacerdote: 1° - curar 
heridas leves (x3). 

Hai-thuul ha tomado la apariencia 
de w1 hon1bre de mediana edad, por 
encin1a de los 30, de pelo rubio y ojos 
azules. Es rápído en hacer chistes, pe.ro 
nunca a costa de alguien 

Su auténtica apru:iencia es la de un 
gorila grotesco con una bai-riga hincha­
da y gorda, de unos siete pies de altura 
erguido sobre sus patas traseras que 
pesa al menos unas 300 libras. Sus ga~ 
n·as se retraen desde sus palmas y 
babea excesivam~nte. 

Killian : pg 20, una rica túnica 
ama1·illa ribeteada en oro. 

Conjuros de ma-go: 1º - alarma (lan­
zado en el área 24A), 1nanos ardientes, 
rociada de colór, proyectil m.ágico; 2º -
invisibilidad, fle_chq, ácida de Melf, nube 
apestosa; 3° - rayo rela11ipagueante, 

, . 
toque vanipirico. 

Conjuros de sacerdote: 1 º - orden 
iniperiosa, curar heridas leves, fuego 
feérico. 

La forma humana de Killian es la 
de un hombre joven de unos 20 años 
con cabellos y ojos mai.Tones. Acentúa 
su inocencia e ingenuidad y puede 
incluso simular un enao1oramiento de 
una de las muj~re.s del grupo de PJs 
(en especial si ella se ve a sí misma 
pa:l'ticularmente atractiva). 

·su forma auténtica es la de una 
criatura tan grande como las otras dós. 
Su cabeza ofrece más el aspecto de un 
pez que el de cu.alquier otra cosa, y 
tiene una gran e hinchada barriga. 
Tiene las típicas garras retráctiles de 
todos los rakshasas. 

ma1·ine1·os todos motivados para con1-' . 
batir contra los buques de guerra de la 
Poma1j. La tripulación consiste en 25 
humanos y 5 elfos. 

Los PJs a bordó del Aueresti Moira. 
notan un fuerte y peculiar olor que 

emana de la cubierta inferior. Los per­
sonajes que investiguen descubrirán 10 
grifos en el interior de la bodega princi­
pal. Los grifos están acostumbrados a 
viajai· por mai· y aguardaTán paciente­
mente hasta que tengan que entrar en . , 
acc1on. 

El viaje carece de incidentes pero el 
DM podría añadir algunos encuentros 
marinos. A dos días de la Ciudad de 
Falcongris, sobre los acantilados de la 
Costa Salvaje se puede discernir el 
Templo de Pelor eh Templonuevo. Al 
mediodía, el barco está a n1enos de una 
milla de la costa. Taivannisha explica a 
los PJs que su intención es permanecer 
oculta lejos dé esta orilla. Cuando los 
PJs deseen reembarcar, deberán hacer 
una señal con tela roja. Si a1 cabo de 
una semana no reéibe ninguna señal, el 
Aueresti MoiTa zarpará de regreso al 
norte. 

Los riscos del acantilado vai·ían en 
altw·a entre los 20 y los 100 pies, y se 
p1·olongan durante millas en ambas 
direcciones. Estos riscos son defensas 
naturales contra los piratas y las cria­
turas marinas. 

fiay suficientes grifos para serv:ll· de 
montura al grupo con1pleto y uno extra 
pru:a Tarvannisha. La capitana invita a 
los PJs a montar sobre los grifos, acto 
seguido, alzai·á el vuelo sobre su grifo 
despegando desde el castillo de popa. 

Los grifos están bien ent1·enados y 
no es preciso realizar tiradas de montar 
criatura voladora a menos que el jinete 
intente una maniobTa especial. 

Tarvannisha guía a los PJs hasta la 
cima del acantilado, no lejos del templo. 
Allí les desea buena suerte y regresa al 
navío, con los grifos sin jinete. El bru·co 
navega basta salir fuera de la vista, y 
se oculta cerca del islote al este del tem­
plo. 

Capitana Ta1·vannish a (guerrero 
de 6º nivel, 1nujer elfa): AL NB; CA 4; 
MV 12; G6; pg 38; TACO 15 (base); No. 
At. 3/2; Daño según el arma; Fue 14, 
Des 15, Con 11, Int 12, Sab 13, Car 15; 
ML 14; brazales de defensa CA 5, espa­
da larga +1 (especializada), daga +2, 
poción de respil~ación acuática .. 

Grifos: Int 4 (sen1i); AL N; CA 3; MV 
12, Vl 30 (C, D con jinete); DG 7; pg 35 
cada uno; TACD 13; No. At. 3; Daño 1-
4/1-4/2-16; TM G;ML 12; PE 650; 
MMv.2. 



Llegada a Templonuevo 

Mcnnentos de.spués de que los Pj¡s 
sean depositados sobre él acantilado, 
tres ac<,Slitos y un saceTdote (IGllipn el 
rakshasa, disfi:azado) llégan corriendo 
desde el templo (área A del mapa de la 
zona). Los acólitos son adolescentes que 
visten túnicas amarillas; los tres han 
sido h echizádos.por ios. raks11asas. Sé 
ac.eTcan a los PJs 111ientras Killian per­
li1ánece cerca del templo, manteniendó 
deliberadainente la distancia con ,,, - . . . . . 

Tespecto a lós gtifos, que podrían sentir 
su verdadera forn.1a. . . . .,. 

Tras alcan:taT a los PJs, uno de lo 
acólitos pregun~a: "¿Venís c9m_o amigos 
o enemigos?" Si ios PJs revelan que han 
~do ~nvi&dos por el templo de Pelór én 
Falcongris, los acólitos les· permitirán 
desmontar antes de esc-oltal'los hasta 
Killian y el templo. 

Killian se presenta como uno de. los 
s.acerdote~ del templo. Usará su aptitud 
PES para díscernir lá verdadera razón 
de_ la visita ~de los PJs. Habla poco, 
inquiriendo s·obré el te1nplo de 
Falc;ongris y preguni;ándos~ por qué 
habl'án sido enviados los personajes. 
.Parecerá cre~r por completo cualqui<?t 
mentira que los pe1·sonajes le cuenten. 
Unos cuantos. cainpesinos que viven 
cerca del templo llegarán dm·ante la 
conversación, habiendo divisado las 
criaturas voladoras. Sospechatán de 
jnn1~di:¡ito de los. J?Js pero Killian despe­
jará Tápido sus tern0.1·es. Los 
can1pesinos deanibuláráñ altededot del 
templo hasta que Killian lleve a los PJs 
dentr0, s'e~idos por los Qbedientés acó­
litos. Una vez d~ntro, Ki_Ilian guía a los 
PJs 11asta la sala de est'a1· (área 5) y da 
instrucciones a los tres acólitos para 
que les traigan co1nida y bebida. Se dis­
clilpa por ~er el único sacerdote. 
dispohib1e, a:firmanclo que el saeerdote 
~e mayor rango, Alladus, .está n1e.ditan­
do, mientras que su compañero, 
Harthuul, ha salido al can1po j)ara aten­
der las· necesidades de la parroquia 
local KíJJj'.an estará encantado de ayu­
dar a los PJs de cualquier n1odo que le 
seá posible; resporidél'á educádarnente a 
todas las preguntas con una mirada 
ábsolutamellté smce1'a. 

Si se le explica por qué han venida 
los PJs y se ie muestra la carta de la 
iglesia de la Ciudad de Falcongris, 
inforn1a1'á a los personajes que debe:rán 
hablar con Alladus, perQ qu~ no será 
posibÍe verlo hasta ia mañana si­
guiente. 

Los PJs tienen el resto del día y la 
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noche para hacer lo que deseen. Sé les 
da ae~eso a la sala de culto deJ ten1plo 
(áTea 1), a la sala de estar (área 5) y a 
los cuartos de los invitados (~.rea 8), y 
pueden i~· a e~l~rar el pueblo. A cada 
un.o de ellqs s~ le asigpa una hªbitaci6n 
de invita.dos_. dé la parte trase1·a del 
templo. 

Acólitos: AL LN; CA 10; MV 12; 
nivel O; pg 3 cada uno.; TACO 20; Nó. At. 
1; Dro1o ·según el arma; tira 2él4+6 paTa 
las puntuaciones de aptitud; ML 12; 
desa1:mados. 

La Manó ~é Pelor 

A la mañana, siguiente los PJs se 
ven finalm~nte conAllad\ls. El_h<;>mbre 
viste la típica túnica del ten1plo y se 
<lis.culpa por no habetse reunido con los 
PJ s la noche ante1ior. Lns gtú.a hasta. la 
sacristía (área 2) . Tras una breve y 
silenciosa qración, durante la c~l 
Alladus leé las ro.en tes-de los PJs, 
descorre el cerrojo y abre las puerta.s de 
la sacristía e invita a entrar a los PJs. 

''Allí," -cijce· Allad11s con aparente re­
verencia- "la Mano de Peloi·". 

Los PJs ven a un acá.lito arrodillado 
ante un pequeño alta1-, haciendo girar lo 
que parece un gran trqn1pQ dorad.o. El 
joven muchacho vigila él juguete. con 
extremo cuidado, haciendo que siga 
girando cada vez· que empieza a dis­
n1inuir su velocidad. 

''Lo encont1·amos en las eatactunbas 
l;>ajQ el templo'', -dicé Alladus-. "No 
hem.os tenido ide.a de lo que era durante 
años, Basta que el hermano Harthuul 
tuvo una visión la pasada primc¡.vera. 
Creemos que esté oojeto es la legen­
daria Mano de Pelor: µn ~n·tefacto poco 
Gonocido de la iglesia que s.e perdíó hace 
siglos. Ésta .e$ la_prµeb!=l casi definitiva 
de que este templo ha sido siemp1·e la 
casa de Pelo1; bendita sea su Luz." 

Si se le pregunta, Alladus dirá a los 
PJs que mientras el ártefacto gjre, las 
criaturas n1alignas: no podrán asaltar el 
templo ni las casas de cualqµiei; 
seguido!' de Pelar que c.umpla con sus 
deberes religiosóf? én el tén1plo-. Las 
criaturas n1alignas caen mortalmente 
erifernias y deben retirarse ante la lu-z 
de Pelar. Alladus pedirá que no se lan.:. 
cen conjm'os al trompo (de todos modos, 
los artefactos no irradi~ 1nagia), y afir­
ma que el artefacto lleva siendo utiliza­
do descle. tardefrí~ d~] 580 AC. 

La Mano de Peior .no éS más que un 
epg~o, por supuesto. Killian le ha con­
tado a Alladus por qué han venido lbs 

SOL PONIENTE 

PJs y el ((sumo sacerdote" pensó rápida­
n1ente en este embuste. A_unque real­
mente ha sacado el tron1po de las ca­
tacumba,s, el juguete no tiene 
propiédades mágicas, perten.ece a u:na 
f~milia c,ie Téfugiada.s. El acólito qué 
hac:e gira1· el trompo ahor~ es el 
primero en hacetlo (y Iio comenzó con 
su tarea hasta después de la llegada de 
los PJ.s). El acólito hechizadó simple,. 
mente hace lo que Alladus le pidió. 

Los PJs que paseri una prueba del 
talento de religión o histp1ia antigua no 
habrán oído 11unca habla1· de la Mano· 
de Pelor. Si se l~ interroga al respecto, 
Alladus explícará que ia Mano de Pelar 
tiene una gran antigüeiiad y que tan 
sóio los más doctos de los sabio:s han 
oído hablar de ella. -- ~ - . . 

Abusar de la bienvenida 

Los PJs son li~res de ir y venir como 
les plazca uña vez Alladus ies háya 
enseñado el "ª:rtefacto". De t9dos modos, 
élespués de ttn día 6 así, ios l'ak:Shasas 
se vuelven inqui~tos e irritables aunque 
no sé manchan las manós. Perrt1anEtc:en 
solícitos y corteses, suministrapdó a los 
PJs prácticamente cualquier eos_a qu.e 
pidan (dentro de su "limit~do pod~r"). 
Harthuul pisa los talones a los PJs a 
cadamovimiento, 1,isando su conjuró de 
invisibilidad para permanece!' oculto. 
Los rak.$haSa8 rastrean ·cuidadosamente 
los alrededo1·es medí.ante PES antes de 
entrat eri cualquieí- zona sécreta o 
rest.ringida del templo, qsegurándose de 
que no les sigue ning(m PJ invisible. 
l'ra.s tres días, Eillian pregunt_a al 
grupo sobre cómo pretenden volver a 
Falcongris. Senala que las ~guas de 
Bahía Confusa son peligrosas: ef lnisn10 
11f,t sido testigo, de15de el ftCantilado, de 
varios bate.os atacados tanto por piratas 
con10 ppr humanoides. 

Si los PJs- comienzan a sospechar de 
los rakshasas y las q1jatl,lras lo 
advietten, Killian les trae una carta 
para el Sun1o Sacei'dote de la Ciudad de 
Falc.ongris. La cai'ta p_arece lo bastante 
inocente: un tr:;itado de diez páginas 
dirigido a $al'ana, hablan de la Mano 
de Pelor con minucioso detalle. La carta 
indica dónde.se !'.?ncontr.ó el tro1npo 
exactamente e incíuso incluye una 
((posible historia" del ten1plo, re1no11tá~1-
dose á lás prinie:ras migraciones s:uelias 
hace un milenio. El dQéun1énto es una 
completa patraña. 

Si los PJs atacan a lós "s_acerpot~s" o 
sospechan su ve1·dadera nawraleza, los 
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rakshasas tienen un último truco en la 
proverbial manga; mii·a "Conclusión de 
la aventura" para inás detalles. 

La par.roqui~ de Templont1evo 

Los 1·esidentes de Templonuevo son 
n1uy suspicaces y ven la magia como 
una especie de ofensa cont1·a los dioses. 
Sólo la magia éurativa se considera 
"apropiada". También son supersticiosos 
sobre su 1nuerte y no permiten a nadie 
excepto la familia del fallecido tocar el 
cadáver. 

Las a1·1nas de guerr a están pro­
hibidas en Templonuevo. Poco después 
de la llegada de los Taksh asas h ace 
cinco años, se estableció un edicto a este 
efecto. Todos los lugai-eños lo acatan (ya 
que, de todos modos, no les afecta direc­
tamente), aunque no lo comprenden 
dem asiado bien. Los lugareños evitaTán 
a los PJs con armas que no sean arco_s (l 

h erran1ientas agrícolas (cou10 guadañas 
y horcas), incluso, algunas veces, los 
mii·ai·án fijamente, aunque nunca m en­
cionarán esta ley a menos que se les 
pregunte por ello específicamente. Si se 
interroga a los "sacerdotes" a este 

38 D UNGEON n.0 1 

.• Campos cultivados 
•=....i=· 

Campos en barbecho 

~Granja 
/ .J l Granja abandonada 

._., = 1 milla 

N 
emplonuevo 

. ·~ 

~ ~ 

l 
t~laya del norte 

respecto, los "hombes santos" explicai·án 
que Pelar es un dios de la curación, no 
de la guerra. Señalarán qu.e la Mano de 
Pelor es más efectiva defendiehdo a los 
indefensos y qu_e se teme que las arn1as 
de gue1Ta pudieran ofender al dios 
solar. Esta teoría es absw·da, natural­
mente. Los rakshasas crearon la pro­
hibición a fin de abolir el uso de 
ballestas en la parroquia. 

Los PJs advierten pronto que casi la 
nútad de las granjas están abando­
nadas: no sale humo de las chimeneas, 
y no se ve ningún resplandor de velas Cll 
caer la oscuridad; los campos de los 
alrededores de est~s casas no tienen 
cultivos, siendo la maleza y un cultivo 
raquítico lo único que crece en ellas. 

El silencio del día se ve roto por el 
sonido de t ambores en la distancia, en 
alguna parte del sur. Aunque el cielo 
está claro, el humo pai·ece estar pre­
sente per1i1anentemente en el horizonte. 
De noche, un espectral brillo i:ojo per­
siste en la distancia hasta el amanecer. 
Se pueden oír aullidos lejanos, pero 
siempre de muy lejos. Los residentes de 
Ten1plonuevo son humanos de nivel O, y 
cada habitante conoce ld4-1 1·umores1 

pero que estén dispuestos a comentarlos 
con extraños es otro tema. 

Habitantes de Templonuevo: AL 
LN; CA 10; MV 12; nivel O; pg ld6 cada 
uno; TACO 20; No. At. 1; Daño según el 
arma; tira 2d4+6 para det er1ninar las 
aptitudes; ML 10; desarmados (50%), 
horca (35%) o guadaña (15%). 

Encuentros en Templonuevo 
A. Templo <Je Pelor. Un tapete de 
césped bien coi'tadó rodea este gran edi~ 
ficio. Aunque los muros blanqueados 
están 1impios y una hermosa vidriera 
adorna la par ed sobre la entrada princi­
pal, una sombra ominosa se cierne 
sobr e la estructura. Una alta ton·e, 
coronada por una cúpula de cristal, se 
yergue orgullosa sobre el resto del tem­
plo. El templo y el manto de sombras 
que lo envuelve se detallan en la sec­
ción "El Templo de Pelor" 

B. G1·anja de los Hank. Esta modesta 
granja está localizada al sur del Bosque 
de los Jabalíes. Bob Ha:nk, el mayor de 
los tres hermanos Hank que atienden la 

\ 
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granja, puede contar a los PJs c61no se 
quemó el Puente Viejo del Este (ál'ea C ): 

«ETa w1a mañana claTa, y 
estábamos trillando el trigo. Era a 
finales del verano del 583. Papá había 
ido a Carrorroto y sólo estábamos 
Emery y yo en el campo. 

"Oúnos un ruido con10 el de una 
cataTata y Emei.-y señaló con el dedo 
sobre los árboles. Vimos lo que 
parecía como fuego cayendo del cielo, 
os lo aseguTo. Entonces oímos un 
chillido y el estallido del trueno. 
Estába1nos asustados, pero seguimos 
mirando la lluvia de fuego que caía 
allí. 

"Entonces los fo1·asteros salieron 
de los bosques. Un par de ellos lleva­
ban túnicas negi-as y gorros de piel, 
gritando como mujeres y corriendo 
por del ante del resto. Un semielfo con 
'barba los seguía, y llevaba a un elfo 
que parecía sufrir que1naduras n1uy 
feas. En últüno lugar apareció un 
hon1bre con armaduTa, éste portaba 
otro cuerpo calcinado que aullaba 
como un pe1To. 

"J usto entone.es hubo otro estruen­
do de trueno. Una nube que paTecía 
una gran seta roja se elevó de entre 
los bosques. "Corred'' gritó el elfo bar­
budo, así que co1Tin1os. 

"Bueno, los forasteros afu·maron 
que habían destruido el mal que 
acechaba en los bosques. Yo fui a 
echar un vistazo un n1es después. El 
puente entero se había desvanecido, 
es cierto. En su lugar había una 
extensión quemada de marjal, de un 
centenar de pies. Nunca he vuelto por 
allí:" 

Ni Bob Hank, ni ninguna otra per­
sona en toda la villa, se acerca a las 
r uinas del Puente Viejo del Este (área C). 

C. Puente Viejo d e l Este. La ca-
1-retera, invadida por los hierbajos, que 
lleva a. través de Bosque de los Jabalíes, 
ter1nina abruptamente. Un riachuelo 
fluye desde el este hasta un ~ráter de 
60 pies de diámetro que, evident emente, 
se ha formado por alguna gran conmo­
ción en la tierra. El suelo da paso a una 
polvareda de ceniza incolora, y el agua 
que se ve en el cráter tiene una película 
espumosa gris en su superficie. El 
riachuelo continúa n1ás allá del cráter, 
hacia el este. Tiene unos 3.5 pies de 
ancho. 

39 D UNGEON n. 0 1 

El cráter .de suelo destTozado está en el 
centro del punto en el que antigua­
n1ente un puente cruzaba el riachuelo. 
Restos de madera poch'ida todavía están 
diseminadas por la zona, y los árboles 
lindantes con el área queniada presen~ 
tan m uestras de haber recibido daños 
causados por el fuego, y haber vuelto a 
crecer. 

Éste fue el luga¡· de una batalla 
entre una banda de aventureros PNJs y 
la criatura que vivía bajo el puente. El 
mago del gr upo causó la mayor parte de 
la devastación con una vcirita de fuego 
de Suel. Por desgracia, cayó s.in sentido 
cuando el hechicero salvaje del gi·upo 
perdió el con trol de su propia bola. de 
fuego, matando a uno de los suyos e 
hiriendo a varios. n1ás. La varita ele 
fuego se· quedó atTás y· explotó mientras 
el gi·upo se Tetiraba. 

El monstruo contra el que con1ba­
tían salió ileso de las bolas de fuego y 
huyo -río au'iba. Aun así, se vio obligado 
a abandonar su tesoro. Enterrado en un 
ponto encharcado, al1ado noreste del 
cráter, entre numerosos huesos, hay 
varias gemas: un granate (500 _po), un 
topacio (500 po), 3 perlas (100 po cada 
una), unjaspe sanguíneo (50 po), una 
piedra de la luna (50 po), dos unidades 
de azurita (10 po cada una) y tres ojos 
de gato (10 po cada un.a). Si los PJs 
excavan aquí, es posible desenter ra1· 
ld4-1 gemas cada h ora. 

D. Puente Nuevo del Este. Un 
arqueado puente de madera de 40 pies 
de largo se extiende sobre el riachuelo 
en esta zona. El camino que lleva al 
puente por ambos lados padece una 
excesiva presencia de hiel'bas y rastro­
jos. El puente mismo aparece deteriora­
do por la intemperie, l a yedra se des­
cuelga po1· uno de sus lados, envolvien­
do las barandillas de m adera. 

El ranun1oth que h abitaba bajo el 
Puente Viejo del Este huyó de allí y 
ahora mora aquí. Este puente fue edifi­
cado para que los lugar eños pudiesen 
evitar el Puente Viejo, al que se supon.ía 
en1brajado. 

El ranwnoth vive en una i"allcia 
charca estancada bajo el puente y . . 
espe1·a a sus pl'esas con pac1enc1a. 
Con1p1etamente sun1ergido, excepto sus 
ojos, fosas nasales y tentáculos, el ranu­
moth ofrece el aspecto de no sel' más 
que una p lanta inofensiva. Si los PJs 
tratan dé cruzar el puente, el ranumoth 
ataca1·á hasta a cuatro objetivos dife­
rentes con sus tentáculos de 15 pies de 
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Rumores en Tem·plonuévo 
Tirar ld8: 

l . Dicen que algunas noches 
puedes oír un cán tico antinatw·.at 
procedente de la torre del templa. 
(VerdádeTo). 

2. El Bosque Muerto es la fuente 
del auténtico mal en Templo:nuevo. 
(Falso). 

3. Existen antiguas catacnmbas 
escondidas bajo e1 templo. (Verdadero). 

4. Los sacerdotes de Pelar no-s J1an 
protegido de los hun1anoides. Dicen 
que l as criaturas temen acercarse 
aquí. (Verdadero). 

5. Algo maligno acechaba bajo el 
Puen~e Viejo del Este h asta que un 
gi·upo de aventW'eros destruyó ·a la 
cosa hace unos pocos años. Ahora no 
quedan.más que cenizas. Los her­
manos Ha11k saben m ás sobré el 
ten1a. Ellos lo viero,n t@do. 
(Parcialn1ente verdadero). 

6. Después de que el Puente Viejo 
del Este fuese quemado, la gente 
comenzó a desaparecer en el Pq.ente 
Nuevo. (Verdade1·ó). 

7. Apuesto que esas odiosas bes­
tias trémulas han vuelto. Sí, son ellas 
las i·esponsables de todas las m uertes. 
¡Malos bichos vienen aquí a prospe-
rar! (Falso). -

8. El Bosque de los Jabalíes e&tá 
hechizado por una <;riatura que 
parece una rana gigante con e.normes 
tentáculos ¡largos como dos h.umanos! 
(Verdadero). 

la1·go. Cada tentáculó. inflige ld4+4 
puntos de daño de constricción cada 
asalto. Cada tentáculo tiene CA 2 y 
resiste 20 puntos de daño antes de caer 
seccionado. Es necesario pasar una t ira­
da de ab:ril' puertas para liberarse de 
un tentáculo. 

Un asalto después de que e1 ranu­
moth atrape a su presa con los tentácu­
los, a ti·aei'á una víctima (al azar) hacia 
su boca: la m orderá automáticamente 
causándole 4d4 puntos de daño, a 
menos que la víctima consiga liberarse. 

La lengua de 10 pies del ranumoth 
no es lo suficientemente larga com o 
pa1·a atrapar objetivos en el puente, 
p ero puede atacar a los PJs colgando 
sobre el puente o vadeando el riachuelo. 
Si la lengua impacta, con un 19 o 20 
n atural, la víctima es inn1ediatam·ente 
llevada a la boca de la criatura y engu-
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llida por completo (4d4 puntos de daño 
por asalto). Aquellos que queden reduci­
dos a -10 pg son completrunente devo­
rados. Si la lengua impacta con cual­
quier otro resultado, la víctima debe 
realizar una tirada de sotpi'esa; si la 
pasa, puede realizar un tirada de ata­
que contra CA 10 para agarrarse al 
puente y evitar ser at1·apado por las 
fauces del ranumoth. 

Ranumoth: Int 1 (anin1al); AL N; 
CA 6 (lengua), 4 (cuerpo), 2 (tentáculos); 
MV 4, Nd 8; DG 16; pg 74 (cuerpo), 2() 
(tentáculo), 13 (lengua); TACO 5; No. At. 
1 (lengua) o 4 (tentáculos) más 1 
(mordisco); Daño 5-8 (por tentáculo) o 5-
50 (mordisco); AE engullir, constricción; 
DE inmune a l fuego (el fuego mágico 
que inflija 10 puntos de daño o más 
causa la mitad de daño), sufre I 
pg/dado de daño eléctrico (también 
1·esulta ralentizado por u11 asalto), 
mitad de daño de las armas de con­
tusión; TM E (18' alto); ML 19; PE 
21.000; MC Anriual 2. 

Si los PJs buscan en las aguas bajo 
el extre1no norte del puente, encon­
tra1·án ntrmerosos huesos de animales y 
humanoides. Cualquier luz que se 
enfoque sobre el agua revela algó bri­
llante debajo. En m edio de los huesos 
hay varios cientos de monedas despa­
rramadas (522 po): los restos de un ca­
rron1ato orco cargado con un botín que 
pasó la zona de Templonuevo de camino 
hacia el sw·. Cada hora que los PJs 
busquen en el área revela ld4-1 de los 
siguientes objetos: una botella élflca 
hecha de cristal sólido transpru·ente 
(900 po de valor); una estatuilla de 
ámbar de un unicornio ( 400 po de 
valor); una deslustrada copa de bronce 
(120 po de valor); una daga con 
incrustaciones de cuatro piedras de 
obsidiana (60 pode valor una vez 
lin1pia); un anillo de refiectar conjuros; 
m1 escudo + 1; un rollo de pergamino de 
iluminación en un estuche de hueso 
pa1·a rollos de pergamino. 

E. Bosque Muerto. Las altas formas 
de los desnudos troncos de árboles se 
encaraman hacia el cielo, una fila tras 
otra, se asemejan a estacas que 
empalan el s uelo. No se oye el trinar de 
pájaros ni el zumbar de los insectos en 
este bosque. Está completamente 
desierto. 

F. Puente del Oeste. Este puente 
marca el extremo occidentai del 
dominio de los rakshasas. Tiene una 
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gua1'nición de dieciséis orcos de la tribu 
del Puño Sangrante. Está liderado por 
un orog bruta111amado Gal'lllok. Los 
lugareños avisru·án a los PJs sobre peli­
gro de orcos si se aventurru·an en esta 
dirección. 

Orcos (16): Int 8 (media); AL LM; 
CA 6 (10); MV 9 (12); DG 1; pg 5 cada 
uno; TACO 19; No. At. 1; Daño según ~l 
arma; TM M; ML 12; PE 15; MMv.2; 
brigantina, espada larga, lanza, 2d4 po. 

Garmok (orog): Int 11 (elevada); AL 
LM; CA 4 (10); MV 6 (12); DG 3; pg 16; 
TACO 16; No. At. 1; Daño según el aJ.'Ii1a 
+3 (Fuerza 18/04); TM M; ML 13; PE 
65; MMu.2 ; cota de flejes, hacha de 
batalla. 

G. Carrorroto. Esta aldea está contro­
lada por los trasgos de la tribu llamada 
Mal de Ojo, famosos por untar los 
virotes de sus ballestas con veneno tipo 
C. Su líder es un troll llan1ado Erkk y 
atacru·án a cualquiera que vaya al 
pueblo. 

Trasgos (32): .1t1t 7 (escasa); AL LM; 
CA 6 (10); MV 6; DG 1-1; pg 4 cada 
uno; TACO 20; No. At. 1; Daño seg(m .el 
arma; TM P; ML 10; PE 15; MMv.2; 
armadura de pieles, daga, ballesta li­
gera. 

Erkk (troll gigantesco): Int 5 (poca); 
AL CM; CA 4; MV 12; DG 8; pg 53; 
TACO 13; No. At. 1 (clava) o 2 (garr¡:í.s); 
Daño 9-19 (2d6+7) o 2-7/2-7; AE arrojru· 
rocas con las que causa 2-16 plmtos de 
daño; DE regenera 2 pg por asalto, atra­
pa los proyectiles el 25% de las veces; 
TM G; ML 17; PE l..400; MMu.2. 

H. Atalaya del norte. Esta ton·e de 30 
pies de ancho y 60 pies de alto n1ru·ca la 
frontera sur de la pru·roquia de 
Templonuevo. Antiguamente fue la ata­
laya norte de la villa de Recintodevera, 
ahora la torre se alza parcialn1ente en 
ruinas. Los acantilados cercanos tienen 
unos 100 pies de altura. 

El Templo de Pelor 
El ten1plo se sitúa a 80 pies al oeste 

de los acantilados. Las encaladas 
piedras blanquecinas del mw·o y el }?ien 
cuidado ja1·dín le confieren un aspecto 
pacífico y pulcro. Las a ltas y delgadas 
ventanas hacen gala de unas hojas de 
vidrio que pueden ser abiertas y de con­
traventanas pru·a proteger el frágil 
cristal y a los ocupantes del templo 
tanto del clima co1no de ]as cosas que 
acechan en las noches de Templonuevo. 

Los acólitos del templo no hablan a 
n1enos que se les pregunte. Son jóvenes 
de la zona de entre 12 y 18 años, y 
ninguno de ellos ha sido iniciado en la 
magia o en las auténticas enseñanzas 
de Pelor. Todos los acólitos son humanos 
de nivel O que h an sido hecl'lizados por 
Harthuul. 

Cuando la luz natural no ilumina los 
recintos, los "sacerdotes" y los acólitos 
usan velas a este efecto. Dado que los 
servicios del culto son realizados, exclu­
sivamente, dui·ante el día, no existen 
fuentes de luz en la sala de culto, 
aparte de las ventanas con vidrio tinta­
do. 

Las puertas exteriores del templo se 
cierran con llave por la noche. Alladus 
guarda las llaves de todas las puertas 
cerradas del templo. Aun así, la mayor 
pru-te de puertas inte1;ores no disponen 
de cerraduTa. La altura de los techos, a 
menos que se indique lo contrario, es 
siempre de diez pies. 

La umbría oscuridad que se abáte 
sobre el ten1plo es una n1ortaja enviada 
por el propio dios Pelar. Cansado de la 
blasfe1na conducta de los raksl1asa y 
decepcionado po1· el fracaso del ú ltüno 
grupo ele aventw·eros enviados a des­
cubrir el verdadero mal residente en 
Templonuevo, Pelar ha lanzado una 
sombra sobre todo el edificio que no 
permite pasru· la luz del sol. La penum­
bra permanecerá sobre el templo hasta 
qué se expulse a los rakshasas. Los rak­
shasas no disponen de una explicación 
sencilla para este fenón1eno antinatural 
pero sugeriTán que los humanoides 
pueden ser los responsables: esa semi­
oscuridad tiene el objeto de ahuyentar a 
sacerdotes y feligreses. El efecto se 
manifestó por prin1era vez poco aespués 
de que el grupo de PNJs aventuTeros1 

que luchru·on contra el ranu1noth, aban­
donai•a la zona en el 583 AC. Todós ios 
~·esidentes en el área saben cuando 
comenzó, incluidos los acólitos, aunque 
sólo los "sacerdotes11 tienen una remota­
mente plausible teoría para explical' su 
éxistencia. 

P lanta baja 

l. Templo (sala de culto). Una venta,na 
circular de vidrio tintado representando 
un sol resplandeciente orna el muro 
oeste de la nave, 18 pies por encima del 
suelo. Una ventana similar que repre­
senta un sacerdote de Pelor con el sol a 
sus espaldas adorna el muro este, por 
encima del balcón del segundo piso 
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(área 14). El techo de madera de cali­
dad del templo alcanza su lugar más 
alto a unos 35 pies de altuTa, sujeto a lo 
alto por un intrincado juego de 
traviesas talladas ocultas por las som­
bras. Unas cuantas largas líneas de 
bancos de madera, a todas luces incó­
modos, se sitúan en los muros norte y 
sur, flanqueando una alfombra de color 
azul celeste, que va desde la puerta 
principal hasta el altar. 

El altar mismo es una simple tabla 
rasa de piedra encalada. Lo cubre una 
tela blanca, y una al ta y nívea vela en 
un candelabro de plata (100 pode 
valor) descansa a cada la.do. 

A pesar de las ventanas y las velas, 
el templo está débilmente iluminado 
gracias a la mortaja de tinieblas que se 
abate sobre el edificio. · 

Los seTvicios religiosos se celebran 
cada cliasado y los ofician uno o más de 
los "sacerdotes". Si los PJs están pre­
sentes uno de esos días, les será permi­
tido pai'ticipar aunque no están obliga­
dos a ello. Los servicios tienen una hora 
de duración, son sin1ples y directos, con 
himnos y oraciones comunales. Los rak­
shasas han estudiado las c::eremonias de 
tomos de la biblioteca del templo, y a 
pesar de que encuentran molesta tal 
charada, la consideran también nece­
saria para n1antener las apariencias. 

Si las ventanas pueden extraerse 
intactas (una empresa dificil), cada una 
puede llegai· a se1· valorada en cerca de 
5.000 po. Rotas, l os añicos podi·ían 
alcanzar sólo unas 100 po. La ventana 
de vidrio tintado del este es mágica y se 
detalla en el área 14. 

2. Sacristía. La puerta a esta 
habitación está cerrada con llave. Sólo 
Alladus tíene la llave. 

La habitación es lai·ga y estrecha, 
pa1·ece añadida al ten1plo como una 
ocurTencia tardía. A ambos extremos de 
la habitación hay una gran mesa. Un 
hombre joven, que viste ropajes amari­
llos, se sienta frente a la mesa sur , lan­
zando una peonza dorada. Ignora la 
entTada de los PJs en la estancia. 

La peonza (un tron1po), o "Mano de 
Pelor" como la llaman los sacerdotes, no 
es mágica. El acólito ha sido advertido 
de que si dejase de gii·ar, podxía sig­
nificar la condenación para 
Templonuevo. Aunque desarmado, el 
acólito, luéhará al límite de sus posibili­
dades para evita1· que nadie pueda 
agarrar ó detener la peonza. Ha estado 
danzando sólo unas poéas horas y 

41 D UNGEON n.0 1 

- 1 

Alladus ha estipulado una f Otación re­
gular de acólitos para conseguir que 
siga haciéndolo tanto tiempó como los 
PJs estén en los alrededores. Si 
cualquiera pregunta cuánto tiempo ha 
estado danzando la peonza, los acólitos 
están condicionados a responder 1'varios 
meses ya" debido a las instrucciones de 
los sacerdotes. 

La mesa al otro lado ele la 
habitación está cubierta con tela blan­
ca. Una copa dorada está sit uada en 
cada exti·e1no de la mes a . Entre las 
copas descansa una lanza de plata de 2 
pies de largo de la que cuelgan tres 
campanillas. 

La lanza de las can1p·::inillas tiene 
un valor de 100 po y, t eniendo éxito en 
el talento de religión, las campanilas 
pueden identificarse como las que se 
emplean en las ceremonias del dios 
'I'rithereon. Los Takshasas encontra1·on 
las campanillas en las catacun1bas, bajo 
el templo, y las incorporaron a sus ce1·e­
monias fraudulentas. 

Las copas doradas, también usadas 
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en las ceremonias del diosado, tienen 
un valor de 150 po debido a su exce­
lente n1anufactura. Fueron traídas a la 

• 
zona por los rakshasas, y un examen 
cletaUado 1·evelá. unas tenues manchas 
en su interior. Si es sangré o algún tipo 
de vino ceremonial es imposible decirlo 
sin n1agia; en realidad, es una mixtura 
de ambas cosas. 

Si los PJs entran en este área antes 
de que los :rakshasas tengan tiempo de 
preparar el ardid de la 1'Mano de Pelor", 
el acólito y la peonza no estarán pre­
sentes. 

3. Vestuario. Las perchas r odean los 
muros de esta habitación y numerosos 
1·opajes an1arillos cuelgan de ellas. De 
las veinte túnicas de esta sala, seis 
tienen franjas en oro, tres tienen 
adornos de oro y costw·as de oro. Las 
tres túnicas son las que usan los tres 
sacerdotes en diosado. Las ropas ama­
rillas sünples son de buena tela, de 
mejor calidad que las que visten habi­
tualmente los acólitos. 
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4. Iiabitacióil cer1·ada b aj o llave. 
Las dos puertas que dan acceso a esta 
habitación están cerradas. Los acólitos 
tienen prohibido entrar aquí o a la torre 
de n1ás allá. Un conjuro de ala rn1a ha 
sido lanzado en el suelo, justo en el 
interior de la puerta norte, colocado 
para activarse si no se pronuncia la 
frase "Todos saludamos a Ravanna" 
antes de cruza1·. 

All adus tiene las llaves de las puer­
tas. La habitación está vacía y oscura. 

5 . Sala d e estar . Varias sillas y si­
llones confortables ocupan esta 
habitación. De la pa1·ed sur cuelga un 
tapiz de tela blanca decorado con un a 
recargada representación del sol. Eñ la 
esqLÚ11a suroeste hay una sencilla mesa 
de n1adera con cuatro sillas de madera 
dura a su alrededor. Una an1plia 
estantería rebosante de baratijas se 
sitúa contra la pared oeste justo al 
norte de la puerta oeste. 

Construido en la pared este se 
puede ver un gran hogat de piedra. La 
xepisa sobre ll:l- chin1enea tiene varias 
estatuas bastas de cerárnica de 11ombres 
con atavíos am~rill os. 

En esta habitación es donde comen 
los rakshasas. También se encuentran 
aquí con los lugareños y usan el área 
para entrevistarse con los PJs. La 
habitación es bastante confortable, un 
viento fresco sopla, no1·n1almente, desde 
Bahía Confusa a través de las ventana.s 
abiertas. Los objetos ele la estantería 
son ch.ucherías sin valor, n1ientras que 
las figuritas del hogar tienen ·un 
desagradable aspecto casero. La ina­
yoría son regalos a los sacerdotes de las 
gentes de Templonuevo. 

6. Almacén. Fregonas, escobas, cubos y 
escaleras están apiñadas aquí y pueden 
(20% de probabilid ad) derrumbarse 
estrepitosamente cuando se abra la 
puerta. Los estantes de las pal'edes 
están repletos. de más i·epuestos: velas, 
harapos sucios, ·pastillas de jabón y 
cualquier otra cosa que el DM estime 
conveniente. 

7. Torre no1·te. Este oscuro r ecinto 
está desnudo excepto por un juego de 
escalones que suben hacia u11a escotilla 
abierta diez pie~ por encima. 

8. H a bitaciones d e invitados. Las 
encaladas paredes de piedra de estas 
p equeñas habitaciones carecen de 
adornos. Cruzando a través de la puer ta 
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hay una est1·echa ventana, susceptible 
de ser abierta con contraventanas en el 
exterior. Hay una cama en la esquina, 
pulcramente heeha, pero un poco 
polvorienta. En la pared opuesta se ve 
una m esa y un guardarropa con 
cajones. Un orinal descansa bajo la 
cama, y una jarra y 11n tazón reposan 
sobre la inesa. 

Estas habitaciones están reservadas 
a los invitados del teli1plo (que son 
pocos). Los PJs que busquen un lugaT 
donde descansar serán conducidos aquí, 
uno por habitación, empezando por la 
más al norte. 

9. Habitaciones d e los s irvientes d é 
los invitados . Cada una de estas sen­
cillas h abitaciones posee una ca1na 
estrecha, un or inal y dos perchas en la 
pared. Estas habitaciones son las que 
emplean los sirvientes de un invitado. 

10. Celdas de los a cóli tos. Parecidas 
a los cuartos de los sirvientes, cada una 
de estas habitaciones tiene una can1a 
estrecl1a y sencilla con un colchón de 
paja y un orinal debajo. Cada estancia 
sirve con10 depend~ncia a un solo acóli­
to y a todas sus posesiones mundanas: 
una túnica, una taza, vaso y cuchara de 
m adera y un símbolo de b1·once de un 
sol (no es un símbolo sagrado, aunque 
los acólitos piensan que sí lo es). El 
templo tiene ocho ácólitos en total 

Durante las horas diurnas, todas las 
celdas están vacías excepto tres. Los dos 
acólitos con deberes nocttu·nos duer111en 
durante el día en un turno rotatorio. 
Ahora q11e la "Mano de Pelor" está en 
uso, un tercer joven, asignado a manten­
er l a peonza dan zando toda la noche, 
también duerme aquí durante el día. 

Por la noche, cinco de las celdas ten­
drán acólitos durmiendo. 

11. Hueco de la es cale r a . Este recilJ.to 
está, a duras penas, iluminado por una 
ventana pequeña y redonda e11 lo alto 
de una pared. Una pue1'ta cerrada está 
localizada bajo los escalones de piedra 
que suben por la paTed norte. Tras la 
puerta cerrada hay una serie de 
escalones legamosos que descienden al 
área 22 de las catacun1ba$. Alladus 
porta la única llave de esta pue1'ta. 
Las escaleras que ascienden llevan a la 
cocina de los acólitos en el segundo piso 
(área 17). Las otras dos puertas que 
dan a esta habitación, incluyendo la que 
da al exterior, están cerradas sólo pol' la 
noche. 

Nueva1nente, Alladus lleva encima 
la única llave. 

12. Com edor de Íos acólitos. Una 
gran 1nesa de madera domina la 
estancia, y diez sillas de m adera de cal­
idad la rodean en perfecto orden. El 
basto dibujo en. tiza de un sol resplan­
deciente hecl10 sobre tela blanca cuelga 
de la pared nor te, 1nientras que n1ás 
allá de la puerta hay una chimenea con 
varios leños en su interior. Un barril 
con un grifo descansa en la esquina 
suroeste. 

Aquí es donde los acólitos vienen 
para cada tu1a de sus tres comidas. El 
menú goza de muy poca variedad: 
gachas y pan por la mañana y al 
mediodía y tui estofad o con10 cena. El 
barril está en sus tres cua1'tas pa1'tes 
lleno de agua. 

La puerta secreta en el lado noreste 
de la habitación es usada por los rak­
shasas para tener fácil acceso al ala de 
los acólitos. La puerta secreta estará ce­
r rada desde el lado del área 13 hasta 
que los rakshasas necesiten crllzarla. 

Cuando un joven. del lugar ha servi­
do durante uno o dos años en el templo, 
los "sacerdotes" estiman que es momen­
to para un traslado. Se saca al acólito 
de s u habitación , habitualmente de 
noch e, para luego comérselo o sacrifi­
carlo en la torre. A los otros acólitos se 
les dice que el joven ha dejado el templo 
para correr n1undo, propagando la pa­
labra de Pelar. 

13. Biblioteca. Los PJs tienen denega­
do el acceso a cualquier parte de esta 
torre. Si entran en la sala sin permiso, 
los rakshasas harán el máxin10 esfuerzo 
para solventar la cuestión discreta­
mente. 

Estantes repletos de libros y rollos 
de pergan1ino desparrainados se ali­
nean en las paredes de esta estancia 
circular. Sólo los e?calones del oeste se 
encuentran libres de anaqueles . Una 
pequeña mesa, agraciada con un aje­
drez, está flanqueada por dos grandes 
sillas de aspecto confortable. Una grue­
sa alfombra con el dibujo de un sol 
cubre la mayor parte del suelo y un 
solitario flan1ero de pared cuelga en el 
mm·o oeste. 

La puerta secreta en la esquina 
suroeste está construida tras w1a de las 
librerías y se abre pivotando uno de los 
libros del quinto estante. Una sección 
de 3 pies de ancho de la librería se abre 
con un chasquido mediante bisagras 
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secretas. La ce1Tadura puede atascarse, 
siinplemente, poniendo un libro lo sufi­
cie11tem~nte grande para bloquear la 
ranura (y hay m10 qi.1e descansa en la 
estantería cerca de! libro accionador). 
El libro, "lma diatriba religiosa si.n valor 
titulada Las divagaciones de un 1nonje 
fiaenio, puede sacarse de la estantería 
sin activar la puerta secreta. 

Aunq"tle las librerías nó es tá11 
llenas, hay cerca de 200 libros y 50 ro­
llos de pergamino sueltos. Un i-ápido 
ex.amen revela que no todo está claro en 
el templo. Muchos de los i·ollos están 
escritos eri un lenguaje consistente en 
rayas artiba y abajo (raksl1asiano 
antiguo) y, si son traduéidos, 
demostrarán ser tratados religiosos con­
cernientes al culto de una divinidad de 
diez cabezas llamada Ravanna. Los 
márgenes ae 1.UlO ele los l'OllOS de 
perga1nino están escritos en el mis1no 
lenguaje y parte del texto está rodeado 
por un círculo r epetidas veces. Estas 
anotaciones son las que tl'ajeron a los 
rakshasas a la zona. El texto dice (si se 
traduce adecuadamente): "En la cima 
de los hun1.eante:;; acantilados, en e/. 
Teniplo del Sol, descansa. lo qu.e puede 
devolver al gran Rauanna al pueblo 
auténtico y situarlo por encima de los 
otros para siempre." 

Los libros comprenden novelas, na­
rraciones históricas, librúl? de texto, 
n1anuale_s, diarios de sacerdotes y cosas 
pol' el estilo. Los djarios dan una clara 
iiupresión del día a día de los sacer­
dotes que habitaban el templo antes de 
la llegada de los rakshasas. Existe, 
tan1bién, una probabilidad, no acu1nula­
tiva, del 10% por hora de estudio ele que 
los PJs se enteren de la existencia y 
propiedades del golem de vidrio del 
área 14, creado para proteger el templo 
y obedecer las órdenes de cualquiera 
que vista las ropas a1uarillas de su 
clero. Los raks hasas emplearon estos 
libros, así supieron acerca del golem y 
cómo oficiar las cere1nonias del diosado 
a los parroquianos. 

Entre· estos tomos mundanos se 
' 

encuentran tres libros de conjul'OS 
(adquiridos por el teniplo con el paso de 
los años): 

* Una tronada versión de viaje de un 
libro de conjuros con cubiertas de cuero. 
En la portada se lee: Helvick 
Manonegi·a: Su Libro. Con tiene Los 
Conjul'os de Ar1nadu.ra, Ariete*, Liar, 
Prestidigitación,, Detectar Mqgia, Vida 
Pasada*, Leer Magia, Estallar y 
Contacto Electrizante. Helvick era un 
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mago poco conocido salido de Elredd 
que co1netió el e1Tor de confiar en los 
rakshasas y pasar una noche en el ten1-
plo. 

* Un libro sin título muy dañado por 
el fuego. Los únicos conjuros legibles 
son descarga de los cielos de Archveult*, 
guantelete demoledor de Bigby*, nian.o 
aferrante de Bigby y puerta 
diniensionál. 

* No tanto tm libro como pieles cur­
tidas de algún animal separadas estas . , 
páginas de apru·iencia similar a los ro­
llos de pergamino fueron propiedad de 
un brujo de t ribu orco que se aventw·ó 
en la zona y acabó devorado por los i·ak­
shasas. Las pieles contienen los si­
guientes conjuros: reanirnar a aniniales 
niuertos*, toque gélido, leer 1nagia, 
atraer necrófago* y huesos explosivos*. 

Los conjuros señalad.os con un 
asterisco sé describen al completo en el 
Wizard's Spell Co1npe1ndizun [inédito en 
español], pero el DM puede sustituirlos 
por otros conjuros si tuviera acceso a 
esta fuente. 
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La puerta secreta en el suelo puede 
abrirse girando el candelabro de pared 
45 grados en sentido antihoTario (hacia 
la izquierda). El panel se.creta se desliza 
a un lado coh el chirriar de piedra con­
tra piedra. (El sonido no es lo suficien­
temente fue1te como pru·a oírse desde 
fuera de la sala cuando la puerta está 
cerrada.) Girar el candelabro en el otro 
sentido p1rovoca que e] panel del suelo 
se cierre en un asalto. La puerta se 
abre sobre los escalones que bajan al 
á1'ea 33 en las catacumbas. 

Segundo piso 

14. Balcón. La decorada bar~da de 
este balcón rep1·oduce exactamente los 
adornos en orla de las vigas de más 
arriba. La gi·an ventana de vidr io poli­
CTomado representa a un majestuoso 
guerrero con un sol resplandeciente al 
fondo. Sostiene un bastón y viste ropas 
amarillas. 

A este balcón se llega, principal­
mente, mediante escaleras y 1o emplean 
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los acólitos para limpiar el ventanal de 
vidrio policromado. Además hay una 
puerta secreta que lleva al área 18; la 
puerta secreta permite a los rakshaf?aS 
un fácil acceso al ten1plo desde la torre. 
Hay un pequeño agujero en la pared 
cercana a la puerta secreta que los rak­
shasas usan para espiar a las congrega­
ciones en el templo. 

La figura en la ventana tintada es 
un golem de vidrio creado por los sacer­
dotes de Pelar. Los raksbasas, con la 
ayuda de los diarios del área 13, han 
aprendido como éomandar al golem. 
Las órdenes que ya tiene el golem son 
seguir las instru cciones de los sacer­
dotes (o cualquiera vestido co1no ellos) y 
responder a la llamada de la boca mági­
ca del área 21. 

Golem de vidrio: Int O (no); AL N; 
CA 4; MV 12; DG 9; pg 40; TACO 11; No. 
At. 1; Daño 2-24; AE sorpresa, rociada 
prismática; DE +2 o mejor a impactarlo, 
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regenera 1 punto por asalto, inmui1e a 
venenos y conjuros basados en afectar a 
la mente; TM M (6' al to); ML 20; PE 
5.000; MMu.1. 

Este golem ataca con el bastón, 
tajando a sus adversru·ios con el afilado 
vidrio. 

15. Torre llOl't e. n os estrechas ven­
tanas permiten que la luz se filtre en 
esta pequeña sala. Una escaleTa de 
madera lleva a la escotilla en el techo. 

Este recinto suele estar vacío. La 
escalera lleva hasta la azotea de la 
torre, que está circundada por almenas 
de piedra de 4 pies de al ttu·a. 

16. Cocina. Un a mesa de maderan1an­
chada domina la cocina, donde 
estanterías de víveres revisten las paTe­
des. Colocada en la pared este hay una 
chimenea, con un fuego y una cazuela 
con guiso hirviendo. 

Tres veces al día, dos acólitos 
preparan comida para los sacerdotes e 
invitados del templo. El resto del tiem­
po los acólitos van y vienen, pues la 
cocina hace las veces de lavandería. 
Con frecuencia, se cuece pan en el 
horno de piedra al lado del fuego; una 
vez hoi·neado, el pan se vende a los 
lugareños y se obtiene dinero para el 
templo. 

Los estantes guardan comida: hari­
na, especias, carne ttatada y otros 
ingredientes. Cualquier cosa que pueda 
hallarse en una cocina está aquí, 
incluyendo una vajilla de plata, cuchi­
llos y diversos utensilios de cocina. La 
mesa central tiene manchas de sangre y 
está rayada con marcas de cuchillo. 

17. Cocina de los acólit os. Esta coci­
na es como la del áTea 16. Sin en1bargo, 
a diferencia de la de esa sala, la mesa 
de cortar está menos manchada de san­
gre, pues los acólitos comen poca carne. 

18. Script o1.-ium/Laborator io. Esta 
oscura sala sin ventanas huele, ligera­
n1ente, a productos químicos. Unos 
escalones de piedra contra la pared sur 
llevan basta una trampilla en el techo. 
Un gran escritorio se sitúa contra el 
muro este de la sala y una calavera 
mira fijamente desde una esquina. Al 
lado de la calavera descansan varias 
hojas de pergami no y un candelabro 
negro de tres brazos con tres velas 
negras. 

Contra la pared noreste hay otra 
mesa: está repleta de cubetas, redomas 
y jarras llenas de variadas sustancias 
multicolor. La parte superior de la mesa 
está manchada y achichru·rada en va­
rios sitios; se p ueden ver diversos 
hoyuelos que pru·ecen h abe1· sido causa­
dos por alguna el3pecie anin1al de presá. 
En la pared noroeste hay una pequeña 
contraventana, un pasador de bronce la 
mantiene fumemén.te cerrada. 

Esta habit ación sirve de laboratorio 
a All adus. El candelabro es de plata 
maciza (pero manchada más allá de lo 
reconocible). Limpiar el candelabro 
desvela su auténtico color y valor (200 
po). Las velas negras actúan como 
incienso de meditación , pero sólo para 
seres inalignos. Los clérigos buenos que 
mediten a través de la luz y el aroma de 
estas velas lanzru·án los conjuros con el 
n1ínimo efecto: un conjuTo de curar heri­
das restituye el daño mínimo; las áreas 
de efecto, alcances y dU1·aciones son 
reducidas a la mitad; y los tiros de sal-

• 

• 

,. 



' 

vación con t1·a los conjuros se realizan 
con un +l. Cada vela arde unas ocho 
horas y hay tres más guardadas en el 
cajón del escritorio. 

En los papeles del escritorio pueden 
leerse anotaciones que describen los 
"~xperin1entos en humanos" de Alladus; 
y s.011 considerablemente gráficas, su 
lectura es inás cercana a un libro de 
r ecetas que a un legítin10 trabajo cientí­
fico, indicando cua11tas sustancias dife­
rentes y preparaciones han de llevarse 
a cabo para condime11tar la "comida,,. 
Una de las hojas tiene las instrucciones 
para elaborar las negras velas de me­
ditación, empleando f grasa de un 
inocente. -. r 

En la misma n1esl:r'pueden encon­
t r arse varios co1nponentes para con­
juros; con10 los libros de conjuros de la 
biblioteca, éstos se han su straído de 
magos capturados o muertos. Los con­
tenidos de este pequeño laborat orio 
tienen w1 valor total de 700 po para 
cualquier alquiinista co1npetente, pero 
las cubetas y las vedo1nas son frágiles y 
diffciles de transportal'. Un magó PJ 
p uede usar el equipo de esta sala para 
recortar el coste de su propio labo1·ato­
rio en un lOo/o. 

Una contraventana de 5 x 5 pul­
gadas en la pared, cerca de la puerta 
secreta, tapa un pequeño agujero para 
espiar con una vista despejada de la 
sala de culto (á1·ea 1). 

Tercer piso 

19. Habitación d e Killian y 
Harthuul. Al contrario que el resto del 
templo, esta habitación es cochambrosa. 
Las paredes están sucias y cubiertas de 
anotaciones taquigráficas (esc1·itura 
rakshasa) hechas con sangre huma.na 
seca. Estos garabatos son, en realidad, 
viles pasajes copiados de los rollos de 
pergamino rakshasa de la biblioteca. 
Killian y Harthuul meditan en est a 
habitación, leyendo y cantando las ho-
1Tibles letanías de las paredes. 

Una cama duTa de madera sin 
colchón está situada en lados opuestos 
de la habitación. Entre las cam.as hay 
una mesa de madera con papeles espar­
cidos, una pluma, una vela y un Teci­
p:iente de tinta. 

Las hojas del escr itoTio están 
escritos en r akshasa. Describen, con 
todo lujo de detalles, algunos de los 
experimentos en humanos de Alladus. 
Uno n1enciona el ataque de Hai·thuul a 
varias granjas locales y su subsiguient~ 
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castigo por parte de A11adus, cosa sobre 
la que Killian escribe con i·egocijo. Leer 
la pila entera (si la escritura puede ser 
traducida) lleva varias horas. 

Cuarto piso 

20. Habitación d e Alladus. Las ven­
tanas ele esta habitación están recubier­
tas de polvo reseco. U11a trampilla en el 
suelo lleva al área 19, y unas escaler~s 
terminan en una tra1npilla que da al 
área 21. 

La habitación contiene una cama de 
madera sin colchón, un pequeño escrito­
rio con una vela de1Tetida en una 
esquina y una n1esita. En la mesita hay 
un catalejo hecho de bronce y madera. 
L os sacerdotes de Pelor lo adquirieron 
h ace varios años del vidl·iero que 
elaboró la vidriera del este de la sala de 
culto (área 14). El catalejo está en ópti­
mas condiciones y vale 250 po. 

El escritorio tiene im cajón que 
guarda varias páginas de pergan1ino en 
blanco, un tin tero, seis plwnas, una 
pieza de papel doblado sellado con cera 
y dos botellas. El pa:pel doblado es una 
ti·ampa y está encantado con un conjm·o 
de runas explosivas que detonai·án por 
u11 n1ontante de 6d4+6 puntos de daño. 
La palabra "Adiós,, está escrita en 
común sobre el papel. 

Una de las botellas es de oro macizo 
(30 po de valor) y contiene un. aceite de 
lirio de los valles. Las otras botellas 
están hechas de vich-io azul y con tienen 
unapoción de letargia. Si no se dis­
pusiera del libro Encyclopedia Magica, 
sustituye las pociones de a1Tiba por 
aceite de turpitud y un filtro de tarta­
inudez y balbuceo. Alladus conoce la 
verdadera natw·aleza de cada poción y 
las ha dejado aquí como otra tra1npa. 

Quinto piso 

21. Templo de Ravanna. Tan pronto 
como los P J s abran la t rampilla del 
suelo, una boca mágica apaTece y 
comienza a chillar y sisear en la lengua 
rakshsasa, a lertando de que intrusos 
han invadido el templo. 

Disparar la boca mágica. despiel'ta 
al golem de vidrio si no ha sido destrui­
do todavía. El golem hace guardia en el 
área 14 y ataca a cualquiera que no 
vista las ropas amarillas de los sacer­
dotes que pise el balcón o entre en la 
sala de culto (á.l'ea 1) de abajo. Si el 
golem de vidrio salta del balcón pai·a 
atacai· a intrusos en la sala de cuito, 
recibe 1-6 puntos de daño en el salto . 
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El techo de la torre es una cúpula 
de vidrio r efor zado. Una estatua de 8 
pies de a lto de Ravanna, el dios de diez 
cabezas de los ral{shasas, está colocada 
ti·as un pequeño altar cerca de la pared 
este. La primera peJ·sona en la 
habitación que vea la estatua de 
Ravao~na será atacada por 11 zarpas · 
reptantes. Las zarpas at acan desde 
detrás de la estatua, haciendo parecer 
que la estatua se abalanza sobre la 
presa escogida. Si el PJ no especifica 
que está atacando a las ma11os1 el DM 
debe as111nir que está atacando a la 
estatua. Al segundo asalto de combat é, 
se hace obvio que las zarpas no son 
parte de la estatua. 

Contemplar la estatua de R.avanna 
es repulsivo. Parece estar n1anchada de 
sangre en las manos y la boca; el altar 
también está manchado. El culto de 
Ravanna se celebra de forma ÍlTegular 
en las noches de luna nueva. Se secues­
tran mujeres y se sacrifican al dios. Las 
manos y la boca de la estatua son 
entonces enjuagadas con la sangre de la 
víc.tima. Para evita1· acabar con los 
lugareños, a m.enudo se envía a 
Hart11uul fiiera de los dominios del tem­
plo en busca de sacrificios adecuados . 

Si los PJs salpicaran con agua ben­
dita o lanzaran un conjuro de bendecir 
sobre la estatua (o el altai·), se 
desmoronai·ía en pedazos. Los PJs 
deberían recibir 2.000 PE por destruiI· 
tanto la estatua co1no el altai., 1.000 por 
cada uno. 

Zai'}>as reptantes (11): Int O (no); 
AL N; CA 7; MV 9; DG 2-4; pg 4 (x4), 3 
(x2), 2 (x5); TACO 20; No. At. 1; Daño 1-
4 (con armadura) o 1-6 (sin armadura); 
AE brinco; DE inmune a los ataques 
que afecten a la mente; las aTmas de 
filo infligen la 1nitad del daño; TM D; 
ML 20; PE 35; MMv.2 

Las catacumbas 
En el 5249 DS (-267 AC), sacerdotes 

y religiosos del dios Trithe1·eon, huyen­
do de la persecución en el entonces 
joven reino de l{eolandia, abandonaron 
el valle de Sheldomai·. Con el tiempo lle­
gaTon a una tierra pacífica, resguarda­
da del mar por grandes acantilados, 
donde se asen taron y construyeron un 
templo. Los sacerdotes enseñaban a la 
gente la palabra de Trithe1·eon, 
atendían a sus heridos y enfermos, y 
enterraban a sus muertos en catacum­
bas bajo el templo. Con el paso del tiem­
po, los sacerdotes conectaron el edificio 
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del templo con las catacumbas, sellando 
las viejas entradas para pl'oteger mejor 
los restos de los muertes. 

El te1nplo prospel'ó hasta el 412 AC 
cuando la peste azotó el área. Los sacer­
dotes hicieron lo que pudieron para 
ayudar a la gente, pero también ellos 
cayeron víctimas de la plaga y pr onto el 
ten1plo quedó vacío. Abandonado, se 
convirtió en ruinas. El templo fue re­
construido por la iglesia de Pelar en el 
48D AC. Las catacumbas, en su mayor 
parte intactas, nunca h an sido explo­
radas. Los sacerdotes de Pelor precin­
tru·on las catacu1nbas, para honrar a los 
muertos enterrados en ellas. 

Cuando los rakshasas llegaron , 
comenzal'on excavando las seccioaes 
derrumbadas de las catacumbas en 
busca de un artefacto que puede 
restablecer el poder e influencia de 
Ravanna en el n1undo. 

Los techos de las catacumbas tienen 
10 pies de altura. Amenos que se 
indique lo contrari o, todas las cámaras 
y corredores están sin iluminar. 

22. Sala preparatoria. 

En el cen tro de esta sala hay una 
losa verde de piedra de seis pies de 
largo y, a,l menos, t res de alto. Un olor 

- a inoho impregna la fría cámara, y 
hay túneles que se adenb·an en la 
oscuridad en todas direcciones. 

Esta es la cámara donde se prepara­
ban los cadáveres para el sepelio en las 
catacumbas. La losa está desnuda y 
hecha de caliza maciza. 

23. Criptas. 

Hondos n ichos se abren en cada 
pared. El hedor a muerte y putrefac­
ción es 1nás fuerte aquí. 

Estas criptas fueron construidas 600 
años atrás, sustit uyepd o a las antiguas 
criptas del oeste. Cada nicho contiene 
una gran pila de huesos y polvo, los 
r es tos de los seguidores de Trithereon. 
La titilante luz de la vela o antorcha da 
la sensación de que los huesos se 
mueven, aunque es un m ero juego de 
las sombras. 

Entre los h uesos y lqs montones de 
polvo hay varios pequeños amuletos de 
hier1·0 con la runa de persecución (ver 
Gu.ía del Jugador deFalcongris, pág. 
17) fil·abada. Cualquiera que pase una 
prueba del talento de religión la 
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reconoce como el sí1nholo de Teithereon. 
Un personaje que se encuentre en 

las catactm1bas al norte oirá los ecos d~ 
los prisioneros del área 29. 

23A. Extrañas telarañas. La parte 
trasera de este n icho se h a derr umbado 
formando un estrecho pasadizo de 
escom.bros esparcidos gue lleva a las 
c1iptas ancestrales (área 24). 

Llenando el túnel derrun1bado hay 
hebl'as grises entrelazadas. La masa es, 
en realidad, una telaraña viviente que 
ataca a cualquiera que se acerque a 
cinco pies. 

Teiaraña viviente: Int 2 (se1ni); 
AL N; CA 9; MV 6; DG 4¡ pg 16; TACO 
17; No. At. 1; Daño 1-6; AE rayo rela1n­
pagueante dos veces/turno (3d4 puntos 
de daño, salvar contra conjuro para 
1·ecibir la mitad del daño); DE inmune a 
los ataqµes co·n fuego, agua, calor y frío, 
las arn1as de filo dividen a la telaraña 
viviente y la convierten en dos niás 
pequeñas (pero jnfligen todo el daño), 
las a rmas de contusión causan la mitad 
del daño, inn1une a los ataques basados 
en el niiedo; TM P; ML 10; PE 975; 
MCA3. 

24. Criptas ancestrales. 

Los nich~os poco profundos que 
revisten las paredes del vestíbulo no 
contienen inás que polvo, finas 
telarañas y frag1nentos de 11uesos. 
Aun así, tenéis la desagradable sen­
sación de que estáis siendo observa­
dos. 

Estas catacun1bas son más antiguas 
que las que hay al este, y tienen escon1-
bros espa rcidos por doquier. La m ayor 
parte de los huesos de los que fueron 
enterrados aquí se hah convertido en 
polvo. 

Los rakshasas han puesto tran1pas 
en ciertas zonas de las catacmnbas; 
estas áreas están marcadas con las 
letras A-F en el mapa (cada trampa es 
distinta, co1110 se indicará posterior­
men te). 

Aunque los Testantes pasadizos son , 
por el momento, seguros, el uso de 
1nagia violenta (o sea, bola de fuego y 
s imilares) tiene un 10% por dado de 
daño de provocar un derru1nbamiento 
importante en el área de efecto. Así, 
una bola de fu.ego de 6 dados tiene un 
60% de probabilidad de causar un de­
lTurnbe. Los PJs atrapados bajo un 
des1noronamiento deben superar una 

prueba de Destreza a -6 para evitar 
s ufrir 3-12 puntos de daño de los escon1-
bros que se precipitan desde el techo. 
Aquellos que sufi·an 10 o n1ás puntos de 
daño quedan atrapados bajo los cas­
cotes y deberán ser liberados por sus 
camar adas. 

24A. Alarma. Esta sección de 20 x 20 
pies tiene por t r an1pa un conjuro de 
alar1na. Sólo los rakshasas pueden 
pasar por la zona sin disparar el con­
jtlro. 

24B. Suelo p eligroso. Esta sección de 
20 x 20 :pies no es una tra1npa hecha 
por los i·akshasas pero tiene un suelo 
frágil que se derrun1ba cuando se colo­
can sobre él m ás de 200 libras. Aquel1os 
que pisen el suelo y fallen una prueba 
de Destreza caerán en un pozo de 10 
pies de profundidad, sufriendo 2-12 
puntos de daño por la caída y los cas­
cotes que se desn1oronan. 

24C. Objeto brillante. En medio de 
los escombros del final de este corredor, 
los rakshasas han enterrado parcial­
rnente un escudo de met_al, colocado de 
tal manera que reflejará la luz de 
antorchas, linternas y fuentes mágicas 
de iluminación. 

El escudo tiene sobre sí un conjuro 
de aura n?.ágica de Nystu.l (desprende 
un aura de abjuración en respuesta a 
un detectar 1nagia,). También irradia 
auras de encantamiento y evocación 
debido a otros conjuros lanzados en él. 
El escudo tiene un conjuro de tocar con­
juro sobre él (su origen está en un rollo 
de pergamino 11allado en la biblioteca, 
área 13). El prüner PJ que toque el 
escudo aétivará el tocar conju.ro, que 
activará un lluvia de chispas. Este con­
juro crea una nube de crepitantes chis­
pas de color púrpul'a , en1anando del 
escudo que se proyectan en un cono de 
20 pies de largo y diez de ancho en su 
extremo más alejado. Las criaturas den­
tro del ár ea de efecto sufrén 4d4 puntos 
de daño si estuvieran en contacto direc­
to con metales (lo que incluye escudos, 
armas, arn1ac1uras y guanteletes) o 2d4 
puntos de daño en cualquier otro, caso 
(no se permite salvar). 

Una vez que los conjuros de toccu· 
conjuro y lluvia de chispas se han dis­
parado, sólo quedará e] aura mágica de 
Nystul. 

24D. Runa. El polvo que cubría el suelo 
se ha barrido y se ha dibujado una runa 

' 



con sangre. En reaUdad es un sello de. 
la l{erpiente sepia que ataca al prüner 
PJ que lea la rima (TACO 13). Laruna 
se desvanece una vez el conj1u·o se ha 
actívg_de. 

24E. Trau1pa de alambre. HE!Y un 
alambre ínvisíblé que se extiende a lo 
l~go d~ la entrada de es.ta cámara qt[e 
sólo puede ser descubierta por un 
ladrón que s.upere ll.Uª tirada de ene.on­
trar tranipas con un -25% o con un con­
juro c:omo el d,etectar tranipqs y fosos ó 
encontrar t1•a1n;pas. Cualquiera que 
entre en el recinto sin evitar o desar-. ·. 

mar la trampa, tropieza. con el alambre 
y éausa el derrüinbamiento del techo 
(como i;;e ha d~tallado con anterioridad). 

24F. Calavera siniestra. Colocad~ en 
n1edio de los escombros hay una cala:­
vera de orco ~ la que ~l paso de] tien1po 
no J)árece haber desgastado. La cala~ 
vera e~tá prQtegida. pol' ~ conjul'o de 
cala,ue.ra. tra1npa. El c:onjm·e ·estará 
latente-basta que se toque o golpee. 
Cuando la ca.Za;uerá. tra1npa. se dispara, 
la C;:llave1·a explota desencad~n.ando 
una i·áfaga de Energía.Negativa que 
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inflige 9d4 puntos de dañ;.o. Toda.s las 
criaturas a 10 pies de la caiavera 
-pu~den intentar salvar contra arma de 
aliento para recibir sólo la mitad del 
daño. 

25. Cripta de los sacerdote~. La 
puerta de hleFro que da a.cceso ,a esta 
sala está ligeramente entr$abie;rta. 

Tres saTcófagos de piedra des­
cansan contra el lllJ.lTO más alejado, 
sus tapas están leve1nente ladeadas. 
Hay-palabras, grabadas al agua­
fuerte, en la pared de encima de los­
sarcofagos; están parcialmente 
ensombrecidas por telarañas. 

Cuando Íos ra1<shasas cómenzaron a 
exp1orar las· Gatacumbas bajo su nu.evo 
hogar, encontraron y profanfilún la 
tumba que guardaba al Sun10 SaceTdote 
del te1np1o de Tritheteon. La tumba fue 
totaln1ente saquea.da; el sarcófago guar­
da solo polvo y Testas de huesos. Las 
pala,br_as· en la pared, escriti;is en oéridio 
antiguo, T'ezan: «Que eaiga. u.na 
1nqldició1i sobre. quienquiera que turbe 

. . -
este .sa,grado lugar." 
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Catacumbas 

N 

l~I Cofre 

ª ~arcófag.o 

~ Charco 

~ Estalactit.as y 
estalagnutas 

i.fY-1 Ruinas 

O = ·5 pief? 

2 6. Cave1•na mohosa. Todo el suelo y 
parté dé la pared norte de esta caverna 
est~n cul;>iertos de un inoho verdiazula­
do. ET suelo está ta1nhién ctl.bie~to por 
los l'e.stos d~ tr~s esqueletos humano1?. 

La sustancia verdiazulada qué 
.cubre el suelo y la pared nórté es1 de 
hecho, n1o:bo abisal Si:se toca, el 1110110, 

se liberará Uiia nube ·de -éspdras que 
llena totalmente el recinto, el área 27 y 
3ü pies de catacumbas hacia el oeste. 
Aquellos a los que, él.trape la nube de 
espora·s deben salvar contra parálisis o 
sµf'rir ldlO puntos·de daño y perdeT 1 
ptmto de Fuerza durante ldlO a:sttltós. 
Los PJs q~e estén infectadgs conti­
nm·án recibiendo ldlO púntos de daño 
P0\' día hasta.. 1110.rir o 11asta que se les 
lance un conJnro de curar enferniedad. 
Aquellos que· pasen el tiTo de salvación 
sufreTt la mitad del daño. dé_lá. ·nube ini­
cia:!, no pierden Fue1~za y nQ .r~cihen 
daño acumttlativo. 

Los PJs pueden evitar el moho 
usando la capacidad de trepar cT.J,_al 
arácnide para desplazurse por el techo 
o también t,repa11do por la pª1·ed sm·. 
Trepar por la pared requiere dos 
tirad.as con é.Xito íle esealar paredes; la 
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superficie es algo resbaladiza, pero 
dispone de abundantes asideros, lo que 
da un modificador de +25% a la tirada. 

Los esqueletos no tienen más de 
cinco años de antigüedad, son los restos 
de los lugareños enviados por los rak­
shasas a explorar las catacumbas. 

Los personajes que se encuentren 
en este recinto pueden oír los ecos de 
los prisioneros del ár~.a 29 . 

Moho abisal : Int O (no); AL N; C.A 
9; DG no aplicable; pg no aplicable; 
TACO no aplicable; No. At. 1; Daño 
especial; AE esporas, pérdida de 
Fuerza; DE inmune a las armas; RM 
20%; TM G; ML no aplicable; PE 35. 

27. Cav erna húmeda. 

Esta caverna es una formación 
rocosa natural. Las pal'edes cente­
llean con vuestras luces y veis dos 
ch arcos de agua algo espmnosa en el 
suelo. Nun1e1·osas estalactitas cuelgan 
del techo abovedado a unos quince 
pies de altw·a. 

El suelo de esta cán1aTa baja 
inclinándose hacia el norte. Las estalac­
titas y el agua espumas.a son inofensi­
vas, aunque un PJ qt1e luche y corra 
arriba y abajo en esta cámara deber á 
superar una prueba de Destreza cada 
asalto o resbalru· en uno de los charcos 
(perderá la iniciativa en el siguiente 
asalto). 

En este recinto se oyen con claTidad 
los lamentos y gimoteos de los pri­
sioneros del área 29. 

28. Sala d e guardia. 

Tal como entráis en esta 
pequeña caveTna natm·al, varias 
sombTaS oscuras y grandes surgen 
de las esquinas y abertm·as, arras­
trándose hacia vosotr os. 

Guardando esta cámara, con órdenes 
de no pertnitir el paso salvo a los i~ak­
shasas, hay seis zombis monstruosos 
(ogros). Las criatuTas fueron creadas 
por un sacerdote de Nerull al que se 

prometió que respetaría la vida a l 
acabar este trabajo. 

En este recinto se oyen con claridad 
los prisioneros del área 29. 

Zombis in osntruosos (6): Int O 
(no); AL N; CA 6; MV 9; DG 6; pg 33, 32, 
30 (x2)) 25, 22; TACO 15; No. At. 1; Daño 
4-16; DE inmune a dor1nir, hechizar, • 
ilunouilizq.r, a los venenos, 1nuerte má-
gica y conjm·os basados en el frío; TM G 
(9 pies de alto); ML 20; PE 650; MMv.2. 

29. P r isión. 

La oscw·idad ante VO$otros bulle 
en gimoteos llenos de pena y sufi:i­
n1iento. Al acercaros a los acongo­
jantes genlidos os adentráis en una 
caverna con un suelo hundido. Unos 
escalones natuTales bajan unos diez 
pies hasta que el tecl10 de la caverna 
alcanza los 20 pies. Las paredes son 
resbaladizas debido a la humedad. 
Unas pocas de las personas haci­
nadas en la pared norte os han visto 
y os m.ITan fija1nente con ojos 
temerosos. 

En esta caverna hay 32 hon1bres, 
mujeres y niños. Todos visten andrajos, 
todos están sucios y han1brientos. Esta 
gente son humanos de nivel O, la mayor 
parte habitantes de aldeas disen1inadas 
por la Costa Salvaje. Fueron traídos al 
templo pór los rak.sh.asas 0 bien lle­
garon a Templonuevo esperando encon­
trar refugio frente a los ejércitos de la 
Pomarj; desde entonces, fueron puestos 
a trabajar, buscando un objeto en las 
catacun1bas (la naturaleza del cual sus 
n1onstruosos captores no h an divulga­
do). Los objetos de valor que esta gente 
pudiera poseer cuando fueron captura­
dos han sido colocados en el áTea 34. 

Prisioneros humanos (32): Int 8-
10 (media); AL va1·ía; CA 10; humanos 
de nivel ó; pg ld4 cada uno; No. At. 1; 
Daño según el ar ma; TM M; ML 5; PE 
200 (sólo por el rescate); desarmados. 

30. Sala de guardia. 

Los escombros cubren el suelo de 
esta cáma1·a, en apru:ie11cia ru'tificial. 
De repente, varios ogros salen de las 
sombras de la sala bamboleándose y 
¡se abalanzan sobre vosotros! 

I-Iay cinco zombis n1onstruosos en 
este sala que, como l os del área 28, 
descrita anteriorn1ente, no pern1iten el 
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paso a través del recinto sin un acom­
pañailte rakshasa. 

En la esquina nore~t~, apilados, hay 
tres -p·alás y un pico roto . En la esquina 
sureste descansa un cadáver putrefacto 
que viste los restos dé una túnica rojo 
óxido. Un pequeño medallón de acero 
alrededor de su cuello lleva el símbolo 
d~ una calavera y una guadaña. Esto es 
lo que queda del sacerdote que creó 
e_stos zoml;>is. Harthuul le partió el cué­
llo tras terminar su trabajo. 

Zombis monstruosos (5): Ini; O 
(no); AL N; CA 6; MV 9; DG 6; pg 30, 
29, ·2t~, 24, 22; TACO 15; No.At. 1; D.año 
4-16; DE inmune a dorn'iir, hechizar, 
írunovilizar, a los venenos, muerte má­
gica y conjuros basados en el frío; TM G 
(9 pi~s de alto); ML 20; PE 65.0; MMv.2 

31. Ex;c.avación. 

Un corredQr de 10 pies se desvía y 
désciende. El sonido de. metal gól­
peando pi~dra, emana de una. c:;ín1ara 
ilun1inada delante vuestro. 

La s.alª está ilun1inada por dos 
antorcl1as montadas en soportes en 
]as pq.redes norte y sur. Cua,tro hom­
bres y mujeres.fuettés están traba­
jando en la pared má~ alejada con 
pico~ y palas, mientras cuatro IDás 
decaiisan arrebujados bajo unas man­
tas c.erca d_e la entrada. 

Los trablitjador.es de !')sta cámara son 
los más fuertes de enti'e los prisien1eros. 
Pµestos a trapajar por los rakshasas, 
están buscando cierto artefacto que los 
mpnsti·uos necesitan, según Harthuul, 
11para hacer que el mundo se -aí'l'odille a 
los pi~s de la pQ,~~rosa deidad 
Ravanna.>' Los rak·shasas, frustrados 
poJ; no hallar el gi~an .artefac.to en los 
túneles origin·ales t1•as el templo, han 
puesto a sus é)sclavos a excavar en una 
direc.ci.ón colnpletamente diferente. 

Estos trabajadores pueden luchar 
junto a los héroes, si fuera necesa1·io. 
También pueden l'eunir a los pri­
sione.ros del área 29 y ayu.dar a con­
ducirlos fuera de las catacumbas siem­
pre que los PJs estén dispuestos a dis­
traer a los rakshasas y a lo:s zombis 
monstri+osos. 

Prisioneros humanos (8): Int 8-10 
(media}; AL varía; CA 10; humanos de 
nivel O; pg ld4+2 eada uno; No. At. 1; 
Daño según el arma; TM 1\1; ML 7; PE 
200 (sólo por el rescate); pala o pico 
(ld6 de daño). 
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32. Excavación antigua. 

La rocalla cub1:.e el suelo de esta 
sala, que por lo demás está vacía. 

Esta habitación es una de 1as 
cámaras origin_ales empleadas .por los 
sacerdotes dé Tr:ithereon para ahnace­
nar sus más valio·sos tesórós. Los PJs .·. . ... . .. . . . : . 

q-ue busquen en la sala no e1;1contrarán 
nada d·e interés. 

33. Corredor polvoriento. Los 
escalones al extren10 oeste de este 
coi-í·edor ascienden 60 pies hasta la bi­
blioteca (ár~a 13). La. ptierta secreta en 
la parte superior puede abrirse desde 
abajo media,nte el sim-ple empujón de 
un salieüte situadó en la pared adya­
cente. Los P.Ts e1ianqs ti~nen '5 posibili­
dades sóbre 6 tle descubiir la pieth·a 
protuberante; otros PJs disponen de 
una probabilidad de 2 sobl'e 6. Los 
ladrones que 1'e~cen c:on éxito una 
tii!ád.a de en:cont'rar trampas con un 
+ 15% también localizarán la piedra. 

Los rakshasas .usan con frecuericia 
l¡;¡. puerta secreta que lleva al área 34, 
como lo atestiguan la:s marcas en el 
polvo del suelo. De esta manera, los PJs 
d'isponen de una buen.a probabilid_ad de 
detectar la. puerta secreta ( 4 sobre 6 
para enanos, 3 sobre 6 para eJfos y 2 
sobre 6 para-los demás). Sin en1bargó, 
la puerta se IIHJ.ntendrá cerrada por el 
conjuro lanzado por Killian de cerradu­
rq. de mago a 7° nivel 

34. Sala del tesoro. 

E_sta sala está llena de polvo y 
repleta de telarañas. A vuestra 
derecha hay un gran arcón de piech·a, 
mientras que delante de vosotros des­
cansa una mesa abarrótada con . . . . . 

diversos objetos y un cofre de caob~. 

La 1n.esa está cubierta por varias 
piezas de bisutería y baratijas, las 
pertenencias personales. de los p1i­
sioneros del áTea 29 y 31 (valor tótal 
100 po). También sohre la mesa se 
encmentra un óbjeto recuperado del 
área 32: una maza de infante en tien)­
pos usada por los sacerdotes de 
Trithreon. Cuando Har tbuul asió la 
maza, una ráfaga de energía recorrió la 
empuñadura y le provocó serias qµe­
maduras. Al Iio encontrar utilidad al 
arma, los rak$ha$as p1·e-firieron escon­
derla aquí. 

Esta i'naza de ififante +3 es de .ali-
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rreanriento c.aótico bue.no, tiene un ego 
de 11 y habla en óeridio antiguo. Fue 
fo1jada para destruir criaturas leg~les. 
n1align.as y puede causar confusión en 
tal_es cr iaturas durante 2-12 asaltos si 
las unpacta. La maz·a puede, además, 
deteotar el nial en un i-adio de 10 pies y 
localizar objeto en un radio de 120 pies. 
Las criaturas 1nalignas que agarren el . -· ~ 

arma reciben una des.cal'ga. de Energía 
Positiva que causa 2-12 puntos de daño; 
la ener.gía liberada en e$te ataque ni es 
mágiea ni basada en el f11ego, poi· lci que 
puede d_añar a eriatw·as resistentes a la 
inagia y al faego . 

El ¡yombre de h~. !llaza es Yl4J_·e:µ_dar, 
que significa "Sagrada Libef'tad" en 
oeridio antiguo. La rµna del dios 
Trithereon. está grabada en la cabeza 
del arm?, la cual tiene la forma de una 
cabeza de dragón de oropel. 

El cofre de caobá est.~ ce~rado, tiene 
una trampa co11 una aguja bañada en 
veneno D. Alladus tie~eJa l~ llave qué, 
cuando se introduce. en la cetradw·a, 
de~arn1a de forma cor1'ecta la trfilµpa de 
agu.j a. En el cofre h:ay una docena .de 
genias: un ópalo (1.000 po), Uii topacio 
(500 po), un.granate (500 po), dos per­
las (100 po cada una), un sardónice (75 
po), t,res piezas de circón (50 pa cada 
una), dos fragn1entos de turquesa (10 po 
<;;ada uno) y un peqµeño ped~zo de 
obsidiana (5 po). El cófre por sí mismo 
vale 100 po (50 p_o sin la llave). 

El gran arcón de piedra con.tra el 
mur9 está t_¡;¡n1bién certado, peto en el 
exterior no dispene de trampas. 
Oon.tien~ 3.698 po en moneda!:l de dif~­
rentes cuños. La mayor parte de las 
mo~edas est_án acuñ'adas con marcas de 
Fax, Elredd y la Pomarj. El :resti;> son 
moileda's m-ás antiguas, . de la época en 
qué los sac~rdote$ de Trithereon contro­
laba_n el templó. 

Conclusión de la aventura 
Si los FJs creen los engaños de.los 

rakshasas eón la Manó de Pelar y se 
van de la zona, la ·aventura qlJ.ed-a efec­
tivamente sobreseída. Los PJs han fra­
casado en cuantp a descubrir la ver­
dadera amenaza que se 'cierne sobl'e 
Templonuevo. No pasará mucho tiempo 
.antes de que el templo de Pelor en la 
Ciudad de Falcongris; descubra q~e la 
Mano de Pélor es u:n fraude y envíe otro 
grupo para investigai~ qué es lo que 
ócurre en Ternplonuevo. Si se elige_ a los 
PJs parfi investigar c;le nuevo de:frende 
del DM. 
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Si los PJs descubren la verdad acer­
ca de los "sacerdotes"> los rakshasas 
tratarán de acabar con ellos. Si con­
siguen eliminar a todos los PJs, los 
rakshasas enviarán a tres de sus acóli­
tos hechizados con un n1ensaje para los 
sacerdotes de la Ciudad de Falcongris, 
pretendiendo ~erenar sus sospechas 
revelando cómo la "Mano de Pelor" ha 
protegido a lá pa1~roquia de 
Te1nplonuevo de saqueadores 
11un1anoides. Si los PJs están cerca de 
matar a todos los ralcshasas, el últin10 
en pie gritará solicitando pa1·la1nentar 
y, con la intención de salvai:se, expli­
cal'á a los P J s la verdad acerca de la 
treta de la "Mano de Pelo1">: 

" ¡Locósl ¡Si me matáis con­
denaréis a todo Templonuevo! ¡La 
Mano de Peloi· es un fraude! Una 
treta pa1·a engañaxos y que nos 
dejarais tranquilos. Nosotl'os somos 
el verdadero poder que evita la 
invasión de las otras bestias. 
Protege1nos a estos humanos del gran 
inal que ios envuelve. Sin nosotros, 
Te1nplonuevo no_ sería n1ás que 
bosques calcinados y casas sa-
' queadas. ¿Qué harán esas gentes 
cuando nos marche1nos? ¿Os 
quedaréis vosotros a protegerlos? 
¿Creéis que sois lo bastante 
poderosos?" 

El raksh asa acepta dar a los PJs 
salida libre de Templonuevo si, sin1ple:-
1nente, dejan al/los Takashasa/s en paz. 
Si la aventuTa llega a este punto los 
jugadores deberán acceder a (o pensar 
en) alguna forma de proteger esta tie­
rra cuando los ral<shasas no estén. 

Los P J s buenos se enfrentan a una 
ardua decisión: clejal' Templonuevo 
abierto a los ataques de los 
l1umanoides, o per111anecer y defender 
el área ellos mismos. 

Una tercera op ción requiere que los 
PJs evacúen a la población. La cara­
bela puede llevar 30 pasajeros, más o 
menos confor tablemente, y hasta 60 
pueden ser apiñados en el barco si se 
llena la embarcación de proa a popa. 
Hay 35 familias que aún residen en lª 
zona, algun os, de1nasiado cabezones 

50 D uNGEON n.º 1 

para dejarla, incluso f1·e11te a la ame­
naza de una m uerte segura. Esto 
puede crear situaciones de inter­
pretación dificiles pai·a los PJs de ali­
neainiento bueno. 

Si los PJs encuen tran el i·ollo de 
pergan1ino con la pista sobre el artefac­
to rakshasa (consultar el área 13) y lo 
traducen, pueden percatai·se de que la, 
vaga profecía realmente apunta a los 
Acantilados Ardient es. Esto requerirá 
pasar una tirada del talento historia 
local o historia an tigua con un - 6. Si 
los PJs pudieran convencer a los rak­
shasas, o embaucarlos, de que el arte­
facto no está en Templonuevo, los rak­
shasas podrían n1archarse sin luchar. 

Si los PJs resuelven el secreto de 
Te1nplonuevo y dan a conocer la a111e­
naza raksl1asa, reciben un pre1nio de 
10.000 PE, a repartir entre todos ellos. 
También reciben 200 PE por cada pr i­
sionero de los rakshasas rescatado de 
las catacumbas del ten1plo. 

Una vez los Takshasas han muerto, 
o dejan el te1nplo de Pelor, se levanta 
]a Jnortaja de pe11umbra que Todea al 
templo, y Pelol' permite que la radiante 
luz del sol brille a t.1·avés de los muros 
del templo una vez más. 

Los PJs pueden decidir pern1anecer 
en la zona de Templonuevo una vez li­
berada de la tiranía de los rakshasas. 
Los humanoides de la Po1na1j conti­
nuarán atacando el área, comprobando 
la fuerza de sus nuevos señores. El 
templo es defendible; los PJs pueden, 
tau1bién, intentar restablecer la guar­
nición de laAtalaya del norte. La inaza 
n1ágica Yldrendar, si se recupera, 
aceptará ayudar a l os PJs si optan poT 
permanecer y defender Templonuevo, 
con la condición de que los sacerdotes 
de Pelor acepten dejar el templo, per­
mitiendo que sea convertido de nuevo 
en un templo dedicado a Ti'ithereon. 

Si los PJ s t riunfan y los malvados 
rakshasas resultan expulsados del 
templo, el DM puede convertirles en 
enemigos recuTrentes del gi·upo de PJs, 
haciendo que intenten causar proble­
mas a los PJs en el futuro, tanto 
volviendo a la zona con otro disfraz 
como buscando alguna forma de seguir 
a los PJs y eliminarlos. n 
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