Ia torre milenaria

sta mafana, cuando los PJs ya hayan acompafadatkr# lefiadores al bosque a por la madera de los
slivos, como a Johannson y Wolfgang al camposantwestigar lo sucedido con su brat Lucciano,
mientras su relacién con los vecinos del pueblasentandose, recibiendo todos ellos el trato ds,bra
recibirdn un mensaje del Vladely que los requiena gomentarles algo de “suma importancia”, coraallga
el miliciano que les trae el mensaje. Es de supguerse ponen en camino enseguida.

Al llegar a la casa, donde veran a dos vecinosafaalcon palas apartando la nieve caida Ultimamemie
soldado les recibira y les guiara hasta el despdehwladely, donde este les espera. Se levantae&ibirles y
les ofrecera un trago de kvas. Los PJs desculeité@ mismo despacho a otro sujeto, que sera paeeoon
el nombre de Alexei. Tras las presentaciones s, el Vladely dejara hablar a este.

Dj. Si los PJs ya conocieran a este tipo, ya sea polgseguieron el primer dia hasta el templo, o esulta

gue los PJs lo mataron en ese mismo lugar, o al@@qgido, entonces puedes cambiarlo por otro de los
adeptos, por Georg, por ejemplo. Basicamente lo spumede es que pretenden enviar a los PJs, como se
explica mas adelante, a la torre milenaria, alejatas asi del pueblo y lanzandolos a lo que ellassimteran

una muerte segura, dejando asi ademas el puebfrefeto para seguir actuando.

- Amigos, quiero agradeceros en primer lugar tazlgue estais haciendo por el pueblo. Sin duda haal
sabido escoger a la hora de decidir a quién erosarv quiz4 haya sido Taal quien me ha enviado unas
revelaciones en forma de suefios en los que melitadioade lugares distantes. Es estos suefios vaiaeja
construccion en la zona de las montafias, dondiefi@slores cuentan que oyen tambores de tribusngobli
Supongo que Taal me ha mostrado ese lugar porgekdaie de haber algo importante. En estas révaks
veia una vieja construccién, como una torre. Noeda camino alguno hasta esta, pero pude situarlase
colinas de las que os hablo. Por esto estoy setpigue algo vital para nuestro pueblo se encuentrase
lugar, por ello, he hablado con nuestro Vladehagadirle que os envie a las montafias e invessiguéi

Es posible que ahora se inicie una tanda de pragunt

¢,Coémo es que nadie mas ha tenido esas revelaciones?

No lo sé. Puede que si las hayan tenido, pero hdgeidido no contarlo, porque se olvidan al diaigigte o
porque no lo consideran importante. Pero yo estgur® de que en estos suefios hay algo significatieo
debe ser revelado.

¢ Por qué crees que Taal te mandaria un aviso ayi,no a Anton, el clérigo del templo, por ejemplo?
Taal no hace discriminaciones con nadie. En el lpueldlos le adoramos, asi que puede haber decididar
este mensaje a cualquiera de sus subditos. Larmuiéna de orgullo.

¢, Desde hace cuanto que tienes esos suefios?

Hace dos dias.

¢ Por qué estas seguro de que se trata de ese lugae dices reconocer?

Porque veo un pequefo grupo de montafias, muy esieer'y rodeadas de bosque. Si no fuera este {izgao,
se cual podria serlo. Las siguientes montafias eréamas son las montafias centrales, pero son toileca
inmensa, no como lo que vi en el suefio.

¢, Reconoces la construccién que ves en el suefio?

No.

Alexei insistirA en que estd seguro que algo dal witportancia hay en esa torre, quiza algo comue
exterminar de una vez a la Bestia.

En cuanto al Vladely, ya esta convencido en erwias PJs. Pese al riesgo de dejar el pueblo deraie su
ayuda. Su Unica obsesion es acabar de una vea &sstia, asi que si esos suefios encierran al¢aveagque
pueda encaminar hacia la destruccion de la Besiidudara en hacer lo que sea para que se vayasigar
esa zona.

De nuevo, Jacques aceptara de buen grado. El dove@mste pueblo con las instrucciones de extamaira
Bestia de la forma que sea y colaborar en cuargdguon el pueblo. Y si el Vladely dice de ir sedagar,
pues no tiene que pensarselo mas. Alurien acejatatdién. ¢Y los PJs?




Puede ser que decidan esperar a ver si alguienienésalguno de estos suefios. O simplemente espejar
Alexei tenga algin nuevo suefio con mas datos, laseqreguntar por el pueblo haber si alguien m&s h
tenido suefios o ha oido hablar de cierta constroeni las montafas.

Si esperan a nuevos suefios por parte de Alexeiamaafismo vendra de nuevo a casa del Vladely con el
mismo cuento. Si comentan que esperaran a ver quasrtiene esos suefios, mafiana mismo Georg agarecer
diciendo que esta noche ha tenido un suefio eneeblubla bla... exactamente lo mismo que Alexei. El
Vladely entonces lo tendra muy claro, sin dudarewelaciones a nuestros vecinos enviadas por Eaal g
bien del pueblo. Asi que les pedira que se dentaymisa puedan en partir.

Si los PJs preguntan sobre la construccion en falen@rre por el pueblo, nadie sabra nada sobrePeso si
preguntan a algin lefiador (45% de posibilidadesm®ntrarse uno al azar), este le respondera qsesn
viajes por el bosque en busca de Slivo, una vegzatecié ver una construccion entre las montafia®s, pe
personalmente cree que se trata de alguna consmude los orcos.

Si hablan con el Vladely y deciden hacer el viageopcon este pobre ciudadano que ha reconocido kiste

la torre, Zimmer obligara a este a acompafiarleguitg para disgusto del pobre hombre que acepiagilas
caracteristicas de un ciudadano normal para esie PN

Si se acercan al templo a preguntar a Antdn, eigolée Taal sobre los suefios y la construccidtio, ssra
cuanto saquen.

- Yo si que he oido hablar de una torre en las afiast Lo cierto es que la conozco desde hace ntigchpo,
porque siempre es recomendable saber donde sené&nace¢ peligro para no acercarse a él. Esa t@sre e
conocida por el nombre de la torre milenaria. Ttxdque sobre ella hay, no son mas que rumorestg par
una vieja leyenda. Se dice que esa torre fue ltbpar Ludovicus el sombrio, hace cerca de dosseafios,
cuando aumentaron las incursiones del caos. Fépdea en que se llevaron a cabo algunas alianz@sles
hombres y los enanos nérdicos. He dicho habitada mpe construida, ya que esa torre ya estaba edegide
hace mucho. Se dice que anteriormente fue unayatalditar, antes que eso una torre de hechicerialeso
hay historias de que se trata del resto de unafgrtaleza. El tal Ludovicus segun la historia erageneral
humano que gobernaba el ejército mas poderoscsdahas de salvajes de los desiertos del norteerDgue
durante afios us6 de influencias, pactos y favoeewdo tipo para asi conseguir la unidad de lasigridel
norte, algo que nunca antes ni después ha consegaitie. Segun esta leyenda cuando las invasi@hesads
llegaron, se encontraron con el ejército de Ludmviantes de cruzar Norsca, y que nada mas encgmsar
desencadeno una batalla terrible. Segun la leyeadavicus luch6 como un demonio, su armadura debtel
de color rojo, que algunos definieron como llamasade dragén. Su bravura y ferocidad en el condmtbd
por captar la atencion del Caos. Y asi aceptodaygsta de unirse a ellos en su lucha contra isteasia
enana en Norsca y continuar su avance por tod@jel mundo. Ludovicus, al que por entonces empezaro
llamarle el sombrio, se convirti6 en uno de losgsoesumanos que se recuerden que haya gobernadaduer
del Caos. El resto de la leyenda ahonda en suwrigist su ferocidad en el combate y finalment@ifazt de la
torre milenaria donde decidio finalmente, y hetids muchas batallas, retirarse.

La leyenda dice que cuando se retir@ las fuerzb€ates empezaron a sufrir graves derrotas, pensemaé no
creo que tenga esto nada que ver, las derrotagdie@ manos de las alianzas entre razas. Seafoeneg se
dice que Ludovicus permanece en la torre aprendieieda magia que encontrd entre sus muros, esjesn
gue de nuevo los ejércitos regresen en busca gersuwal. Esto es todo cuanto se.

Ahora puede empezar de nuevo una tanda de preguntas

¢, Quién habita ahora esa torre?

Que yo sepa nadie. Ludovicus, si es cierta la i@ggega habra muerto hace afios, y cualquiera quieraud
haber con el también habra muerto.

¢ Qué puede tener para que nosotros tengamos queaibuscar en la torre?

No es més que una leyenda, sin embargo, se halitaatenadura de Ludovicus como portadora de un gran
poder. Se dice que de ella extraia su energia.e®#ces lo que cuenta la leyenda, no hay nadasierhte en
todo esto.

En cuanto a si Antdn se uniria al grupo en el véaja torre milenaria, este contestara que no. &sjaro de
gue la leyenda no son mas que supersticiones yasupapulares, y no abandonaréa su pueblo. Es necgsa

el guia espiritual permanezca aqui. Los Unicos ajoasque dard a los PJs es que tengan cuidadooson |
habitantes del bosque, que es un lugar donde efatilperderse y morir.

Si los PJs pretenden viajar hasta las montafiadetEara mucha suerte y que las bendiciones dedtaal con
ellos.




Partiendo

Finalmente es posible que los PJs se internenelrhosque a través para su pesar. Esta vez, agaso a
las revelaciones que ha estado sufriendo un vecmgue los PJs no saben es que se trata de utoatiefa
Bestia que haciendo caso a las ordenes de sulb&lenvia a unas montafias que son un herviderocds g
goblins. El lider sabe de la existencia de la tonienaria y de las leyendas que de ella se cugtdarbién
sabe que fue construida hace siglos por enanodpapre esté repleta de trampas que acabaranlosn®ino
lo hacen los goblinoides o las criaturas que ronmarel bosque.

Finalmente una nota més. Es posible que los PJdatheque ese tipo que ha estado teniendo los suefios
reveladores se tenga que venir con ellos por 8¢ teégln suefio mas a Ultima hora con datos nuawmseg
puedan servir. El Vladely hara llamar a Alexeigestando se entere que tiene que viajar con loslBdara
que no sabe nada del lugar a donde tienen quegireysin duda seria mucho mejor guia algun lefiggior.
insisten, aceptara viajar con ellos. Alexei de todwdos tratard de parecer lo mas colaborador gedap
aunque a la minima de cambio tratara de escapan 8igin momento del viaje se produce un comteate s
durante este que escaparda. Si no se da combat®akntonces aprovechara en cuanto llegue la nechsy
guardia por ejemplo.

La ruta bosque a través es de un dia mas o mestusc&ntando que alguien que conozca la zona v@je
ellos, ya que si no se tendran que realizar ladds pertinentes para no perderse, y en caso destpusuceda
pasar al apartado de rigor.

Durante todo el dia de camino no ocurrira nadaraabi_os sonidos caracteristicos de la zona envéiva los

PJs y la opresiva sensacion que producira solws, @ltabara por incomodarles. Al mediodia se sugaae
pararan a descansar y finalmente llegaran haskads exterior del bosque, que da a parar a lamal
cercanas a los slivos. Si el viaje hasta aqui tecpa muy tranquilo, puedes usar la tabla de erooren

marchaAl0.

Para cuando empiece a anochecer, llegaran al lmidbosque, cerca de donde vinieron a parar cuando
vinieron a por madera, descubriran el pequefio \@lie queda hasta las colinas. Ninguna tirada tdato
escuchar como de observar revelara nada en ahsGhmtinuaran rodeando el bosque hasta que seatheaid
internarse en el claro. La luna estd decrecierte|gpque casi no hay luz. Quien no posea la tddilide
visién nocturna, tendra problemas en la zona setigue andar por aqui, ya que no vera casi naddedts si
avanza a alguna velocidad superior a cauteloso&end realizar tiradas de riesgo o tropezar.

Llegados a este punto los PJs tienen que decididedpasar noche. ¢En el bosque o en el claro? g0 ac
avanzan hasta la falda de alguna colina? Y lo m@siitante ¢ encienden alguna hoguera?

Si no encienden ninguna hoguera no ocurrira nadsspecial durante la noche. Aunque si lo prefigrasdes
usar la tablaA13 de encuentros estéticos.

Pero si encienden un fuego, existira un 60% deistr si esta hecho en el claro hasta las col3B& de que
sea visto si lo han hecho desde el bosque de slin25% si esta encendido en la linde del bosquiasl
sombras, y 10% estando encendido en el interieste

Si fuera descubierto el fuego, deberas aplicamelentro que sufrieron los PJs cuando vinieron scdiu
madera, es decir, un total de ocho goblins vendraor ellos. Si no superan alguna tirada de escuhiz
observar, se encontraran con una emboscada ereida

Al dia siguiente, los PJs podran emprender de nakgamino hasta las colinas. En principio serarute un
poco a ciegas ya que nadie sabe realmente dorddéstre. Por tanto serd un poco una labor gloeacion

y de alerta, ya que como saben los PJs esta zamatesvidero de goblinoides. Por todo esto, IastBddran

que hacer uso de la siguiente tabla, en la cuatatir una vez cada hora de ruta para ver lo que van
descubriendo.

Tiraremos 1d100 y le afadiremos algunos

1d100 Tabla A19 de encuentros en las colinas o . ;

modificadores, como por ejemplo, +10 si
01-50 N/E viene con ellos algin guia (que no sea adepto,
51-55 Poblado orco claro), +5 si alguno de los PJs es de clase
56 — 75 Zona escarpada montaraz (o ha sido alguna vez), +5 por cada
76 — 80 Poblado goblin profesion de las siguientes que se encuentren
81 -85 Emboscada en el grupo de PJs, cazador, lefiador o batidor.

86-91 Minas 'IC':odos tIos modifi?adoref fsoryl_dacdumulzilbles.
92 — 00+ Torre milenaria on esto representamos la facilidad por la que

el PJs, debido a su profesion, se desenvuelve




en la zona, su facilidad de rastreo y su capacilta@ncontrar rutas por las que avanzar, aunque meta
existan. Ten en cuenta también la cantidad de tieie dedican a cada situacion, para llevar azirgtol de

las horas que pasan y saber asi cuando llegaménéd a la torre.

01 — 55 N/E.Ningun encuentro.

56 — 60 Poblado orcoAl igual que el encuentro del mismo nombre delri@g Perdidos! los PJs previas
tiradas de escuchar (oido agudo +10), podran airstinidos de grufiidos provenientes de este pequefio
poblado. Si se acerca a mirar, tras avanzar un, flegaran a un desnivel en el que veran este gobldn
total de 1d20+10 de estas criaturas viven aquirdPoder Orcos patrullando, afilando armas o rephran
armaduras. Da la impresion de que se estan prefmapara algun combate. Alguno en especial sobrelale
entre todos ellos vociferando y gesticulando bmnesdge mientras el resto corre a su alrededor. éxist
constantemente un 10% de posibilidades de que algianvea algo, ellos siempre estan alerta. . @Gasgacar

el porcentaje, tendra que realizar una tiradabdemar, y si la saca correctamente, descubriva BJs. Si los
PJs se alejan inmediatamente no tendran mayorddepras. Pero si deciden investigar, seran necssaria
tiradas de movimiento silencioso: rural, contradas de escuchar y de observar. Si finalmenteJdssu@ran
capturados, seran atados, despellejados y cocin@dfsa tu albedrio esta escena si se diera.

Habilidades Equipo
Orco 50% Golpe poderoso Jubén de cuero 1PA 0/3
MHAHPFRH | A DesldIntFEr FvEm 25% Muy fuerte Cuchillo -2 D +1020-Pr
4 3325347251 3029 18 29 29 18 20% Furia asesina Espada

25% Golpear para herir

61- 80 Zona escarpadaFinalmente los PJs llegaran hasta una zona esear@adeleva unas decenas de
metros y vuelve a allanarse después. Para ascemdaqui serd necesario hacer uso de la habiliddcedar o
de disponer del equipo completo de escalada, gedepque los PJs hayan previsto antes de venirquor a
Uno de los PJs tendra que subir primero (debeex t#ligatoriamente la habilidad de escalar),asé@gurando
el paso colocando el equipo de ascenso para éaddiescalada a los demas. Los que no tengamilidhad de
escalar y quieran ascender por aqui, tendran quex naa tirada de riesgo cada dos turnos parai yéersie
pie. El ascenso es de un total de veinte metr@glg trada de riesgo equivale a cinco metros,gptcaer en
la primera (5m) supondra recibir dafio contandonhetros de caida doble. Como se explica en el manual
tiraremos 1d6, le sumaremos 2 si el PJs tiene bdided de acrobacias, a esto le restaremos losomele
caida multiplicados por dos, (10 en este casojly tos puntos que pasen de O hacia abajo, serdelaas
sufridas por el PJ, independientemente de armaaluesistencia. Para mas datos sobre las caidas, hes
pagina 75 del manual.

Si te comentaron que tomaron medidas de segurifstiales, como amarrarse unos a otros para praitas

y tal, serd necesario que el que haga estos apesiga obligatoriamente la habilidad de escalarritres que
haga una tirada de riesgo oculta por cada unosdeJse/PNJs asegurados. A los que haya sacadotaoreate
la tirada quedaran asegurados, por tanto en casaadelo haran hasta que lleguen al tope marcadap
amarre de seguridad, una vez recibido el tirérstietiun 20% de posibilidades de que este se sgalgendo
hasta el siguiente, con un total de uno por caapersonajes. Cada uno por debajo del primerogatand el
porcentaje de soltarse en un 2% acumulativo, e, d&ce suelta el primer punto de amarre, caasiahel
siguiente, y para que este otro se suelte, tenagdsgcar una tirada de 22%, en este caso se bastéel
siguiente que seria con un 24%. En caso de quelsgam todos, el PJ caeria definitivamente, ergsnc
aplicale la tirada de caida calculando los metassahabajo.

Si fall6 la tirada de riesgo al tratar de asegaraus compafieros, si uno de estos cae, se apticensmo
procedimiento que antes para ver si los amarreseléan, pero los porcentajes seran de 40% paréngdro y
+10% para los siguientes. Ya que aunque haya faladirada, el PJ sabe como preparar estos sistdma
seguridad y puede que a ultima hora no fallen. Bevo, si finalmente caen, aplica los dafios de cdédia
forma normal.

De todos modos, existe la posibilidad de que nada llegar a la base de esta zona escarpada, dewdan
trepar e ir dando rodeos hasta encontrar otro acesscuyo caso ignora todo este resultado y qeb/am a
tirar en la tabla de encuentros. No obstante, peftejar que llegan a zonas de dificil acceso, caaque
superen este obstaculo trepando y llegando a ta paperior, tendran un +15% acumulable y permaretas
préximas tiradas en la tab¥l9.Con lo que estaran cada vez mas cerca de lldgdoae.

Una nota mas a este resultado. Alurien no escglasperara a los PJs aqui abajo. No dejara a sualas,
por lo que o se ingenian alguna manera de subptosgjemplo cuerdas y tiradas Heombinada de 8 o mas,
0 se esperara aqui abajo hasta su regreso.

81 — 85 poblado goblin.Al igual que el encuentro del mismo nombre en driggloperdidos! los PJs
descubriran tras un pequefio monticulo, o al ginarecodo, un pequefio poblado de estas criaturagotbl de
1d20+30 de estas criaturas retozan gandules agjidsduales, 1d12+6 seran Goblins menores. BExis20%
cada vez que salga este resultado de que el kllpotlado sea un mago. Te recuerdo que los Gafdiias a




los Enanos y temen a los Elfos cuando no los sopdranenos en 2 a 1. Los Goblins tienen vision uroet
hasta a 10 metros. También estan sujetos a aniatbbatia los deméas goblinoides. Si entran en ctanba
haran de modo absolutamente desorganizado

Si hubiera algiin mago entre estos, dispondria grigts de magia y conoceria los hechizos de mvatgar:

Suefio, pagina 153 WHJDR, y de magia de batallandViaartillo y Fuerza de combate, pagina 154 de
WHJDR y en un pergamino, Nube fétida, de magiaadella, de la pagina 98 d&# castillo Drachenfels.

Goblin Goblin menor

MHAHPFRH | A DesLdIntFr FvEm MHAHPFRH | A DesLdIntFr FvEm
4 2525337201 18 18 18 1818 4 252522 5401 24 18 18 18 B

86 — 90 Emboscadalgual que en el resultado del mismo nombre de b&atAl3 de encuentros estaticos,
tiraremos en la tablA14 del apartadqPerdidos! para ver quienes realizan esta emboscada. Uadagide
escuchar podrian poner en alerta a los PJs y itai &g resultados de un ataque por sorpresa.

91 Minas. Este resultado solo puede darse una vez, si se @m@ntalo como si fuera la torre milenaria. Los
PJs con una tirada de observar, descubriran uegssviailes de hierro cubiertos de maleza. Siitpses, en

un lado, descubriran que dan a parar a unos tapesadera con refuerzos de hierro. Pero si los siguea
otra direccion, descubrirdn que estos llegan atamloscura de lo que parece una vieja mina. Urmsnias
medio podridos tratan de evitar el acceso a suidntePara retirarlos sera necesaria &nde 3 o0 mas. Una
tirada de observar, les permitird descubrir unasripciones grabadas en la roca, medio ocultasjgoinas
enredaderas. Esta escrito en Khazalid (enanil ¢lese puede leeMina abandonada, Grungni proteja a
quien entre Si hubiera algun PJ de esta raza, o alguien bacectamente uso de la habilidad de teologia,
sabran que Grungni es el dios enano de la mirtemiauanto al aspecto de abandono que tiene, caalkepano

se sorprendera por ello. Sin duda tuvo que sealjgn motivo importante, ya que si no, no se edgeque
unos enanos abandonen una mina, salvo quiza, posegbaya agotado. Si deciden entrar a investigheras
remitirte al apartadba mina enan@ue encontraras mas adelante.

Quede claro que si no supieran que pone en esagpiisnes y Dwimbar, el enano herrero por ejemfas,
acompafiara, al ser preguntado sobre ello no reecham entender que pone, asi que improvisara sabre
marcha y con tono solemne afirmara que ahi ponendMie Grungni” puesto que aun sin entender las
inscripciones si reconoce el simbolo representate/ta deidad enana. A eso le suma que esta sobrerbda
de una mina y ya tenemos el significado de las asarc

92 — 00+ Torre milenaria.Finalmente llegaran hasta esta. Efectivamente, gaaradguien les pudo decir, no
existe sendero o camino que lleve hasta ella.

La torre milenaria

La torre aparecera finalmente ante los PJs. Sitaad&ma zona privilegiada, casi la méas alta dedtiras, se
puede ver desde aqui una vista asombrosa delyvdBébosque y su ominosa presencia. El vientd agiba

silba y azota a los PJs fuertemente. Al acercalaeare, descubrirdn que mide cerca de los aeimtros. Se
trata de una construccion de roca de aspecto #sititu

Cubierta en gran parte por plantas reptantes, ylaoroca

desgastada por la erosion. Si la rodean descuprhuaen la
parte de atras, sobresale otra pequefa torre acabguico que
sale del edificio principal, justo desde el Ultipiso y asciende
mas arriba todavia. Si cuando llegaron aqui erandehecida
o el tiempo no les era favorable, no podran vex &ste desde
aqui abajo. Por lo que veran entonces, la torngiesele en la
oscuridad de la noche, sin poder verse su final.

Una tirada de observar, hara que los PJs se demacde que
no hay una sola ventana en toda la torre. El Uaoceso
visible es la puerta principal. Este grueso pordénaspecto
recio, con refuerzos de hierro, no tiene inscripam marca
alguna.

Un uso correcto ahora de conciencia de la magiagwelara
nada en absoluto. Si algin PJ tiene sexto sergelgentira
observado sin poder concretar nada mas. Si algle HEite

gue toca la torre y usa de sentido magico, captaadenergia
muy fuerte en la misma estructura.




Finalmente es de suponer que los PJs conseguitéar en la torre. Si cuando llegaron ya era de eacta
visibilidad estaba muy mermada debido al climalesdeas la descripcién exterior de la torre. Tao diles lo
recios que parecen sus muros y que se pierde tems alla de donde pueden ver. A continuaciénevie
descrita toda la torre. En cursiva te viene lo gumgrds que leerles a los PJs cada vez que lleguea zona
nueva.

1. Exterior y puerta de entrada. Ante vosotros la torre se alza imponente, sobre dedos puntos mas
elevados de toda esta zona montafiosa. Le calcutéishase cercana a los veinte metros y se alzaHast
treinta, desde donde otra torre mas pequefia y atat®n un pico cubierto de nieve, surge elevandoss u
diez metros mag&sta construida usando grandes rocas talladas wj@oas. Su aspecto es formidable, y da la
impresion de poder aguantar en pié un milenio mafiera necesario. Una serie de plantas reptantes y
enredaderas tienen cubierta gran parte de la basdadroca y entre las juntas de las rocas, creclyum@os
arbustos pequefios y espinosos. La puerta pringipale aspecto recio, y tiene algunos refuerzosedeolque
aumentan la sensacion de que esta torre tuvo quer fimes militares en algin momento de su histdba
todos modos un detalle os llama la atencién, yl é&eeho de que no hay una sola ventana en la t®tagece
gue alguien se tomo muchas molestias para evitam@aie entre. ¢ O acaso para que salga?

La torre tiene una R10y D 50, y el portén de madsta cerrado y tiene estas caracteristicasDR26,y Pc -
20, ademas esta hecha de la codiciada maderawibe |80 lo que usar fuego sobre ella, causara tddadio

en lugar de 2d4. Ademas que para prender, necesitaibir 6 puntos de dafio por fuego en un solticasn
vez de los 5 de costumbre. Una vez abierta la guent fuerte chasquido mecanico sonara y con udcaie
engranajes chirriantes las dobles puertas se ahdiedpar en par dejando ante ellos un amplio pasit
iluminacién ninguna. Por lo que veran los PJs desda posicion, la luz del exterior desvelara unsesp
alfombra de color granate cubierta de polvo queiesele en la oscuridad. Y ahora que hemos entradonos
unas notas sobre la torre.

lluminacién en la torre. Aqui dentro, como habran descubierto los PJsagaiha sola ventana, salvo cuatro
coincidentes con los cuatro puntos cardinales ends alto de la torre, aunque es posible que ganéa de
noche ni siquiera las hayan visto. Cuando entretasén cuenta de que todo estd completamente eassoo
habiendo una sola rendija que asome al exteridrqée necesitaran de algun elemento que les piwédaz.

Te recuerdo que una antorcha ilumina 10 metroadi®,ry una linterna 15. La vision nocturna no fanara

si no hay luz ninguna. Aunque si avanzan con urteretm o algo parecido, los PJs que dispongan e es
habilidad veran a la mitad de su radio normal,ezsrdhalfling y elfos 10 metros y elfos silvanoenanos 15.
Toda la torre sera asi salvo que se especifiquentrario. Por tanto ten en cuenta quien va prijngue luz
portan, quienes la llevan, y cuantos recambiogtienno sea que se vayan a quedar a oscuras.

Maquinaria de la torre. La torre fue construida hace muchos afios por iegenhenanos y algunos gnomos,
Su principal utilidad era la de bastién defensi@uando el bosque de las sombras no llegaba hasta aq
alrededor de esta torre habia una vasta explar@uttie dse ejercitaban los ejércitos de Kislev. Ardeaodo
ello no queda ni el recuerdo. Tan solo, la toroep@ mudo testigo de todo el caos que se ha idarddaado
alrededor. De los diferentes habitantes de la tode cuando quedo en desuso, no se recuerdaynadsotros
tampoco vamos a desenterrar antiguos fantasmasb#stante, de todo ello solo quiero destacar ellexte
trabajo de los constructores de esta torre querbitiun perfecto trabajo de defensa en el intefiabajo, que
posiblemente tengan que sufrir los PJs. En defaitos PJs cuando entren en la torre y en caastlad salas
por donde investiguen, encontraran cadenas que palsaaltura del techo, por orificios practicagasa ello,
algunas poleas y nudos de engranajes que no sstaéamente qué funcion tienen. Llegado el moménidio,

se pondra en marcha...

2. Corredor. Ante vosotros se abre un largo corredor de cask digetros. El ambiente aqui dentro es
desolador. No ois nada en absoluto, ni siquiersstros pasos, mitigados por la gruesa alfombra gtargue
lo cubre hasta perderse de vista al fondo. A mediga avanzais, descubris varias puertas, todassgedo
recio y color oscuro. Cada una de las hojas dedarfa de entrada, que permanecen abiertas de ladal@,
estan unidas a unas cadenas que se unen a suwezoano que esta unido a su vez a otras cadenassqu
internan por unos agujeros practicados a tal efextoivel del suelo en la pared de la derecha. S&tde un
mecanismo muy parecido al que hay en los puenteslils. El corredor lo descubris sin mobiliarigaho,
ni soporte para antorchas ni nada parecido.

Las puertas que encontraran aqui, no estan ceragiaiave, asi que podran abrirlas normalmentecl&anto
a la alffombra que cruza este pasillo, est4 animsacamente, pero los PJs no sabran nada de datdaola
caracteristica principal de esta alfombra es ladiguirir la consistencia de las arenas movedizasn@
llegue el momento, ya te avisaré cuando, la alfande convertird en un impedimento para que losnBJs
puedan alcanzar la puerta. La alfombra atrapardouastos se encuentren en la mitad del pasiidog$Js




descubrirdn como sus pies se hunden cada vez mms en la alfombra. Esto reducird su movimienta a |
mitad, lo que hara que independientemente del mewmim que les quede, necesiten de diez asaltoxpazar
el resto de pasillo, tanto hasta la entrada, coastahia puerta interior, y algunos menos a tu €isén para las
puertas laterales. Lo cual puede ser un problerafgsien les esta persiguiendo. Tras tres asd#tesarenas
cubrirdn a los PJs de bajo tamafio, como enanomamy halflings, y tras cinco a los restantes. Alic que

los PJs se agitan en este barrizal, descubriramadghuesos y craneos despellejados aqui derdreeimles
evidentes de otras gentes que no pudieron satia. €dtar hundirse, sera necesaria una tiradaedgai Caso
de superarla se mantendran a “flote”, pero sillarffdantas veces como 8) empezaran a sufrir los sintomas
de asfixia, perdiendo urtd por fallos hasta llegar a 2, momento en que sdifAmdefinitivamente. Para los
compafieros de este PJ puede parecer que ha muegida, pero no es asi. El PJ habré llegado higstant®
maximo de absorcion de la alfombra, entonces parar hasta la zona de abajo, 13 en el mapa. Ha eaide
tres metros, que cuenta como distancia doble mpmésmo. Te recuerdo que en una caida, tiraremé<-121
por acrobacias) y restaremos al resultado la alfiral resultado es 0 0 menos no se sufrird daéim si el
ndmero es positivo se perdera esa cantidad deakerid

3. Sala.Cuando entrais aqui, la puerta arrastra a su pasa gonsiderable cortina de telas de arafia que se
desprenden y quedan colgando. Una vez dentro reubdds mas que los muebles raidos de lo que tugseu
hace mucho tiempo algun tipo de sala de receptidia. cantidad considerable de telas de arafia culg@m

parte del techo haciendo que las esquinas del mEamnezcan redondas por la cantidad de estas telas.

Si entran aqui con antorchas o cualquier tipowaiilacién que la mecha quede expuesta, es posihla 8%
cada asalto de que alguna chispa salte e incevdhis estas, con lo que caeran en llamas posibleraehte

los PJs. Como mucho les producira 1d2 heridas silean casco o yelmo. El fuego, al consumirse
rapidamente las telas, se extinguira sin mayoresemuencias. Como resultado de esto podran ver como
algunas arafias salen correteando por el suelceggmrpor otro lado completamente inofensivas IpargJs.

4. Sala.Para entrar aqui sera necesaria una tiradg ga que la puerta se ha quedado encajada poseldea
los afios.

Finalmente, con un fuerte empujon lograis abrir gaerta que cruje hasta ser abierta del todo. Dentro
descubris un par de sillas cubiertas de polvo yeties de arafia y una mesa en el mismo estado.|adaende

la puerta, una palanca hace sujecion sobre un taroo un rodillo donde se enrollan unas gruesas nade
Veis otra puerta al fondo.

Por un agujero practicado a nivel de suelo, pasarddenas que abren las puertas de entradareelafqui
dentro veran la palanca que acciona este mecanisBidiran de ella, desbloquearan el sistema,sgulariran
qgue unos contrapesos de plomo se desprenden thel yecon un repiquetear de engranajes, el portén de
entrada a la torre se cerrara. Si vuelven a acciEsta mecanismo, las puertas se volveran a abrirenos de
momento.

5. Sala.Una larga mesa de madera cubierta de polvo, golaigrhcentro de esta sala. Esta rodeada de diez
sillas, una en cada extremo y el resto a los ladmss candelabros de bronce cubiertos de telas déaise
encuentran sobre ella. Los restos de velas qudartati estdn consumidos, asi que no podran encaendgns

par de raidos tapices con imagenes de batallagnseentran a cada lado de la sala. También dessubra
puerta al fondo franqueada por dos armaduras ernpé£stado.

Los candelabros tienen un valor de 75Co. Las anmaacho se podran aprovechar. Estan en muy maloegta

la herrumbre ha hecho mella en ellas. Por otra pstias dos armaduras en su debido tiempo despertar

_ Reglas especiales

Armaduras animadas Inmune a efectos psicoldgicos; la coraza da 1 B#das
MHAHPERH | A DeslLdIntEr EvEm las localizaciones. Llevan una lanza de dos manjesas

4 40 0 3411402 29 10 - 65 -65 con ambas manos, los modificadores de esta arma ya
estan aplicados en sus perfiles. También llevan una
espada normal envainada.

6. Armeria. Al entrar en la sala descubris que toda la paredsrzaiga esta cubierta de unas estanterias de
madera apolillada donde descansan un montén de sgnagunas piezas de armadura. Todo esta cubékrto
telas de arafia, y algunos de estos insectos cameddejandose de vuestra luz. Por el suelo encantra par

de escudos y una espada més. Por lo que veisugegsta herrumbroso y en mal estado. Un totalree
puertas dan a parar a esta sala.

Los PJs pueden coger cualquier parte de equipemgeentren aqui. No obstante, cada vez que seegodpe
alguna de estas armas y se saque un 6 naturaDeh el arma se partird por la mitad quedandolin¥iten el
caso de las armaduras, lo mismo. Si se recibe nat@al en el D6, la parte de armadura donde sa hay




recibido el golpe se partira cayendo al sueloe ¢rata de un escudo lo mismo. A estos efectogugd el dafio
que pase a los PJs tras restar la R y el valordadara, el 6 inicial bastara para desmantelarla.

Por otra parte, todo el equipo de esta sala culledgoe la hora se animara, y al igual que las aomas]
buscaran a los PJs para acabar con ellos. Lo cealepser un problema si los PJs han dejado sus ama
cambio de alguna de estas, porque entonces saldr&ns vainas para atacarles. Las caracteristicastds

armas animadas son como sigue.

- Reglas especiales

Armas animadas Estas armas pueden ser destruidas de dos maneras. L
MHAHPERH | A DeslLdIntEr FvEm primera es la normal, aplicando las reglas de ctenlya

6 5 0456601 - - - - - la segunda es como expliqué anteriormente. Siexigali
golpearlas saca un 6 en el D6, partird el armandeja
inutil. Ten en cuenta el arma que ataca cadayeaegue
algunas hacen mas o menos dafio y tienen mas o nenos

El equipo que encontraran es el que sigue.

Objeto Cantidad Notas/Facultades
Brazales 3 pares -10 I. Sobre mangas de cota (:)Eian;g!é da 2 puntos demadura en los
Capucha de malla 2 1 punto de armadura en cabeza
“*Casco 5 Sobre una capucha de malla dara 2 puntos de armadaren
cabeza.
Cota::g;etamalla 2 1 punto de armadura en el tronco
Escudo 5 1 punto de armadura a todo el cuerpo
Grebas 2 pares -10 I. Sobre cota de mallg da 2 puntos de armaduren las
piernas.
*%
Coraza 1 2 puntos de armadura a todo el cuerpo
completa
Daga 2 +101-2 D -20 Pr
Espada de mano 7 -
*Espada a dos
Manos 1 -101+2D
*Hacha a dos manos 1 -101+2D
Hacha de mano 3 -
*Mangual de dos
Manos 1 -201-20 HA +3 D -10 Pr
Martillo de guerra 3 -

* Arma de especialista. No serlo supone usarlaHzode 10.

** Quien se ponga esta pieza, que haga una tiradidedgo, si la falla significa que en el interiora arafia
atacara al intruso. El ataque es de forma automd&louedar en intimo contacto con el PJ. Lamitiendra
gue hacer una tirada de venen&x10), caso de fallarla, quedara paralizado durddi@+4R horas, no
pudiendo ser despertada por medios normales. Unalespierto, seguird aturdido durante 1d6 horas mas
Aturdido significa restar 10 a todas las caradieds porcentuales durante 1d8R4zoras.

7. Sala. Esta puerta también esta atrancada. Sera necesartaada dé& para tirarla abajo.

Al abrir la puerta, un crujido agudo y largo suemam toda la estancia. El eco lo repite y lo ampdific
rompiendo el silencio sepulcral que hay en todolae. Cuando finalmente os decidis a entrar ombala
atencion el hecho de que aqui no hay una soladelarafia. Justo en ese
momento, un siseo amenazador resuena en la prafaddie la sala.

Si en este mismo instante no te dicen que saléa siEa y cierran la puerta, la
serpiente gigante que habita aqui dentro cargantéacellos.

Notas Esta serpiente de

cerca de los nueve

3 40304410601 - 24 6 45 45| fuego. Es inmune a
cualquier efecto

Serpiente gigante




psicologico. Causa miedo a todas las criaturassviuge midan menos de 3 metros. Su vision es mutatim
pero es capaz de sentir a las criaturas de saafiemte hasta unos 20 metros. Las linternas y elmsr e
pueden confundir, haciendo que se mermé sn 1d6x10 Pts. ese asalto. HR dada es para su ataque de

escupir veneno. Cualquiera que no esquive estei@tqgedara cegado durante 1d6 asaltos. Por oo d¢hd
veneno de su mordisco es mortal, asi que si aldallensu tirada d&® morira agdénicamente en 1d3 asaltos.

En el rincén mas alejado de esta sala, donde hageguefio angulo, la serpiente deja todo aquekongu
puede acabar de digerir o que no le parece coreesBEor ello, encontraran algunos huesos de amgtigua
victimas, las vestiduras de estas (inservibles p@saPJs) y un total de 26 Co, 75 chelines de plai®
peniques, ademas de un casco magico que da udéaRabuntos de armadura en la cabeza.

8. Salén.Al entrar en esta amplia sala, descubris una grasarodeada de sillas. Un par de candelabros de
hierro adorna esta mesa. Dos espejos con marcdala pon filigrana permanecen colgados en cadaesmty
de la sala. Un carillén con la portezuela abiertastrando sus péndulos y parado, se quedé clavalds a
cuatro y cuarto, ¢pero de cuando? Tres mueblesatale formar el mobiliario de esta sala. Dos pusmaas
acceden a esta habitacion.

Los espejos de plata pueden alcanzar un preciddeo9 Si algin PJ mira el reflejo de los espejosntnas
estan colgados, vera las escena misma de la héhitaacluso vera a sus compafieros y a si misram Bi se
esta dos asaltos mirando, podra ver como la pgagala a 9 se abre, y mientras mira, si saca tatatdda-v,
podra escuchar incluso unos pasos que entranhabitacion. Todo esto desde dentro del espejo. deumire
directamente, no vera nada de esto. Si vuelve a miir el espejo no vera nada anormal, que hagacastana
tirada deFr o quedara sujeto miedohasta salir de esta habitacién y negandose ar emtia que ha visto la
puerta abrirse. Si alguien toca el carillon, veséno este se estremece por un segundo y las agnjaezan a
moverse lentamente al principio, pero cada vez aefsisa dando vueltas y mas vueltas, acompafiadm de
tragueteo de maquinaria mal engrasada, finalmeatdetendra bruscamente a las once y media, yripacsa
tafiera rompiendo el silencimang...nang..Si se le golpea, este se rompera normalmentey R 30, aunque
mas tarde lo encontraran de nuevo intacto, comenves. Se trata de un Carillon animado, ataca |lalwans
péndulos, y lo hard cuando se te avise. Si algisarun sentido magico, captara una leve energtatemneloj.

o ) Reglas especiales
Carillén animado El porcentaje dedA se refiere al golpe de la portezuela
MHAHPERH | A DeslLdIntEr FvEm donde estan los péndulos. Ease aplica a este dafio.
- 40 65 3510602 - - - - - Solo podra usar de este ataque si alguien estastarite
cerca o si el carillon atrapa a alguien y lo areab@asta

ponerlo a tiro. En este caso tendra tres ataquéisgen
de dos. En los casos de lanzar los pénduldsElas de 4 y puede lanzarlos hasta a diez metroatddjue de
constriccién provocara 1d6 heridas. Si el atacemetéxito, tiraremos 1d6, con 1 o 2 ambos brazbblaieco
habran quedado inmovilizados (con lo que el PJaurgatacar), de 3 a 5 solo quedara inmovilizadbrarno
(50% de que sea el brazo del arma) y con un G¢tena tiene ambos brazos libres. Cualquier PJszpie de
esta manera, sufrira heridas de forma automatist Iser liberado. Si el golpe provoca heridasjdtima sera
atraida hacia la portezuela, donde podra empezarcihir el ataque de portazo. Solo se podra liberar
destruyendo al carillén, o infringiéndole tres ésmeridas con un solo golpe o superando una pdefha

9. Sala.La puerta de esta sala esta atrancada, por tadtoeseesaria una tirada Begara desbloquearla.

Al abrir esta puerta, la luz de vuestras antorciiamina pobremente una estancia cubierta de telasudfia
que arderan a vuestro paso. Una gruesa alfombrartigua el sonido de vuestros pasos, y en el cetiérda
sala, un trono grotesco, construido con hierro, $ngey metales preciosos, gobierna toda la saldadd del
trono, podéis ver un apoya libros de madera vacio.

Las piedras preciosas del trono pueden alcanzamlon de 400 Co. Para extraerlas serd necesariounsa
daga o cuchillo. Seis craneos forman el apoya mgrashase del trono. Una tirada de registrar lestrara
gue en las cuencas de los cuatro craneos de laHzgsen algunos una piedra, y los otros quedaodsu&sto
es una combinacion que tendran que evitar en suemmmlLa combinacién viene explicada siendo el erim
namero el nimero de craneo, y el segundo nimennielaca con hueco, siendo el primer craneo el deantea
izquierda. 1°1,2°1,3°1y4° 2,

Por otra parte, queda la opcién de que alguierddes@ntarse en el trono. Si alguien se sienta qgeihagan
una tirada de escuchar (base 30% oido agudo +d€}),de sacarla podran escuchar una serie de gelpesy
metdlicos lejanos. Lo que ha sucedido es que ledgsude entrada al castillo se han cerrado, cayademas
dos rastrillos de hierro, uno por el interior, doe/eran los PJs si se acercan a mirar, y otrd emterior que
no veran. Si se han sentado en el trono, aplicuése explica en el apartaHa la ratonera pero si no lo
hacen, podran seguir normalmente.




10. EscalerasEsta puerta esta cerrada con llave (Pc-15%) g tima trampa. Si el PJ te comenta de antemano
gue esté buscando trampas 0 que se mantiene aiéetaualquier cosa rara, tendra derecho a haeetirada
del. Si el jugador posee la habilidad de detectargesntendra un bonificador de +10%. Si no toma naexdid
de seguridad de ningun tipo o falla la tiradaldsiempre queda que alguien con la habilidad dectat
trampas pase una tirada de registrar, en estedeasaobrira la trampa en la puerta. Si este PJtéxtde puede
intentar desmantelarla pasando una pruebB.d€allar esta tirada o todo lo anterior, supone guabrir la
puerta undNube fétidase liberara en la zona. Esta nube afecta un &e@al@l metros. Los que estén dentro no
pueden ver fuera de la misma ni a través suyo,syglee estén fuera lo mismo. Esta nube es venenosa y
corrosiva. Cada asalto quienes estén dentro depeasam una prueba de venenRsg10) o sufrir un impacto de
F5, independientemente de la armadura. Esta nuterabiasta ser lanzado nsipar magia o tras 2d6
asaltos. Para salir de ella, solo se podra avanimmitad de la capacidad de movimiento normahgav sin
rumbo por el interior de la nube.

Tras abrir este grueso portdn de madera, descubrias escaleras de roca que descienden hacia una
oscuridad total. Un desagradable olor proviene dleabajo. Las paredes de este corredor descendsumiele
roca viva y como en casi todo lo visto, las telesadaiia han llegado a cubrir por completo el pas@ando
densas cortinas de estas redes que impediran través.

11. Sala. Al entrar veis una mesa por la que corretea una @l tamafio de un gato pequefo, que al veros
emite un agudo chillido y se pierde de vista inmtdanente. También dos sillas, un pequefio muebleay u
puerta al fondo, es todo cuanto encontrdis en sala.

Dentro del mueble, salvo polvo y alguna cucarasbajeran nada mas.

12. EscalerasEsta puerta esta cerrada con llave (Pc -15%).

Tras abrir esta puerta, descubris unas escalerasmoda que ascienden hacia una oscuridad total. pa®des

de esta zona son de rocas talladas y algunos tagmioa escenas de batallas las adornan. Las telearaiga

han cubierto por completo el paso en algunos pyrdosando densas cortinas de estas redes que indpedi

ver a través.

Las escenas de batallas muestran terribles combatiesbestias del Caos y enanos. Una clara refararas
batallas llevadas a cabo en el norte.

)
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13. Sala.Tras descender por un angosto corredor en
forma de caracol durante unos diez metros, llegai®
m una arcada que da a parar a una oscura sala. Aqui
abajo el olor es mas desagradable todavia. Al entra
veis algunos destellos de diferentes tonos a \wamestr
alrededor, sin duda reflejos del brillo de vuestras
antorchas. Al frente y al fondo de la sala, veigualos
pequefios y distantes brillos, muy parecidos al que
desprenden los ojos de algunas bestias. A vuestra
derecha, una montafa de huesos e insectos se amagsitoorden ninguno.
Si algin PJ ha caido en algin momento por la alfareb aqui a donde habra ido a caer. En el teohee fa
montafia de huesos, podran ver que coincide coeatiéngulo de aspecto grumoso, coincidente condaipa
de la alfombra de 2. No obstante, no se puede pasavés de ella hacia arriba, el camino soloeebajada.
Que los PJs hagan ahora una tiradddgara que no les afecte miiedoal ver esta grotesca montafia de
huesos.
En las paredes, si observan, descubrirdn que bapad piedras preciosas. Si deciden arrancar atipieatas
piedras, aplica el apartatitamando a los guardianeen cuanto a las joyas, sacaran un total de trés (Z00
Co), dos diamantes (250 Co) y seis zafiros (360 Obviamente es esto lo que arranca los destd#os
colores. Si siguen registrando la sala, no tardanagescubrir una serie de cuatro craneos en ¢al i fondo
segun se entra. Una tirada de observar, les méstano las cuencas de los ojos de estas, son hyesbs
alguien introduce un dedo (o algo similar) y seajeresion, se podra oir (90%) un chasquido.sSpldsan al
azar no habra muchas probabilidades de que sulgmgaro por si acaso mira el siguiente diagraara per
los resultados de algunas combinaciones.
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Con esta combinacién pasa al apartaldonando a los
guardianes

Con esta combinacion aplica lo explicado en
apartadden la ratonera.

Con esta combinacién aplica lo explicado en el
apartaddescape.

Con esta combinacion aplica lo explicado en el
apartadd_a muerte susurra tu nombre.

14. Sala oculta. Esta sala es indetectable desde el exterior, ®engque se haga un uso de conciencia de la
magia, en cuyo caso se percibira una levisima peeséras el muro. Solo se podra acceder a ellibdado el
muro o traspasandolo de alguna manera. Para tabdp, sera necesario disponer del material adecsa R

8, es decir, tiraremos 1DB+ R del muro. El resultado lo multiplicaremos f@ory al llegar a 10 puntos,
tendremos un agujero por el que podra pasar un feothialflings, gnomos o PJs con contorsionismag sol
necesitaran 5)En un pequefio habitaculo de roca, podéis ver us&ago de marmol negro sin marcas ni
sefial alguna. Una sensacion de peligro parece emd@lanterior del mismo.

Aqui dentro permanecen los restos de Ludovicua Penlos tendran que abrir un sarcéfago de maregion
gue hay en el centro de esta sala. Para corretagmtiesera necesaria uRale 10 o mas. Este sarcéfago tiene
una trampa preparada. Si el PJ te comenta québestando trampas, tendra derecho a hacer una tiedd&i

el jugador posee la habilidad de detectar tramgradr& un bonificador de +10%. Si no toma precagsan
falla la tirada dd, siempre queda la posibilidad de que alguien edmabilidad de detectar trampas pase una
tirada de registrar, en este caso descubrira mapta Si la detecta, puede intentar desmantelagdano@ una
prueba dé. Fallar esta tirada o todo lo anterior, supone awbrir la tapa del sarcéfago Mento de muerte

se liberara en la zona mientras un horrible gendielaultratumba sacude la zona. Este horrible hecljae
puede que ya conozcan los PJs de su visita al Gamfm succiona la energia vital de toda criativieive en

un radio de todo el sotano (salas 13 y 14), sufoesmsi 2d6 heridas independientement®dearmaduras y
sin tirada dd-v.

Una vez abierto, los restos de Ludovicus (nadagnaspolvo) apareceran ante los PJs también su arengd
sus armas. El equipo de Ludovicus se da en lo anexo

12. Escaleraslgual que las del nivel inferior.

Estas escaleras de roca comunican los dos nivEldsecho esta envuelto en una oscuridad totas paredes
son de rocas talladas y algunos tapices con escdadstallas las adornan. Las telas de arafia hapieno

por completo el paso en algunos puntos, creandsateoortinas de estas redes que impediran venag#aAl
llegar a lo alto, veis un pequefio descansillo coa puerta de madera igual que las anteriores.

Esta puerta esta encajada y sera necesaria whe diek para poder derribarla.

15. Sala.Unos pocos muebles carcomidos y cubiertos de pevio Unico que hay en esta sala, ademas de
otra puerta al fondo.




16. Sala.En esta sala hay una larga mesa sobre la que
pende una gran lampara de madera en forma de rueda.
Un total de siete sillas y un par de muebles méods
cuanto queda por ver. Dos puertas salen de esta. sal
Sobre la mesa los PJs encontraran bajo el pohairacu
mapas amarillentos y antiquisimos sujetos a la pesa
una daga oxidada. Un vistazo, y una tirada de geatia

les permitira reconocer en ellos, unos mapas dera

de los desiertos del norte, mas alla de los tewidroll.

Sin duda el ejército de Kislev pagara algo de mop
ellos. (15Co por cada uno). Si el carillon de lanph
baja hubiera sido accionado, que los PJs hagaa ahar
tirada de escuchar (base 60% oido agudo +10%),deaso
sacarla podran oir ahora tres tafiidos (las doceosnen
cuarto).

17. Sala.Una tirada de escuchar antes de abrir esta
puerta (base 30% oido agudo +10%), les permitira
escuchar un siseo burbujeante proveniente de dadras
la puerta. Una tirada deles permitira percibir un olorcillo fuerte y moles Si algin PJ es o ha sido de
profesidn Alquimista (en todos sus niveles) o laot o tiene la habilidad de quimica, lo reconéagsmo el
olor de cierto tipo de &cido. La puerta esta aadacy serd necesaria una tiradaFdeara tirarla abajo. Nada
mas abrirla, un fuerte olor les escocera en los lfsta hacerles caer las lagrimas.

En cuanto la puerta cede, un desagradable sisebljeante, sale del interior de la sala. Una masanbante
sin aspecto definido os sale al paso. Entre lagidiside esta podéis ver en ocasiones algunas samtiogetos
no digeridos por esta monstruosidad

: Notas Es inmune a cualquier efecto psicoldgico. Cuando
Engendro icido la puerta quede abierta y chorree hacia fueraadtamn

hasta cuatro chorros de acido. Estos ataques éigolv
'\QH(')A HZOF Rl;1|6AéOD465 LdInt Fr Fv Em cualquier armadura cuando esta sufra un total de 15
) oo T T puntos absorbidos. En el momento en que se llegstaa

cifra, miraremos en que localizacion se ha dadsta e
parte caera al suelo humeante y carcomida. Sinladura es magica, aguantara hasta los 20 puntasiigl
gue hace esta criatura es de 2d4 y solo le afectegia y las armas magicas. Si se usa de estasmgmgolpe
gue le ocasiones cuatro puntos de dafio o mas,anteadqe la criatura se disolvera, perdiendéun

Esta criatura, lleva en sus entrafias unos pocesostjue no ha podido disolver. Estos son:

* Anillo de guardia de la mente de hierro. Unada de Sentido magic&\() le detectara la facultad de hacer
al portador inmune a los hechizos médar mentey causar estupidezpero también le impide hacer uso de
dichos hechizos.

* 54 rublos de oro Kislevitas (1Co= 3 Rbls).

* Espada de mano de fuego. Una tirada de Sentidgcm@V) revelara algunas cosas por cada 10 puntos de
margen de éxito. Con los primeros diez, revelafadaltad de que broten llamas de su filo, causdmfiomas

la F efectiva del fuego que es 3, un resultado de @l &%, supondra la posibilidad de mejorar el d&fimn el
segundo margen de éxito se averiguara que esthafhquuede usarse dos veces al dia. Cuando esta ar
guede envuelta en llamas, iluminard como una amoftOm). Te recuerdo las anotaciones en el mammel
respecto a las armas magicas. El portador, al énracea con esta debera pasar una tiradBvde no podra
aprovechar las facultades de esta. Llegando inglusiona a usar sus facultades contra el PJ.

18. Corredor. Al acceder al corredor, descubris que no podéismieguno de los extremos. La oscuridad aqui
también es absoluta. Una brisa de aire gélido sutlgela nada haciendo que un escalofrio os recoaa |
espalda, por el balanceo de las llamas que por@ssdais cuenta de que no ha sido una imaginacigsto
enfrente podéis ver una puerta.

En este pasillo, hay una puerta mas, y tambiérguthbeisan de nuevo unas cadenas a la altura deb tgaé
corren paralelas de extremo a extremos del pakdletelas de arafia casi las cubren por completo.

19. SalaEsta pequefia sala solo tiene unas maderas rotas surelo, y otra puerta enseguida al frente.

Quien sea de profesién artesano: carpintero, aaténgabilidad carpinteria, reconocera estos resio® de

un pequefio taburete que ha sido aplastado. Laaptiente una trampa oculta. De nuevo, si el PJisaaue
esta buscando trampas, tendra derecho a haceirada del. Si el jugador posee la habilidad de detectar




trampas tendrd un bonificador de +10%. Si no s@avigse falla la tirada dg alguien con la habilidad de
detectar trampas puede intentar pasar una tiradegitrar, en este caso descubrira la trampaa 8electa,
puede intentar desmantelarla pasando una pruelia #&allar esta tirada o todo lo anterior, supone lgue
trampa se active. Si esto sucede, el sonido caistate de cadenas al correr pondra sobre aviss ®Js, y

ahora tendran la posibilidad de saltar fuera de pstjuefia sala. Para ello tendran que superairada tlel .
Quien la supere, en el Ultimo instante lograré skdi esta pequefa habitacion, pero quien la fadliy como
dos rastrillos de hierro salen de los lateraleamdbas puertas bloqueandolas. Fallar la pruebapde mas de
30 puntos significa quedar empalado por estasiesdiv 1d3 ataques automaticos de F4. Los que sieque
atrapados en la sala descubriran que el techospeetele como una sola piedra golpeando a las wstoan
F5. Entonces con un repiquetear mecénico, la rok@ré a subir quedando en la posicion inicialtrdadose
entonces de nuevo los rastrillos.

Iy 20. Salala puerta de esta sala esta cerrada (R3 D6 Pc -5).

Una vez entrdis en esta sala descubris un totakideo literas. Como si de
mosquiteras se tratase, las telas de arafia cubdgnn@s huecos entre cama y
cama. Cada litera tiene a su lado un mueble pequefenos la ultima del fondo,
gue a su lado tiene una puerta.

Si registran los muebles, encontraran algo de rog@sima, un par de mantas
apolilladas y un total de 7 rublos Kislevianos. Blende pasen, veran corretear
pequefas arafias, alejandose de ellos. Cuando aviaast la mitad de la sala, una
tirada de observar puede avisarles de que tragleidas cortinas de tela de arafa
algo se ha movido por un instante, justo parautesca dos arafias gigantes salir de sus escosdrijo

Notas.
Arafia gigante Tienen miedo al fuego, pero son inmunes al resto de
MHAHPFRH | A DeslLdIntFr FvEm efectos psicolégicos. Causamedoa todas las criaturas
5 33 0 5417102 - 432 24 6 gue midan menos de tres metrogeryor a los que sufran

del trastorno de aracnofobia. Su veneno hace que la

victima quede paralizada si falla la prueba conéaeno
(R). Pero si en este estado recibe un segundo atagdesis adicional de veneno hara que si fallawsvo la
tirada contra veneno, muera en 1d6 asaltos. Sus@raemazén le cuenta como una armadura de placas,
dandole 2 puntos de armadura en todo el cuerpo.

21. Sala.Se trata de otro dormitorio con literas igual guangerior, en su interior hay una arafia gigants.ma

22. Armeria. La puerta de esta sala esta cerrada, (R3 D6 Pc -15)

Al entrar en esta sala os maravillais al desculgian cantidad de material de forja. Pinzas, dosques,
barriles, fuelles, una forja, etc. En las estarderfiescansan las herramientas necesarias pararegtajo Un
pequefio respiradero estratégicamente colocado asavel muro, lo que sin duda servia para extraer |
humos que aqui se producian.

Cualquier enano reconocera sin problemas todoneaterial, aunque bastante antiguo, pero funciohiia
tirada de observar les permitira descubrir unasiiagujeros practicados en la parte alta desaktaen todo
el recorrido en el limite con el techo, aunquerestdbiertos de suciedad y telas de arafia, su furpadece
evidente, airear esta sala.

Un dato os llama la atencion, y es el hecho de lgu®rja, permanece con las brasas al rojo, ilunmda
pobremente la habitacion con este color.

Si alguien usa su habilidad de sentido magico,raaiaas fuertes emanaciones en la forja. No exisimdo
alguno de saber que hace exactamente esta folya, m&ter en su interior alguna arma no magicaeni d
proyectil, ni arrojadiza ni de fuego. Cualquier arde combate cuerpo a cuerpo que relna estositesjua
introducirlo en la forja, sufrira algin cambio.

Al introducir el arma en la forja, el brillo de estiumenta progresivamente y el tono rojo empiepalpitar
iluminandolo todo con este color macabro. Un sorgdave como un trueno suena fuertemente en layskla
llamas de las antorchas y fanales se agitan pomamento. Cuando esto cesa, queda en el eco déalalsa
sonido lejano de un pesado martilleo que finalmetetsaparece.

Los PJs que hayan metido aqui alguna arma questir@ra en la siguiente tabla para ver los efectfigles en
ella. Solo se podra hacer una tirada por arma,aso de que el resultado sea S/E y el PJ decid&rvalv
intentarlo, la magia que actta en la forja fundirdarma en instantes haciendo que quede in(tA. I8=TeSaria
una tirada de sentido magico para reconocer ladtéaes otorgadas.




Por otro lado, al tratarse de una forja enand, &imea que se introduce en su interior es un hadediremos
+5 a la tirada, y si es un enano el duefio de ema,aplicaremos un +10 acumulable. Si por otro keslon
Elfo, el modificador sera de -10 a la tirada. Lagiaade la forja reconocera al autentico dueficadmia. Asi
gue si se pasan armas entre ellos para que el &asimbroduzca en la forja, el resultado siemerd S/E.

1d100 Resultados de la forja

01-45 S/E

46 — 61 Arma magica +1D

62 — 82 Arma magica +2D

83 -87 Arma magica +3D

88 — 93 Arma magica HA +10

94 - 98 Arma magica Runa de muerte menor: Goblin®rcos y hobgoblins
*99 — 00+ Arma magica Runa de muerte menor: Trolls.

* Si se da este caso, la forja habra agotado tadensrgia construyendo el mas preciado artefactmadiz
enano, una arma runica matadora, apagandose entand@asas poco a poco y quedando inutil pamapse
S/E: Sin efecto.

Runa de muerte menor:Unas runas enanas quedaran grabadas en el fifotitdda de leer escribir, ademas
de saber el idioma de esta raza, hara que el Bdazea la inscripcion que ha quedado en el filoRuaa de
muerte menor, si provoca heridas en combate, pesada muerte instantanea de la raza especificada.

Si hubiera en el grupo algun PJ de raza enanahage una tirada dat, y en caso de sacarla con un margen
de 10 puntos 0 més, recordard una antigua leyantiagie se habla de una forja en la que trabajfocDios

0 Héroe Enano de cuyo nombre no lograra acorddrBd.eSegun la leyenda, este ser, del panteongde lo
Matatrolls, cred esta forja con el fin de conseglimrma definitiva para los Enanos de esta prafeSegin se
dice en la leyenda, los mismos enemigos de lososnaiaron esta forja por temor a que se rearntadas |o
ejércitos enanos y acabaran destruyéndolos. Qoidra dsto no es mas que una leyenda, no obstaeteéPsi
enano recuerda esto y ve los resultados de eghia doedara completamente asombrado.

Por supuesto, cualquier intento de desmantelaorfa f/ llevarsela, supondra que esta quede indergb
cuanto salga de la sala.

23. Escaleraslgual que las anteriores.

Estas escaleras de roca comunican los dos nivEldsecho esta envuelto en una oscuridad totas paredes
son de rocas talladas y las telas de arafia han ertibipor completo el paso en algunos puntos, creand
densas cortinas de estas redes que impediran tawvés. Al llegar a lo alto, veis un pequefio desddncon
una puerta de madera igual que las anteriores.

Esta puerta esta encajada y sera necesaria whe diek para poder derribarla.

24. Sala.En cuanto abran esta puerta, si el carillon dddatp baja hubiera sido accionado, que los PJsnhaga
ahora una tirada de escuchar (base 30% oido agl@b)+ caso de sacarla podran oir ahora una serie de
tafiidos, son las doce, pon en marcha el apaEada ratonerasi no estaba activado ya.

Al abrir esta puerta, ois un sonido fuerte de cadearrastrandose. Al mirar mas atentamente, dessudm

esta sala, correteando por las esquinas del tedbade las telas de arafia caen destrozadas al sotrps y
metros de cadenas. Unos rodillos las ayudan en auimiento, pasan sobre algunas poleas y se piedden
vista por los agujeros que salen de esta sala. Aosstros la sala parece un antiguo comedor. Unglam
mesa de madera rodeada de cuatro sillas descanbee smna gruesa alfombra azul. Un total de cuatro
muebles mas con servicio de mesa cubierto de psltodo cuanto veis.

El servicio es de plata y conseguiran por elloatal tde 20Co.

25. Sala. La entrada a esta sala esta cerrada. R3 D6 Pc-15.

Cuando entrais en esta sala podéis ver que agsicdaenas también corren por el techo, aunque soleu
angulo mas cercano para desaparecer por otro hymeaticado a la izquierda. En esta sala veis unyapo
libros de hierro en el centro de la sala, sobrejeé descansa un grueso tomo abierto. Las paredestdesala
estan cubiertas de extrafias marcas, que una tickdaaber rinico identificara como una runa de rexién.

A efectos de juego, cualquiera que entre en estacem objetos que dependan de puntos de magiago q
tengan funciones especificas cierto nimero de valodi®, seran recargados hasta su maximo, pudesider
de nuevo utilizados. Todo acompafiado de un brdlado que surgird de cada una de las runas déala s




En cuanto al libro, es un grimorio. Para entendselmecesita poseer la habilidad de lenguaje sealésico.
Los hechizos contenidos aqui son los siguientes:
Magia vulgar.

Luz resplandeciente.

Zona de silencio

Magia de batalla.

Aura de resistencia N1

Fuerza de combate N1

Magia de demonologista.

Atar demonio N1

Invocar horda de demonios N3

26. Sala.Esta sala esta protegida por un hechizo
Centinela. Para poder cruzarlo, el PJ tendra qeer s
una tirada deFv. Caso de fallarla, serd fisicamen
imposible de pasar al interior. Solo podra intdata
una vez por dia. Y la préxima vez (a las 24 holas)
podra intentar con un -10 a la tirada, e inclusdr@o
intentarlo un dia después con un -20, y si esta
también falla, yWUNCA podra cruzar el centinela.
Ante el quicio de la puerta, no podéis ver en alisolo que hay mas alla.

Si los PJs pasan la tiradaley pasan al interior ya no tendran que volverax fiara salir en cualquiera de las
dos direcciones posibles. No obstante, en cuansalga de aqui, se tendré que volver a tirar patrarede
nuevo.

Las paredes de este pequefio habitaculo estan pisitdel negro. Desde aqui podéis ver en uno y otio $n
problemas.

Esta sala es una especie de portal entre |la Rarea.activarlo se requieren unas palabras de nratos PJs
desconoceran. Asi que no ocurrira nada en espeigatras ellos pasen a su interior. La particutatide este
transportador, ademas de esto mismo, es que téemaen espera hasta que decides volver, por @umdodo
se utiliza, te transporta hasta la parte de l&tque se desee, y después al activarlo de nueviaimente te
trae de nuevo hasta aqui.

27. Sala Al entrar, descubris lo que parece un despacho. & de muebles y mesillas aparecen ordenados
aqui dentro. En la pared sin puerta hay una meseitesio y una silla tras el. Varios tapices con
representaciones de batallas cubren las paredes.ddmaduras franquean la puerta de entrada. La dded

aqui dentro, es absoluta y esta todo cubierto tiestde arafia y polvo. Algunos insectos correteamesibs
entrar alejandose de vuestra luz.

Las armaduras estan animadas también, con lo gse Isa puesto en marcha el proceso de En la ratoner
recibiran a los PJs no muy cordialmente. Sus agniatitas ya han sido dadas anteriormente. Emi@bles,

si pasan una tirada de registro, descubriran entichos papeles que el tiempo ha hecho ilegibldguynas
utensilios de escritura, una caja negra de unageveentimetros. (R1 D4 Pc -15). En su interiorcdbsran

una extrafia llave de hierro, del mismo tamafio guaja, muy gruesa y pesada, cuyo dibujo es unadad

28. Sala. En esta sala encontrais unas grandes maquinas nas aberturas superiores. Son como unas ollas
muy grandes y tienen una serie de llaves de pabaylas y esferas de cristal en las que a travé® se puede
ver unos nimeros del 0 al 100. Del 80 al 100 esthmuna zona marcada en rojo, y una aguja sefial@. al
Infinidad de tubos y manivelas surgen de estasapieEambién veis como el techo de esta sala tieagac
puntos de sujecion donde se cogen con unas graggalas, unas cadenas como todas las que habéis id
viendo hasta ahora.

Las aperturas superiores de las maquinas sonimesuémente grandes como para que cupiera entesioin

un halfling, un gnomo, o cualquier humano con crEbmisMo

Existe la posibilidad de llegar a esta sala cuamalge ha puesto en marcha el proces&mda ratonera
también es posible llegar cuando las cadenas kars@arado. En el primer caso, lo que veran sedédorito
antes. Pero si han llegado cuando las cadenas lyansdetenido, veran lo mismo, pero las calderts emn
marcha, de unas portezuelas en su base podréaomersale una claror muy fuerte, si abren saldrafueide
llamarada constante. Las esferas de cristal, asb doda esta maquinaria, vibra fuertemente y lagaag
sefialan al 30 y subiendo poco a poco.

Existe la posibilidad de que lleguen cuando el gsocesté empezando o lleve poco rato en marchzyyen
caso, podran ver como todo esto se pone en madmun estremecimiento una pequefia explosién parece
sacudir las entrafias de las calderas y la tempardeilas mismas empieza a subir. Claro, que &naRy




fisgén se ha decidido a entrar en su interior lgdepillado esta explosion, sufrira un ataque de del@uego,
con lo que se considerara blanco inflamable yguflafios cada asalto hasta salir.

29. Sala. Nada mas abrir esta puerta un horror como jamasamapodido ver os contempla ocupando todo el
quicio de la puerta. Un horrible ojo rojo corona aigrotesca boca vertical plagada de dientes, emtrior

del que sale un aliento terrible, una viscosa lemga agita incontrolada, igual que multitud de agiées que
se estiran y retuercen a un lado y otro buscandgo afjue agarrar. EI bramido de este ser es casi
ensordecedor.

Este engendro del Caos fue invocado por Ludovicaiago a esta sala por un poderoso conjuro quetiene
aqui desde hace afios. Donde desde entonces esmriberado para ser llevado a la batalla. Ladad de
mas de cien afios, ha acabado por volver loca aceatara, si es que puede volverse loca la meatars
criatura hecha de Caos puro, con lo que es muckgeiigrosa que cuando fue invocada y atada aauicde
La criatura esté sujetarestabilidadfuera de esta sala.

En cuanto se abra esta sala, la criatura tratasaldtepor tanto cualquiera que esté en condisiaieeimpedirlo

y te lo diga inmediatamente, que pruebe a hacetitatia de- -10 por cada punto dede mas de la criatura.

Dj. Si la puerta la abrieron a la primera, podras aplicesto. Pero si para abrir la puerta se hubierdgvhdo
a cabo golpes o intentos con la cerradura y tatpanes tendras que emplear las reglas gara ver si puede
cerrarse la puerta o no, ya que la criatura estadvertida de que alguien va a entrar.

En el caso de que a la primera no se hubiera padidar la puerta, ya no se podra hacer, ya qaedtura

sacara sus chorreantes apéndices al exteriorryasrara hacia fuera.

Notas.

Horror del Caos * SuM es de 0 ya que esti apresado en la sala por el
hechizo que se hizo en su dia. Pero si lograra, sali

M"é’é H(')D FSRSHZOI 4’2‘) *Iges Ld In;grz';\’fg arrastraria sobre su esponjoso cuerpo, sienddvisu

T “| entonces de 3.

** Cada asalto tiene 1d8 ataques no acumulativas co

sus tentaculos que se forman de su misma masarrtsé a cualquier efecto psicoldgico. Cateseor a todas

las criaturas que midan menos de tres metros. Ebate intentara atrapar a la victima y la arrathacia su

hedionda boca. Si lo consigue, la victima sera rdida y digerida durante meses. Los tentaculos gued

estirarse y atacar hasta a siete metros. Es uneatd® constriccion que provocara 1d6 heridas. &tagjue

tiene éxito, tiraremos 1d6, con 1 o 2 ambos braebslanco habran quedado inmovilizados (con lo &ju@J]

no podra atacar), de 3 a 5 solo quedara inmoviizadbrazo (50% de que sea el brazo del arma) yied la

victima tiene ambos brazos libres. Cualquier Pésgmio de esta manera, sufrira heridas de formanatita

hasta ser liberado. Si el golpe provoca heridagictama sera atraida hacia la boca, donde recii@puntos

de dafio adicional por asalto sin tener en cuemtss ohodificadores. Solo se puede evitar esto matahd

horror, o infringiéndole tres o mas heridas corselo golpe o superando una pruebdde

En el interior del habitdculo no hay nada, salvaressgones de la criatura y un olor nauseabundo.

30. Sala.Al abrir esta puerta, una gran sala aparece antsotms, poleas, cadenas, y engranajes surcan
paredes techo y algunos puntos del suelo. Y larigsaly el silencio os miran a los ojos.

Esta sala es una gran trampa. Varios mecanismodefisisa se encuentran aqui instalados y mas que
probablemente activados si el apart&ioa ratonerase ha puesto en marcha. Si no fuera asi, podsam par
esta sala como Pedro por su casa.

Si te comentan que estan buscando trampas, teddrénho a hacer una tirada IdeSi el jugador posee la
habilidad de detectar trampas tendra un bonificaldot10%. Si no toma precauciones o falla la tirdelb,
siempre queda la posibilidad de que alguien cdrakilidad de detectar trampas pase una tiradagitnar, en
este caso descubrird la trampa. Si la detectaepnéghtar desmantelarla pasando una pruelia &allar esta
tirada o todo lo anterior, supone activar una tranip proceso sera el mismo hasta llegar a la auertsalida.
Hay un total de seis trampas como se puede vdrsiguiente diagrama. La Unica forma de pasarvadsdsta

la puerta, es desactivandolas correctamente, cerha explicado atras, o pasar por encima de ellakaidad
cautelosa y sacando una tiradad d8i van a velocidad normal, se sufre
un -10 a ld, y -20 si se pasa corriendo.

Las trampas son como siguen:

1. En esta trampa solo se puede caer si el PJ rdedwsta aqui, o si
directamente ha salido desde la sala 26. Desdaréal pnds cercana, un
pequefio panel se descubre y dos pequefias balsstaisparan.
Causando dos ataques de F3. Estas saetas estagnags de veneno,

y si el PJ no supera una tirada de venenos, quedardido durante

e T




1d8+4R horas. (-10 a todas las caracteristicas porcer®uaEl panel volvera a cerrarse y las ballestas
volveran a cargarse. Podran cargarse un total slea®s mas.

2. Un pequefio plafén se abre revelando una figurandecara con ojos apretados y los mofletes hinchado
como si estuviera soplando, de su boca redondar&urg visible chorro de gas verdoso con un sise® ¢
ocupard toda la zona marcada como 2. Pasado ua asantendera 1 metro y asi sucesivamente dutddte
asaltos. Si se expande los cuatro metros, ocupdedla zona 1, 3 y media de 4 y 5. El gas causagaera
durante 1d6 turnos. Desde que se active esta tramgarante seis turnos, con un traqueteo mecanicp
fuerte, mientras los engranajes y las cadenas rsenpen movimiento, todo el suelo de esta sala eanpex
moverse hacia arriba y hacia abajo por losas. Ggadevaran y rotarédn sobre si mismas, y otratesaran e
inclinaran para hacer que los PJs se caigan. Hltads de todo ello es que los PJs cegados seiel@sor y
puedan caer en otras secciones, lo justo paraejaetiven otras trampas. Para no caerse, loefdigih que
hacer una tirada demientras estén ciegos. Mientras saquen esas tinagiaendran el equilibrio, y si la sacan
por un margen de 20 o mas, ni siquiera se moveeadodde se encuentren al activarse esta trampa. Cas
contrario, tropezaran, y caeran en la trampa coatgg tu albedrio, o si lo prefieres en el resultdeald6,
activando automaticamente esta otra trampa. JtJgsestuvieran en alguna zona a la que el gasgardl, no
tendran que tirar pdrpara mantenerse en pie, simplemente no perdesiuiibrio.

Esta trampa, tras expulsar el gas se ocultara@eony podra volverse a disparar hasta tres veégss m

3. Cuando los PJs lleguen a esta seccién y activéraitapa, un bloque de roca amarrado a una cadena se
desprendera del techo cayendo directamente sabRJ®que aqui se encuentren. El bloque causataaqune

de F4. Un asalto después volvera a recogerse ctracgeleteo mecanico caracteristico volviendo augarl
Esta trampa podra reactivarse tantas veces comanxtige.

4. Cuando se active esta trampa, toda esta seccidese®lgara quedando en angulo de 45° hacia la pared
exterior de la sala, la cual se habra izado dejahdescubierto el exterior de la torre. Al queidatinado, en

el borde que quedaba oculto de la parte alta dedeidn del suelo que no se mueve (el borde entré &n el
mapa), veran unas esculturas con forma de cardsesges de ojos hinchados y boca abierta por la cual
vomitaran un engrudo oscuro y extremadamente redizal que arrastrard a los PJs por el boquete gue d
directamente al exterior de la torre. El resultadajue el PJ caera desde aqui arriba hasta e] supldsado

de la torre. Las victimas de esta trampa sufrifmaaida de ocho metros. Te recuerdo que la caidalcula
multiplicando los metros de caida por dos. Desma@étirara 1d6 (+2 si el PJ tiene acrobacias) yocued
resultado positivo serd las sufridas, independientemente de armaduras dessia. Si algin PJ cae fuera de
la torre, no podra volver a entrar en ella hastamuse abra la puerta de nuevo. Mientras tantdepgeedarse
aqui a esperar a los demés. Tras tres asaltos daeedse abriera la rampa, se volvera a cerrar aquiedlista
para activarse de nuevo.

5. En esta seccion hay tres losas cepo que se celmarscamente atrapando hasta tres PJs. Estos teapers
una F3y el dafio es aplicable solo a las pierrars &brir estas trampas sera necesaria una tiedeld tha vez
liberados, las trampas vuelven a quedar listas.

6. Cualquiera que active esta trampa descubrird giermdasiado tarde que un hacha oscilante se despyend
barre toda esta seccion como si de un pénduloatardr causando un ataque de F4. Cuando llegueoal o
extremo quedara recogido v listo para volver astvado.

Si se llega hasta la puerta, que se tendra quecatirar abajo, se podra salir finalmente de eata.

31. Sala.Una puerta se encuentra al fondo de esta sala. bl@mun par de muebles cochambrosos y la
clasica suciedad que hay en toda la torre.

Esta puerta esta cerrada, usa los modificadoretubbs R3 D6 Pc-25 desde que se puso en mdnha
ratonera.

32. Escaleraslgual que las anteriores.

Estas escaleras de roca comunican los dos nivElgsecho esté envuelto en una oscuridad totas paredes
son de rocas talladas y algunos tapices con escdadsatallas las adornan. Las telas de arafia habieno

por completo el paso en algunos puntos, creandsateoortinas de estas redes que impediran vena#aAl
llegar a lo alto, veis un pequefio descansillo coa puerta de madera igual que las anteriores.

Esta puerta esta encajada y sera necesario usaottiicadores habituales R3 D6 Pc-25.

33. Sala.Ante vosotros veis una estancia bastante ampliawangran mesa central rodeada de sillas. En
cada esquina de esta sala hay un grueso candeldérbierro de pie. Una puerta aparece al frente y un
pequefio corredor se pierde en la oscuridad masradd.

34. Sala.Varias mesas largas cubiertas de recipientes dstalricubiertas de polvo se alinean aqui. Algun
matriz, un alambique, unas pocas marmitas, un pggumgar al que poder encender fuego y los clasicos
engranajes, poleas y cadenas que adornan todarte.ttna seccion de la pared se interna en la safa




forma de semicirculo, una puerta queda en la pantes interna. Al fondo, casi donde no llega la lez d
vuestras antorchas, llegais a ver otra puerta.
En este laboratorio, describeles las mesas cubidetaroductos, y objetos que jamas hayan vistalg8no de
ellos es de alguna profesion, como fisico, alquanishechicero, reconocera estos objetos. Corinatta de
observar, o registro, descubrirdn algin materi@ tss telas de arafia, ingredientes de algunosizeeschUn
frasco con un liquido espeso y rojo (sangre deegién nacido), un fémur, un diapasén y la colaude
escorpién. También encontraran un total de siekennas con liquido en su interior. Estos son:
1. Frasco con liquido espeso y rojo. Sangre de ugmawcido, como dije atras, sin mayores efectos.
2, 3y 4.Frasco con liquido rojo. Pocién curativa 2D6 psnto
5. Frasco con liquido espeso, negro y grumoso. Patgdisfraz. Pagina 182 del manual.
6. Frasco con liquido verdoso y olor fuerte. Pociérfukrza, suma 2 a R Los efectos durardn 1D6x10
minutos.
7. Frasco con liquido de color crema y olor nausedbu@uando se cre6 esta pocion casi por error, se
logré aplicar el hechizo de maldicién de la no rteiePor tanto, quien la beba y no pase una prueba d
veneno, y después una de Fv, sufrird estos efeuttediatamente. No obstante, no esta perfeccigpnada
por tanto al cabo del tiempo estandar de durac&nréh pocima, el efecto pasara volviendo el PJ a la
normalidad. Aunque quiza a estas alturas su prapiogafieros le hayan dado una buena paliza.
Las pocimas, como se indica en el manual, se puestmmocer mediante el uso de la habilidad sentido
magico, haciendo la tirada en secreto.

35. Sala.Al abrir esta puerta, descubris un enclav
mecanico formidable. Al parecer todas las cadena:
mecanismos de la torre tienen aqui su punto
conexion. Infinidad de metros de cadena se enrol
sobre gruesas bobinas, poleas, engranajes, palayci
contrapesos lo cubren todo hasta donde alcanza
vista.

Cualquier PJ podra maravillarse de todo esto, ya |
sin duda sera el mecanismo mas complejo que he P8
visto jamas. Si alguno te comenta que decide pen
a tocar la maquinaria en espera de resultados,
lograra nada. Todo muestra un aspecto firme y sad.
activard por mas que lo intenten. Una tirada
observar hard que descubran un pequefio pane
hierro en una de las paredes. Tiene un agujerd e
centro y puede recordar a una cerradura. Aqui poc
introducir la extrafia llave de hierro que encoiatnar
unas salar atras. Al hacerlo y girar fuertemeraeguye
el tiempo se ha encargado de oxidar el mecaniseno, s

oira un agudo chasquido y la maquinaria se porair@@vimiento de nuevo. Una gruesa bola de aceragqu
una bala de artilleria) rodara por unas guiasadtl@a del techo, tras un corto paseo, caera solaeesta, que
por el peso caera tirando de una cuerda que acaiona palanca, asi unos engranajes empezaraneasagv
de nuevo, el repiquetear mecanico se pondra erhmapara detenerse cinco asaltos después. Cohatstn
puesto en marcha el mecanismo de liberacion dadad®, como descubrirdn mas tarde.

36. Sala.Una mesa de despacho delante de una silla y urdpanuebles es todo el mobiliario. Las paredes
estan cubiertas con dos tapices dificiles de descif

Una tirada de observar les revelara en los tapigesrepresentacion de un campo de batalla solbdvqor
una oscura silueta de forma difusa. En la mesantracdn algunos papeles que debido a su antigilisdad,
romperan nada mas tocarlos.

37. Sala.Al entrar en esta pequefia sala encontrais un amgdimastro, rodeado de un par de mesillas. Al
frente hay una mesilla mas y un recio sillon. Bvpoy algunas telas de arafia lo cubren todo. Podérsotra
puerta al fondo.

Antafio era aqui donde descansaba Ludovicus. Almoga@da nada en especial.

38. Sala.Una gran mesa rectangular se encuentra en el ced&cesta sala. Un total de nueve sillas se
encuentran a su alrededor. Una destaca sobre tetlas, es la que se encuentra en la punta masddsje la
mesa. Las paredes estan cubiertas de estandabilesgnes representantes de diferentes ejércitos.




Antiguamente era la sala de reuniones de Ludowicgis hombres de armas. Aqui se llevaban a cabepia

estrategias. Los estandartes representan tantmidades propias como las unidades més represastafue
hayan sido derrotadas. Una tirada de observar,cueréeconozcan estandartes de guerra del ejéickaslev,
de la artilleria de Nuln, de los ballesteros dedéitheim y los espaderos de Gisoreux entre otros.

39. Corredor. Un corto trecho que une dos salas oculta entressasbras dos puertas a derecha e izquierda.

40. Sala.Existen dos posibilidades en esta sala, la priregergue no hayan accionado con la llave que pueden
haber descubierto unas salas mas abajo, el meaagiselibera el globo que hay aqui dentro, y luegfa la
posibilidad de que si que lo hayan hecho (la fodmactivarlo es introducir la llave en el panelalsala 35).
Te describo a continuacion las dos posibilidadagimera de ellas esND lo han conectado.

Al abrir esta sala, el aire fresco del exterior scude por un momento. Descubris un pequefio haltéle
mimbre trenzado. Es de cuatro metros cuadradosnetun hueco central, por el cual veis una salariof
que recordais como la que tenia unos extrafios &(2® de nivel inferior)Unas cuerdas robustas se cogen a
un extrafio techo de piel abovedada que hace lassvde techo. Por los bordes de este extrafio textim el
aire del exterior. Una portezuela pequefia accedatatior de este habitaculo, en cuyo interior dgsds una
veintena de sacos llenos de arena, una cuerda nanala en su extremo y un total de cuatro cadengtas

al mimbre que se sujetan manteniéndose en tensifrasitantas argollas en las paredes.

Por el contrario, si accionaron la llave, esto $eigue descubran.

Al entrar en esta sala, el aire fresco del extensrpilla por sorpresa. Una amplia sala completateeracia y

con el techo abierto hacia el exterior es lo quisagui. En el suelo un agujero justo en el cegwmunica

esta sala con la sala que visteis abajo con una@spe hornos. Cuatro argollas de hierro distritas en las
cuatro paredes es todo cuanto os queda por descuuando os fijais en lo alto, recortado contracilo

gue queda sobre vosotros, una mole oscura pareeehgucomenzado a elevarse lentamente sobre vuestras
cabezas, a unos diez metros y ascendiendo cadaagzDa la impresién de que el viento lo mece |ceme

sea, y el viento es el que hace que finalmenterdgis de vista cuando se aleja definitivamentéaderre.

Si los PJs llegaran a subirse en la cesta tantm&momo otra circunstancias (recordemos que aqugiigesas
cuerdas de la cesta, con lo que podrian si soufidentemente vivos, agarrarse a ellas y trepatahla alto) y
liberaran los anclajes, descubririan asombradodaqoesta se eleva poco a poco dejando la salapués la
torre. Cuando crucen el techo, asombrados verdrol@a de la torre y luego la otra torre mas dsirgoe sale

de una esquina. Las montafias se abrirdn ante KsuRd vasta extension del bosque de las sombras se
extiende casi hasta donde alcanza la vista. Clagcsies de noche no disfrutaran de todo estoehtosrsuena
cada vez con mas fuerza y balancea de un lad® &logtobo. En pocos instantes se sitian a cinaueetros

del suelo y ascendiendo.

Obviamente, los PJs no tienen ni idea de qué tipmadquina es esta, a no ser que sean de clasenamage
saquen una tirada por la mitad del valor dénsuEn cuyo caso les sonara muy vagamente las lastda los
globos. Al parecer en algunas importantes ciudadedia trabajado con estos aparatos sin muy buenos
resultados. Si sacaron la tirada por mas de vpimiéos, incluso habran oido hablar de la maraalloaquina
del granjero Richthofen, de Kreuzhofen, al surodsidmperio, el cual emprendié un viaje con su uidag y

de el ain nada se sabe. (Para mas datos sobrecestefe al suplementa@ oscura sombra de la mueyrte

Si los PJs se encuentran volando con este aparets tiradas de escuchar (base 30% oido agudaeniara
unos siseos cada vez mas insistentes que suerarako, en la gran masa de piel cuyo hueco cergrala
que no hay nada en su interior. Debido a ello, &guma empezara a perder altura poco a poco. Salger
tirar los sacos de lastre recuperaran altura yatlega sobrevolar toda esta pequefia zona montadiosgie
completamente a merced del viento.

De todos modos, el vuelo del globo estd condenadm@aso, por tanto, tarde o temprano, cuando rhaya
disfrutado de un relajado viaje viendo unas vistaepcionales, la cantidad de fugas del globo iinpedjue
pueda seguir manteniéndose en alto y perdera giuda forma irremisible. Puedes decidir ti misronde te
haga mas gracia que vayan a caer. Algunas ideagpwser en algun poblado orco o goblin, que trasredr
inicial descubran que undsimanoz piojozohan venido a cenar, 0 quiza caigan en alguna dehbosque,
como las ciénagas, o incluso de regreso al puebl@ukrrland, o un nido de alguna extrafia criataréag
montafas, ¢quizé el del Jabberwock? El resultadopse serd la destruccion definitiva del globargdas de
riesgo para los PJs o hacerse dafio. A no ser geausgpoco cafre y decidas despefiarlos contra ontafia o
sufrir el ataque en pleno vuelo de algun bichejador.

41. EscalerasAl abrir la puerta de la sala 34, descubriran estilizada escalera de caracol que sube por una
estrecha torre.




Subis por estas estrechas escaleras de caracotedurebuen trecho. Da la impresion de que lo batbdiante
decenas de metros en vertical.

Estas escaleras tienen una trampa, asi que siguangrocedimiento de siempre, al llegar a lo akolas
escaleras, coincidiendo con otra puerta, si no tolas medidas necesarias, caeran en ella. Estadrhace
gue los escalones se replieguen sobre si mismadiejada la escalinata en espiral como una empirsadpa

gue los hara caer como en un tobogan hacia abajmuBvo cada cierto
namero de escalones, habran quedado a la vista pespgefas caras
esculpidas en roca como querubines que simbolig@m eomitando sobre
la rampa un engrudo en extremo resbaladizo quktda&iel descenso. Al
llegar al final de la rampa, tras un rato de calielscontrolada, un panel di
roca cubierto de saetas esperard a los PJs. Estogha el primero en
llegar aqui sufra un ataque de F4, el segundo d&rFBiodificadores por ¢
escudo, y el resto no sufriran dafio alguno si pasartirada de riesgo. S §
la fallaran sufririan 1d3 sin modificadores por adura ni escudos. Pol §
cada PJ que caiga sobre el primero y el seguntlzs tsndran que hace
tiradas de riesgo para no seguir sufriendo dafio.

Esta trampa cuando caiga el Ultimo se armara deonumrrandose el
panel de estacas y volviendo los escalones a stigposicial. Con lo que
la trampa quedara lista para que los PJs vuelgaibiay puedan volver a activarla.

42. Sala.Un pequefio habitaculo abierto al exterior por ureamplias aperturas, os permiten ver desde aqui
arriba una vista formidable de toda la zona montedid_a caida hasta el techo de la torre es de weaste
metros, y hasta el suelo, de unos cuarenta. Pordenestas aperturas, se asoma un aparato alargadoesun
tripode. El bosque de las sombras se extiende ldastde alcanza la vista, difuminado por la nieblee gurge

del mismo.

Si el globo no hubiera sido liberado, desde aquarve&omo la superficie redonda del mismo sale de un
abertura en el techo de la torre, varias decenawmateos mas abajo. Si el globo hubiera sido liberaxs
posible que lo descubran desde aqui arrastradcelpeiento alejandose cada vez mas. El catalejo que
encontraran aqui arriba, puede alcanzar el prec00 Co en una gran ciudad.

En la ratonera

Existen varios métodos de poner en marcha esteswodor ejemplo, habiéndose sentado en el trono, o
habiendo tocado la combinacién adecuada en logasae los sdtanos, o incluso habiendo tocadaiiboa
con lo que a las doce se pondra en marcha estogad se enfrentardn ahora los PJs, es que layttwd® lo
gue hay en su interior, se habra activado, pootaattcarillon les atacara en cuanto aparezcas grimaduras
saldran de su largo letargo en busca de los PJsudlguede ser un infortunio si los atrapan guasllio de la
alfombra animada de 2. Ya que ahora estara cofui arenas movedizas. Por cierto que las armsudiira
saben y no entraran en ellas, usaran sus lanzasapmrar desde las puertas adyacentes. Las asmlas d
armeria se activaran para darles caza, a no saerqylas lleven encima y no hayan llegado hastassdta En
este caso esperaran a que aparezcan los PJ& disr& el caso de que pasan de largo, entonaérsa por
ellos. La maquinaria de la torre se pondra en naarchn lo que todas las puertas se cerraran cooj@eno
pudiendo abrirlas a empujones. Con todas las myernarefiero a TODAS las puertas, tanto las geigleden
por delante, como las que ya hayan superado qdeateique volver a abrir si deciden regresar, esazigen
descubrirlo facilmente, ya que veran que todapu&stas se cierran de golpe. El mecanismo se deabo por
unas cadenas que cogen su marco interior (donderidatestar las bisagras) y tiran de ellas hastarcla
puerta, después se oira el clack del cerrojorahis®e. Las puertas cerradas, solo podran setabeegolpes o
abriendo la cerradura, este sera el perfil de lestps desde que se inicie este proceso, R3 D&.PO{Po
suceso sera el que ya expliqué en la sala del f{@ndas puertas de entrada al castillo se habedrado,
cayendo ademas dos rastrillos de hierro, uno piaterior, que lo veran los PJs si se acercan armjrotro en

el exterior que no veran.

Al activarse la maquinaria, los PJs podran oir y metros y metros de cadenas correr por las esguina
internandose en agujeros por las paredes entrg salla. Estas cadenas son las que se encargamrdelas
puertas de toda la torre, ademas, abrirdn unadsedel techo en las plantas superiores y pondrdnanha
unos grandes fogones para calentar el aire de..obyaro veras. En definitiva, todo el proceso deguinaria
en marcha durara un total de cuatro salas. CuaglBJs lleguen a la cuarta desde que las cademhayae
puesto en marcha, se detendran devolviendo elcglenas absoluto a la torre. La puesta en marchia de
maquinaria habra activado también todas las tramigds sala 30.




Llamando a los guardianes.

Hay dos modos de activar este proceso. O biencmdo algunas de las piedras preciosas del séi@)oq
activando la combinacion exacta en los craneosmigho lugar. En cualquier caso, el resultado sendisno,

la montafa de esqueletos del mismo sétano paragéadse y finalmente y ante los ojos de los Pdshluesos

se irdn alzando y juntdndose formandose un grupesdeeletos que armados con las armas que lleearon
vida cuando cayeron muertos desde la alfombra niwvei@l nivel superior, o con fémures, atacararsPls.
Tardaran un total de 1d6 asaltos en formarse ahdet1d20+5 criaturas.

Notas. No se les puede forzar a abandonar el combate.
Esqueletos Provocan miedo en todas las criaturas vivas. Estan
MHAHPERH | A DesLdIntEr EvEmM s_ujetos a inestabilidad en el sotano, si caen tenestado

4 2517 335 201 18 18 18 18 18 siempre se colapsan y no se volveran a levanta. Su
golpes tienen una posibilidad del 35% de causadaer
infectadas.

La muerte susurra tu nombre.

Solo existe un modo de activar esto, y es pulsalad@ombinacion correcta (¢0
incorrecta?) en los craneos de 13. En este casespdctro, o demonio que fuera
Ludovicus tanto tiempo inerte, despertara. Una sida quedara grabada en su mente,
exterminar a quien ha perturbado el descanso.

La armadura se alzara y una mano fantasmal empufarduevo las antiguas armas.
Rompiendo la losa de marmol (anulando asi el hedthziento de muerdederribara el
muro en busca de los PJs. Si estos ya no estapesqoinces plantea la escena como el
juego del gato y el raton. Mientras ellos registeatorre, con algunas tiradas de escuchar oigimak puertas
abrirse y cerrarse bruscamente en la oscuridadnaaibe si en el piso de arriba o en el de abajo.

Cuando finalmente se encuentren, (esto sera cuangoieras) se librara el combate. Si los PJs muyegs
cuerpos seran arrastrados a la montafia de esqudtdtedtano, donde formaran parte del ejércitosggeira
esperando con Ludovicus a que se libre la baiaké f

Notas.Es inmune a cualquier efecto psicoldgico, no se le
Ludovicus puede forzar a abandonar el combate. Pronciegoen
MHAHPERH | A DesLdIntEr EvEmM todas las criaturas,viyas. Esta sujet(_) a inesﬂaiuil!en la

4 8 0 5615602 48 80 49 68 70 ltggrzhléigscaracterlstlcas de su equipo las erm@stren

Escape

Al accionar esta combinacion, todas las puertda ttare se abriran, incluida la exterior. Tambéénaccionara
todo el mecanismo del globo, quedando listo paeaete cuando se introduzca la llave en el pareuzdio.

Otorga a tus personaj&50 Pes por participar en esta parte.

Prémiales con30 Pes si llegaron a viajar en el globo.

Dales 400 Pes si se enfrentaron a Ludovicus y lo vencieron.

Dales 25 Pes por buenos trabajos descubriendo y desmatideticampas en la torre.

Dales ®5 Pes por descubrir los planes del adepto que ks ana torre, tanto Alexei, Georg o cualquiepot
Prémiales con hast&5% Pes por interpretacion, buenas ideas etc.




Ia ﬁeo‘tz' a vuelve a rugir
vk

Esta parte esta disefiada para ser jugada cuanéddoegresan de la torre milenaria. Finalmerggathan al
pueblo, quizd habiendo vagado por el bosque epataojPerdidos! O puede que a bordo del maravilloso
globo.

Si antes de partir, los PJs pidieron que el veqim® tuvo las revelaciones les acompafara, es pagild los

PJs sospechen de él, te recuerdo que este vedtalmmgsevisto que huyera a la primera que tuvieesion,

por lo que puede que vayan a su casa a buscamesde que primero vayan a la casa del Vladelyeyastie a

dos milicianos a por este vecino. En cualquier catagesultado serd el mismo. Cuando lleguen aata,c
sospechando que pudiera ser descubierto, esteovhelord abandonado el pueblo cuando dejé a los PJs
dirigiéndose directamente hasta el templo abandnridmhde permanecera oculto hasta estar seguroedes

PJs han muerto. En cuyo caso, regresara al puebto. si los PJs sobrevivieron a la torre, temedesger
atrapado, se quedara aqui, contando como uno thalbitantes fijos en este lugar junto al lidegwrrero del
Caos.

En este caso, cuando los PJs lleguen a la casstededescubriran lo que describi en cuanto a lsepcea del
bosque en el interior de la casa. Las raices hamesiado el suelo, el musgo y horribles cimuloBadenes
chorrean por paredes y techo, y la cama es undegovide moho e insectos. Parece mentira que nadie
sobreviva en este entorno. Salvo claro, los adefeida Bestia tocados por la marca del Caos.

Volviendo a lo de los adeptos, esta misma nochewsgran todos en cuanto lleguen noticias delesgde los
PJs. Si los adeptos de la Bestia vieran peligraeguridad en el pueblo debido a las sospechassdelk, no
tendran mas remedio que huir al templo abandonadpgrar a instrucciones de su lider.

Por tanto, al igual que cuando hicieron aquellaid@uen el templo la primera noche de llegada dePlas,
saldran hoy entre la oscuridad de la noche y s@réaude nuevo.

Dj. Obviamente, si los adeptos a estas alturas ya haisido aniquilados, o si el templo ya hubieracsid
descubierto y vaciado, deberas ignorar este apartagasar directamente a la noche cuando llegadatia.

Mientras los adeptos recorren la distancia hasteiegd templo, extremaran las precauciones paraaro
perseguidos. Alguno de ellos se quedara rezagadovpasi alguien esta siguiéndoles de alguna raaeds.
Finalmente llegaran hasta el viejo templo. Utilasa descripciones dadas en el apartadsurros en el templo
abandonadan cuanto al mapa y descripcion de su interior.

No obstante, si llegan hasta el interior del templdescubren la reunion que se esté llevando @, eske es el
retazo de conversacion que descubriran.

- No me lo explico Maestro, no sé como pudierompacde la vieja torre!

- jExcusas! — Brama una voz metalizada — estoy lt#rtver que sois incapaces de encargaros de inmolss
mamarrachos. — un golpe seco y fuerte puntualizalétsma palabra.

- Pero Maestro, estan muy bien preparados. Si @weptenir hasta Guerrland para ayudar, es queaisos
caza recompensas expertos. — replica una voz ditibe

- Si Maestro — interrumpe una nueva voz igual debaada — Ayudaron a los lefiadores, dicen quease h
peleado con goblins y orcos, han entrado en |& tmitenaria y jhan salido de ella! (Aqui, afiadelquiar
accion meritoria de los PJs desde que llegaronebip)

- Todo eso no me vale... - dice casi en un susunvozametalizada — y si vosotros no podéis librate®llos,
tendré que hacer que quien si que puede hacdrbgh....

- ¢ Qué queréis decir, Maestro?

- Va siendo hora de que tome medidas adecuaddssargo...

- ¢Vais a enviar a la Bestia?

- Asi es. Volved al pueblo y esperad a que lleguBdstia. Cuando aparezca, os encargareis de eddisos
aprovechando el desbarajuste que se organizaeatensia la voz metalizada.

Entonces, escucharan el ruido de algo que se rarrashtrechocar de piezas metélicas y pasos pesAtio
instante, el guerrero del Caos saldra de la habitguara dirigirse a 8, y los adeptos saldran eeiplo de
regreso a Guerrland.




Si los PJs han sabido colarse en el templo y hefenido oir, ver y callar, todo esto es lo que sat&n claro.
Pero si los chicos son un poco nerviosos y dedidese a mamporros, en el aparteosurros en el templo
abandonada@ncontraras todo lo necesario para llevar esacsitua

En todo caso, la Bestia regresara al pueblo estaenuara atacar a los PJs.

El transcurso del dia sera absolutamente normalo®uorird nada destacable. Si hubieras decidido sgue
hubieran producido algunas bajas en el pueblo miends PJs han estado fuera, podrias, si lo delsaesr
qgue el Vladely les encomendara de nuevo, si esygu® hicieron anteriormente, encargarse de lléoar
cadaveres al camposanto. Con lo cual tendras ggetéi de nuevo al apartaddevando el muerto al hoyo
Finalmente, la poca luz del dia amainara hastalauscuridad de la noche solo seréa rota por lgset®s
fanales de aceite que penden de ganchos de hieras eesquinas de las casas del pueblo. Las sorséras
aduefiaran de las estrechas callejuelas y el beslguerira una dimensién mucho mas atroz.

Los PJs se encontraran en sus habitaciones, tfzer lt@nado en alguna de las posadas del pueblo.
Descansando de su ultimo viaje, ya sea a la tatemania, o al camposanto.

Uno de ellos al azar, mientras el silencio domiodotel pueblo, y solo se oyen los extrafios sonidos
provenientes de la fauna del bosque, tendra quer baa tirada de escuchar -20 por estar dormidn.l€que

le quedara un total de un 10% +10 si tiene oidalagi&n caso de sacar esta tirada, escuchara unas vo
gritando en alguna habitacién cercana.

- FUEGOOOOQ!!! — escuchara claramente. En el momantoque abra los ojos, percibira el olorcillo
caracteristico de algo quemandose. Entonces, fi@jalée la puerta podra ver un leve resplandogg de
humo colandose por aqui.

Cuando el PJ salga al exterior descubrira comaarde las habitaciones vecinas, varios inquilimesuido el
posadero, permanecen de pié frente a la puertetakidel interior salen el humo y el resplandorudefuego

de considerable tamafio. En esta habitacion, la gaumamueble estdn completamente en llamas, yeglofise
esta propagando rapidamente al resto de muebleslo®(Js hagan una tirada de observar si lo degsata
sacan, descubrirdn que tras las cortinas en llaseasncuentra la ventana rota y cristales enafiant Con un
margen de diez puntos en dicha tirada, descubgrdre las llamas de la cama, una pequefia forma que
reconoceran como un candil de aceite volcado. detv@nente, alguien ha tirado este objeto desdetaiia
con no muy buenas intenciones.

De hecho, los PJs tendran un 10% de posibilidaaiés gno de ellos de ser el inquilino de dicha halih. Si
alguno (y solo uno) de ellos saca este porcentdjéanal encendido atravesara la ventana yendoem ca
directamente sobre el pobre PJ. El PJ tendrademple sacar una tirada de escuchar -20 por dstarido,
con lo que queda un 80% +10 si se posee oido a@Qadw. de sacarla, y sacando a continuacion ura titel

el PJ rodara por la cama saliendo de ella y naesifo dafio alguno mientras el aceite lo empapa yos®
pone a arder. En caso de no sacar la tirada, ebdPdsspertara automéaticamente cuando reciba g gel
fanal sobre el, entonces el aceite se liberardedlalsrmantas y podra dafiar al PJ. Es decir, siaama una
tirada del, saldra de la cama y solo sufrira 1d4 de dafico Retavia existe otra opcién, y es que el PJ no
escuchara la ventana romperse y no sacara la tieldpara salir de la cama, con lo que sufrira 2d4af®d
prendera con 5 puntos 0 mas. Si prende sufrirad2ddiafio por asalto, y solo se conseguird apagaciesuio
este dafio a 0. Algunos modificadores son: azosalldenas -1, otro -1 por personaje azotando, aregaa -1
por cubo. Te recuerdo que el fuego se consideraigne F3 y sacando un 4 en la tirada se puedstamte
mejorar el dafio. Para ello se tiene una posibildad0% en lugar de tirar automaticamente.

Si los PJs estan a salvo y se encuentran en asiaidn, posiblemente traten de apagar las llamés ja los
demas inquilinos o el mismo posadero.

Si los PJs deciden salir a la calle a pedir ayustanto encontrardn una patrulla de soldados deuasvigilan

las calles que se prestaran inmediatamente a ayuliar de ellos saldra corriendo en busca de suitmados.
En algunas casas las ventanas empiezan a abalganas cabezas curiosas se asoman. Las llameadsn
consumida esa habitacion inicial y se estara prenpdg a las colindantes. Pese a ser practicamedeldo
madera de Slivo, el fuego finalmente, debido aislencia empieza a propagarse.

Pronto, algunos vecinos apareceran corriendo fepasada con cubos y mantas.

Si te comentaran que desean dar una vuelta alrededa posada en busca de alguna prueba, no deaoub
nada anormal. Solo la ventana rota por la quidass salen hacia fuera como lenguas lamiendgtetier.

Toda la escena del incendio la dejo en tus marésicdomente, los vecinos apareceran para interdégaae!
fuego que por mucho que hagan, pasara de una d¢idhita otra para desespero de quienes estén luchand
contra las llamas. Quizéa algun vecino sufra encauses las llamas por acercarse demasiado, o glgaaa
seccion de la posada se derrumbe por que el fusgodonsumido las vigas y soportes del edificio.

Ser& en este momento, cuando cualquier PJ quéuestééde la posada en llamas, con una tirada delesc
(30% +10 por oido agudo), podra percibir sobrerepitar de las llamas y los gritos de los presenias
extrafio zumbido bastante desagradable. El zumkadecp acercarse directamente hacia este lugartrasi,




unos instantes mirando en la direccion de estedspridescubrirdn una silueta de considerable tamafio
apareciendo subitamente por en medio de la catldadpequefios saltos mientras sus alas no paragitdesa
provocando tan desapacible zumbido. La Bestia stud®ir a toda la gente frente a la posada reusiela,
detendra por unos instantes y estirard su cuelntnsis emite un bramido colosal que alertara astdol®
presentes haciendo que salgan corriendo. Quedanudos@osiblemente Unicamente los PJs y algunosspoco
soldados (previa tirada del por parte de los PJs para que aguanten el tipo)efra la Bestia que se dirigira
directamente hacia ellos.

Por cierto, si algin PJ posee la habilidad de ssatido (nt), que haga ahora la tirada y si la supera, notara
como si estuviera siendo vigilado.

Jabberwock
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¢Llevan los PJs el equipo adecuado? Entre lassppimael fuego y
todo eso a lo mejor no te dijeron que se poniamdunas y tomaban
las armas. Con lo que puede que ahora tengan gparprse deprisa

y corriendo.

A diferencia de la criatura que puede que encartraomo resultado

de alguna tabla en el apartadRerdidos! este si que es el verdadero
Jabberwock.

La descripcidn de esta criatura es practicament@dema que viene en el apartado antes citado, siaate, te

lo recuerdo de nuevo pues tiene algunas pequefisites. Este ejemplar mide casi cinco metros. Gtrav
miedo en todas las criaturas vivas y terror erglas midan menos de tres metros. Esta sujeta aidestusus
cuatro ataques por asalto son, un mordisco, dadepis y un coletazo. Su mordisco es venenoso YJss
afectados deben superar una prueba de venenosioemdd6 asaltos. Las heridas que sufra estautaiat
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 fuegado&morrosivo. Si las heridas que sufra llegannaao
menos, no podra atacar o moverse hasta que hag@erago al menos hasta seis heridas. Su visiéarnade
permite ver hasta los veinte metros.

Los adeptos entran en escena

Los adeptos que queden vivos, apareceran ahorscena Las 6rdenes de su Lider han sido clarasyegrar
la llegada de la Bestia para sembrar el caos yaackbuna vez con esos entrometidos (nuestroeal&gs).
La primera accién de los adeptos ha sido la degmanvel incendio en la posada, intentaron alcacaarel
fuego a algin PJ, pero si no lograron quitar aradgie en medio, por lo menos habran logrado temeroa
calle mientras la Bestia aparece. Tras tirar etlitase escabulliran entre las sombras de la ngchgbiran a
los tejados cercanos para intentar alcanzar coffeledsas a los PJs mientras se enfrentan a lacBé&stte es el
motivo por el que quiza algun PJ se sintiera vifgilan la calle gracias a su sexto sentido.

Mientras el combate se decide en las calles, leptad se mantendran al margen usando de armastdecif
contra los PJs. Y si tu decidieras que la Bestigtay debido a demasiadas heridas o algo asi, @ilm#ran
esta retirada.

Si las cosas se tuercen mucho, siempre puedenirdeciddividirse y bajar a la calle y enfrentargserpo a
cuerpo unos y disparar proyectiles, otros. Tu cBjndecides como usarlos.

A estas alturas y viendo que practicamente todawldo a huido, quedando muy posiblemente solo Jss P
frente a la Bestia, no les importard demasiadolaesesy entablar batalla cuerpo a cuerpo. Ya ssadriteresa
acabar de una vez con los PJs quedando el camiaalitonces para llevar a cabo sus oscuros ptopési

Por tanto, para cuando llegue la Bestia frente gokada, ¢ Qué estaran haciendo los PJs? Si séedatid
ocultarse en la posada o en alguna casa, la Bestisda como principal objetivo tratar de llegartades PJs,
asi que si se ocultaron tras una puerta, tendréirguel muro abajo.

En caso de que tengas que derribar algiin muroap esfas notas también aparecidas en el manualapag
pueden ayudarte. Las casas de Guerrland cuentam edifitios de madera sélida. Por tanto, tienen Rifngy
soportan un dafio de 30 puntos antes de venirgztids atacada abajo. Cualquier PJ o PNJ atrapadonp
derrumbamiento sufrird 1d6 impactos de F3.

Cuando la Bestia ataque una casa, estas contar@naigetos indefensos, es decir, impacto automatidario
doble.




Una vez llegue hasta los PJs, se enzarzara en tmmapayado en la medida de lo posible por lostadep no

se retirara hasta que finalmente muera o derrdts #Js. Anteriormente te he comentado que lostaslep
cubririan la retirada de la Bestia. En principiocesa tuya si decides que sea asi. Si te apettier emdavia
mas la aventura, puedes hacer que la criatura abanth batalla si estd muy malherida, con lo que
posiblemente los PJs salgan tras ella. De esteafahrastro puede conducirles hasta la cuevadgdorita en

el apartado correspondiente. Si no logran seguiasto, quiza decidan ir a investigar a las magayi alli
puede que encuentren la cueva nido. O quiza medéuyelmo del lider puedan “conectar” con la Begtasi
descubrir su posicion en las montafias. Por tast®Js de nuevo tendrian que internarse en el bgstrgar
hasta las montafias, donde puede que se vuelvaateem asentamientos goblinoides.

Te recuerdo que si la Bestia huye, al dia siguiehiéladely les pedira de nuevo que se hagan cdeglos
cadaveres que puedan haber aparecido como resdéd aparicion de la Bestia esta noche. Con B qu
posiblemente vuelvan a tener problemas en el caanpmsPara esto, remitete al apartado correspdadien
Otra opcién a estas alturas es que acaben corst@aBglos adeptos huyan. Se retiraran hastee@ ¥@mplo e
informaran al Lider de lo ocurrido. A la noche $égue, sin mas demora, todos los adeptos restargekder
tomaran la posada o lugar donde se encuentrenJtofrieluida la cabafia del camposanto) y trataeavedgar

la muerte de la Bestia. O si lo prefieres, cuandd?Js abandonen Guerrland, entre aplausos y detpilo,

en medio del camino que cruza el bosque seraradsalpor ellos, cuando menos se lo esperen.

Por tanto, en este punto, y ya definitivamenteban con los adeptos y ya de una vez, con todadaueda
de este culto a la Bestia, habiendo librado entoatbosque de una peligrosa alimafa.

Brindemos...

Una vez desenmascarados los adeptos y localizadasasas, los vecinos acudirdn en masa con ansoycha
guemaran estas casas corrompidas por el Caosjérdolas finalmente a las cenizas borrando asi tastoo

de los adeptos en el pueblo.

En la junta, con todo el pueblo reunido alredetts,PJs seran aclamados como héroes. El Vladely lee
discurso para la ocasién en el que elogiara alesg/fos ensalzara como defensores del bien ydurda de la
felicidad. Los aplausos interrumpirdn en numeresasiones el discurso.

Los PJs pueden quedarse a descansar una temporaflgp@eblo (tanto como quieran), reciben de tddo e
mundo el trato de Brat y son invitados alla pordopasen. Todos quieren beber y comer con elloslg e
bodega “El laud” esta misma noche se organizardiasg por todo lo alto en su honor, en la quedquefia
orquesta de halflings, tocard una cancion, espeeigk escrita, sobre los PJs y su gesta que sé&é&egu
cantando en el pueblo por siempre y sera ensefapadies a hijos.

Al dia siguiente, quiza con un fuerte dolor de eabeg tras recibir de nuevo los efusivos agradesitos del
Vladely, incluida la prometida recompensa de 1000geran acompafados multitudinariamente hastlithas
de la ciudad, donde entre vitores y aplausos saltEdGuerrland donde ya nunca seran olvidadosfjos que
pasen.

Los PJs habran conseguido, ademas de un montamededamigos entre los vecinos del pueblo, y untdnon
de monedas relucientes, el regalo de poder veanindmlo deseen a Guerrland y disfrutar de alojaimign
aprovisionamiento gratis por el resto de sus vidas.

La amenaza de la Bestia ha quedado erradicadadsp$os han desaparecido. No obstante, mientraarcel
oscuro bosque, cuando los aplausos y los grit@ndig sonar y se pierden como un eco, la quietiadtapte
del bosque vuelve a traerlos a la realidad. Lazsedis de sentirse vigilados es casi angustiante.

Los PJs no podran reprimir el sentimiento de qumesi han hecho un gran bien por el pueblo libréosdde la
Bestia, queda una gran batalla todavia por delasta que el bosque recupere la normalidad, liosende las
sombras y la marca del Caos que lo ha corrompiddedia raiz. Pero esta es una batalla demasiaddegya
esta perdida de antemano. Ellos ya no pueden h@&spor el bosque.

Otorga a tus personajg80 Pes por eliminar a la Bestia.

Prémiales con 25 o0 +50 Pes por desenmascarar y eliminar a todos los @léptluido el lider) que pudieran
quedar.

Si en el grupo hubiera algun PJ cuya deidad fuaa ¥ se hubiera mostrado durante la campafa deooto
él, por ejemplo rezandole en el templo, y ademéasosoportamiento hubiera sido el correcto, tantoighac
Guerrland y sus habitantes como hacia el Dios, [Eagtorgara 1 punto de destino.




