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Este apartado esta creado para ser utilizado stequer los PJs tengan que llevar algun cadavengasanto
para ser enterrado. Desde que Lucciano, el antdgdante del mismo fue eliminado, el Vladely, pmmnsejo

de Johannson o quizd de los mismo PJs, ha ordemsldos sequitos mortuorios lleven dos soldados de
custodia por temor a los horribles hechos que sedal cementerio.

Si los PJs no estan para llevar el carruaje conifostos y hacer de escolta, seran dos milicidasgjue lo
haran, pero en ese caso, los hechos descritogiau@mion sucederan automaticamente. El resultado due
sucedera si no va ningin PJ lo encontraras al fimaél apartad8in noticias.No obstante, si aunque sea solo
uno de los PJs acompafiara al séquito, sigamoséelela

Al igual que cuando fueron al cementerio con Jokanry Wolfgang, el Vladely les esperara en la aatidl
pueblo hasta la entrada al viejo sendero, jus@andelde la tienda de Olaf el cazarratas, dondedpodir a este
tipo atareado despellejando alguna alimafa.

El carruaje estara listo y dentro los ataldes esfera ser transportados. Finalmente, emprendecamino.
El viejo y tortuoso sendero aparecera ante losd®lsdo a la misma tendencia del bosque a la exparen
algunas ocasiones, la misma vegetacion cubre gelrgendero con lo que los PJs tendran que bdjaade o
de sus monturas para abrirse paso a espadazos.

Calcula la hora de llegada al cementerio, recugugase tarda una media de tres horas en llegar hast si el
tiempo es tranquilo. El clima puede hacer quepsdade tiempo se llegue hasta doblar, tu mismaoSienes
claro que tiempo hace, siempre puedes usar la Adiiale clima del apartadBerdidos!.Otros factores que
pueden afectar al tiempo de tardanza, seran loseatros que puedan sufrir. En principio no hay nada
estipulado con respecto a esto, pero claro, siempedes variarlo segun lo aburridos que esténJes Eres
libre de usar si lo deseas, la taBIED de encuentros en marcha del mismo apartado.

Tarde o temprano, los PJs llegaran hasta el arcoodede entrada del camposanto. Si usan de ladsabide
conciencia de la magia, percibiran una leve préaeme muy activa, aunque no podran concretar séonaSi
quien haga uso de esta habilidad, saca una tiradat ddeducira que sea lo que sea lo que produce esta
sensacion, no esta aqui ahora.

Una vez en el interior, es de suponer que se wlidjda casa del guarda del camposanto, donde cotpra
herramientas y planificaran el trabajo. En losdgbde Lucciano, venian registrados los trabajdizaeims, es

decir, nombre del “cliente”, fecha de llegada ya&itién en el camposanto. Asi que los PJs tend&hager lo

mismo.

Cuando finalmente se decidan a ponerse a tralsajgmjremos unos patrones que vienen dados a cacithmu

Dos hombres trabajando tardaran en realizar togooekso un total de tres horas por cuerpo a enté&n este
lapso viene incluido el hacer el hoyo, introdutiati(d y cubrirlo de nuevo. Se puede modificareshpo por

la raza de la victima, es decir, si por ejempladuen gnomo, se reduciria a la mitad. Si en vedasehombres
solo trabajara uno, se doblaria el tiempo total.

Mientras trabajen los PJs o los soldados, usaremas tablas de encuentros que se usaran siemptengyam
gue venir hasta el cementerio para realizar fuesrébe trata de un par de tablas de encuentrpsintera
(A16) de ellas es la concerniente a los encuentrossgugufriran mientras se trabaja en el camposaoto, p
ejemplo mientras se cava 0 se camina por él llevdad“mercancia”. Esta tabla se una vez cada hora,
aplicando el resultado inmediatamente. La otraatgBll7) la usaremos en el caso de que por alguna
circunstancia los PJs tengan que pasar noche eanglosanto, en este caso, haremos una tirada resda t
horas.

1d100 Tabla A16 encuentros en cementerio 01 — 50 N/E.Ningun encuentro.
01-50 N/E 51 — 61 Zombis.Un total de PJs +2 de estas
51 —61 Zombis criaturas apareceran alrededor de los PJs,

arrastrandose y usando en algunos casos sus
propias tripas como arma contra los PJs.
Puedes usar también el método clasico de
aparicion de estas criaturas tierra a través,

62 — 72 | Necréfagos
73 -83 Esqueletos
84 -94 Golem de carrofia

95 - 00 Nigromante alzdndose justo debajo de los PJs,




agarrandoles los tobillos y tirdndolos al sueloocde que fallen una tirada delas caracteristicas de estas
criaturas aparecieron anteriormente.

62 — 72 NecrofagosTantos necr6fagos como PJs apareceran por la zowe e encuentren. Puede que los
descubran devorando el cuerpo de algin cadavednret@senterrado, o que atraidos por los PJs, decida
llevarse algunos de los cuerpos que hayan traglBJs para comérselos mas tarde. Las caracteriddosstas
criaturas ya aparecieron anteriormente.

73 — 83 EsqueletosUn total de PJs +5 de estas criaturas se levantatéavés de la tierra invocados por el
nigromante que no anda lejos pero se mantendra fieta vista de los PJs. Al no disponer de ariganal,
usaran cualquier piedra, madera, el fémur del atgfmesqueleto o cualquier arma que encuentreentiéis

no tengan una arma convencional a mano, sufrirémoelificador habitual de las armas improvisadasiezir
[-10 y D-2.

Notas. No se les puede forza a abandonar el combate.
Esqueletos Provocan miedo en todas las criaturas vivas. Estan
MHAHPERH | A DesLdIntEr EvEmM sujetos a inestabilidad al camposanto, si caenstm e
4 2517 335 201 18 18 18 18 18 estado siempre se colapsan y no se volveran atégvan
Sus golpes tienen una posibilidad del 35% de causar
heridas infectadas.

84 — 94 Golem de carrofiaEsta horrible abominacién creada por el nigromaatgara contra los PJs. Este
resultado no puede repetirse mas de una vez ppyaligue el nigromante debe de crear esta crigora
medios no magicos, al contrario que cuando invoearabis o esqueletos por ejemplo. En caso de que se
repitiera, cambialo tu mismo por cualquier criatdealas anteriores resultados pero aumentandonstnoude
aparecidos. Las caracteristicas de estas crigtarapgarecieron anteriormente.

95 — 00 Nigromante Finalmente esta horrible criatura aparecera ast®Is como lo hizo frente a Lucciano.
Es probable que frente a este ser los PJs ya tesufiarente, pero por si no fuera asi, usara atheesntrar en
escena, de sus artes para invocar algunas criggaragjue le ayuden a acabar con estos indeseblbldsiira

de la batalla (salvo que ti lo desees expresanpamgeotra ocasion), asi que tratara por todos kxdion de
acabar con los PJs y sus comparieros.

Notas.Esta criatura provoca miedo y terror en todastiasucas vivas. Son inmunes a los efectos psicot&gi

Reglas especiale€l nigromante tiene unos ojos rojos brillantes gueden inmovilizar a cualquier criatura

viva que no esté trabada en combate. La victima driperar una prueba de hipnotisrf@)( o quedar

paralizado sin poder moverse o actuar, recibiemdesee

Nigromantc estado cualquier ataque de forma automatica. Estae
ataque magico, con lo que victima y nigromante poed

“ﬁj’g H2I35F4R‘I1-|2I3 6AO 2es4|§d gg ng Fg/gEgng gastarse puntos o_Ie magia para aumentar eI_ _efecto de

manera normal. Mientras la victima esta inmovileael

nigromante puede moverse, atacar, lanzar conjuros o

mantener alguno lanzado previamente. Solo puedéhesgdo por conjuros o armas

magicas.

Hechizos

* Invocar paladin esqueleto N 1 Pag. 174. MagiaigeomanteWHJIDR.

* Invocar esqueletos N 1 Pag. 174. Magia de nigried&HJIDR.

* Mano de muert®l 1 Pag. 174. Magia de nigromamMéHJDR

* Controlar no muertos N 2 Pag. 174. Magia de mgaaote WHJDR

* Levantar a los muertos N 2 Pag. 175. Magia deoniginte WHJDR

* Aniquilar a no muertos N 3 Pag. 175. Magia deomgante WHJDR

* Invocar héroe mayor esqueleto N 4 Pag. 176. MagisigtomantaVHIDR

* Viento de muerte N 4 Pag. 176. Magia de nigrom&iHJDR

* Mano martillo N 1 Pag. 154. Magia de bataNd1JDR

* Fuerza de combate N 1 P4g. 154. Magia de bataidDR

Puntos de magia40 (+1d6 del anillo)

Equipo. Vestido con una gruesa tdnica que le otorga 1 P#va@m el cuerpo, luchara al llegar cuerpo a cuerpo

con un hacha a dos marie$0 D +2. Posee ademas una espada de mano magitalafio en el cinto. Tiene

también atados con una pequefia cuerda de cuegedgsminos. Un uso correcto de sentido madisd les

hara descubrir que hay un hechizo preparado enwanlae ellos. Cualquier lanzador de hechizos cdpaz

usar la magia de batalla, podra usarlos al costandpunto de magia, sin posibilidades de fallo. Wea

usados, los pergaminos quedaran reducidos a pé&stms hechizos no pueden ser aprendidos por los

hechiceros, ya que no contienen las instruccioasmpletas, solo el proceso para liberar la energigica con

gue ha sido cargado. Los hechizos preparados stm,de fuego y aplastar. En su huesuda mano, tiane




anillo de hierro de aspecto burdo, que tras recnhmcsera identificado como un anillo de energtargara a
su portador 1d6 puntos de magia que podra usar desee una vez al dia.

La siguiente tabla es la que usaremos, como digriarmente, en el caso de que los PJs tenganupdacse a
pasar noche por el motivo que sea en el cemenkwioejemplo, si esta cayendo una fuerte tormemtgda o
nieve y no pueden trabajar, mientras esperan aigiigente para trasladar los cuerpos y enterrarlos

01 — 40 N/ENingUn encuentro.

1d100 Tabla A17 encuentros en cabaria 41 — 51Zombis. Como en tabla anterior.

01-40 N/E 52 — 62 NecrofagosComo en tabla anterior.

41 - 51 Zombis 63 — 73 EsqueletosComo en tabla anterior.
74 — 84 Golem de carrofiaComo en tabla

52 - 62 | Necrofagos

63-73 Esqueletos 5 85 — 95 Viento de muerte El nigromante,
74-84 Glolem de carrofia desde la distancia usara este horrible hechizo
85-95 | Viento de muerte sobre donde se encuentren los PJs, es decir,
96 — 00 Nigromante tanto la cabafia como en cualquier sitio del
cementerio. Un horrible viento que arrastra
con el una estridente polifonia de voces y sonilissgolpeara al tiempo que arrastrado por estm@isina
densa niebla negra envolvera toda la zona. Engr@grimes de niebla los PJs podran percibir simiésanas
gue se esconden entre la misma niebla, formas pa@as y sombras que recuerdan a huesudas manas. Tod
correteara entre la niebla a una velocidad dege@stifinalmente, los PJs sentiran como si parteudenergia
vital, se va entre la niebla y el viento cuand® estsa. Nada mas cierto, ya que sufriran la pémidad6
heridas independientemente de resistencia y armaguwsin prueba de magia alguna.
96 — 00 Nigromante Como en tabla anterior.

anterior.

Una vez lleven a cabo el trabajo, solo les restgéesar a Guerrland, donde el Vladely y los farék de los
difuntos les agradeceran el trabajo realizado.

Por otra parte, cada vez que se lleve a cabo bajtrale este tipo y no vaya ningun PJ, el resulsadto puede
acabar de una de estas cuatro maneras. O tiratabldapara ver que sucede o elige a tu converidaajue
quieras.

Talh A de reelliEnee 6l cortejol A salvo. Los soldados regresan tras el tiempo previsto sin
1d4 fanebre novedades. Comentaran que en algunas ocasionesqusler

algunas sombras cerca de donde trabajaban, pesofmeron

1 A salvo
. ataque alguno.
2 Algunos heridos 2 Algunos heridos.Los soldados regresan con algunas heridas
3 Muertos en combate de mayor o menor gravedad. Segln contaran, - sagriom
4 Muertos por nigromante ataque de unas horribles criaturas que nos pillpoorsorpresa

mientras trabajabamos en el cementerio.
3 Muertos en combate. Los soldados regresaran heridos y con algunas lf@jeb0% del grupo original).
Segun contaran, - fue horrible, aparecieron dadana través de la niebla y nos atacaron sin gigstabaron
con algunos compafieros que finalmente también ts/ope enterrar...
4 Muertos por nigromante. Nadie regresara del camposanto. Al amanecer deindegdia de retraso, el
Vladely hara llamar a los PJs para que se acerquewestigar que ha sucedido. Cuando estos lleguen,
descubrirdn una carniceria. Todos estaran muertes, el camposanto, o en la cabafia. Puede seragaa h
muerto por heridas de arma, o garras, etc., o simgte los encontraran muertos, extremadamenopAli
con muecas de intensa agonia en sus caras. Hsto tésultado del hechizo de Viento de muerte.

Otorga a tus personaj@s Pes por cada servicio competo que vengan a hacemanterio. Con completo me
refiero a llevar al muerto, enterrarlo y regresar.

Prémiales con 300 Pes por destruir al nigromante.

Dales hasta 25 Pes si lo deseas, si se encontraron muchos prableon los enviados del nigromante y
supieron ingeniarselas para salir airosos.




:ﬂzczina de Zi‘run 1gng

Esta vieja excavacion puede haber aparecido ast®Js de diferentes maneras, ya sea mientras vagaba
perdidos por el bosque de las sombras, o quizasieatidad mientras buscaban la torre milenariauaiquier
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caso, los primeros indicios que
tendran de ella, sin contar que
la hayan visto de lejos, sera
gracias a una tirada de
observar, efectuandola
correctamente, descubriran
unos viejos railes de hierro
cubiertos de maleza. Si los
siguen, en un lado, descubriran
que dan a parar a unos topes de
madera con refuerzos de hierro.
Pero si los siguen en la otra
direccion, descubrirdn que
estos llegan a la boca oscura de
lo que parece una vieja mina.
Unos tablones medio podridos
tratan de evitar el acceso a su
interior. Para retirarlos sera
necesaria un& de 3 0 mas.
Una tirada de observar, les
permitird  descubrir  unas
inscripciones grabadas en la
roca, medio ocultas por
algunas enredaderas. Esta
escrito en Khazalid (enanil), y
en él se puede leerMina
abandonada, Grungni proteja
a quien entreSi hubiera algun
PJ de esta raza, o alguien hace
correctamente uso de la
habilidad de teologia, sabran
que Grungni es el dios enano
de la mineria. En cuanto al
aspecto de abandono que tiene,
cualquier enano se sorprendera

por ello. Sin duda tuvo que ser por algin motivpontante, ya que si no, no se entiende que unassna

abandonen una mina, salvo quiza, por que se hayjadiy

Una vez retirados los maderos que protegen el aclzesntrada oscura como boca de lobo quedaréelose
mostrando un largo tunel apuntalado al estilo enBeounos ganchos oxidados cuelgan dos fanalesdite,a
gue descubriran si los encienden que todavia foaoidluminaran durante una hora y después seragota

En el transcurso de la exploracion de esta minppsible que los PJs tengan algunos encuentrass Bshas,
como muchas otras en el Viejo mundo, fue antafidugrste de rigueza enana. De aqui se extraia @cau
el tiempo fue agotandose. Todavia hoy puede erarsetalgo de este material en algunas viejas ve¢ss.un
dia llegaron las hordas del Caos y una terriblallsase libr6 aqui dentro. Los enanos lucharorewédimente
pero la superioridad numérica del enemigo puddnatdn las defensas enanas. Asi que tuvieron gue hu
dejando aqui esta mina e inscribiendo una advesatgraca los que llegaran después. Todavia hogiledes
mas bajos de la mina estan infectados por el Caasialquiera que entre aqui e investigue sus oscuro

corredores puede toparse con desagradables sarpresa

Mientras los PJs investiguen por las minas debeagar uso de las siguientes tablas de encuenstas Estan
diferenciadas por los niveles de profundidad. Asapeste primer nivel usaremos la tabla del niyelespués




la tabla de nivel 2 y asi sucesivamente. Estastaliéberas usarla siempre que los PJs lleguen auava
seccion, ya sea sala o corredor. Esto siempreasésglvo cuando los PJs lleguen a alguna salaradmen el

mapa, entonces deberas consultar donde se teld€styique encuentren en esta sala en cuestion.
Otro detalle a tener en cuenta es la iluminaciduiAlentro no hay luz de ningdn tipo salvo quesgeeifique
lo contrario. Por tanto los PJs necesitaran deumsntos para tal efecto.

Primer nivel

1. Entrada de mina.Como ya expliqué anteriormente, en la entrada podea
una vieja inscripcion y unos maderos clavetead@sioipiden el paso si no se
retiran. Unos viejos railes surgen del interiofadmina.
2. Corredor. Este largo pasillo es la columna vertebral de teste nivel de la
mina. Su interior esta apuntalado cada cinco mejyr@n cada puntal se puede
ver un gancho de hierro. De extremo a extremo asillp, deben de haber unos
cuatrocientos metros en ligera pendiente hacidarfsegin se ve desde la
entrada). Los viejos railes recorren todo estetta.
3. Sala.Al entrar en esta sala, los PJs descubrirdn une dermuebles. Dos
mesas Yy cuatro sillas son el mobiliario total. Ahestan cubiertos de suciedad.
Si sacan una tirada de observar, encontraran unefieglibro bajo algunos
escombros. Si lo revisan, (teniendo la habilidad efer/escribir, y conociendo el
Khazalid, descubrirdn que parece ser un libro dbajp, un titulo escrito a
pluma en el mismo idioma aparece en la primerangatliibro 73'. En sus
- paginas averiguaran que habla de los niveles déotexn, de las cargas
& “ -<%. ... extraidas y del rendimiento diario. No hay fechaarbres algunos.
Una tirada de observar sobre este libro, perngti€ilos PJs descubran que tras cuarenta paginelea un
suceso en el que un minero ha venido a comunicaa@dtaz que se ha visto algo rondar por los rsvele
inferiores, y cuando se acercaron a investigameorraron nada.
Por cada margen de diez puntos en esta tiradalit@scuotras cosas. Por ejemplo, que tras cincugsts
paginas otro suceso se explica. Al parecer dososnaan aparecido muertos en los niveles inferic@eando
los encontraron estaban calcinados. Se explicduguen enterrados en el cementerio.
Con otro margen de diez puntos descubriran otraagm tras sesenta y dos paginas en el que sieaxpie
se ha perdido contacto con un grupo de mineropaeaba en el sector siete. Los compafieros mésnoerc
solo pudieron oir gritos agonicos traidos por @ @e la mina. Los seis enanos aparecieron finaknemntel
mismo estado que el anterior asesinato y fuerarmttos también.
Con otro margen de diez descubriran tras ochemfimgique se ha visto finalmente a una de lauucasigue
han aparecido. Segun uno de los mineros, se teatma criatura traslucida y amorfa que se arrggirdos
corredores, su tamafio hace que ocupe lo mismo lqeeeredor entero, siendo capaz de adaptar su @mmafi
Segun este testigo, este gusano, pues a eso fuelte recordd, aparecié de la nada en medio ddlpy
acabd con tres comparieros, arrastrando su homit@go por encima de ellos y corroyéndoles la pisl
paso. Los restos fueron enterrados también.
El libro termina bruscamente, tras ciento sietein@gg Las Ultimas lineas hablan del abandono duita
debido a la cantidad de muertes sufridas y la itbpimsd de acabar con la criatura que les amenaza.
4. Sala.Una serie de muebles aqui dispuestos, soportesaderancon ganchos de los que penden algunos
utensilios de cocina, revelan que antafio esta fize ancina. Dos amplias hogueras es el lugar doade s
cocinaba. En el techo, dos paneles de madera caec&man por unas cadenas, se descubren mostando
canales cavados en roca que dan al exterior, sia para que salga el humo que pudiera formarse aqui
5. Sala.Sin duda, la mayor de las salas del complejo. Alguitro los PJs encontraran un total de noventa
literas. Todas desocupadas. Varias gruesas medasdes y casi un centenar de sillas bien dispuestas
alrededor. Las paredes estan cubiertas de gralkeados que se representan montafias y simbolosrdeiai
Todos los muebles son del tamafio para un enana &std cubierto de suciedad y polvo. En la veintina
muebles que rodean la sala, encontraran algo de ygpoca cosa mas. Si abandonaron la excavacion, se
llevaron todo cuanto poseian.
6. Corredor. Cuando los PJs lleguen a esta zona de corredaragirada de escuchar (base 60% oido agudo
+10) les permitira oir unos fuertes bramidos grgvasla parte que han dejado atras. Si alguien coed
Orrakh, sabra que hay orcos rondando por el extd?Era mas datos sobre estos, pasa al apdrtesdchicos
malos han vueltanas adelante.
7. Sala.El largo pasillo central de este nivel, da a parama amplia caverna con grandes apuntalamientos.
Aqui descubriran que las vias dan a parar a op® de madera y hierro como el que pudieron descafogra.
Una vagoneta de hierro de recio aspecto descansalagvagoneta tiene una palanca en el exteriola gue
acciona los frenos. La palanca esta atascaday@asiega necesaria uRale 4 o mas para desatascarla. En cuyo




caso, con un agudo chirrido, la vagoneta empezané\erse ligeramente siguiendo la pendiente queaaé&a
por lanzarla a considerable velocidad hacia elriexteLa velocidad al principio serd minima, congioe solo
accionando de nuevo la palanca de freno se detémdeggoneta de nuevo. Pero tras recorrer unasidscke
metros, alcanzara una sorprendente velocidad qusaGaa quién se encuentre por en medio, un gelpea

Si la vagoneta alcanza toda su velocidad, la palaecfreno fallara a la hora de usarla, partiéndoséas
manos de quien la accione. Con lo que no se détengor medios naturales hasta llegar al tope que se
encuentra unos centenares de metros mas alla,esteeibr de la mina, a través del campamento queohay
fuera. Llegar hasta este extremo, supondra quaganeta quedara destruida y cualquier PJ que teodsaklla

en marcha sufra 1d2 golpes de F6 sin modificadpoesarmadura y salir despedido 1d6 metros. Si liss P
saltan en marcha, que hagan una tirada de riesgjalfarismos +10) o sufrir 1d2 heridas de Fb5.

8. Sala.En esta sala los PJs encontrardn material parajaralAlgunos gruesos troncos, un par de hachas,
cuatro palas y seis picos. También tres rollosugeda de diez metros cada uno y un candil de adeitabién
cuatro frascos con carga de aceite para dos hadasuno. Las cuerdas estan en muy mal estadoggrosh
ellas cualquier peso superior a cincuenta kilogpedra que la cuerda se partira.

9. Corredor. Este oscuro corredor es el que comunica ambotesive

A continuacién te detallo la tabla de encuentrossta primer nivel.
01 — 70 N/ENingUn encuentro.

1d100 [ Tabla A19 de encuentros en nivel 1 71 — 84 Rataslos PJs encontraran 1d6 ratas que

01-70 | N/E huirdn asustadas en cuanto aparezcan los PJs. Si
. algun PJ tiene ganas de bromas con las ratas, te

71-84 Ratas_ recuerdo que tienen un 35% de posibilidades de

85 Rata gigante causar heridas infectadas y un 2% de ser portadoras

86 —-94 Murciélagos de la Peste negra.

95 Murciélago gigante 85 Rata gigante.Una nauseabunda rata gigante del

tamafio de un perro, se erizara chillando
acusadoramente mientras se lanza a por los PJs.
Estard acompafiada de 1d6 ratas normales que lpatiaman en el ataque.

86 — 94 MurciélagosLos PJs encontrardn 1d12+3 de estas criaturadtdada tranquilas en lo alto de donde
aparezcan. No haran nada salvo si a los PJs lesrdacordiarles. En cuyo caso, abrirdn sus ojitiaantes y
revolotearan frenéticos por la zona hasta finalmelesaparecer. Si lo deseas pueden atacar a qlésriemn
molestado. Vuelan como picadores y su ataque tiar#5% de posibilidades de causar heridas infestadsi

es el primero, tendra un +20% d la

96 — 00 | Arafa gigante

Ratas Murciélagos
MHAHPFRH | A DeslLdIntFr FvEm MHAHPFRH | A DeslLdIntFr FvEm
433 0011301 - 141014 14 - 60 0 011301 - 145 29 2

95 Murciélago gigante.Este murciélago, atacara por sorpresa a los Pdsgaatio lleguen a su perpendicular,
dejandose caer y acompafiado de 1d6 murciélagosalemniEste murciélago vuela como planeador y cuando
lo hace, puede atacar en cualquier direccién simacoencaramiento. Durante el primer asalto gama u
bonificacion de +10% a la hay un 35% de posibilidades de causar heridastadas. Su valor dé es el que
tiene cuando lo hace por tierra.

96 — 00 Arafa giganteEsta criatura atacara a los PJs si no puede lesitde alguna manera. Causa miedo a
todas las criaturas que midan menos de tres metitesror a los que sufran del trastorno de aradriaf Su
veneno hace que la victima quede paralizada si lalprueba contra venenR)( Pero si en este estado recibe
un segundo ataque, la dosis adicional de venerfodw si falla de nuevo la tirada contra venencgreen
1d6 asaltos. Su grueso armazon le cuenta comormeaalara de placas, dandole 2 puntos de armaducaen

el cuerpo.

Murciélago gigante Arafia gigante
MHAHPFRH | A DesLdIntFr FvEm MHAHPFRH | A DesLdIntFr FvEm
13 0225301 - 10 14 24 24 533 05417102 - 432 24 6

Rata gigante

MHAHPFRH | A DeslLdIntFr FvEm
630 0 335301 - 14 14 18 18




Segundo nivel

La diferencia principal de este nivel con el amieres que aqui, encontraran mas zonas a medio. €ando
detalles esta zona no olvides describirles lodlpasiiegos, a medio trabajar. Las paredes muestales de
haber sido cavadas, pero el trabajo por algin ma# detuvo. Encontraran capazos llenos de roedrgs
sueltas, picos y fanales ya agotados.

10. Sala.Otra via de hierro, cruza esta sala de gruesosapuomentos. Estos railes la cruzan perdiéndose de

vista por dos corredores que quedan al frenteaydetecha. Una mesa y dos sillas se encuentranmasl

entrar a un lado. En ella no hay nada de inter@sblén en los puntales, encontraran un total ddareles de

aceite agotados. Aqui abajo, el silencio absolsta enido de la mano con la oscuridad mas impésietrEl

aire esta cada vez mas viciado, debido a la difidubara renovarse, ademas, un extrafio tufillonggieza a
hacer notar.

- NGl 11. Corredor. Al igual que la sala
BB r< o 7 del nivel superior, este pasillo de
_ ¢ V 2B % QU unos ciento cincuenta metros, tiene
D - e A Y XX ‘ un tope de madera y hierro. No
9 Dy R GllRS, ) s8 S5 F .. obstante, aqui no hay vagoneta.
’l‘iﬁ # 5 Ry A= § 12. Sala.Esta sala en su dia fue
2 12 g==p=e  usada como templo local, donde los
| N A . . .
. S\ mineros rezaban a su Dios a diario,
B 9 b ahora todo esté cubierto de polvo,
1l ?\/4%4. NG suciedad y telas de arafia. En esta
- A s\ sala los PJs encontraran una tosca
, B SN m\.\))‘.‘.ﬂ/ \\\.‘ representaciéon de Grungni, el Dios

A4 enano de la mineria. Una escultura

de roca y oro, representado como
un enano vestido de cota de malla,
con una larga barba bifurcada que
le llega hasta los pies. En sus
manos, como si embrazara una
arma, lleva un pico desgastado,
supuestamente, como dice la
leyenda, con el que abrié el mundo
subterraneo. Si hubiera en el grupo
algin enano o seguidor de este Dios
y decidiera rezarle, Grungni le
favorecerd con un éxito critico en el
momento que consideres oportuno
en una tirada de observar o registro.
=X 13. Corredor. Este estrecho y
Mina enana. Nivel 2 (= ST anguloso corredor es el que
comunica ambos niveles.
14. Corredor. Como el 11, aqui encontraran, tras unos doscien&s, otro tope de madera y hierro. Aqui
yace la vagoneta. Aplica las reglas explicadasl @ivel superior en cuanto a desplazamiento y gofmn la
vagoneta si los PJs desean lanzarla o darse utia gae ella.
15. Sala.Cuando los PJs entren aqui, descubrirdn que estaneaapuntalada es un cementerio. Al parecer
todos los que fallecieron en esta mina fueron eades aqui. Representaciones de Grungni aparece&adns
lados, y un pico aparece clavado en la cabecetadtetumba. En estas herramientas, descubrirdadpgalos
nombres, de los difuntos. No hay fechas.

1d100 Tabla A20 de encuentros en nivel 2

01-50 | N/E Esta es la tabla de encuentros en este segundo nive
01 — 50 N/E.Ningun encuentro.

21-60 | Ratas 51 — 60 Rataslgual que encuentro anterior.

61-69 | Rata gigante 61 - 69 Rata gigantelgual que encuentro anterior.
70 —-75 | Murciélagos 70 — 75 Murciélagoslgual que encuentro anterior.
76 —80 | Murciélago gigante 76 — 80 Murciélago gigantelgual que encuentro

anterior.

81-95 | Avanzada orca 81 — 95 Avanzada orcaUna patrulla de las que

96 — 00 | El horror gimoteante acamparon en el exterior, alertada por las hudias




los PJs, ha decidido internarse en las minas. gk han descubierto al grupo de PJs. Si este gleiprcos
fuera reducido, y este encuentro volviera a das®s otros seran los que vengan a buscar a loernps. La
patrulla esta formada por tantos PJs +3 orcos.riy e que se de este encuentro dos veces, axisti?5%
acumulativo de que la siguiente vez, venga cors ellolider, un orco negro.

96 — 00 El horror gimoteante. Esta enorme gusano, traslicido y amorfo que s&stear sobre su masa
ocupando todo el radio de los corredores, vive atmante en una de las dimensiones del Caos, peididle
cruzar a este lado yendo a parar a estas minae dogd expulsar a todos los trabajadores. Sunsistde
combate es brutal, reptara hasta la presa y latapda Entonces segregara unos jugos digestivagdmniverla
y absorberla a través de la piel. Este ser esneradas armas no magicas y a los efectos psicolghtaque
de aplastamiento; su piel segrega un potente &gidaausa un impacto de F8 por contacto, ademéatadel
normal por aplastamiento, es decir, si alguien guEjo su mole, sufrird 1d4 heridas de F4. Tamaféota su
acido a cualquiera que toque el monstruo. Lasureatvivas que vean al Horror, ganaran 1d2 puredealira

en caso de fallar una tirada léke, y una prueba deér contraterror.

En caso de que acaben con esta criatura, no vavaparecer como encuentro, ya que esta era tarerigue
obligd a marcharse a todos. Si se repite estetaelsulvuelve a tirar en la tabla.

Habilidades

Orcos

MHAHPFRH | A DesLdIntFr FvEm
4 3325 347251 3029 18 29 29 18

50% Golpe poderoso
25% Muy fuerte
25% Golpear para herir Espada

Equipo
Jubén de cuero 1PA 0/3
Cuchillo -2 D +10 I0-Pr

Horror gimoteante

Orco negro

MHAHPFRH | A DesLdIntFr Fv Em
4 35 0 4720201 - 18 5 89 45

MHAHPFRH | A DesLdIntFr Fv Em
4 55 254 47 351 20 35 20 35 %0 1

* Las habilidades y el equipo arriba listado es tgam los orcos como para el orco negro. Aunquste e
deberas cambiarle el equipo por una cota de maft@a ¢1PA en tronco), un casco (1 PA en cabeza) y u

garrote a dos manos, que le da un -10layla2 alD.

AN TR
SAUL)

S

Tercer nivel

Este tercer nivel es el mas profundo
de todos. Aqui las excavaciones no
se terminaron e incluso se han
producido  algunos  derrumbes.
Cuando describas los corredores
coméntales esto, los apuntalamientos
no dan la apariencia de seguridad que
en los niveles superiores. En algunos
puntos se han venido abajo haciendo
gue para cruzar de lado a lado tengan
que sortear escombros. También
pueden encontrar en algunos puntos,
con éxitos en tiradas de rastrear,
restos viscosos por el suelo de algo
que ha sido arrastrado por aqui. Estos
rastros se perderan de Vvista
facilmente, ya que el horror
gimoteante entra y sale de este plano
a voluntad, desapareciendo sin dejar
rastro y confundiendo a los PJs.

14. Corredor. En este vértice entre
pasillos, los PJs descubriran otro tope
para vagonetas. Los railes se pierden
de vista en el gran corredor a la
izquierda. La vagoneta no se
encuentra aqui.




15. Corredor. En este punto alejado, tras recorrer cerca deccigntuenta metros, se encuentra la vagoneta
medio llena de roca y un pico. Aplica las reglagyplicadas sobre desplazamientos en la vagonatatitdda

de observar, hara descubrir entre los escombrassenvagoneta, algunas piezas pequefias de ordampodr
llegar a valer unas 40Co.

16. Sala. En esta amplia sala mal apuntalada, los derrumbesocultado una pequefia parte del total de la
sala. Si algun PJ tiene la habilidad de mineriapmecera el estado precario de esta zona, con do qu
recomendara el maximo silencio y cuidado. Si selyre algin estruendo en esta sala, como un gettefu
explosion o algo parecido, el techo se derrumbafénitvamente aplastando a los PJs. Solo un pdeto
destino les podréa salvar de esta muerte segura.

17. Corredor. En este punto, una tirada de observar les hacublésoro en la pared del corredor. Si se tiene
la habilidad de mineria y se tiene un pico o algeepido, el PJ podra emplearse aqui y conseguastie
material. Se tardara una hora en conseguir el algmte a 25Co, si no se posee la habilidad de fairser
tardara el doble de tiempo para la misma cantilad. PJs se pueden estar aqui el rato que quieean, p
deberemos tirar en la tabla de encuentros cadaanmeda. La veta que han encontrado tiene paraaida h
1000 Co en pepitas. El rato que se quieran estende de ellos. Cuando lleguen al valor de 50@ICGue
tenga la habilidad de mineria, sabra que se tiaeeaguntalar la zona para seguir cavando. Pamsdltendra
que usar madera y material adecuado. Cualquier ePpraffesion lefiador, 0 que tenga la habilidad de
carpinteria, podra intentar construir un puntal coa tirada ddes oculta y consultando el resultado en la
pagina 67 del manual. Si no se poseen dichas tiatdds y no se apuntala la zona, cada media hdraligo
continuado, tendra un 15% acumulativo de que sgavabajo todo, sepultando a los PJs definitivameateo
gue se gasten un punto de destino para evitar éatensegura.

A continuacion se da la tabla de encuentros enester nivel.
01 - 40 N/E.Ningun encuentro.

01-40 | N/E 51 - 59 Rata gigantelgual que encuentro anterior.

41-50 | Ratas 60 — 65 Murciéfllagoslggal que encuentro anterior.
, 66 — 70 Murciélago gigantelgual que encuentro

51-59 | Rata gigante anterior.

60 — 65 | Murciélagos 71 — 85 Avanzada orca.lgual que encuentro

66 — 70 | Murciélago gigante anterior.

86 — 00 El horror gimoteante.lgual que encuentro

71 -85 | Avanzada orca .
anterior.

86 — 00 | El horror gimoteante

Si no apareciera durante toda la exploracion eloh@imoteante, puedes decidir sacarlo cuando tidds, o
simplemente no traerlo. Puede que esté haciendanadg interesante en su plano del Caos en estentmge
no vaya a aparecer por aqui para suerte de los PJs

Los chicos malos han vuelto

Nada mas entrar los PJs, un nutrido grupo de gromgenientes de un poblado por las montafias, hddien
detectado la presencia de los PJs, aparecerdaapteita de entrada. Su lider, un orco negro de éispecto,
organizara algunas patrullas y las enviara a irgeasal interior de la mina. Las huellas de los Redglan que
se internaron aqui dentro.

Cuando los PJs lleguen a la zona predeterminadaivigiuno de la mina, podran oir los gritos de dosos
mientras obedecen a su lider. Si deciden asond®seubriran un total de 25 orcos, incluido su lider

Si los exploradores orcos no descubren a los Pfsdenel complejo minero, regresaran a la superficiras
discutir un rato, levantardn campamento y se iFaro mientras las patrullas enviadas a por losnBJs
regresen, tanto por accién de los PJs como debhgimoteante, seguirdn entrando orcos a investijysir
hasta no quedar ninguno.

Otra forma de cruzar su campamento, aunque megos,dinds rapida, es la de montarse en la vagoneta y
cruzar a toda velocidad el campamento, con la pidsit de llevarse alguno por delante. Si emplesie e
sistema, los orcos acabaran reagrupandose, trasaaldiradas déd de su lider tras la sorpresa inicial y
saldran a por los PJs. La posterior persecucionsguievara a cabo, la dejo en tus manos, aungies §Js
alcanzan el bosque de las sombras, dejaran degpehss.

Si por otra parte, los PJs huyeran de estos esmmimBe en el interior de la mina, seran necesaliasas
tiradas de movimiento silencioso, esconderse urbetnoAcompafiado de tiradas de escuchar pars iaksar,
etc....




Otorga a tus personajé8 Pes por participar en esta parte.
Prémiales con30 Pes por destruir al Horror gimoteante.

Dales ®5 Pes por deshacerse de la patrulla orca y sudaléa forma que sea, no tiene por que ser en cembat
solamente.

Dales ®5 Pes por buenas ideas e interpretacion.




césuefurroef en el t:emJafo abandonado

Como decia anteriormente, esta misma noche, Awmcedor de la llegada de los PJs y del motivolagie
ha traido hasta aqui, saldra de su casa al ampgata ascuridad y asegurandose que no hay rondé&agor
cercanias se dirigira hasta la casa de los oteyst@s! y con ellos se internara finalmente en sfjbe.

Se aseguraran en todo momento de que no estamw siegdidos, con este fin daran algunas vueltasesitido

y finalmente se dirigiran hacia el viejo templo afb@anado. La Unica forma de que los PJs se denaudent
estas actividades, sera que te avisen que es@stigando por la calle a estas horas de la nodtpge @stén en
alguna casa cercana a donde se estan llevandedb®d$ Asi que si de esta manera sacan una tieda d
observar y tienen vision nocturna, descubrirdnstambras furtivas que se escabullen tras una esosirse
deciden a perseguirles, tendran que darse prisaer lalguna tirada de rastrear. En caso de samafabtirada
averiguaran que estas se dirigen fuera del puebtireccion al bosque. Si sacaran la tirada panargen de
30 puntos, descubrirdn ademas que son huellas slgpelsonas y un animal, posiblemente una cabra (la
mutacion de pies de bestia de Ursula).

Una vez en el interior del bosque, donde la nievalh desapareciendo dejando calvas de hojaras@aalgo
mas dificil seguirles, aplicales ahora un -15% é&irkeda de rastreadrnt). Si la sacan correctamente, muy
adelante, y entre la neblina que embota el bodgsearecera ver de nuevo las siluetas que abarmorh
pueblo. Desde este momento, tendran que haceraaditadas para no perderles el rastro y tambgumab
tiradas de sigilo (30% de base) para no ser detestdas tiradas de escuchar contra los PJs dae faltirada
0 se acerquen demasiado a los adeptos, se verdficadas en un +10% si el PJ posee movimiento Gibesio:
rural. Fallar la tirada de sigilo por méas de 30tparsignificara que se ha hecho el suficiente rammo para
que con un 30% de escuchar, alguno de los persegpiceda detectar este traspiés.

Si los adeptos empiezan a sospechar que estar siegdidos, tomardn medidas para despistarles, pomo
ejemplo separarse para encontrarse mas adelaeiet@mplo. La principal prioridad de los adeptosesser
descubiertos, ni tampoco el lugar de las reuniopesy también lo sera el descubrir quien esta &mglales.
Asi que por ejemplo Sclot, aprovechando su facyltaa trepar por las paredes y otras superficigsrésa lo
alto de un arbol y desde aqui dejara pasar a ®IlFsErvandolos en silencio y descubriendo ashgsison
los perseguidores. Si los PJs pasan por debajo gesicion, y no te dicen que se fijan activamentdos
arboles, no le descubriran, aunque quien posealdidad de sexto sentido percibira una extrafidasan
gue lo incomodara. Si entonces fuera descubialti@ra sobre los PJs entrando en combate paraihginanto
tenga ocasion, por ejemplo si todos fallaran surobule miedo (te recuerdo su aspecto de una ctltara
repugnante). Una vez hayan pasado les seguira sohantautela, y si se desvian mucho del templaldigsa

ir convencido de que se han perdido, regresangorab de reunion rapidamente.

Finalmente y tras unas horas de camino, los PXasm cuenta que cada vez el suelo que pisan es mas
fangoso, y que un desagradable tufillo va roded@sddlras unos minutos mas de marcha, acabaramuahesie

de lleno en una ciénaga nauseabunda, que a efietowvimiento contara como terreno dificil. Cuadgui
accion que se lleve a velocidad superior a cawtetmmllevara una tirada de riesgo o caer.

Si han conseguido seguirles el rastro hasta againzando por este pestilente lugar que les huedi barro
hasta las rodillas (para el tamafio de un hombrenaldr tras un pequefio islote de arboles muertos y
entrelazados, descubrirdn que estan ante una cdeistruccion medio derruida enclavada en una pequefi
seccion de terreno firme.

Si se diera el caso de que les han perdido ebrastno ser que saquen correctamente dos tiradestlear
(Int), con un +10% por el tipo de terreno, no llegahasta este punto. Si se fallan estas tiradas, @eber
plantearse dar media vuelta, ya di® encontraran el templo. Si se da este caso, pgrasda a Guerrland,
seran necesarias varias tiradas de cartogiafipgi se posee el mapa del bosque (que se podiagronsn el
puesto de correo), o en su defecto una de oriémtdcit) +5% si se vio el mapa en algiin momento aunque no
se posea. Si todo esto falla y todavia es de npduFan intentar guiarse razonablemente por lasllest con
una tirada de astronomi#ni{). Quede claro que si con los PJs hubiera alglivanaltel lugar, no habria
problemas en regresar al pueblo.

Si todo esto falla, deberas remitirte entoncegattadojPerdidos! Pero si por el contrario, llegan al templo,
seguimos adelante y te paso a detallar lo quedsasgeiubriran.

1. Arco de entrada.A medida que se acerquen los PJs y suban losuastigscalones de la construccion,
descubrirdn con una tirada de observar (l) quedirasusgo y las enredaderas que ocultan todo efafrdel
templo, algunas sefiales grabadas en la roca del.de trata de una gruesa linea de forma sirfumsqueada




por otras dos lineas de misma forma pero menoigréma tirada de teologianf) con un -10%, les hara
reconocer en estos simbolos los representativas d&jo culto muy antiguo casi olvidado. Se tdg¢aculto a
Grurl. Para mas datos al respecto, dirigete aresas. Si algin PJ posee la habilidad de conceheila
magia, notaran unos leves efluvios en las cercasitapoder llegar a concretar el origen exacto.

2. Planta y muros.Una vez en el interior, descubriran que como ya@a desde el exterior, este templo es
realmente pequefio, con los PJs y acompafiantess(bubiese) dentro ya ocuparan la mitad del espécio
ambos lados del arco de entrada veran dos sometbserro oxidado para sujetar las antorchas, aumgu
estan ocupados. De todos modos, no serd neceqafitua alguna, a no ser que sea de noche, yalquere
esta en parte derruido y entra luz por este boguet®o
veremos en 3. Si se fijan en los muros de rocatitada de
observar les har4 darse cuenta de que antafio st
cubiertos de pinturas de algin tipo. No podran refee
ningun significado de los dibujos porque el tiemps ha
echado a perder. Aunque en los pequefios sitiosedsic &
puede verse algo, se repite la forma del grabaddadt
entrada, unas gruesas lineas retorcidas pintadasolde
blanco.

3. Muro derruido. Si no es de noche, la luz que ilumina
todo el templo proviene de este boquete. Casid¢stiaparte
del muro se ha venido abajo, por el pasar de los gfla
poca firmeza del suelo. Cualquiera que saque ua ériuna
tirada delnt (+15% si el PJ es Enano, +10% si es ingenit
0 +5% si es Peodn), sabrd que sin duda este no resjet
sitio para construir nada, y que lo que le ha adara este
muro le sucedera tarde o temprano al resto delleemp

4. Muro y béveda.Las pinturas continGan en este muro
forma de semicirculo que se alza en una pequefiadbov
Aqui arriba, y con éxito en una tirada de obseriam,PJs
podran ver en la parte mas cubierta de sombrdsreble
grabado de una masa informe repleta de algo parecidntaculos o apéndices que surge de la repaesan
de una montafia, desplegandose y chorreando s¢tdbmelo lava de un volcan.

5. Altar. Este altar resquebrajado por varios sitios y edoalse llena de grabados de infinitas lineas dasigu
entrelazadas entre si, oculta una entrada secle$asabterraneos. Para descubrir esto sera nicasartirada
de observarl{. Tras pulsar en un pequefio mecanismo muy biemftato, el altar se deslizara con un grave
sonido hacia la izquierda. Una vez abierto el atpesaran al nivel inferior.

Si no descubrieran la entrada secreta, pero hubsaeado la de teologia, se acordard de que Igdagm
dedicados a este dios, eran casi por completo rséibé®s, constando de un edificio principal, dosde
encontraba la entrada al resto del templo, ques@béerraneo, en honor al Dios Grurl. En este cpsdra
realizar de nuevo la tirada de observar con un +25%

1. Entradas y escalerasNada mas abrirse este acceso subterraneo, uolt@vdesagradable les asaltara. En
su interior reina la mas absoluta de las oscurilagléas paredes asi como los escalones que serpued
descendiendo y perdiéndose de vista al fondo, estg@ados en la misma tierra. De las paredes brota e
algunos puntos un liquido espeso que chorrea kasteelo, sin duda excrecencias debidas a la prdadrde

la ciénaga. La vision nocturna que pueden tenePJssdebido a su raza no funcionara en absoluicahaqijo,

asi que ser& necesario el uso de algun elementondi@acion. El boquete y el pasillo que descieadr del
tamafio justo para que quepa un solo personajequstendran que internarse en fila uno tras otras Tna
bajada de unos treinta metros, las escaleras aeaban pequefio rellano donde podra verse un sogerte
hierro oxidado clavado a la pared, sin duda pal@ceo antorchas, pero esta vacio. Si los PJs mouoin de
material que pueda iluminarles y aun asi decidgar h@or las escaleras, tendran que hacerlo a deldci
sigiloso, y si intentan hacerlo a alguna supet@rdran que hacer tiradas de riesgo.

2. Corredores.Todas las salas estan interconectadas por urdoorgeie es al que irdn a parar los PJs cuando
lleguen al final de las escaleras. Cada quinceametras 0 menos encontraran las mismas argollagede h
pero aqui si que tienen las antorchas colocadasay encendidas, proporcionandoles luz en un delidiez
metros alrededor de cada una de ellas, lo queedpjcios muertos de cinco metros a oscuras. Naréarén
darse cuenta de que por las paredes y por el reloentran bastantes gusanos. Todos ellos blgrgroesos
como dedos, se arrastran por paredes y suelo aay@andilguna ocasion desde el techo sobre los RJs si
mayores consecuencias. Una tirada de rastreanfiesniard de que las huellas que encontraron dejes
abandonaron el pueblo estan aqui, también lasniteahque bien pudiera ser una cabra (el mutantepees




de bestia), otras extrafias marcas irreconocibles gibps (las del mutante con forma de insectojrgsomuy
pesadas que parecen de una armadura (las dejlideero del Caos).

3. Antigua sala vestuario.Cuando este lugar servia de templo de Grurl, egjdionde los adeptos de este Dios
se cambiaban de ropa poniéndose los habitos cdstictes de este culto para posteriormente diegirda sala
de rezos mas adelante. Sin embargo ahora no vadinde especial, nada mas que un porta antorchastn
encendida iluminando toda esta sala.
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4. Antigua sala de la profeciaEncontraran unas grandes rocas planas en estaugstas de pié y en circulo
alrededor de la sala. Por el aspecto que tienén esfui desde hace afios. Su superficie esta ddgamir el
paso del tiempo y los grabados que las cubren siancase ven. Pero por lo que veran continlian ajesaeo
las formas alargadas y retorcidas que descubrama templo de superficie. Sin que lo sepan les &jui es
donde se mantenian escritas para que nunca fulidadns las normas y dogmas a seguir por los tasdtie
este culto. Aunque ahora ya nadie sabe esto. thuatde observar, les permitird reconocer entrméasas de
los grabados, lo que parece una representacionndeceremonia ante el Dios Grurl, un acolito le esta
entregando en posicidon sumisa una vara o una aatgoalargado que no se puede apreciar con mayaited
debido al desgaste. Por lo demas, encontraranéaralijunos camastros improvisados.

Este es el lugar donde descansan los adeptos gumn fhasta Erengrad. Si sobrevivieron al encuertnolos
PJs, al seguirles de regreso, se habran dirigista la@ui directamente, salvo Georg, que vive emr{and.

5. Antigua sala del tesoro.Antafio se guardaban aqui todas las pertenenciabjaios mas preciados
entregados al culto por donantes. Ahora, los Pdsngéraran dos balles cerrados. Para abrirlos seesaria
una tirada de forzar cerraduras -10%, te recuetsonp disponer de esta habilidad solo te permiterhel
intento con -30 a I®. Luego, claro, tienen el “otro” sistema de apertde baulles. Estos tienen URa y D5.

En su interior encontraran tres rollos de pergarnomun sello lacrado con el emblema del puestmdeo de
Guerrland. Si los abren, descubriran, tras unddaide leer/escribir que se trata de los correom@os desde el
pueblo solicitando ayuda al exterior para acabarladBestia. Puede que se acuerden que desdestb e
correos les dijeron que salieron cuatro equipoabalto. El hecho de que los PJs estén aqui es defiple al
menos uno llegod, los otros tres mensajes estan @epai ¢y los correos?

En esta sala, si alguien realiza un registro deséudutoméaticamente que en la pared del fondookaita una
pequefia puerta secreta. Si la inspeccionan, xéndjue usan de la habilidad de detectar trampasufriran
gue tiene un mecanismo trampa preparado. Para dederto necesitara de una tirada@esecreta. Caso de
fallar esta tirada o si activan la puerta sin tomacauciones, la trampa se activard. Pero clarbalzerla
hecho secreta, sea correcta o no, los PJs ndtéarsay la puerta se abrird por si sola con un Ehasquido
metalico dejando a la vista un corredor oscuro ddionmetro de alto. Un desagradable olor a corrdmpale

de aqui dentro, para ver el interior dirigete a 9.

6. Sala.En esta sala no encontraran nada destacable. Pirer@n seguidos por el adepto de aspecto de
insecto, serd cuando avancen por esta sala cuamtlerglo un desagradable chirrido les atacara ddstiés.
Ese chirrido serd escuchado por los demas adeptsealencuentran en 7 y que apareceran en trégsasal




listos para el combate. El lider, que se encuemir8 aparecera en seis asaltos. Si por el conmarfoeron
seguidos por nadie, y avanzan por aqui sin pre@autinguna, una tirada de escuchar (30%) aleados
adeptos que se encuentran en la citada sala.

7. Antigua sala del gran acdlito.Esta sala mantiene parte de un mosaico en el,sbajo el lodazal que
chorrea por las paredes, solo puede ser deteatagly@nos pocos puntos, ya que o esta roto o ebtérto de
dicha sustancia. Si los PJs se dedican a despejanco para observarlo con detenimiento, des@ubgl
retazo de una representacion de un gusano de domemssabominables rodeado de cientos de adeptos de
rodillas venerandolo. En esta sala antafio descangagran acolito, el cual jamas podia salir deipie,
dedicando su vida al completo a la oracién y cudatkl templo. Hoy dia, es el lugar donde encafntrarlos
adeptos de la Bestia hablando sobre la presendi@sdls. Si se acercan con cuidado por el pasillbacer
ruido, usando de habilidades de sigilo, es detigvanzan a velocidad cautelosa, tendran un 30%ede
detectados, y si lo hacen a velocidad normal, &.6010% si usan movimiento silencioso: urban@s tuna
tirada de escuchar, esta vez por parte de losdPJsrma base de 30% o incluso 60% si se acercaa élastco
mismo de entrada a esta sala (+10% por oido agesl@)charan un retazo de conversacion:

- ... y si se acercan mucho, entonces actuar.

- iNo!, hay que acabar con ellos inmediatamentegden ser un peligro para nuestros intereses.

- ¢ Peligro? JA JA JA, ¢ para la Bestia? JA JA JAtaserisas seran seguidas por otras mas que secuaeilo
la Bestia los encuentre, jde ellos no quedaramioeierdo!

- ¢ Y el maestro que opina?

- Nos lo dird el mismo, viene hacia aqui en estosantos.

- Entonces debemos prepararnos enseguida.

- Si, no creo que tarde.

- iiilNFIELES!!! — Esta voz con un eco metalicoarara fuertemente tras ellos en el corredor enpestto.
Esto serd asi si has leido hasta aqui y no te hastgp sobre aviso de que vigilaban su retaguafiise
avisaron de que vigilaban, entonces a media coasiérs, podran ver una sombra que se acerca por el
corredor, sin duda provocado por algo que esténpasan este momento por delante de la antorchadadio
gue se dirige a 8. Si no se apartan rapidamertténdose a 6 descubriran al lider de los adeptoseajdéaige
hasta aqui. Un guerrero del Caos cubierto corékicad armadura completa y el horrible yelmo. Siartaron
y el guerrero falla una tirada de escuchar modifigaor la rapidez y el ruido que pueden montaPlissal salir
corriendo hasta esta otra sala, o veran pasapasmdecidido por la boca del corredor perdiéndesasta.

En este punto solo existen tres opciones clararOdescubiertos, o se hacen descubrir saltanataglie o
algo asi o nadie se percata de ellos. Y si simsplifios mas, solo queda que hay combate o no lo hay.

Si no lo hay, ellos veran que hacen, pero cualqn@rimiento por las cercanias de esta sala, es diecia 7 y
la 8, requeriran de tiradas de escuchar por partesdadeptos. Si se alejan de aqui ya no serénluegos, al
menos en principio.

Su hubiera combate, quede claro que lucharan feastaerte y a no ser que se capture a alguno ve® g
aplique tortura (ver mas adelante), de ellos nargéacmas informacién que la que puedan sacar esudch
furtivamente. Si el guerrero del Caos llega alrintede la sala y los PJs deciden acercarse deoraiegcuchar,
esto sera lo que oigan.

- ...venido desde Erengrad.

- ¢ Cuantos? — hablara una voz grave y metalizada.

- (tantos como PJs + sus acompafiantes) maes&spendera una voz temblorosa.

- ¢ D6nde se encuentran?

- En el pueblo, no sospechan nada de nosotrosvi§itados muy de cerca, maestro. ¢ Qué hemos de“hace
- Seguid vigilandolos. Pero que no noten nada Bairao me gustaria perder nuestro privilegiado qule
vigilancia dentro del pueblo.

- Pero, maestro, ¢y si encuentran a la Bestia?

- Entonces, todos nuestros problemas con ellosahdimalizado...

- Bien maestro. — responderan varias voces a la vez

- Ahora regresad al pueblo y continuar vuestrdamgia. Y preparaos, pues la Bestia tiene apetito.
Entonces, tras un ruido de roce de ropas y golpecitetalicos, el Guerrero saldra de la habitaciéra p
dirigirse a 8, y los demas saldran del templo deeso a Guerrland.

Guerrero del Caos Habilidades ~ Equipo _
Conciencia de la magia Coraza del Caos (veydus)
MHAHPFRH | A DesLdIntFr FvEM | Golpear para herir Martillo de guerr@ F#2 D

4 65 10 5415602 85 85 85 85 85 L5Go|pe poderoso
Lanzar hechizos: Batalla 1 y 2 y Sentido magico

Puntos de magia:22




Atributos del Caos: Su martillo de guerra esta unido a el, habiendudastado por
completo uno de sus brazos. Esto le da +1D }l -1® que unido a los modificadores del
tipo de arma, dara un total de -R§ +3D. Su coraza es una armadura completa que le
otorga 2 PA en todo su cuerpo, ademas su yelmo letongiene dos propiedades, la
primera es que permite al guerrero comunicarse alreahte con la Bestia, de esta
manera, lo que él ve puede verlo la Bestia y vigvea voluntad, también pueden
comunicarse, asi es posible para el guerrero sabedo la Bestia va a aparecer y cuando
no. La otra facultad del yelmo es la de transfosmdres veces al dia, a voluntad del usuario erharéble
forma alada que agarrada por sus garras al yellaggasd su cuello grufiendo ferozmente mostrando su
finisimo centenar de colmillos desiguales. Estagalod a cualquier criatura menor de tres metroslguea a
realizar una tirada dEr o quedar sujeto mieda Debido al tamafio de este guerrero, si finalmeasalta
abatido, nadie podra aprovechar ni una sola dpi¢ass de esta armadura, ya que serd demasiadtegrara
cualquiera. Salvo el yelmo, que si pueden utilzadbndo 2 PA a la cabeza, pero quitando -20 aé&bido al
tamafio, resulta ser muy incomodo de llevar. Lalfadude transformarse en la horrible forma aladaaodran
usarla los PJs, a no ser que sean de alineamiadta@ y conozcan la frase de mando, necesitaramede
tirada deFv para averiguarla. Y en cuanto a la facultad deurvoacion con la Bestia, seguira funcionando. Es
decir, quien se ponga el yelmo y saque una tiralkvdpodra entrar en trance y durante 1d4 asaltos, sin
posibilidad de aumentar el tiempo de ninguna mayensa vez al dia, ambos podran ver al otro ladaeeir,

el PJ podré sentir todas las sensaciones de l@Begtr lo que ella vea, y la Bestia podra pera#isio mismo

del PJ. Si coincide que el PJ “comunica” con latBezuando ella esta descuartizando a una victialgmasi,
puedes hacer que el shock sea tal que si no supartirada dé-r puede llegar a ganar 1 punto de locura a tu
discrecion.

Magia: Robar mente, mano martillo y golpe de viento delniwmo, y niebla mistica y relampago de nivel 2.
En cuanto a las caracteristicas de los Adeptognlesntraran en la descripcion del pueblo.

Si se consiguiera capturar a alguno vivo e intehtarerle hablar, deberas tener en cuenta alguotsda. En
primer lugar quisiera dejarte claro que a no ser spiuse de tortura, no se obtendra nada de RHos.usar
tortura se debera en primer lugar de disponer t@ehebilidad. Entonces por cada pregunta hechplicaaion
de tortura, la victima sufrird 1d3 puntos de daéo el consiguiente riesgo de morir en cualquier eatm y
por tanto de dejar de dar informacion, y si fadlditada dé-v contestara a cualquier pregunta. Si hubiera algun
PJ de alineamiento bueno e intenta torturar el misganara 1d6 puntos de locura al instante, y a6l
quien tortura pero no consigue evitar que sus asregerzan tortura ganara igualmente 1d3. Para stafieb
sobre la tortura dirigete al apartado del mismobrenen pagina 69 del manual.

A continuacion detallo algunas posibilidades.

¢, Cuantos mas adeptos hay?

Los que habéis visto y muchos mas por el bosqudugar fijo, en campamentos moviles. Somos alreddd
la veintena.

¢,Cuantos adeptos hay en el pueblo?

Les dird el nUmero exacto y sus casas.

¢, Dénde esta la Bestia?

Nadie salvo el Maestro lo sabe.

¢ Quién la trajo hasta aqui?

Nadie lo sabe, solo sé que algunos fuimos losddsgdara venerar a la Bestia, y este privilegiorepsrtara
grandes recompensas cuando seamos los Unicos ashosostjue de las sombras, tras expulsar todo
asentamiento humano.

¢, Como se la puede eliminar?

No existe modo alguno.

¢ Existe algin modo de entablar contacto con ella®g obedecia de alguna manera?

Solo el Maestro lo hacia. Es el Gnico al que laiBesspetaba.

Y en definitiva, un montén de respuestas vagasnguaportaran casi nada nuevo. Si alguno de losteslep
fuera detenido y llevado hasta el pueblo, sera niddie acusado, juzgado y condenado a muerte
inmediatamente.

8. Antigua sala de oracion.Al entrar en esta sala descubriran que esta ctanpbmte a oscuras. Apenas
ilumina un poco aqui dentro la antorcha que hayekwrorredor. Los PJs necesitaran de algun tipo de
iluminacidn, si los PJs llevan luz dentro de lasahcontraran al fondo una representacion de @eurkrca de

los tres metros de alto tallada en roca. Permaespgdo sobre su grotesco cuerpo como una S ideerti
siendo el extremo superior supuestamente su catbezde su boca permanece abierta mostrando cuilgtrash




de colmillos por arriba por abajo. Toda la basesta escultura estd cubierta de los gusanos dpiraor
todo el subterrdneo, incluso del interior de suabsuargen estos gusanos cayendo al suelo paredigrdel
Dios estuviera dejando caer una espesa baba. §amaakxtrafia raz6n se acumulan aqui en un ndamero
incalculable. Si decidieran romper la representadi® Grurl (R3 D8), descubririan que en su intenay miles

de esos gusanos, sin mayores consecuencias. EdBdies Adeptos usa esta sala como lugar de dascan
Siempre esta en esta sala salvo cuando se redrescadeptos, asi que si los PJs descubren egioteasi

por casualidad y se internan en el subterranedblpoente este sera el Unico habitante que encéntrain
contar la sala oculta, claro.

9. Sala del guardian.Hasta llegar a esta sala, los PJs tendran que remtain estrecho corredor de apenas
medio metro de alto cubierto por un palmo de egt@anos que se arrastran por paredes y techor Botra
dentro a través de estos insectos requerira dérada deFr, en caso de superarla podra entrar si lo desean.
Por otra parte no hay ninguna luz aqui dentro asi tgndrdn que ingeniarselas para ver o tendran que
internarse a oscuras. A medida que avancen popastalizo, hundiran las manos entre los grues@ngss
que caeran por techo y paredes sobre el pelo d@Jgscorreteando por las orejas de estos, comatamido
meterse hasta su cerebro. Si gritan es peor p@ugaen acabar con gusanos de estos metidos ecdaTras
cinco metros de oscuridad completa llegaran a atea iliminada por un musgo verdoso fluorescente que
ilumina enfermizamente este pequefio habitaculea Eala es el lugar donde se guard6 antafio unosde lo
objetos de este culto. El dltimo de los grandestasue sacrificado siendo enterrado en vida aguiro para
proteger por siempre la espada conocida con el reomd El aguijéon de Grurl. Asi que los PJs al entra
descubriran que el suelo esta aqui como en ellgasilbierto de estos gusanos, y en el centro dmlk
sentado en un raido trono, veran los restos deumadura andrajosa que cae a peso sobre un manfiwivd

y algunos pequefios fragmentos de hueso carcomidodusla los restos del guardian al que el tiempo ha
reducido a polvo, y sobre el, apoyado en la arnsdura espada de mano de aspecto herrumbroses Biso

no hacen nada méas que volver a salir de la sal®osam nada, no sucedera nada, pero si tocanlevemlla
espada, todos los gusanos de la sala y el pasiltré&n un sonido agudo y siseante mientras norpde
agitarse y arrastrarse hacia el trono. Y asi verarPJs como todos los gusanos reptan por estescseren

por debajo de la vieja armadura, metiéndose eateviejas vestiduras rellenandola con una masssts e
viscosos bichos. En un total de cuatro asaltosistéas gusanos habran formado una forma humanoielee
levantard y cogiendo una espada y un escudo désdiddt trono, se enfrentara a los PJs hasta sieuideso
hasta que los PJs devuelvan el objeto robado argadn de la sala cagando leches. Esta criatupaeae ser
dafiada normalmente, asi que solo el fuego, magiamas magicas lo dafiaran. Por lo demas, recib&a lo
golpes que le vayan propinando pero no se detemakta que en algun critico el resultado ponga que |
arrancan alguna pierna, con lo que caera al suiotras se forma de nuevo la pierna de gusanosign 1
asaltos. Y de la misma forma soltara sus armas snecritico resulta que le cercenan algun brazsg, én 1d3
asaltos mas, los gusanos lo recompondran de nuswmentos que los PJs supongo que aprovecharan para
poner tierra de por medio. Esta criatura esti swgéhestabilidadsi sale del templo exterior. Si mientras
persigue a los PJs se encontrara con los adeptdsgré también con ellos, reconociéndolos a todosoc
extrafios y allanadores.

Dj. Los PJs tienen dos formas de encontrarse esta gdk,diferencia esta en si han desactivado, olao,
trampa. En el primer caso es lo que has leido haki@ra. Pero en caso de que no la hayan desactjvado
gue se ha relatado sobre el guardian de Grurl serdoontraran ya en marcha. Es decir, mientras asban
por el corredor los gusanos ya estaria amontonaadizgo la armadura del acdlito, y el acolito embasia el
aguijon de Grurl contra los PJs. Para ver las caexdsticas del arma dirigete al apartado correspamie en
los anexos.

Equipo

Armadura de cuero. 0/1 PA en tronco y brazos.
MHAHPFRH | A DesLdIntFr Fv Em Escudo 1 PA en todo el cuerpo.

365 0 5515402 35 5 5 5 B0 Casco 1 PA en cabeza.

Gran acélito guardian

Esto es todo cuanto se oculta en el viejo templawd® a Grurl, que cumple las funciones de lugar d
reuniones de los adeptos de la Bestia.

Si los PJs el primer dia de llegada al pueblo, doa® llevan a cabo estos incidentes descubriedinesto,
les siguieran hasta el viejo templo y desenmasmarar los adeptos que viven en el pueblo, dales muy
merecidament&00 Pes. Si ademas acaban con el lider guerrero dsl Gales %0 Pes.
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Este apartado posiblemente, y para desgracia deJgsno seran pocas las veces en que tengan gjueave
visitarlo debido a que no han sabido seguir rastsdsan perdido al guia, 0 en fin... Sea como sente
toda la campanfa, se te hara referencia a esteadpaniando los PJs se queden tirados en el basgapaces
de encontrar el camino de regreso al pueblo, ppm@p. Asi que a no ser que se especifique o aootr
deberas venir siempre a este apartado.

La férmula para usar este apartado es muy sentilaicamente todo funcionard a golpe de tabla de
encuentros. Los PJs vagaran por el peligroso bodguas sombras, enfrentdndose a sus merodeadares,
flora y sus peligros naturales.

Tienes que controlar el tiempo que transcurre ditida y tirada, también calcular el tiempo qudickn a
cada obstaculo, controlar el ciclo diario, es degiise hace de noche o amanece, y finalmenterapti que
hace, si empieza a nevar, llueve o simplementedesfdejado. Llevados al extremo deberas controfasan
mucho tiempo sin comer o beber, las provisionedlguen encima, etc.

Una vez que los PJs definitivamente se han pertiddyan que tirar en la tabdd de destino para ver a donde
han ido a parar después de 1d4 horas caminandmebsie paso a través del bosque. Quede claro daeea
gue tiremos en esta tabla, tendremos que tirarphdd ver cuantas horas de camino se han necesitesti
llegar a donde se indique. Antes de decirles alltaato de su tirada, tendras que explicarles ldososy
cansino que ha sido llegar hasta este punto, laafims de arboles muertos entrelazados, la vegetasfiesa
que les obliga a abrirse paso a espadazos, laltificde avanzar por la ciénaga hundiéndose apastaque
dan, etc... otro dato a tener en cuenta es el clirasg encontraran. Cada 24 horas de camino posglb,
haremos una tirada en la tala6 y aplicaremos el resultado inmediatamente y dertodo ese dia.

Mientras los PJs avanzan por el bosque, tendramaxieosibilidades de encontrarse con las especies
caracteristicas de este bosque, que como ya salestas alturas, es bastante peculiar. Asi quespadar los
peligros que encierra el bosque y que se desvelaada paso de los PJs, tiraremos en la tAl de
encuentros en marcha cada hora de camino. Y alacimtsi no se mueven, ya sea porque paran a coraer
dormir, por ejemplo, también tendran posibilidadesgque sean los encuentros los que vayan a log|#3a,
alertados por el olor de la comida que estén cadimao por la luz de la hoguera, o por el ruido ljaeen, etc.
En el caso de que estén estaticos, tiraremostahl&A13 pero una vez cada tres horas.

Dejo a tu criterio el aumentar o disminuir el tieargntre tirada y tirada en las tablas de encueAit60 A13
segln la fuerza de tu equipo de jugadores. De towmos no tiene que quedarles la impresion de sidm e
cruzando un bosque inofensivo, el objetivo es guees cuenta de que la muerte les acecha en cadieuos
oscuros angulos de este bosque.

- 01 Direccion opuesta.Los PJs avanzan sin

1d100 Tabla A1l de destino sentido alguno, se internan en las regiones

-01 Direccién opuesta mas reconditas del bosque. Sumaremos +1
01-40 Completamente perdidos hora al total de horas empleadas hasta llegar
41 — 60 Sin pistas aqui, haremos una tirada en la tabl2 de

61 — 80 Algunas pistas destino_s reconditos para concretar destino y

L la proxima vez que tiremos en esta tabla lo
81-90 Claros indicios h o

" aremos con un -15% al resultado.

91 - 00+ [ Destino alcanzado 01 — 40 Completamente perdidosLos PJs
avanzan sin encontrar una sola sefial que les s@i#gafa Se encuentran absolutamente perdidos @aues de
encontrar el camino correcto de regreso. La proxiezaque tiren en esta tabla lo haran con un -10%.
41 — 60 Sin pistasLos PJs no encuentran una sola sefial o pistaegulealga creer que van por el camino
correcto. La proxima vez que tiren en esta tablal@n con un -5%.
61 — 80 Algunas pistasLos PJs encuentran alguna pista que les recuaddler [pasado por aqui, quiza la
forma de ese arbol, o0 ese extrafio moho que crelxs éroncos, etc. La préxima vez que tiren en &gt lo
haran sin modificadores.
81 — 90 Claros indiciosLos PJs encuentran claros indicios de que andaslmamino correcto. La proxima
vez que tiren en esta tabla lo haran con un +108én#as las tiradas de encuentros en las t&dlas A13
ahora (y solo con este resultado) sufriran un neatibr de -20 y el tiempo empleado sera de 1d3rashoon
un minimo de una hora.




91 — 00+Destino alcanzado. Los PJs llegan al punto déngest

1d100 Tabla A2 de destinos reconditos 01 — 30 Bosque lejancl punto mas extremo

del bosque. Las ramas resecas de los arboles

01-30 Bosque lejano se entrelazan fuertemente haciendo que
31-41 Ciénaga avanzar sea muy dificultoso. El paso se reduce
42 — 61 Asentamiento / tribu a cauteloso obligatoriamente, haciendo tiradas
62 — 72 Region de las arafias de riesgo si se fuerza por encima de dicha

velocidad. Da la impresion, a los ojos de los
elfos o de cualquier PJ que tenga algin tipo de
profesion relacionada con bosque o montafas,

73 - 88 Region del veneno
89 -00 Region montafiosa

gue por aqui hace muchisimo tiempo que no pasa.nadi

31 - 41 Ciénagalos PJs se daran cuenta de que cada vez el suetoesnbarrando mas y mas. El entorno se
va oscureciendo progresivamente y tendran la infrede que los arboles, cuanto mas avanzan matesefia
tienen de sufrir algun tipo de enfermedad que lalrg hasta combarlos. Asi, al poco entraran difamtente

en la ciénaga, envolviendo a los PJs de extrafingla® provenientes de la misteriosa fauna locabsy |
inquietantes burbujeos del cenagal, como si alguiaéura acechara aqui abajo, donde se pierderstiesus
piernas hundidas en el barrizal, obligando a I@esa@®ducir el paso se reduce a cauteloso hacteadas de
riesgo si se fuerza por encima de dicha velociad hagan una tirada en la tabla de encuentros en la
ciénaga.

42 — 61 Asentamiento / tribuMientras avanzan los PJs por el bosque, una tdadsscuchar (base 60% oido
agudo +10) les hara descubrir el sonido de alggnidbss o grufiidos de tonos graves. Si deciden echar
vistazo, llegaran al borde de un pequefio claro eldmaly ubicado un pequefio asentamiento o poblado.
Diferentes chozas de tosco aspecto se encuenspersiadas aqui y alla sin orden aparente. Pargueetipo

de criaturas encontraran, que hagan una tirada @bleA4.

62 — 72 Region de las arafia§in saberlo, los PJs se habran internado en ebtggsa region del bosque de
las sombras. Las primeras pistas que recibiram sdgainas telas de arafia entre las ramas de lolesirkuna
tirada de observar les hara descubrir algunoo$udompletamente cubiertos de esta tela, como gsand
ovillos. Estos cuelgan de algunas ramas y si JIasles pica la curiosidad y les da por cortarredgle estos y
abrirlo, encontraran medio devorado el cuerpo derd alimafa, ratas, serpientes o algo asi. Parguee
encuentran los PJs mientras cruzan esta zona gae baa tirada en la tabidb.

73 — 88 Region del venencuando los PJs lleguen a esta zona les sorpreedgidemier lugar descubrir que
aqui, pese a lo duro del clima, existe vegetadisarafios hongos y diferentes mohos crecen por toddss,
algunos crecen sobre otros formando en ocasionesdé de diferentes colores y texturas que sersbdiepor

el suelo y trepan por los troncos de los arboles tirada de herbolaridnf) les hara descubrir que aqui se
encuentran reunidos casi todos los tipos de molsteexes e incluso muchos que les seran totalmente
desconocidos. Que los PJs hagan una tirada elpldef para determinar encuentros.

89 — 00 Region montafiosd.os PJs descubriran tras un buen rato de camgnarhan llegado a un claro del
bosque grandioso en cuyo centro se encuentranaqetuefias colinas y montafias. La zona muestrdegra
desniveles, inmensas rocas caidas por antiguosetelmientos y ningln sendero o camino aparente que
seqguir. El viento sopla fuertemente entre las geangcas y arrastra consigo extrafios lamentosgpdar
ululares. Una tirada en la tabd® determinara el encuentro que sufriran si se aalergntre las montafas, si
decidiesen no hacerlo, vuelve a usar la taila

1 — 3 N/E.Ningun encuentro.

1d6 Tabla A3 encuentros en la ciénaga 4 — 5 Gusano de ciénagadvientras avanzan

1-3 N/E dificultosamente por la ciénaga, una tirada de
4-5 Gusano de ciénaga observar les hara descubrir como se forman
6 Templo algunos remolinos en la superficie fangosa, en

incluso en algun punto, por un momento da la
impresion de que la superficie se hubiera elevadmo si algo realmente grande (nada mas ciertayiesh
pasando por debajo. Sera cuando los PJs ya estéla ecnosca detras de la oreja o quiza (si no sadar
tirada y no descubrieron nada) avanzando sin esgenada, cuando una mole de siete metros de taseafio
alce a través del fango sobre los PJs. Nada mis gee hagan una tirada Ee para no sufrir los efectos del
mieda En caso de fallar esta tirada, quedaran parai&atapaces de moverse, luchar o hacer nada reas qu
esquivar si es atacado. La tirada se podra haderasalto hasta superarla correctamente.
En combate ataca con un mordisco y también
intentando aplastar a cualquier criatura que gsgugs
MHAHPFRH | A DesLdIntFr FvEm | flancos o enfrente de él.
6 33 0 6417304 - 10 10 10 10 6 Templo.Los PJs descubriran, casi por casualidad, el
viejo templo abandonado donde se retnen los adeptos

Gusano de ciénaga




de la Bestia. Dependiendo de sus acciones, pued® gucuentren vacio, si ya estuvieron aqui, d@uagie lo
encuentren con los adeptos en pleno discutienddocgme hacen con los PJs. Dirigete al apar@&dwurros en
el temploabandonadgara mas detalles de este lugar.

1 — 3 Goblins.Un montén de casuchas en

Tabla A4 de razas de poblado pésimo estado es el lugar donde reside este

1-3 Goblins pequefio asentamiento Goblin. Un total de
4-6 Orcos 1d20+30 de estas criaturas retozan gandules

aqui, de los cuales, 1d12+6 seran Goblins
menores. Existe un 20% cada vez que salga esteadssde que el lider del poblado sea un mago Qaislins
odian a los Enanos y temen a los Elfos cuando siguperan al menos en 2 a 1. Los Goblins tienaénvis
nocturna hasta a 10 metros. También estan sujesmsn@sidad hacia los demas goblinoides. Si ergran
combate lo haran de modo absolutamente desorganizad

Goblin Goblin menor
MHAHPFRH | A DeslLdIntFr Fv Em MHAHPFRH | A DeslLdIntFr Fv Em
4 2525337201 18 18 18 1818 4 252522 5401 24 18 18 18 BB 1

Si hubiera algin mago entre estos, dispondria qrits de magia y conoceria los hechizos de maggar:
Suefio, pagina 153 WHJDR, y de magia de batallandViaartillo y Fuerza de combate, pagina 154 de
WHJDR y en un pergamino Nube fétida, de magia dallbale la pagina 98 d& castillo Drachenfels.

4 — 6 Orcos.Un total de 1d20+10 de estas criaturas viven enpblado de aspecto militar. Podran ver Orcos
patrullando, afilando armas o reparando armadubasla impresién de que se estan preparando pafia alg
combate. Pero no es asi, los Orcos simplementgsieestan a punto para repartir lefia.

Orco Habilidades Equipo
50% Golpe poderoso Jubon de cuero 1PA 0/3
MHAHPFRH I A DesLdIntFr FvEm | 2504 Muy fuerte Cuchillo -2 D +10 0-Pr
25% Golpear para herir
1d6 Tabla A5 de (incuentros en region de aranas 1 — 3 Telas de arafiaSi bien al principio ya
1-3 Telas de arafia veian telas de arafia entre algunas ramas, o
4-5 Enjambre de arafias entre las raices levantadas de algun arbol,
6 Arafia gigante ahora descubriran que estas lo cubren todo

como si de un fino manto se tratara. Y ya no
de rama en rama, si no de &rbol en &rbol cerrandogmpleto el paso haciendo que los PJs tengaaliyirse
a través ya sea con sus armas, sus manos o eldeegiguna buena antorcha. No tardaran en dars¢actde
gue en sus ropajes o en su equipo o incluso eelelllgvan adheridos infinidad de hilos de estaassa
sorprendentemente pegajosa. Si los PJs te dicepaga® a través de estas barreras de hilo, teadré®% de
probabilidades de quedar enganchados, siendo estorcesaria una tirada Bepara liberarse, sin mayores
consecuencias.
4 — 5 Enjambre de arafias.Una tirada de escuchar (base 30%, oido agudo +1€86plertara, quiza
demasiado tarde de que un sonido constante y desalystocedencia se esta cerrando alrededor de ellos
Podran oir como este sonido proviene de todasailimees, delante, detras, a los lados... Entoncesutras
instantes, veran como un enjambre de arafias (UBr@@nmas o0 menos) se agolpa sobre ellos cerramdo u
circulo cuyo centro son los PJs. Podran ver contasexiaturas corretean hacia ellos, pasando las ma
pequefias, y por tanto mas agiles, sobre las mayekamaro de una mano abierta.
7 El enjambre solo puede ser dafiado con fuego, camelgi
Enjambre resto de ataques matard 1d6 criaturas por atacqpee. L
MHAHPERH | A DeslLdIntEr FvEm ataques especiales causaran al menos Hing el
4 33 0 11101010 - 89 5 89 89 enjambre disminuird en ndmero y asi tambiérHasA
gue dispongan. Estas arafias son venenosas, asi que
reciben un ataque y fallan una prueba contra vefieho
guedaran aturdidos, si reciben un segundo ataquelyen a fallar la tirada de quedaran paralizados, y si en
este estado reciben un tercero, les provocaradatenan 1d12 asaltos.

6 Arafia gigante.En algin momento de su ruta por esta zona, losdé&scontraran con una arafa gigante.
Puedes hacer que les ataque de frente o que aaliga sllos dejandose caer desde la copa de un, arbol




logrando asi un ataque sin respuesta por la emiesEata arafia mide cerca de los tres metrosceejde son
capaces de comunicarse entre los de su espedipieldes da una inteligencia superior a lo normataE
cubierta de pelo negro y grueso y en sus ojos cestps podran verse reflejados los PJs cuando fia a&a

lance a por ellos. Esta especie, tiene miedo glofugero
Arafia gigante es inmune al resto de efectos psicolégicos. Cannsaio
MHAHPERH | A DesLdIntEr EvEmM a todas las criaturas que midan menos de tres sngtro
533 0 5417102 - 432 24 & terror a los que sufran del trastorno de aracnafoll

veneno de la arafia hace que la victima quede padali

si falla la prueba contra venen®)( Pero si en este
estado recibe un segundo ataque, la dosis adicdmaleneno hara que si falla de nuevo la tiraddraon
veneno, muera en 1d6 asaltos. Por otra parte ebatemel grueso armazdn de la arafia, le cuenta como
armadura de placas, dandole 2 puntos de armaduoca@l cuerpo.

1 — 2 Vegetacion variadaRecorriendo esta

1d6 Tabla A6 de encuentros en region del veneno zona donde extrafiamente la vegetacion parece
1-2 Vegetacion variada crecer mas salvaje que en el resto del bosque,
3-4 Moho variado que los PJs hagan una tirada en la t&a
5-6 Juncia de sangre para concretar el tipo de vegetacion que

encontraran. Para identificarla, sera necesaria
una tirada de herbolaritn{), y en caso de fallarla ni siquiera repararanlias.e
3 - 4 Moho variado.Al igual que el resultado anterior, pero que hdgaitada ahora en la tabe.
5 — 6 Juncia de sangreMientas avanzan por esta zona de basta vegetdei@iran la mala suerte de pasar
demasiado cerca de una Juncia de sangre que s&racttacando a un PJ al azar. Una tirada de serta@o
(Int) les puede llegar a alertar de que ese arbusabid#elante no te produce buena sensacion.
En combate la juncia atrapara a la victima y lasirara hacia el tronco viscoso y hediondo dedatal Si
todo va mal, la victima ser4 absorbida mientras jlaps gastricos trasformaran al infeliz en nuteen
Mmusgosos que seran absorbidos directamente a ttadésorteza esponjosa. Si se le ataca con flegocia
se contraerd soltando a sus victimas. Las ramatepuestirarse y realizar el ataque hasta a cintmsides un
ataque de constriccién que provocara 1d6 heridasl &aque tiene éxito, tiraremos 1d6, con 1 arbas
brazos del blanco habran quedado inmovilizados (caque el PJ no podra atacar), de 3 a 5 solo gaeda
inmovilizado un brazo (50% de que sea el brazo del
Juncia de sangre arma) y con un 6, la victima tiene ambos brazo®db
MHAHPERH | A Des Ld Int Er Ev Em Cualquier PJ’a_presado de esta manera, sufrirbalsediel
045 0 335601 - 0 0 a - forma automatica hasta,ser Ilperado. _S| el golpwqra
heridas, la victima serd atraida hacia el troncoaddo
recibira 1d6 puntos de dafio adicional por asaftdesier
en cuenta otros modificadores. Y la Unica formdodear esto es matando a la juncia, o infringiéadties o
mas heridas con un solo golpe o superando unagdefh

1 — 2 Raiz de tumbaExplicada con detalle

1d6 Tabla A7 de vegetacion en la botica de Fix. Encontraran 1d4 de estas
1-2 Raiz de tumba plantas y podran sacar dos dosis por planta.
3-4 Salicea 3 — 4 Salicea.Encontraran varias de estas
5-6 Tubolara plantas, con un total de 1d12 dosis

aprovechables. Aplicando una ramita seca de
esta planta bajo la nariz de un personaje aturtbdeestablecera en 1d4 turnos si pasa una pdesRa
5 — 6 Tubolara. Encontraran una planta de este tipo. De aspeat@dly gomoso, si beben el fluido de olor
agradable y sabor dulce que se acumula en el fdados tallos tubulares de esta planta, sufrirdneteia
WHJDR péagina 84 durante 1d6x10 turnos a no sesgperen con éxito una tirada e
1 — 2 Moho amarillo. Este moho, explicado

1d6 Tabla A8 de moho con mas detalle en la pagina 238 del manual,
1-2 Moho amarillo libera sus esporas por el contacto, llenando el
3-4 Moho purpura aire de una mortal polvareda amarilla.

5 Moho rojo Cualquier criatura en la nube formada (de diez
6 Musgo negro metros de radio y dura 1d6 asaltos), debera

superar una prueba d® o perder la

conciencia durante un asalto méas de lo que duneba. Por cada asalto en la nube, perderan 1d3akesin
modificadores. Si algun PJ llega a 0 heridas deaedn la tabla de golpe critico de muerte rapanpara el
dafio adicional recibido de la polvareda.

3 — 4 Moho purpura. Este moho, explicado con mas detalle en la pd2@8&del manual, es sensible a la
magia y solo libera sus esporas si cualquier olgjetdatura magica se acerca a menos de cinco snéista
nube que cubre cinco metros de radio durante ldBoas absorbera 1d6 puntos de magia de cualquier




personaje y/u objetos magicos, aunque estos naerarc por debajo de cero. En el interior de la mdbse
puede realizar magia alguna y los puntos perdideeaiperaran de la forma habitual.
5 Moho rojo. Este moho, explicado con mas detalle en la p&fiBadel manual, libera por contacto una densa

nube que cubre cinco metros de radio durante s@toa. Cualquiera en su interior debera superapuneba
del o quedar ciego durante 2d6 horas. Esto reduct#ild y Des en un 25% ademas de dar bonificacitm a
HA del oponente, si se da el caso, y no es qustéedando ideas, no... Ademas, estas esporas tienefiecto
extrafio e impredecible sobre los sistemas nervidsosumanos y Halflings, asi que los PJs de eat@sr
sufrirdn 1d6 puntos de locura.

6 Musgo negro.Explicada con detalle en la botica de Fix.

1 — 2 N/E.Ningun encuentro.

1d6 Tabla A9 de encuentros en regién montafosa 3 Poblado. Mientras avanzan por la zona,
1-2 N/E sorteando grandes rocas, escalando o
3 Poblado caminando a través de la falda de una de las
4 La torre milenaria colinas, una tirada de escuchar (base 30% oido
5 Mina enana agudo +10) les permitira escuchar unos
6 Cueva nido sonidos de tambores lejanos. Si les da por

investigar, no tardardn en encontrar un
pequefio poblado resguardado entre las montafiaggdas que resiste aqui vigilando el paso ergredbnas.
Tienen un sistema de custodia constante por la a@rapre alerta de quien es el incauto que pasaqud. De
hecho esos tambores les sirven de sistema de coewign entre las diferentes tribus. El eco que draya
zona envia los sonidos de los tambores de poblagmwbelado evitando asi el engorro del trasportegste
terreno. Normalmente se sitlan en puestos eledehne donde controlan las distancias. Cuando dataltjo

y segun tengan el dia y sopesando la fuerza dekmtse lanzan contra el con la sutileza de uUargke Para
determinar el tipo de tribu, haz una tirada datdaA4.

4 La torre milenaria. Para descubrir esta torre sera necesaria una ti@ebservar. Sacandola correctamente
los PJs descubriran en lo alto de un risco latsilde una oscura y alargada torre negra. Desdeedestdn los
PJs no veran ninglin camino, sendero o ruta que Hasta ella. Si los PJs se deciden a ir hasterks tleberas
dirigirte al apartado correspondiente.

5 Mina enana.Mientras los PJs avanzan por entre las rocagjnaoka de observar les hara darse cuenta de que
hay una vieja entrada de cueva o mina en la fatddka dnontafia. Las sombras mismas de los pliegués de
montafia la camuflaban haciéndola pasar casi indaeiPara llegar hasta esta mina, seran necesi®s
tiradas de riesgo para trepar a lo alto. Si segtzsbabilidad de escalar se conseguira sin tiadgglana. Si los
PJs se deciden finalmente a entrar en la minayé@ebéigirte al apartado correspondiente.

6 Cueva nido.Con una tirada de observar, los PJs descubrirdh lateral de una de las colinas, en una zona
muy escarpada, una gran cueva. Para llegar hdataezh necesario disponer de material de escafxta.
cueva esta a unos sesenta metros y no se ve cansanda alguno que lleve hasta aqui. Si finalmsate
deciden a ir hasta la cueva, dirigete hasta etag@mcorrespondiente.

01 — 40 N/ENingUn encuentro.

1d100 Tabla A10 de encuentros en marcha 41 — 51 Sonido.En cualquier momento del
01-40 N/E camino, los PJs tendran ocasion de escuchar
41 - 51 Sonido algun tipo de sonido. El sonido en cuestién y
52 — 62 Avistamiento la intensidad del mismo lo dejo a tu albedrio.
63— 75 Tribu / poblado Dependiendo de la region donde se
76 — 88 Criaturas del Caos encuentren, el sonido podréa ser de un tipo o de
89 — 94 Escarabajo gigante otro. Por ejemplo podrian ser unos tambores
i tribales, o algun bramido de alguna bestia, o el
95-98 | Escorpion gigante crujido seco de algun arbol al ser partido por
99 - 00 Jabberwock la mitad, o el ulular del viento que parece

arrastrar consigo palabras prohibidas...

52 — 62 Avistamiento.Mientras avanzan los PJs por el bosque, trastiradss de observar, podran ver algo.
Deberas tirar en la tabkel1 para averiguar de qué se trata.

63 — 75 Tribu / poblado.Quiza el sonido de los tambores tribales les mérdmsta aqui, o sencillamente se
encontraron de cara con este poblado, la cuestégque una tirada en la tabdad especificara el tipo de
poblado. EI como pasan de largo este asentamiependera del éxito de tiradas como esconderse(fufal

-I del oponente) o el uso de movimiento rural (esauehO contra éxito en esta tirada) contra lasldisade
escuchar u observar de los oponentes.

76 — 88 Criaturas del CaosMientras avanzan por el bosque y sin previo afgsdvo éxito de habilidad de
sexto sentido), los PJs sufrirdn una emboscadataque sin respuesta) a manos de criaturas del Baos
obtener mas detalles tiraremos en la tadla.




89 — 94 Escarabajo giganteEn algin momento mientras avanzan por el bosquefitada de sexto sentido
les alertard de que algo no va bien. Una tiradabdervar les hara descubrir entonces un pequeiaeen el
suelo que hace caer algunas hojillas secas de#admlos arboles cercanos. Una tirada de esc(@bfi#r oido
agudo +10) les advertira de lo mismo si fallaroardgerior tirada, y entonces tanto si estan prefjograomo si
no, del suelo, casi debajo de ellos mismos sutgirdscarabajo gigante que cargara contra ellos.

Esta criatura a la que la terrible influencia delo€ ha
Escarabajo gigante mutado hasta hacerle medir cerca de los dos mgtros
medio, muerde dos veces por asalto con sus enormes
MHAHPFRH | A DesLdIntFr FVEm | mandibulas como cuernos. Estan sujetos al miedo al
540 0 3311102 - 43 224 & fuego. Este ejemplar vuela como terrestre, y sw dur
caparazon de quitina le da el equivalente de una
armadura de placas, es decir, dos puntos de arenadutodo el cuerpo. Un mordisco suyo tiene un 4@%
posibilidades de causar heridas infectadas. Ad@@see vision nocturna hasta veinte metros.
95 — 98 Escorpion gigantelgual que el anterior encuentro, pero con estisbes
7 7 Este ejemplar mide cuatro metros y es de colormegr
Escorpion gigante brillante. Tiene miedo del fuego, y provoca miedtas
MHAHPERH | A DeslLdIntFr FvEm | Criaturas vivas que midan menos de tres metros. Su
5 40 0 5417103 - 43 2 24 6 atacque de cola es venenoso, y sus victimas delpemnssu
una prueba de veneno por cada herida que les ehuse
golpe. El primer fallo hace que se aturda, y urusdg
fallo significa que el personaje muere en 1d3 asabu grueso exoesqueleto le da dos puntos delaranan
todo el cuerpo. El escorpién tiene vision nocturasta los diez metros.
99 — 00 Jabberwock.Mientras avanzan por el bosque, una tirada deckacy30% oido agudo +10), les
permitird oir un lejano zumbido inquietante qudalanpresion de acercarse rapidamente. Si falka tirsida,
podran hacerla al rato, con 60% por proximidad. tirsala delnt les permitira recordar que en el pueblo
cuando les hablaron de la Bestia, les dijeron quéadir de alas producia un desagradable zumbida... E
cualquier momento caera sobre ellos esta criaugd\ es la que estan buscando como puede queckespe
ahora y como descubrirdn mas adelante. Con urdatira
Jabberwock delnt, cuando por fin la vean, recordaran la descripcioé
gue les dieron en el pueblo sobre la criatura,grddo es
MHAHPFRH | A Desld IntFr FvEm gue este parece mas pequefia. Los PJs sin saleehian s
550 04525104 - 10 8 55 €0 encontrado con la cria de la Bestia. Asi que siifiente
acaban con esta criatura y les da por llevarlauablp,
alli les diran que si, que se parece mucho a l&eBgsro que no es ella, esta es mucho mas pedielestia
solo ha tenido una cria, asi que si se repitieta essultado ignéralo o cambialo por algin otroua t
conveniencia, teniendo en cuenta que deberia seswdtado mas peligroso de los posibles.
Al tratarse de una cria, sus atributos y facultdgessido reducidos en consecuencia. Este ejemmider dos
metros y por lo demas coincide con la descripciédaden el pueblo. Provoca miedo en todas las @gtu
vivas y terror en las que midan menos de tres meHlsta sujeta a estupidez. Su mordisco es vengnloso
PJs afectados deben superar una prueba de veneanosdar aturdido. Las heridas que sufra esta caiatu
podran ser regeneradas a un ritmo de 1 por cadauduss, siempre que no estén ya por debajo de cero
Tampoco podra regenerar las sufridas por fuegadp&orrosivo. Un Jabberwock cuyas heridas bajein@o
0 menos no puede atacar o0 moverse hasta que lggreerado al menos hasta seis heridas. Su visidarnac
le permite ver hasta los veinte metros.

1d100 Tabla A1l de avistamientos

01 - 50 Cadaveres / cuerposMientras

avanzan por el bosque, descubriran los

01-50 | Cadaveres/cuerpos cuerpos semidevorados y en avanzado estado
51-71 Criatura voladora de descomposicion de diferentes criaturas.
72 -92 Sefales de lefiador Como Dj elige tu mismo, puede ser

goblinoides, animales o incluso los miembros
de correos que fueron enviados desde
Guerrland con los mensajes pidiendo ayuda y gemfuemboscados y pasados a cuchillo por los Adeajeo
la Bestia.

51 — 71 Criatura voladora.Una tirada de observar les hara descubrir sotaadol el cielo alguna criatura
voladora, En principio esta criatura no es relewvgugra el desarrollo de la aventura, asi que espmabable
que la dejen pasar sin mas. Pero si les da por hanteria con este bicho, pues hazles felicewiakas lo que

te parezca a estos chicos tan valientes, algurgEsencias son una manticora, un hipogrifo, un diagaa
serpiente alada o a los seis Baalrdkh, a ver quoemre ahora...

72 — 92 Sefiales de lefiado€ualquiera que entienda las sefiales secretas defil@dores, encontrard algunas
de estas en algunos troncos de arbol. En estosajesrigblan de la categoria de la madera de la @nhién

93 -00 Torre milenaria




de las criaturas o peligros cercanos (dependierdpod donde estén diles una cosa u otra). Si dascifste
mensaje, en el cual también se indica distancimegdon hasta Guerrland, que hagan la proximadien la
tablaAl con un +10%.

93 — 00 Torre milenaria.lgual que el encuentro del mismo nombre de latabl Si te da la impresién de que
por la zona por la que caminan es imposible qua l&torre, entonces omite este encuentro.

1d100 Tabla A12 de criaturas del Caos 01 — 33 Hombres bestia del CaosSeran

tantos como PJs +1. Su fisico es muy variado,

01-33 | Hombres bestia del Caos basicamente parecen humanos, pero sus
34 - 65 Adeptos de la Bestia cabezas y piernas son de animales. Sus
66 — 86 Guerrero del Caos mutaciones se determinaran al azar usando

87-00 | Lider Guerrero del Caos y hueste de Adeptos Para ello la tabla de mutaciones de la pagina
221 del manual.

34 — 65 Adeptos de la Bestiduiza los que les siguieron desde Erengrad, sdomos de Guerrland o quiza
otros de los que viven en el mismo bosque, halséganido a los PJs hasta ahora que se han decididoa.
Lucharan hasta morir y no sacaran informacion algia ellos, prefiriendo morir a tener que rendentas
ante su lider, el guerrero del Caos. Las caratiterésde estos aparecieron en la primera parta darhpafia y
en la descripcion del pueblo.

66 — 85 Guerrero del CaosEstos viejos guerreros vagan todavia por el bodguas sombras sembrando el
terror a quienes se encuentran con ellos. No termaa y se lanzara en combate sin importarle ekenuie
adversarios. Solo cesara en su empefio si el grupe de la batalla, entonces se quedara bramansdur
golpeando su espada contra su escudo desafiante.

87 — 00 Lider Guerrero del Caos y hueste de Adeptoa no ser que las acciones de los PJs hayan acabado
con los adeptos y su lider el Guerrero del Cadesestacaran ahora. Si este encuentro no fuerdlppsi
cambialo por hombres bestia del Caos, tantos calea-P.

Hombres bestia del Caos Guerrero del Caos
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La mutacién de este Guerrero en particular es gizeposee un ojo con el cual tiene visién nocturasta 20

metros. En cuanto a su armadura, tiene el atridathaberse hecho parte del guerrero y no puedarsgiit
ademas le otorga 2 PA en todo el cuerpo. PosedealziBdades de: Golpe poderoso, conciencia de lgiana
golpear para herir y esquivar golpe.

01 — 30 N/E.Ningun encuentro.

1d100 Tabla A13 de encuentros estaticos 31 — 45 Sonido Como resultado 41 — 51 de

01-30 N/E encuentros en marcha, en tahlD.

31-45 Sonido 46 — 56 Patrulla. Tira en la tablaA14 para

46 — 56 Patrulla ver de que estd compuesta esta patrulla. Es

57 —67 Emboscadal muy posible que una hoguera en medio de la

68 — 80 Enjambre oscuridad _de la noche les atraiga hasta los PJs.

8195 Escarabajo gigante Aunque gl_han tomado me_dldas para pasar
desapercibidos, es muy posible que pasen de

96 - 00 Jabberwock largo entonces. El PJ debera realizar tiradas de

escuchar a diferentes dificultades dependienda geolximidad de estos.

57 — 67 EmboscadaTiraremos en la tabla14 para ver quienes realizan esta emboscada. Uaadsgide
escuchar podrian poner en alerta a los PJs y it&i &g resultados de un ataque por sorpresa.

68 — 80 Enjambre.Tira en la tablaA15 para ver de qué esta compuesto este enjambmdleBah las tiradas de
escuchas o incluso de observar, podrian tenersagdedable experiencia de que un enjambre de asmaf
insectos llegan hasta su posicién y fueran despEstaotando como una ola de escarabajos, por &empl
corretea por su cara intentando meterse en cualgyifieio de los PJs.

81 — 95 Escarabajo gigantelgual que el encuentro de mismo nombre de la tAlild Si los PJs estan
durmiendo ya que les ha pillado la noche, es posjbe salga de debajo mismo de ellos haciendo igteap
un tiempo precioso despertandose y buscando s@s grarmaduras entre el revuelo organizado.

96 — 00 Jabberwocklgual que encuentro de mismo nombre en taia

1d6 Tabla A14 de patrullas y emboscadas L — 2 Goblins.En el aspecto de combate, se

- mostraran muy desorganizados, y huirdn en
1-2 Goblins cuanto pierdan la mitad de sus efectivos. Son
3-4 Orcos un total de 1d10+6 y sus caracteristicas han
5-6

Hombres bestia del Caos sido dadas con anterioridad.




3 — 4 Orcos. Al contrario que los anteriores, se mostrardn camea unidad organizada dentro de sus
limitaciones y no huirdn mientras quede uno en®an un total de tantos PJs + 3. Sus caractesdtea sido

dadas con anterioridad.

5 — 6 Hombres bestias del Cao&ln total de PJs + 1 seran el grueso total. Susteaisticas han sido dadas

con anterioridad.

Las reglas de uso de enjambre ya han sido
dadas con anterioridad.

1 Ratas.Tienen un 30% de posibilidades de
causar heridas infectadas, y un 2% de ser
portadoras de |IReste negra.

1d4 Tabla A15 de enjambre
1 Ratas

2 Arafas

3 Escarabajos

4 Murciélagos

2 Arafias. Ya han sido detalladas con
anterioridad.

3 Escarabajo.Estos insectos pueden volar como planeadores.

4 Murciélagos.Pueden volar como picadores.

Enjambre
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1d6 Tabla A15 de clima

Los enjambres pueden moverse a través de grupos de
criaturas, obstaculos, casas, etc. sin penalizan@nso
si estéan en combate.

Los efectos del clima se aplicaran durante 24
horas pero no sera continuo, asi que no estara

2 Niebla
-4 Tormenta

24 horas nevando, por ejemplo, si no que lo
estara haciendo intermitentemente pero
durante todo el dia.

1
3
5 Nevada
6 N/E

N/E. Nada en especial.




Ia cueva nido

Existen varias formas de llegar a este encuenta@rlmera de ellas como resultado en la tabla daestiros
de la regiébn montafiosa del apartaBerdidos! también porque tu desees que lleguen aqui mseestén por
esta zona, y también por que lleguen aqui traegeirsal Jabberwock tras su Ultima aparicion epugblo,
como se describe en el apartadoBestia vuelve a rugir.

Sea como sea, y como se describigRerdidos! descubriran en el lateral de una de las colimagina zona
muy escarpada, una gran cueva. Para llegar hdataezh necesario disponer de material de escdizda.
cueva esta a unos sesenta metros y no se ve cams@maa alguno que lleve hasta aqui.

Una vez se sitlen en la base de la colina, desdnbuina larga serie de arafiazos muy grandes poretod
lateral hasta la cueva. No tienen porque sabeddPls, pero este rastro es obra de la Bestiajalapara
acceder a la cueva trepa por el lateral con slzleéfimas garras ayudandose por el batir de sas ala

Para llegar hasta aqui arriba, serdn necesariastivadas de riesgo si no se posee la habilidagsdalar. En
concreto los PJs tendran que ascender un totalideegmetros hasta un faldén de roca, donde debetger

a subir veinte metros mas hasta un segundo fakkuoglar otro tramo de diez metros mas hasta unonuev
faldén muy estrecho, y finalmente, una Gltima as@nde otros quince metros hasta la entrada clechea.

Si se falla la tirada de riesgo, el PJ caera yraufina cantidad de dafio equivalente a la altwaratda. Cada
tirada de riesgo implica subir un total de metrome la mitad del M redondeando hacia arriba. Siiaty
asegura el ascenso colocando cuerdas o algo parseidscendera a una velocidad de M.

En caso de caer, te recuerdo que el dafio se cdled#siguiente manera, segin explica el mani@remos
1d6 y lo restaremos del doble de la altura estim&dal resultado es 0 o0 menos el PJ no sufrird.dafiel
ndmero resultante es positivo, ese sera el nunetd sbifridas, independientemente de armadurasSe &.PJ
posee la habilidad de acrobacias, sumara 2 aaslatite d6.

Una vez superado este obstéculo, los PJs se em@mnén la boca de una cueva que parece naturabdréura
es de ocho metros y enseguida se estrecha hasgidasetros interndndose en la montafia. Toddezlande
esta cueva no posee iluminacién de ningun tipogasilos PJs deberan usar lamparas de aceite rcleagm
algo parecido para poder guiarse.

A continuacion te describo los detalles de la cueva

1. Entrada. La llegada a la entrada ha sid
descrita anteriormente. Una vez los PJs llegt
hasta aqui, si usan la habilidad de rastre
descubriran una serie de huellas de consider:
tamafio que reconoceran como las huellas deje
por la Bestia, si es que llegaron a verlas en al¢
momento. Ante los PJs quedara un amplio pas
central sin iluminacién alguna. Un leve olor

descomposicién saldra a recibirles.

2. Tras avanzar por el tanel principal unc
cincuenta metros, llegaran a una gran oquec
con otra abertura al fondo. Hasta el techo h
unos diez metros. Aqui no encontraran nada mi
3. Después de pasar por un pequefio correc
llegaran a otra pequefia caverna. Una tirada
escuchar (base 30% +10 por oido agudo)

alertard de un siseo que proviene del interior.
los PJs no llevan luz de ningdn tipo es posit
gue reciban el ataque por sorpresa de la serpit
de piedra que habita aqui dentro.

Serpiente de piedra

MHAHPFRH I A DesLdIntFr FvEm | Notas. El ataque de esta serpiente gigante, no es
335 0 3311601 - 24 6 43 43 | venenoso. En combate, se tragard entera a su aictim
muerta o0 inconsciente. Para esto solo tardara aitoas




Una vez tragado, sufrira 1 H en cada turno postesio contar modificadores de ningun tipo.

4. Casi una veintena de metros después de la prinemrma que encontraron, llegaran a esta otra gran
avertura. Una tirada de observar les hara darsgade que en el suelo hay una fina capa de sulis@Espesa

y de fuerte olor. Una tirada det les hara saber que eso es guano. Si sacaromada tite observar por un
margen de diez puntos, ademas de lo anterior, desii que el techo de esta caverna, que se emawenhos
ocho metros, estd absolutamente cubierto de magecis! Algunos de ellos se agitan por un moments. Lo
murcielagos no haran absolutamente nada a no eesegun incordiados de alguna manera. Como por kjemp
lanzarles algo o agitar la luz... En este caso ywonuido casi ensordecedor de entrechocar de atas y
chillidos agudos caracteristicos, revoloteardndelder de los PJs y ellos recibirdn el ataque swmoc
enjambre. Tras 1d8 +3 asaltos saldran todos deeleac

Los enjambres pueden moverse a través de grupos de
Enjambre de murciélagos criaturas, obstaculos, casas, etc. sin penalizannso
MHAHPFRH | A DesLdIntFr Fy Em | S estanencombate. .

433 0 11101010 - 89 5 89 89 5. Finalmente, tras un trecho de unos veinte metros, y
cuando el olor a carrofia es mucho mas denso, iegar
una gran caverna con el techo a unos quince mgties
unos treinta de diametro. Aqui es donde habitasgalesa la Bestia. Dependiendo de las circunstaresas
posible que se encuentre aqui o no. En cualquser, éas PJs encontraran repartidos por toda larcayeasi

un centenar de cuerpos devorados entre animalembris, sus restos forman un lecho de huesos leorgb
registran los cuerpos, encontraran un total de Git2@os espadas y tres cuchillos, nada mas de valo

Las caracteristicas de la Bestia ya han sido das@n el apartada Bestia vuelve a rugino obstante, y para

tu comodidad, te las incluyo aqui de nuevo.

Este ejemplar mide casi cinco metros. Provoca m@&tdo
Jabberwock todas las criaturas vivas y terror en las que midanos

de tres metros. Esté sujeta a estupidez. Sus @tatjoes
MHAHPFRH | A DesLdIntFr FVvEm | o0 asaito son, un mordisco, dos pisoteos y urtazde
6 80 0 5647104 10 8018 85 90 | g, mordisco es venenoso y los PJs afectados deben
superar una prueba de venenos o morir en 2d6 ssalto
Las heridas que sufra esta criatura podran seneegg@as a un ritmo de 1 por cada dos turnos, seeque no
estén ya por debajo de cero. Tampoco podra regdasraufridas por fuego y acido corrosivo. SiHasidas
gue sufra llegan a cinco 0 menos, no podra atacaowerse hasta que haya regenerado al menos k#sta s
heridas. Su visién nocturna le permite ver hastavénte metros.
6. Silos PJs han tenido tiempo de recorrer la anteaverna, habran podido descubrir al fondo, yreatara
a otra caverna. En otros tiempos, en esta cuevtabaluna serpiente alada. Ahora de ella solo ¢ram@m sus
restos 0seos.

Si los PJs han llegado hasta aqui como resultadapaetadojPerdidos!, por ejemplo, puede que no desees
gue encuentren aqui a la Bestia de buenas a panm@emtodos modos, ella descansa aqui, asi quassi t
descubrir sus huellas y todos los cadaveres acdosjl@edujeran que es la Bestia la que habitacasta, y
desearan quedarse aqui hasta su regreso, estaefimal aparecera. Unas horas después de esperanazon
tirada de escuchar (base 30% +10 por oido agudaklelard un desagradable zumbido que parece denir
fuera. Al poco el zumbido ira en aumento hastaejuabberwock aparezca ante los PJs.

Otorga a tus personaj280 Pes por eliminar a la Bestia.
Si la Bestia no estuviera aqui, pero hicieran venhbiwmabajo con todo el bicherio presente, puedamiprles
segun tu criterio con no mas de 50 Pes.




ﬂram atis personae
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Jacques, el arcabucero
Humano, 37 afios. Sargento mayor del gremio de aroaios de Kislev. (Ex — artillero).

Habilidades

Arma de especialistaarcabuz arma de especialisthombarda conducir carro, ingenieria, juego, lenguaje
secretolengua de batallapelea callejera, golpe poderoso, equitacionpgeatfia, leer escribir.

Armas

Espada, daga en bota (+10 | -2 D -20 P), arcakuenfgrropa 3/4, corta 30/4 larga 60/4 extrema 3Qi@ipo
de carga y disparo 2 asaltos*) Si se dispara camiigrupo sin apuntar a nadie en especial, la HidBh, y se
determina al azar el objetivo. Disparos a largtadiga -1 D, a distancia extrema -2D. Esta armaieeg de un
afuste (vara bifurcada que estabiliza el cafdrgpaiar sin esta vara supone -20 Hp. No obstanpriege
improvisar, apoyando el arma sobre un parapetmitasj por ejemplo.

Equipo

Cota de malla larga PA tronco y piernascapa granate raida larga hasta arrastrar (esisticta del gremio),
bandolera de municién (pdélvora para 20 disparos)natro de mecha, afuste, bolsa de cinto, cabalimahta,
alforjas, manta, saco de dormir, bolsa de monedtasd) lampara de aceite, raciones para dos dias.

Historia

Jacques nacio y crecid en Kislev. Su familia tamlzigé de esta ciudad y viven todavia en ella. Jacdnje de

un arcabucero, pronto decidié seguir los pasosig@dre. Asi, que pese a recorrer otras profesamtesiores,

al final fue a acabar en el mismo gremio donderbagerado y ascendido hasta ahora.

Su experiencia en situaciones adversas, como ipartien reyertas tanto en las montafias del fimmdeido,
como en resistir algunas incursiones desde KaragptJio han hecho el indicado para esta
mision en el bosque de las sombras. Lo cierto espgusonalmente no le hace ni pizca de gracia
meterse con este tiempo en ese bosque, y menae dlsque, pero acata las érdenes gustoso. Y
Jacques cuando se decide a participar en alg@ce the forma profesional hasta que se acaba la
faena, o hasta que la faena acaba con Jacquesjumbasta ahora no ha ocurrido.

Personalidad

Es un tipo alegre al que le gusta compartir higtodon una cerveza en la mano. A la hora de
contar relatos es un autentico libro abierto, sysegencias con el Caos son muy variadas y
algunas capaces de poner los pelos de punta. skmdé como pocos es obcecado, odia
abandonar sus proyectos, y si las cosas se tuéecaresta reconocer que asi ha sido.

Aspecto

Como es normal por estas tierras, Jacques tieaspelcto de las gentes de aqui, sus 0jos son
claros, es ancho de hombros, bastante fornido,bagote y perilla y media melena hasta los




hombros. Vestido con su cota, su larga capa y stomeventa de altura, le convierte en un tipo ingrdge
capaz de amedrentar a cualquiera, si no ya solestonsi con su arcabuz del que no se despega.nunc

Notas

* En el arcabuz, donde distancia/fuerza efectiva
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Alurian
Elfa Silvana, 112 afio€araidh Cadhmorr, o sefior de las bestias € — guardabosques).

Habilidades

Vision excelente, musicdlauta dulce adiestrar animalegjato salvaje detectar trampas, esconderseal,
lenguaje secretanontaraz movimiento silenciosaural, punteria, rastrear, llamar animalgstos salvajes
encanto con los animalegatos salvajesorientacion, sexto sentido, cuidar animales, admaspecialista:
arma de pufiparma de especialista: arco elfico, cuidar heridaguivar golpe, leer escribir.

Armas

Guantelete con garras (-10 HA y -1 D), si el ataiipree éxito, se calcula el dafio con el modificadrl pero
no se hacen posteriores tiradas de ataque. El elafamtomatico cada asalto hasta que la victima enoer
consigue escapar pasando una prueba de F. Arco @lfi32, L 64, E300 FE 4, un asalto de carga pyail.

Equipo

Medallén de deidacKurnous, sefior de las bestiggbdon de cuero 1 PA tronco y brazos, mochila, ma#eo
de dormir, bolsa de monedas (15 co) cantimploreudeo, cazo, yesquero, raciones para dos dias.

Historia

Alurian nacié en el bosque de Laurealorn, dondei@¢racompafiada de sus padres. Su desmedido amlar por
naturaleza (incluso para un elfo) le hizo en surdiaacompafiar a sus padres cuando estos abandaaron
bosque rumbo a la colonia del este del nuevo muBdaeste bosque encontré a otros sefiores de laashes
con los que congeni6é inmediatamente. Estos le ansefias doctrinas de los Cariad. Asi empez6 araere
kurnous y con los afios, descubrié su afinidad osrghtos salvajes. Con el tiempo, dos de estambeast le
unieron y aun hoy siguen con ella. Finalmente Alrse decidié a abandonar su bosque motivada por la
horribles naoticias que llegaron desde el bosquasisombras.

Personalidad

Como todos los elfos, de entrada es bastante lyossservada. No obstante, si se logra cruzar & die sus
ojos azules, detras aflora una personalidad mé&stahkie lo normal para su raza. Como todos los,eHe
frivola sin importarle las consecuencias, su caf@atcpara borrar recuerdos le hace mostrarse denestera
sin importarle mucho la respuesta de los afectasla®) es la esperada, simplemente la borrara deeste.
Muy generosa, més aun con las riquezas, ya queeflasano es tan importante como para el restasledzas,
no dudara en ayudar a cualquiera con el que tdgga easgo afin. Es decir, si alguien se muesspatei0so o
cuidadoso con los bosques y animales, hara quéaAlge fije en él y lo trate con mayor cordialidad.




Aspecto

Mide cerca del metro ochenta es delgada pero bigpopcionada. Atractiva, de ojos almendrados yeszul
Como es normal en su raza, sus orejas puntiagudgesnsde entre su larga y densa cabellera rubia.

Notas

Vision nocturna 30 metros. Debido al nexo entreridlu y sus gatos, si en algin momento de la aventur
perdiera a los dos gatos, no podria superar esegilipe y abandonaria al grupo regresando de naesto
bosque de origen, donde se reuniria con otros @a@adhmorr para redirigir sus lazos animales @é¥ou

Gatos salvajes. Destello y Fulgor
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Reglas especiales

Si consiguen atacar desde un escondrijo, recihirdbonificador de 20% a lasolo durante el primer asalto.
Ademas si un gato gana la iniciativa en el prinsaita de un combate (y solo en el primero) sakati#e su
oponente. Solo deberia hacerse una tirada de apagaeun salto, pero si tiene éxito, el gato golpma sus
cuatro garras y un mordisco. De ahi en adelantaniehal hara sus tres ataques normales. Los gaseep
vision nocturna que llega hasta los 20 metros.

Johannson
Humano, 51 afios, Clérigo de Morr.

Personalidad

Se trata de un tipo mas bien introvertido, o resdov Bastante hermético al fin y al
cabo. Tiene en su cabeza muchisimas preocupaciooes, la sucesidon de extrafios acontecimientos en el
camposanto que han llevado a la muerte a su compadidrat Lucciano. Johannson anda apesadumipado
todos estos hechos, mas si cabe, desde que el deugpeentureros llegados a Gherrland le contargogible
existencia de un nigromante en el camposanto,df es una ofensa en si mismo contra Johannsontsada
deidad a la que rinde culto, Mérr.

Aspecto

Como los naturales de estas tierras, es un tipmplenente aspecto. Pelo largo y negro, salpicadmadas en
la barba y las sienes. Mirada fria y serena, eradarpor una red de arrugas originadas por el @xtreamo de
esas tierras y las penurias vividas. Siempre smdontraran cubierto casi por completo con su dasturo
con capucha, sin ningun tipo de simbolo ni adorno.

Wolfgang

Humano, 44 anos, Caballero del Cuervo.

Personalidad

Desconfiado, terco y el mas fiel perro guardianideannson. Es su mano derecha, el
brazo armado. No dudara en lanzarse a la batadlsi $0 dispone el clérigo, sacrificando a su pasmto sea
necesario, incluida su propia vida. Los ultimosraecimientos en el pueblo y el camposanto no hahchmas




gue acentuar sus rasgos de personalidad, desamfia todos los forasteros y de los mismo brat® cuy
comportamiento haya cambiado aunque sea minimaniduatea se sabe que vias pueden tomar los enemigos
para corromper la mente y el cuerpo de los homi@eso demostraron los aventureros al descubricdaas
contaminadas por el Caos en el mismo pueblo.

Aspecto

Un tipo de aspecto recio, con vestiduras oscurafado y cejijunto. Para la batalla vestira su aurea de
placas, la cual debe de pesar un quintal a juzgaepmetro noventa que mide Wolfgang. Se lanzal& a
batalla empufiando sus dos hachas de mano o slapisitesta. Gusta de usar también una red, cquéa
inmoviliza a los enemigos a los que conviene maamten/os para efectuar sobre ellos los rituales gue
clérigo considere oportunos.

Dwimbar

Enano, 144 afios, Herrero (ex luchador de tineles)

Personalidad

¢, Qué decir de la personalidad de este enano? Udstaionde los haya, orgulloso,
vanidoso, avaricioso y letal con su hacha a dosomde la que no se separa cuando sale a dar vpehtas
bosque. No es algo que suela hacer, pues por kEraldiene bastante trabajo en la herreria en dati@baja
constantemente. Es rara la hora en que se pasda ptaza de La junta, en Guerrland y no se escetha
repiqueteo ritmico del martillo en el yunque. Dwanhlisfruta con el trabajo bien hecho, y cualqu@sa que
haga en la forja, acaba con resultados exceleNtexa un trabajo suyo ha sido defectuoso o coridede
pobre manufactura. Del mismo modo, si ayuda a jgs@ra con el Unico propésito de terminar su joaba
Cuando empefia su palabra en un trato, llega siehgsta el final del mismo. Estupendo amigo cuamrdie s
coge confianza, y temible enemigo en la batallandien aparte la animadversién que siente hacizlfos,
los cuales, parecen provocarle urticaria.

Aspecto

Dwimbar, antiguo luchador de tuneles nacido en Kaeho picos y cliente habitual del Bodegon de Gt
rotundo. Esa seria la mejor descripcion. Anchogpalelas, brazos como piernas, y unas manorrasagjaegn
capaces de aplastar piedras entre sus dedos. Myextktrante bajo dos tupidas cejas, barba fronglosa
enmarafiada entre la que a veces se pueden enqueduagiias virutas de hierro debido a su trabagvalln
escudo a la espalda, que nunca nadie ha visto ay® Wisado, y viste una cota de malla corta de bella
manufactura aunque algo desgastada por el uspaseldel tiempo.




;%nemoes‘, mapas, contratos y demas Jaaraférnaﬁa

Saco mordedor

Se trata de una bolsa aparentemente normal de coarcordones. Si alguien que no sea su
duefio legitimo intenta abrirla y apoderarse detmirgue hay en ella, hileras de dientes afilados
aparecera en el interior y morderan la mano debtad.a mordedura inicial causa 1 punto de
dafio, sea cual sea la proteccion, incluso si sa tha guantes metalicos (los dientes méagicos
traspasan el metal). Los dientes se enganchamanda durante 1d6 turnos, durante los cuales
muerden y chupan la sangre; la victima sufre lbrafética en cada turno. Durante todo este
tiempo el saco mordedor grita “jAl ladréon! jAl lga Con un volumen casi ensordecedor.
Cuando una bolsa mordedora cambia de duefio, ya@es robada, o porque es olvidada en el trasbardad
como es el caso, necesitara siete dias para adwsiise a su nuevo propietario, periodo durantei@l @ebera
llevarla con él en todo momento. Pasada una sereanaocera a su nuevo duefio como el legitimo.

En su interior caben 100 CO sin problema.

El aguijon de Grurl

Esta vieja espada a una mano, de aspecto fragijuiea el
ultimo de los objetos existentes consagrado abcalGrurl.
Esta arma fue utilizada durante muchos afios coma ale
sacrificio a ese Dios. Debido a ello, fue “tocagat Grurl y
desde entonces permanece oculta, u olvidada, esjpesaser
encontrada para asi, tratar de volver a implartaie culto
a este Dios de nuevo.

Cuando algun PJ coja esta arma, debera hacer teonestte una tirada dev para que la arma se “adapte” a
nuevo usuario, como se especifica en las reglamderlal referentes a los objetos magicos, en oadalldr
esta tirada, sufrird en sus carnes lo mismo quatnuiacion se explicara sobre el alineamientadah.

El alineamiento del arma, como el del culto, com@splica en el apartado del culto a Grurl, esalgral, asi
gue cualquiera que embrace esta arma y sea de aligéamiento que no sea este, sufrird un ataqusuen
mano (la que empufia el arma) de cuatro agujasete hjia oxidado que surgiran de la empufiaduraacalas

un ataque automatico ded. No contara a efectos de armadura ninguna quseacespecificamente para la
mano, como guanteletes por ejemplo, las heridasdasfde esta manera tendran un 40% de ser heridas
infectadas. Se tendra que hacer entonces una tieflx 10 menos un 5% por cada herida sufrida, si s&raac
esta tirada, se sufrird infeccion. Te recuerdo upe herida infectada dejara la zona entumeciddlamada
durante 1d4 h, durante este periodo se perderéd10f8 a laDes Estas heridas se recuperan a la mitad de la
velocidad normal. Si el PJ falla una tirada Rieperdera ademas un punto ldepermanentemente, con un
resultado de 91 — 00 en esta tirada, se perdeunath geH por cada herida sufrida de esta manera.

La caracteristica principal de esta arma es qugatan +1 al dafio, y que ademas, cada golpe uhdligon ella

gue restdd del oponente tendra un 10% de hacer heridas adast

En el filo, una vieja inscripcion que para ser pdida requerira de la habilidad lenguaje secrdésian, les
revelara que si se dice la frase de mdi@iorl, muéstrame el camino”la hoja emitira un resplandor verdoso
gue iluminard como una antorcha (10m) durante wra hpagandose a voluntad del portador. Esto podra
hacerlo tres veces al dia, cayendo entonces sbBdel&@ maldicion de Grurl.

La maldicién de Grurl

Al ser un objeto tan especial para el culto a 88tes, la espada oculta en sus entrafias una maidpzEcée
protegerla de ladrones o profanadores. Cualquieeahqga uso de la facultad de iluminacion citarddse

de mando y no sea un fiel devoto del Dios, sufnvéibles pesadillas que le llevaran a la locuraramlo
irremisible. Es decir, cualquiera que no sea diéb@Grurl y emplee esta facultad recitando ladrde mando,
acumulara un 1% por vez que haga uso de sufrifgoooche horribles suefios en los que inmensas fiamta
de gusanos gruesos como dedos y palidos como ladpieun cadaver cubren una y otra vez al PJ




impregnandolo de su espesa baba, sin que este haedanada para evitarlo, haciendo que el PJvaatke
cada vez que sufra esta alucinacion entre gritnshierto de sudor. Cada vez que sufra una de pstaslillas,
el PJ debera hacer una tiradaFdey en caso de fallarla ganara 1 punto de locura.

Esta maldicidon solo se puede levantar abrazandmled a Grurl, cosa casi imposible, ya que estéocul
desaparecio hace siglos, o con el hechizo de e@immraldicion. Al quitar esta maldicién, se consedjgue se
detengan las pesadillas, pero no la recuperacidwsdmuntos de cordura ganados.

El culto a Grurl

Grurl es el Dios de la podredumbre y la corrupdéhcuerpo y el espiritu. Hay quien por todo estov@ mas

en este Dios que otra representacion de NurglerSkfila pestilencia y la podredumbre.

El culto a Grurl ha ido decayendo con el pasarodesiglos hasta ser practicamente un desconocidosen
tiempos actuales. Que se sepa ya nadie veneraeaDast, y de el solo quedan algunos pocos templos
abandonados y su nombre escrito en viejas leyerwiadas que se espanta a los nifios. Segun seleabe,
templos de culto a Grurl, eran practicamente stdotens, constando de una construccion exteriokr rgse

del templo, bajo tierra. Su representacion caristies es la de un gusano blanquecino de cercauattoc
metros de largo por uno de ancho y alto que degaegpesa baba a su paso. Aunque haciendo casvigjdss
escritos Grurl podia adoptar también la forma déongs de gusanos del tamafio de un dedo o ingusagun

los textos mas apocalipticos, la apariencia deouwriltbe gusano capaz de engullir ciudades enteras.

El alineamiento de esta deidad es neutral.

El simbolo de este culto es una gruesa linea blantra dos lineas del mismo color pero mas finagsleS
aparecer en forma de grabado en las entradas temp$os o lugares de culto.

Se sabe que quedan algunos templos abandonadogagas remotos del Viejo mundo, pero solian aparece
sobretodo donde hubiera ciénagas o cementeriosl Blosque de las sombras queda uno y otro mas en
Silvania, se desconoce si quedan mas. Y en cudo®réos, de las viejas escrituras se desprendeegistia
uno mediante el cual cuando un cuerpo en avanzsddaede descomposicidn era devorado por los gsisano
los adeptos del culto debian entonces comerse gst@os tomandolos del mismo cadaver, creianuasi q
adquirian el conocimiento del muerto.

El pante6n de Morr destaca como principal eneméedde Dios.

Crineos encontrados en el sétano de la Torre milenaria.

Equipo de Ludovicus el sombrio.

Si los PJs descubrieron la cripta oculta, o sic@rion la combinacién adecuada en los craneo®tieisde la
torre milenaria, el resultado serd que encontrardonces los restos (animados o no, depende) devicud.
En ambos casos, habran tenido oportunidad de vesipo, o incuso de probarlo en sus carnes si este
desperté. Las caracteristicas de su espada y sdlarawienen a continuacion.

Te recuerdo que si los PJs se hicieron con este, ¢escubrir las facultades de estas dos piezedn se
necesarias dos tiradas de sentido magico (unaapesdada y otra por la armadura), en ese casa, gapa
margen de diez puntos de éxito se descubrira undtdd del objeto. Cuando finalmente se decidarafili a
probarselo, debera pasar la tiradaFstepara hacerse con la voluntad de la pieza de egHipeaso de fallar,
mas adelante se explica lo que ocurrira.

Ten en cuenta que si Ludovicus despierta y atdes BJs, deberas usar todas las facultades decest® en
su beneficio, ya que no viene dado en la descrpd#h mismo los atributos atorgados por estas pieza




Espada.

La espada de Ludovicus es de una mano. Esta perfente equilibrada y pese a los afios de antigliedad,
mantiene su filo pulido y brillante al sol. En sumufiadura hay dos joyas rojas (200 Co cada unt .eSpada
es magica y otorga un +1 al dafio, ademas, sus $oyaecipientes de dos hechizos.

Una tirada correcta de sentido magico, revelardata por cada diez puntos de margen de éxito. Resese
como sigue:

1° Se trata de una arma magica.

2° Las joyas guardan en su interior dos poderosoisifos.

3° La primera joya guarda en su interior el hecbizla de fuego de nivel 1 de magia de batalla.dscdpcion
de este hechizo esta en el manual, pagina 15d€yaaguede lanzar este hechizo a voluntad del poriach
vez al dia, no siendo acumulables. La bola saéet@dimente de la punta de la espada tras un defstédiso en
la joya.

4° La segunda joya se ilumina a voluntad del portéidsta tres veces al dia, emite un brillo roferiso que
alumbra como una antorcha, durante una hora apag@mdvoluntad del portador.

Armadura.

Esta armadura repleta de extrafios grabados y éetasgcio, esta hecha de algin material en extligimim.
Es roja, aunque sin duda el paso de los afios t fipe el color pierda intensidad. En su pechod@werse
un demonio o criatura similar agazapada y mirargloetjo al frente, mientras que a la espalda, pued®
este mismo ser pero visto desde detras.

La armadura esta hecha del codiciado material Mitesto se averiguara pasando una tirada de forja,
preguntandole directamente a Dwimbar. Con lo querdaproteccion total de 2 en el tronco, y pesz0éb de

lo normal (20% del estorbo: ver La guia del consiam)i

Una tirada correcta de sentido méagico, revelardaia por cada diez puntos de margen de éxito. Redete
como sigue:

1° Se trata de una armadura magica.

2° Un poderoso hechizo se mantiene latente emacara.

3° La armadura tiene la facultad de lanzar una aledia el hechizo invocar guardian de la magia de
demonologista.

Al activar este hechizo, el demonio grabado en @gchspalda de la armadura, tras emitir un bregtede
desde sus ojos, saltara desde la armadura. Estsiede cerca de los tres metros provaedoen cualquier
criatura viva de menos de tres metros. Si el indocdel que porta la armadura) fallara este chegseo
aplicaran los efectos descritos mas adelante etfineds al fallo de la tirada de contréiv) por mas de 30
puntos. Al ser invocado este demonio, sera neoegamero intentar controlarlo. Para ello, tenduée pasar
el invocador una tirada des (-25% por ser un demonio menor). Si la falla pésrde 30 puntos, el demonio le
atacara. Cada invocacion costara un punt® germanente, hasta que se lleve a cabo correcteaymeotmento
en que podréa seguir invocandose sin pérdidR.d8i el PJ llegara R 0 quedara controlado por el demonio,
pasando a ser definitivamente un PNJ. Una veztjdemonio ha sido invocado y atado, las préximases
gue sea invocado, se debera seguir tirandé-p@ara dominarlo, y en caso de fallar, tiraremokdabla de la
pagina 160 de acciones del demonio.

Invocar correctamente a esta criatura significao@ q

Demonio menor guede en este plano una hora o menos si lo desea el

MHAHPFRH | A DesLdIntFr FvEm | "nvocador. . -
45045435602 89 89 89 89 1 Ludovicus puede usar d_e este poder sin necesidaxhde

por Fv, ya que el demonio lo reconoce y obedece.

Notas

Es inmune a cualquier efecto psicologico exceptaclusados por Demonios mayores o Dioses, y nemszd

obligado a abandonar un combate, salvo por estes.d@esaparecera si muere su invocador. Puedealksa

unas alas de murciélago que le permitirdn volarccpioador. Las armas normales le afectan y susi@saspn

normales y no magicos. Esta sujeto a inestabilidasl alla de seis metros de la armadura.

Brazales.

Estos brazales del mismo material y caracteristjoasla armadura, proporcionan dos puntos de pmidteen
los brazos. Otorgan un -10 alla

Una tirada correcta de sentido méagico, revelardaia por cada diez puntos de margen de éxito. Redete
como sigue:

1° Se trata de una armadura magica.

2° Un poderoso hechizo se mantiene latente emladara.




3° La armadura tiene la facultad de lanzar dossvatéia el hechizo Palmada de trueno de magiaegi@in
La descripcion de este hechizo esta en el managing 166.

Para accionar este hechizo, el portador debe golpeérazales entre si, costandole esto un tuntere en el
gue no podra hacer nada mas.

Botica de Fix el magnifico.

Como has podido ver, en esta tienda los PJs pbdiZer encontrado algunas plantas ademas de algunas.
Las caracteristicas de dichas plantas se dan mgaaibn. De todos modos las caracteristicas dastetlas,
salvo el musgo negro que solo aparece en esta dampa podran encontrar envéarhammeiapdcrifoy en
el primer volumen d&l enemigo interiar

* Raiz de tumba

Disponibilidad

Muy rara. Otofio/invierno. Claros de bosque, cenmage
Precio

7 Co

Aplicacion

Infusidn, veneno de hoja, cataplasma

Dosis

NA contra No muertos; 1 semana para tratar enfeaes]
Habilidades

Herbolaria o preparar venenos, dependiendo dertasmstancias
Pruebas

Int.

Efectos

Contra no muertoscomo se describe en el libro basico de WFJIR (pIBajar heridas infectadasieduce los
tiempos de curacién a la mitad y aflade una bonificade +20 a las pruebas Bedel paciente contra perdida
permanente dél. Tratar podredumbre de Tumbafiade una bonificacion de +20 a todas las prughbas
realice el paciente.

* Sigmafoil

Disponibilidad

Frecuente; verano; pantanos, ciénaga

Precio

3Co

Aplicacion

Inhalacion

Preparacion

2 semanas

Dosis

1 dia.

Habilidades

Curar heridas.

Pruebas

Ninguna.

Efectos

Los PJs con heridas leves que son tratados compregtaracion recuperan 1 puntoHigor dia sea cual sea su
actividad. Con la condicién de que no pierdan masqgs deH.

* Schlafenkraut

Disponibilidad

Rara. Primavera, prados.
Precio

10 Co

Aplicacion

Infusion.




Dosis

3 dia.
Habilidades
Ninguna.
Pruebas

Int.

Efectos

Tiene efecto tras 2d10 minutos de su ingestiérydiehdo al descanso; durante las primeras cuatas fde
este suefio, la probabilidad de que el pacienteespieite a causa del ruido se reduce a la mitasb Ga
despertarse en esos momentos se sentira muy sentonafiurante 3d10 turnos a menos que supere uabgru
de R (inmunidad a veneno +10). Cuatro horas despuéfeeto de la hoja desaparece y el suefio del pacient
recupera la normalidad. El PJ que desee resistiestos efectos debera realizar una pruelfa demunidad a
veneno +10); si tiene éxito aun debera superampumeba deR (inmunidad a veneno +10) para desperezarse
completamente. Estas pruebas son obligatorias 8@dainutos durante las cuatro horas que surtecefact
hierba.

* Valeriana

Disponibilidad

Frecuente; primavera; bosques de especies divaifs.
Precio

1Co

Aplicacion

Infusion.

Preparacion

1 semana

Dosis

1 dia.

Habilidades

Curar heridas.

Pruebas

Int.

Efectos

Restaura 1 punto d¢ en un personaje con heridas leves.

* Musgo negro

Disponibilidad
Rara; invierno; bosque de las sombras.

Precio

20 Co

Aplicacion

Ingestion

Preparacion

1 dia

Dosis

1 semana.

Habilidades

Preparar venenos

Pruebas

Resistencia a venenos (inmunidad a veneno +10).

Efectos

Al crecer este musgo Unicamente en este bosqbhack tocado por el Caos. Por ello su dosis recoackenes
de una vez por semana, ya que elevar el uso carileviesgos a los consumidores, pudiendo sufrisuen
carnes los efectos del caos. En términos de jusgaquiera que tome este musgo por encima de lzsve
recomendadas debera hacer una tirada de resisgengrenos -15% (inmunidad a veneno +10) en caso de
fallarla sufrira horrendas visiones, fiebres atti@s y violentos temblores que lo desquiciaran helspainto de
ganar 1d3 puntos de locura y lo tendran en estel@sturante 1d20 horas. Durante este tiempo nagarer
nada mas que quedarse en cama temblando y hodoriza las visiones.




Si se saca correctamente la tirada o se toma coredara adecuada, se debera hacer igualmenterana die
riesgo y en caso de fallarla se sufrirdn los missio®mas pero solo se ganara 1 punto de locws sihtomas
del envenenamiento duraran 1d8 horas.

Pero no todo va a ser malo. Quien supere todagsriebas, se sentird revitalizado como nunca, ganand
+1R +10 +10Fr +10 Fv, durante 1d10 horas, transcurrido este tiempoesstableceran a los valores
originales.

Cartas de Lucciano encontradas en la cabaiia

A continuacién encontrards las tres notas manasagite encontraran en la cabafia del camposante divia
Lucciano.

e
S estay leyendo estay notay, ey que yo ey demasiado tarde para ity ®
posiblemente al final me hayan atrapado o algo peor..
Quiero dejar constancio en este escrito de loy horrores que he presenciado
wltimeaumente:

Espero-que seastuy Johannsonwo alguuvotvo- brat quien descubroestay notas, st
no ey ast, dav igual; seay quien seas, debes alejaute de aqui antey de que
anochegcay ellosvuelvan

Debu de hacer caso- o law miliciar cuando- vino- o buscawrme: O incluso- haber
escuchado al brat_Johanisono aWolfgang cuande me insistieronenquetenia
queviajor odxpwebla Decranquie M-B%t@podxﬁovueg’w hastoagui; pero-no-esla
Bestiavlaqueporfinaparecic-enelcamposanto:

Todo empezo hace una semanaw may o menoys. Estaba entervando a Karl; la
ultimade lay victimas de laBestioy log vecinoy delpueblo ya se habianido y me
quedé solo-comorsiempre acabondo mi trabajo. Lo cosovse habio alargado mas
de lo- novmal y ya estabw oscuveciendo cuando- lo- escuché: Un vuido- reptante

sobre lo- hojarasca sons pov donde yo- estaba: Cuando- sald v investigaw con la
palav como- unicar armay lo- vii Estaba sentado- sobre una losaw y me mivaba
fijaumente: No-es ningunade lay cricturay que habitan este condenado bosque:
Lay cuencas de suy ojos vacios brillaban con un fulgor rojo- que me hipnotizo -




Eravincapagde liberarmede swwhechizo. chdawmdomtm%tabwswmdod&yuﬁ.‘,
sugropay oscuray y siwlarga-capa no-estaban racday come se espera-de tuncadaver comolo
que sindudaera: Entonces mehablo. Swvogera grave: “no-te molestesen enterrarlo” me
g’yuawdopor finconseguiliberarmede swembiujo mire alrededor y vi: queestabo rodeado
de cadaveres. Se habiaformadowncirculo-a mialrededor mientras estabahip notizado,
no-medi-cuentavhastoque quedeatrapadodeesto manera. Perduvelconocimiento:

Me despertola i en mi rostro. Egtabu donde cai incongeiente, cuando ful ala fose a
mirar, elcadaver deKarl, habiadesaparecido: j Porque medejovivir?
Acabedecubrirlafosny dectde nodecir nadaa nadie: No-quieropreocupar amigbraty ni
a nadiedelpueblo: Decidirezar aMorr.

Aldia siguiente salv a-dar unavvueltivpor el cementerioenlnycadealgiunrastrode loque
vieldevanterior. Pero-nada:

Esov migmar noche pude ver una migteriose lug azulada enlaparte viejo del cementerio:
Rewrwtodoel valor dequepude hacer acopioy salvainvestigor.

No-tengo palabray pavew descrilriv lo-que vie [Debo de-estanr volviendome locol j Acaso-Mory
meha maldecido?

Suygemidoy, sugruidoy por lanoche no-medejandescansar. Lagpesadillay sonconstantes
y me siento cada veg may debil. Incluso se acercan ar mivar por lar ventvna: Sug rostros
horribles, suy sonrigayhuesudag, suyojoyvactos.

Estv noche pagadas wno vino a bugcarme: La lucha fue horrible: Sw cuerpo inflado y
flaccido setambaleabudeunladoaotro, perofinalmenteheacabadoconel.
Maldito! mehaherido, esperoque nosea neda.

e

He decidido enterrarlo enel cementerio, cercadel cubolsolitario. Seguio quees

que Johannson querric: Con esto- espero- apaciguar a Mory, al que seguuro que he
3 ado- jPero-como?

Hepreparado lafosa y he decidido enterrarlo atade, para que no-le resudte facil

volver ausaliv apor mi

Yo hace dos dias de lo- iltimo- que escribi. Lag pesadillas siguen igual: Me siento

enfermo, tengo-tembloves y fiebre: Esa maldito serpiente me envenend cuando- me

hirvid!) Lavistaseme nulla; me cuestavescriliv, pero—d,ebo-:,eng;r.

Hoy le he vuelto- aver. Estaba cercor del pantesn central: Hizo- unoy gestos con s

vara y la losoe de entradas revents. Degpuesy lav alzo- por encima de s cabega y

‘einpegd- a brillar con una lug rojay como el resplandor de suy ojos. Despusis

ssalievonloy muertos auwvastrandeosedesde adentio-

iEshovvilled

Cuando se fue tuvo-tiempo-pauwaw miraw haciow mi cabaiay jo-haciami?, desde esta

distanciovey bimposible que meviera yo estabo agachado y mivaba avhuwtadillag,

pevo-eldealgunamaneralo... nose... ;lo-sintio?

Entoncespuedeoir siwvoggravede mievo... “prondo-vendréaporti.

Esafrase resono mnwualy@ga/, Y sigueresonando, unaveg y otray y otrey y oﬁ’a/...‘

Mepreparoparaotranochetervible.




Mapa entregado en el puesto de correo

Este es el mapa que se entregara a los PJs eestb e correo. A efectos de juego, si se diecass de que
los PJs se pierden en su interior, disponer denegpa supone un +5 en la tirada de la tédladel apartado
Perdidos!y un +20 si se tiene la habilidad cartografia gggera con éxito una tirada k.

7 Ciénaga
A cuidado con los gusanos!]
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Bosque de las sombras.

Realizado por el Servicio de Correo de Gherrland
con la colaboracion del Servicio de diligencias de la Torre de roca de Middenheim
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Mediante el presente:
Su majestad el Zar Radii Bokha, Sefior supremo del Norte y soberano de todos los
reyes de Kislev

contrata los servicios del abajo firmante bajo las condiciones especificadas de
antemano.

Yo . hijo de
y nacido en . libre de toda presion, de propia
voluntad, y aceptando la remuncracion acordada, me comprometo a luchar
obstinadamente hasta conseguir
la victoria empleando para ello todo mi conocimicnto
y experiencia, con el fin de derrotar
finalmente a la Bestia.
Y si fallezco en el intento sera sin duda por desco expreso
de Ulric. Dios de la batalla quien me habri llamado
a su lado donde descansaré por fin en paz.

Firma del contratado

Contrato que les entregara a los PJs Jacquesabluaaro cuando acepten el trabajo.




