cana madera muy egjaecz'af

urante los primeros dias de llegada a GuerrlarsdPIs habran podido relacionarse con los vecidos de

pueblo conociendo asi los lugares mas importanéésnismo. A Estas alturas los PJs ya tendran

habitacion en alguna posada del pueblo, como &zt o la del cuervo, es probable que ya hayan
cogido algo de confianza con algunos vecinos y @ugue incluso estén inmersos en alguna bisqueda o
haciendo algun favor a algun vecino.
Durante los tres primeros dias desde la llegadasi®Js al pueblo, no ocurrira nada anormal entouate
Bestia se refiere. El primer dia de la llegada aePJs los adeptos de la Bestia se reunieron tamglo
abandonado, como se explico en el apartado antgri@sde entonces no ha sucedido nada mas. Siguen
instrucciones del guerrero del Caos, no han atermtadreparado nada contra ellos. Ya que estagicegue la
Bestia haga una visita pronto al pueblo, como veeem

No obstante esta mafana, bien temprano, dos castise habran dirigido hasta donde estén hospediasios
PJs. Preguntaran por ellos al posadero y este af@ripa los soldados hasta sus habitaciones,indieara,

si se da el caso, en que mesa estan sentados.

Tras realizar el saludo de rigor, uno de los cefdminformara a los PJs que el Vladely Zimmer @esanirse
con ellos.

Es de esperar que los PJs acepten, posiblemerntiodela falta de pruebas y si los PJs llevan ga dias aqui

y no han averiguado nada, algunos en el pueblo zaréoe a hablar por lo bajo que para qué demonins ha
venido, y que desde que han llegado solo comerbgrbde nuestros escasas reservas y duermen hasta qu
cansan. Y lo cierto es que no debe ser la cosadifergnte, a no ser que el primer dia descubriet@sunto
de la reunidn secreta de los adeptos, no habrédpterucha faena. Asi que finalmente llegaran hastasa
del Vladely. Una vez acompafados al interior depdeho del Vladely, se encontraran en su inteentaslo,

al presidente del gremio de lefiadores, Kart Vagejue posiblemente ya conozcan. Ambos se levantada
recibir a los PJs y se sentaran cuando ellos larhag

- Bienvenidos sefiores, siéntense. ¢Quieren un kvies?invitard. Tras servirles una copa volvesg@tarse -
¢COlmo van sus investigaciones? — dejar4 un ratp quag le pongan al dia — Este es Kart Vogel, al que
posiblemente ya conozcan, se trata del presidezitgrdmio de lefiadores del pueblo — este aserdimala
cabeza - pero mejor que el mismo les expliquet.Kar

Tras darle un sorbo al kvas, Kart les explicara.

- Amigos, necesito que me acompafien al interiobdetjue. Hacia el noroeste se encuentra una zonanco
tipo de arboles muy poco comunes que solo crecesterbosque y concretamente en esa zona, la ncasae
a las montafias, los llamamos slivos. Se trata @ miadera con unas cualidades excepcionales, es muy
resistente e incluso tiene una resistencia inusulego. Es la materia prima en la construcciéadecasas
del pueblo, sin ella no podemos levantar casasasue\arreglar por ejemplo las que han sido desteszpor
la Bestia. Hasta ahora no hemos necesitado dbus@ar de esta madera porque teniamos reserveiestes
para pasar estos meses, pero debido a la necelsidadonstruir casas y en vista a que posiblenierBestia
vuelva a aparecer y tengamos que reconstruir tadads casas, se nos hace pues, inevitable elscaibmas
de esta madera.

— Amigos - volvera a hablar el Viadely - si losdedres viajan por el bosque en busca de esta mgdera
hacen sin la escolta necesaria es posible quecsernen con la Bestia, no asi con los peligrosraks del
bosque. Ellos ya conocen las rutas a seguir yf&sl djue se encuentren algo por el camino, perant@naza
constante de la Bestia nos obliga a tomar medisiaesceles. Y aqui es donde entrais vosotros. Nugsticia
no tiene la experiencia de la que vosotros goadismas y como ya dije, no son soldados expertpsanreros
curtidos. Por no hablar de que todo lo que seanercel bosque puede traernos pistas sobre el graralt la
Bestia. ¢ Qué os parece?

Te detallo a continuacién algunas posibles respaesposibles preguntas que te puedan hacer ahora.

¢, Cuantos hombres viajaran?

Cinco lefiadores, entre los que no se incluye a Kart

¢, Cuanto tiempo se tardara?

Calculo que un dia en llegar hasta la zona estadts en talar los arboles y prepararlos panae$porte y
otro dia mas en volver.

¢No creen que sera arriesgado dejar el pueblo sifgilancia?




Si, pero creo que el riesgo es aceptable. Necestala esa madera para poder reconstruir las casas,
podemos arriesgarnos a que la Bestia vuelva, @estnedio pueblo, Taal no lo quiera, y no tengamdsnees
donde cobijarnos.

¢Vendran soldados con nosotros?

No. Toda la milicia se quedara aqui.

Alurien aceptara ayudar, y Jacques también. ¢ YPJs® Si deciden no viajar recibirdn una miradeegeoche
de la Elfo y el comentario de Jacques de que eBtén aqui, como todos, para ayudar al pueblo sredhda
de lo posible y que esa madera es necesaria pamasteuir las casas. Si no hay madera, la proxiezaque
venga la Bestia puede que se encuentre a todegdd®s sentados en la plaza del pueblo por no tasas
donde refugiarse.

Finalmente es muy posible que los PJs hayan decidigar con los lefiadores hasta el bosque en hieséa
madera. Se les citara a la mafana siguiente a qarinoza en la plaza del pueblo, al lado de “Lagudiesde
donde emprenderan camino.

Kart Vogel al salir de la casa del Vladely les taxé agradecido a tomar algo en “El latd”.

Al llegar a esta bodega se encontraran con la ma@gie sale siempre de este local. En su intersocdoocidos

de los PJs les saludaran con la mano y Jamon ldhhddeguero traera instintivamente unas jarrasraea la
mesa donde se sienten.

- Ante todo muchas gracias de nuevo por aceptangaarnos. De todos modos y pese a que no descnfio
vuestra capacidad, permitid que os ponga un potantd de la zona donde os dirigiréis. Se tratdbdede que
colinda con las montafias. Por aquella zona es &stlichar ruidos de tambores. Los asentamientos
goblinoides de la zona utilizan de este método panaunicarse entre si. Pero claro, no conocemofoasa

de comunicacion y por tanto desconocemos el usot@xasignificado. Viajaran andando, ya que no hay
camino ni sendero marcado, el Unico animal quecard vosotros, debido a su facilidad para adaptarse
terreno que cruzaran, seran tres mulas que sieutipramos para estos menesteres. Hasta ahora hemids
suerte y no hemos tenido enfrentamientos seriosesas tribus. Siempre que los hemos detectado hemos
cambiado de camino o esperado a que se alejara@alguna vez hemos tenido que enfrentarnoss@ih
bastante efectividad, por cierto. Pero no podecmsiarnos de ninguna manera. Entre las razas mas
caracteristicas del lugar estan los goblins, las®y los hobgoblins. Aunque en alguna ocasiérasepbdido

ver algunos Orcos negros por la zona. Aparte des egiblinoides, también hay hombres bestia del .Csias
contar, por supuesto, con la presencia de la Bgagaronda por el bosque. jPero vamos muchachasg! gx
todo eso para unos valientes como vosotros? jBedegotra jarra de vino!

Tras apurar varias jarras, Kart Vogel se despsdiod emplazara mafiana en “La junta” para presengalos
lefiadores que viajaran con los PJs.

Expedicién

Al dia siguiente, bien temprano, el Vladely rodedeéodos milicianos, el presidente del gremio dadefes,
cinco tipos abrigados y con gruesas mochilas &dpsldas, Antdn, el clérigo responsable del temples
mulas, esperaran a los PJs al lado de “La junta’clianto lleguen los PJs haran las presentacieiadas y
Anton les invitara a rezar en el templo por el hienla expedicion. Todos los lugarefios aceptardnude
grado. Asi, tras diez minutos de oracion, partiracia el bosque con las mejores bendiciones denAnté
Esta mafiana una ligera niebla ha amanecido acat@iel bosque vy filtrdndose dentro del pueblo. tvaaés
de ella los PJs y el equipo se perderan de viggmde atras el pueblo.

Habilidades Equipo
Letadores (5) Detectar trampa Justikoatiero 0/1
MHAHPERH I A Des Ld Int Er EvEm Arma de especialista: 2 manos PA torso y brazos
440 40 439401 30 30 30 40 gp p Esconderse: rural Haclm 201 +2 D
Movimiento silencioso: rural Cuerda 15m
Rastrear Manta y saco de dormir
Sefiales secretas: leflador, 25% identificar pla@&t, poner trampas. Mochila
Mulas (3) Equipo: Alforjas, tres rollos de cuerda de 10 m, lampara
de aceite, hacha, pala, pico, manta y cantimplora.
MHAHPFRH I A DesLdIntFr FvEm Nota: Estan sujetas aniedo al fuego, a las criaturas
8330 235300 - 10101010 fantasticas o monstruos y a los ruidos fuertes.

El bosque ya ha sido descrito con anterioridadgasino voy a entrar en detalles respecto a Ipgaden ver
u oir los PJs aqui dentro. Pese a ser de amankxida,del sol casi no puede cruzar la marafisad&s secas




que se entrelaza por encima de ellos, dejandoapjd un entorno lébrego y oscuro. A todo esto iafad
niebla que pese a no ser muy densa dificulta tadais la visibilidad.

No tendran problemas en cuanto a seguir el canon@ato. Los cinco lefiadores van en cabeza y conoce
perfectamente el camino. Los PJs podran darseausott una tirada de observar, que mientras avamaan
asegurandose de que las sefiales que tienen enai@looles y rocas, estan en el mismo lugar. Esféales,
como puede que ya sepan, son las sefiales seadmdor, una habilidad que es posible que apnecmiao

se especifica si hablan con el presidente del gremi

Asi trascurrira toda la mafana, rodeados de ldaniebdel oscuro bosque. Todos los sonidos que dercde
este, son extrafios y ningln PJ habra oido jamésjaet® coro de sonidos. Si los PJs hablan corf@bres,
estos se mostraran extrovertidos y no rehuirdnumiagonversacion. Estos estan muy orgullosos déoser
elegidos para ir a buscar la madera que necesftaedlo, también lo estan de viajar con los PJgrEsuy
agradecidos de que hayan venido hasta Guerrlagddamaa unos desconocidos. Sin duda las suplidaak
han sido escuchadas.

Hacia el mediodia llegaran a un pequefio claroculgllos lefiadores les habran hablado si preguntarando
pararia a comer o algo asi. Realmente da la infpresada mas cierto, de que los lefiadores se comogg
bien esta parte del bosque. En este claro paracémar, en principio los lefiadores no encendergudma
alguna — créeme, en este bosque hay criaturasesapacver esta hoguera desde kildmetros de diatdres
diran si preguntan al caso. Claro que si los Fslsten, no se negaran, pero recomendaran encaresitano
hacerlo. Para comer sacaran pan y algo de embatitlwitaran a los PJs. Si los PJs preguntan sabre |
distancia hasta los arboles que vienen a buscarditédn que llegaran hacia anochecida, y que eesonc
montaran el campamento y al dia siguiente bienr@napellos empezaran a talar.

Tras recoger los desperdicios, el grupo prosedairaarcha. Durante el transcurso de la tarde,dblaiira
desapareciendo hasta que cuando lleguen a lag®rb®sque mas cerca de la zona montafiosa, uda s
observar les permitira descubrir, entre algunosslantre las ramas, la presencia de estas cgeladas en

Su mayor parte.

Finalmente llegaran hasta la linde del bosque iasemontafias. Los lefiadores les diran a los Rds qu
caminaran justo en el borde del boque para noetecthdos por nadie.

Desde aqui los PJs podran ver una extension peddrdifppe de toda vegetacion salvo por algunos &rbus
resecos, que se extiende hasta las faldas deliaas;@ medio kilbmetro escaso de distancia. Easgsodran

ver algun pequefio conjunto de arboles. De la Ulfimeada quedan todavia algunas placas muy diseasinad
concentrandose mayormente en las partes altasdmliaas. Hasta donde alcanza la vista, el bodguias
sombras se extiende alrededor de este pequefioredigéndolo y seguramente, como supondran los PJs,
cerrandose después por el otro lado dejando elteceano el Unico de todo el bosque de las sonliresde
vegetacion, salvo por las montafias centrales gdelimitan al oeste.

Mientras caminan los PJs que hagan una tirada deles base 30% oido agudo +10%. En caso de sacar
correctamente la tirada se daran cuenta de qumiglosde un tambor lejano empieza a oirse. Dedligdecto
del eco no pueden discernir el punto de origentexao obstante no les quedara duda alguna quéepmde
las montafias. Los lefiadores se detendran y miadrénrizonte. Tras un rato de indecision, el sordéb
tambor desaparecera. Pasados unos minutos, laoleSaproseguiran el paso e instara a los PJsassancon
los ojos bien abiertos. Si les preguntan al respées diran que como ya les dijeron anteriormesdés es el
sistema de comunicacién entre los poblados dergmbbs de las montafias, y que esperan que esosreamb
no signifiquen nada que tenga que ver con ellos.

— De todos modos, si tiene que ver o no con nosotmtardaremos en averiguarlo...

Como confirmacion a esto, unos minutos despuésg, totida de escuchar base 60% oido agudo +10%, les
permitird escuchar ahora otro sonido de tambomgesdo entre las montafias. Si sacaron un margexitdelé
10 o mas, se daran cuenta de que la gravedaded@megior es diferente, lo que hara pensar que abmaismo
que anteriormente oyeron.

Los lefiadores sin dejar de caminar miraran en uminoylado y finalmente se miraran entre ellos. fés que
les pregunten, no tienen ni idea de que puedefis@gnnada de eso. Solo esperan que no tenga ngdeeq la
presencia del grupo con los tambores.

Finalmente el sol se oculta y queda todo a osawasdo los PJs llegan finalmente a los alrededigetonde
crecen los slivos. Esta zona en concreto se erreuentel interior de la extensiéon que va hastanlastanas,
como otro pequefio bosque que se ha formado al mdejeprincipal. Para llegar a este tendran queacrun
pequefio tramo de unos cien metros quedando al ledouhasta llegar a los slivos. Este pequefio umsq
donde se dirigen los PJs mide algo mas de cierometr




El interior de este pequefio bosque es bastanteenliée del principal. El ambiente no es tan l6brego,
principal motivo de esta sensacion es que aquirlosles son de hoja perenne y no estan pelados losmoe

han dejado atras. De todas formas, el silencio esjgépulcral, roto solo por el sonido que genemRJs y las
mulas al andar y por el ulular del viento que daaccorre entre los arboles proveniente de lasafiast
Mientras avanzan por aqui dentro, una tirada desas(nt), les hara descubrir rastros de goblins, y sesé s
la tirada por amplio margen, se obtendran mas detmsun margen de 10 se sabra que las huelladesonos
seis goblins, con un margen de 20 sabra ademéssasehuellas son de hace menos de una hora. Uishage
dirigen hacia el interior de este pequefio bosque.

Los lefiadores avisaran de que esta es una bueagpaom ponerse a trabajar, asi que si los PJscea th
contrario, empezaran a preparar el campament@rgiatla carga de las mulas y después a medir arbille
principio, mientras se organiza todo esto y lostBd®n las medidas de seguridad necesarias, ndesaceada
anormal. Los lefiadores recomendaran igualmentenoender hoguera alguna, asi que si se tiene fu® i@
hace), lo mejor sera resguardarse bajo tantas snantao se disponga. Se preparard la cena y al Ipsco
lefiadores se irdn a dormir. ¢Y los PJs? ¢ hacedigs@ar,se van a dormir?

Durante la noche, hacia las tres de la madrugaahaye frio intensisimo, si hubiera algin PJ hacegaiardia
gue haga una tirada de escuchar (base 30% oido ag, si la supera, le parecera oir entre laradad, a su
derecha, un ligero entrechocar metalico muy levgriaktipio, pero que ird en aumento progresivame Steel

PJ decide ir a echar un vistazo a ver de qué & &r@ganzando un pequefio trecho en esa direcadardara

en descubrir unas sombras que se mueven en dimeatiGampamento. Si supera una tirada de observar,
descubrird que son ocho sombras de poco mas deetrn de alta cada una de ellas. Si tiene la haildilid
movimiento silencioso rural, estos goblins, queest que son, tendran un 20% de posibilidadessdechar

el movimiento del PJ, aunque si decide estarseegitie, no habra tirada en absoluto. Una tiradastrichar
ahora por parte del PJ (base 60% oido agudo +1@rhaitira oir las vocecillas agudas y chillonased&as
criaturas hablando en voz baja, incluso podra mfiuarte”jChssssst!” como si uno de ellos intentara callar a
los demas, y por un momento lo consigue.

Si por otra parte el PJ directamente avisO a sepafieros, deberas actuar en consecuencia.

El grupo de goblins no es mas que una patrullahgueenido a echar un vistazo a esta parte del bosggun

el dltimo correo recibido desde otra aldea, seambisto algunos “Jumanoz jorriblez” venir en editaccion,

asi que a regafiadientes, han venido a ojear gsterlo con muchas esperanzas de encontrar algwir€ipio
efectuaran tiradas de observar por toda esta #icadas de escuchar enfrentadas a los movimierstdssdPJs

y si no descubrieran finalmente nada, pues se dardonde han venido. No obstante, una hoguerendida

en algin momento de la noche, les habria confirntaao aqui hay alguien y acabarian por descubrir la
posicion exacta y entrarian en combate. Quede glsg@stas criaturas son basicamente cobardepieasi se
enfrentan a un ndmero igual de PJs 0 mas, no éantear combate y huiran para volver mafiana con oeral
mayor de goblins. Por otra parte, si en el grupbidra Elfos y no los superaran en por lo menos una
proporcién de dos a uno, también seria motivo paita ya que esta raza teme a los elfos.

Por supuesto, si nadie hiciera guardia, y nad@ujicio PNJs) saca una tirada de escuchar con weadeal 0%
sin modificadores por oido agudo ni nada, no segp&rdan de que los goblins se han metido en ghaaranto
y uno por uno les rebanaran el pescuezo a todasemdo en el acto. Son ocho Goblins, asi que @acaiseis
a la vez, tras efectuar este ataque, si quedana@lipre, que este haga de nuevo esta tiradacleles y si la
falla, sufrira la misma suerte que el resto. Egfinadria el final de esta campafia para tus PJ&a dvarte.
Equipo

Goblin (8) Jubén de cuero 1PA 0/3
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Si finalmente se lleva a cabo el combate, en culstgoblins sufran bajas que les reduzcan a ladnés
fuerzas iniciales huirdn de la batalla a grito deldispersandose por el bosque. Un rapido regilgtrestos
bichos solo revelara sus armas y sus mugrientaadamas demasiado pequefias para cualquiera que nm se
gnomo.

Al dia siguiente...

A no ser que los PJs a estas alturas estén careld cebanado alimentando moscas, esta mafianart&sn
a los PJs los ruidos de los lefladores golpeandsusrachas los primeros arboles. El frio esta nzaBa




mucho mas crudo y los primeros rayos del timidadlsolinan pobremente todo el valle alargando lats@nde
las colinas.

Esta mafiana los lefiadores les diran a los PJseqasitaran talar unos seis o siete arboles combanuque
luego tendran que prepararlos para ser transpartadmrrados a las mulas. Intentaran darse todaisa p

posible y estar listos para mafiana poco antesmpahazca. Claro que aceptaran gustosos toda |la ayedse
les pueda ofrecer.

Si los PJs deciden dar un rodeo por la zona paraiwdescubren alguna cosa fuera de lo normal hacsr
algo de tiempo, una tirada de escuchar (base 66&oamjudo +10), les hara darse cuenta de que elcsdei
talar de los arboles resuena peligrosamente paillelrepitiéndose con el eco de las colinas.

Si los PJs deciden parar el ruido del hacha, sslgliedara usar la sierra, y solo han traido unm&mula, lo
que les retrasara la faena hasta un dia mas.

Pero para entonces el mal ya estara hecho...

Durante la mafiana no sucedera nada anormal, skjunos avistamientos lejanos. Si los PJs patruéan
periferias de este pequefio bosque, con tiradabsi@r descubriran en las colinas cercanas, agilgtas
furtivas que pasan entre las rocas y desapareceg@da. Si la tirada tuvo un margen de éxito dée guntos
0 MAs, reconoceran en esas siluetas a goblins lsbioe

Hacia el mediodia, cuando estén posiblemente me@arla comida, con una tirada de escuchar (bad%e 60
oido agudo +10), los PJs oiran claramente quealobdres vuelven a hablar. Pero no de una forma coode
como hasta ahora, si no un autentico aluvion dédaes diferentes repetidos y aumentados por etoetist

eco.

Si estuvieran en la linde del bosque de los slimostardaran en descubrir, como de la falda deliaa mas
cercana una polvareda baja hasta llegar al valguy abajo, si el PJ posee visién excelente d#isa total de

25 goblins y 5 cabalgando sobre lobos que se dirig@idamente hacia esta direccion. Si no posee est
habilidad, pero se queda aqui vigilando esperanderalo que se acerca, poco después los podra ver
claramente viniendo a la carga, levantando unaiderable polvareda pero manteniéndose todos apsfiado

Finalmente, los goblins llegaran hasta el bosqueire a por los PJs. Si no hubiera nadie vigilandoek
exterior, con una tirada de escuchar (base 30%agjddo +10) los PJs podra oir el escandalo formpadesta
patrulla goblin al entrar en el bosque donde seamtcan los PJs.

¢ Qué hacen los PJs? ¢se preparan para el combge?z Si en este momento te dicen que se varendai
con lo puesto en espera de volver mas tarde, nd habblemas, lograran salir del bosque llegarahakt
pequefio claro y cruzarlo hasta el bosque de labrssmDe todos modos mantenlos en tension diciéadple
les parece oirlos tras ellos, el resollar de lbsd$olos gritos de guerra de los goblins, sus ne=juinas, etc.
Cuando lleguen los goblins hasta el campamentmsid’ls lo destrozaran de arriba abajo. Si las nsalas
qguedaron aqui se las llevaran con ellos y dejangpequefio grupo de diez goblins y un cabalgalolgpisirdo
por si esos “jumanoz piojozoz” deciden volver.

Si, por otra parte, los PJs en previsién de qugdddins pudieran aparecer por aqui, prepararamalgrampa
por los alrededores, te sugiero que utilices lgtaseque describi en la segunda parte de esa camspafido
resistieron el ataque orco en la caseta del trdador.

Si no previeron que los goblins podian aparececustiquier momento y no prepararon defensas de ningu
tipo, y ademas no huyeron en cuanto los oyerorr vesio queda una opcién ahora.

Gran lobo (5) Nota: Para el combate contra criaturas montadas, utiliza
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Finalmente, entre los arboles veran aparecer urtGmon
de sombras y escucharan claramente los gritos idemips de estas criaturas. Entonces llegaran festa
campamento y cargaran sobre ellos. Los primerokegar seran los de a pié, y lo haran en un ndrdero
1d6+1 cada turno hasta completar el nimero totaleEsegundo turno llegaran los cabalgalobos que se
guedaran a distancia de proyectil y dispararan ammo mientras puedan. Cuando esto ya no sea posible
cargaran sobre los PJs aprovechando el ataquersalicie sus monturas.

El combate durara hasta que se dé alguno de estoses:

O los PJs son eliminados,

O los PJs se rinden. Con lo cual seran desarmad@niatados para ser llevados hasta su campamemde d
seran invitados a comer, haciendo las funcionepriieer plato. Si se diera este caso y los PJsteesgule
logran escapar de alguna manera, deberan esquesmfrentarse al resto del poblado goblin, que sototal
(incluidos los 30 que atacaron el campamento deJs} de 50, entre ellos, 8 cabalgalobos.




O los PJs huyen de la batalla, con esto se losrduitde encima temporalmente. Aplica lo que expliqu
anteriormente sobre la huida de los PJs, inclustelgpequefio grupo que se quedard aqui por sisa@gre
Quede claro que si huyen y ha quedado algin compafies! suelo tendido, vivo 0 muerto, existiré2586 de
posibilidades de que los goblins lo cocinen inmiadiente.

O los goblins son eliminados.

O los goblins pierden el 60% de las fuerzas deuataiqcluidos los cabalgalobos, en cuyo caso huigla
batalla para regresar en 24 horas justas con raazaf en concreto el doble exacto de las quereimighora,
ya que pediran ayuda a otras tribus goblins deledier.

Mientras tanto la batalla serd una absoluta deawétr de desorden militar. Los goblins atacararseirtido
alguno en oleadas impredecibles machacando uma yex a los PJs.

De una forma u otra finalmente esta escena acaBalas PJs salieron victoriosos, sin que huyergydm
goblin, podran seguir trabajando hasta el dia sigaiy acabar la faena sin mayores problemas ¥ plazo
previsto. Pasa el apartabe regreso.

Si no pudieron evitar que huyera algin goblin, Fdspartad®ia siguiente.

Si fueron los PJs los que huyeron, de ellos depgndehacer ahora. Los lefiadores insistiran en sagia
campamento para coger la madera, ya que es impddsei para el pueblo. Si, por otro lado los lefiado
murieron y se encuentran solos ahora en el bosqretgnden regresar a Guerrland, seran necesaiias v
tiradas de cartografidnt) si se posee el mapa del bosque (que se podiagronsn el puesto de correo), o en
su defecto unas de orientacidnt] +5% si se vio el mapa en algiin momento aunqueermosea. Si todo esto
falla y es de noche, podréan intentar guiarse rdden@nte por las estrellas con una tirada de asm@n(nt).

Si todo esto falla, deberas remitirte entoncepaitadojPerdidos!

El resto del dia en el campamento pasara sin m@satiempos. Los lefiadores seguiran con su trapajo
llegar la noche, esta pasara sin que suceda nada.

Dia siguiente

Al dia siguiente, a primera hora, igual que elatiterior, los lefiadores despertaran a los PJslgaide de su
trabajo. Estos visto lo sucedido el dia anteriengn mucha prisa (igual que los PJs) en salir dé @m la
madera.

Es posible que durante este dia los PJs si depi@arar trampas de algun tipo en prevision devgeb/an a
aparecer esas alimafias, nada mas acertado...

Hacia el mediodia, si hubiera algun PJ vigilandodalinas, con una tirada de escuchar (base 308&tagjiado
+10), oira de nuevo los tambores resonar en lasalUna hora después, con una tirada de obseerarde
nuevo una polvareda que baja de las colinas. Bidlene la habilidad visién excelente, descuhmr@rupo
mayor que el de ayer. Un total de 30 goblins ylatgalobos se dirigen en esta direccion a todahmarSi
saco la tirada de observar por un margen de 10sp yndosee la habilidad de vision excelente, veegs
como entre varios goblins portan una especie detdkr sobre el que descansa otro goblin cubigetpieles.

El procedimiento sera el mismo que el del dia @tte$i los PJs huyen en este momento lograran\sabs,
que es lo importante. Cuando lleguen los goblirssaran de nuevo el campamento y regresaran de auay
poblado dejando aqui a quince goblins y dos calwdigs, por si acaso.

Equipo

Shaman Goblin nivel | Jubon de cuero 1PA 0/3. Amuleto de adamantiRa (
MHAHPFRH | A DesLdIntFr FyEm | Cuchillo-2D +101 -20 Pr

42515 376 201 18 18 1818 18 1§ Puntosde magial2 o
Hechizos:Fuerza de combate, aura de resistencia y robar

mente de N1 de magia de batalla.

Si finalmente se diera la lucha, esta solo cesarap dije, por uno de los motivos atras citadoso Rbora hay
una posibilidad extra, y es que los PJs abatahaah&n de la tribu, que se trata de ese goblinepgutan en
un pequefio carromato y que queda protegido coestemte por dos cabalgalobos y cinco goblins. Erasb
de que eliminen a este los demas goblins huiraeditamente si uno solo de ellos falla una tiraslacd

El combate proseguira hasta que se acabe de atganara, y entonces, los lefiadores (si queda alguno)
proseguiran con su trabajo y para esta noche birdetodo listo. Pero claro, esto depende de ladzhide
lefiadores que queden. Si no queda ninguno y niRdles de esta profesion, no podran acabar coabejdr o

lo conseguiran pero tardaran un dia entero magqu&ilara un solo lefiador acabard mafiana a primesia ho




habiendo trabajado gran parte de la noche y coayilala de los PJs. Si quedaran vivos dos lefiadores,
terminardn en medio de la noche, cuando faltengphoeas para amanecer. Si quedaran tres o maotesad
acabaran en el plazo fijo, con lo que esta misnwhe@odran partir habiendo asegurado los madetas a
mulas con unos ingeniosos amarres.

De regreso

Sea cuando sea cuanto finalmente regresen al puslniola madera (o sin ella, vaya usted a saber),
dependiendo de si tuvieron suficientes lefiadoressidsobrevivieron a los ataque goblins, etc. aaldtel
bosque de slivos, cruzaran el pequefio trecho bhbtzsque de las sombras y se internaran en eisigog por

los lefiadores.

Asi, tras un rato de camino siguiendo el cansirsp e las mulas cargadas de maderos, avanzarémelur
horas hasta llegar al mediodia. Tras una frugalid@nios PJs tendran que hacer una tirada de esgybase
30% oido agudo +10), si la sacan correctament@ oindzumbido grave muy desagradable y que se pdgja
momentos. Acompafia a esto un fuerte crujido secsa&ron la tirada podran calcular la zona de eond
procede este ruido. Si los lefiadores la sacaramepdo ojos como platos avisaran, con claras sefide
panico, que ese zumbido proviene de la Bestia.&Joi PJs se acuerden de que en el pueblo lesrdiee la
Bestia produce ese sonido en sus desplazamiewetoiglodal batir de sus alas.

Si deciden echar un vistazo, los lefiadores nodespafiaran, se quedaran aqui muy asustados ea espsu
regreso.

Finalmente, tras unas decenas de metros, y shtiankabilidad de rastrear, descubriran unas pedadlas

en el suelo. Con una tirada de observar, desculuimds metros mas atras, un arbol partido por tadhyi casi
arrancado de cuajo, en el tronco descubriran lasasae unas grandes garras.

Si siguen un poco estas huellas, las cuales al pequerderan de vista definitivamente, con otdérde
rastrear Ifit) calcularan que debido a la distancia entre hyefiaella, sin duda la Bestia debe medir lo que les
dijeron en el pueblo, cerca de los cinco metro méawenos, y por lo hundidas que estan debe de [zegae
cuatro bueyes. Un poco mas adelante veran de rimsarboles tumbados y poca cosa mas.

Si te comentan que intentan calcular donde se edirigs huellas, teniendo un mapa claro esta, o
preguntandoles a los lefiadores, por ejemplo, deségnlgue si sigue recto, va hacia las montafiade Ya
misma forma, si viene desde esa direccion, y niealavariado en ningn momento, viene directamente de
pueblo.

Esta noticia pondrd mas nerviosos a los lefladanessg mostraran muy preocupados por sus familiares
vecinos. De esta forma el paso se acelerard erethden de lo posible, y ya al anochecer, llegararera
finalmente las luces entre la niebla que se em@daamar de nuevo, de las primeras casas de @nerrl

Enseguida veran un montén de gente en la calléapantorchas y fanales de aceite. Un vistazo oagédlas
casas que les salen al paso, les hara descubpratiiemas que la Bestia ha vuelto por aqui y heaato de
nuevo. La casa que hay justo detras del cuartkl delicia ha sufrido un ataque y una de sus parddesido
derribada. Enseguida una patrulla les saldra a péss pondran al tanto si preguntan.

- La Bestia ha aparecido hace unas horas y até&@&sa. La familia Stroggel entera ha fallecidcuerpo del
hijo mayor ha aparecido devorado, el del padre aaparecido ain y el que si lo ha hecho ha sidte ¢h
mujer, que la han encontrado bajo los escombrospaalos al venirse abajo la casa. Ha sido terrible.

Zimmer llegard enseguida rodeado de dos soldaddsarg gracias a Taal de que hayan regresado ¢ganos
salvos? Y de que ademas hayan traido la madera.d@sgraciadamente, y como ya ven ellos mismos, la
Bestia ha vuelto a aparecer. Si los PJs echanstazei, no tardaran en descubrir las huellas dekte la
Bestia, efectivamente, las mismas que encontrar@h lposque hace unas horas.

Otorga a tus personajb8 Pes por participar en esta parte.

Prémiales con 25 Pes por cada enfrentamiento activo con los gahtiresrefiero a los dos principales, no a la
patrulla nocturna. Si huyeron de buenas a primeoaendran estos puntos.

Dales 50 Pes si regresaron con la madera de Slivo.

Dales hastaa5 Pes si lo deseas, por buenas ideas o tacticasiasgs.




W;C/IB ent ef camjao&anto

| dia siguiente del ataque de la Bestia, los PiEnsasitados directamente en la habitacion domde s
hospeden por dos sujetos que puede que ya condXdigang, el recio posadero de “El cuervo”, y
Johannson, lider espiritual del culto de Mérr, ainquizé esto no lo saben todavia los PJs. Si &dun
usa su conciencia de la magia, captara unas fuartesaciones en este Ultimo.
Wolfgang tomara la iniciativa y presentara a sutgzanante.
- Permitanme que les presente al Brat Johanrisien,dspiritual de la Alta y Caballerosa OrdenMetecido
Descanso, aunque quiza la conozcan mas como Laflerals del Cuervo.- dird todo esto mientras sefafa
el brazo a su acompafiante ataviado con un oscbitoh&ina tirada dént (teologia +10), les hara recordar
gue bajo ese nombre existe una escision del Celtbidr, para mas datos remitete al manual, endinpa
193, y con respecto a Los caballeros del Cuerventmntraras en la pagina 29 deldcrifo 2. Como pequefia
resefia solo indicarte que Morr esta consideradnocel Dios de la muerte y sefior del inframundo. Su
principal mision es la de conducir a todas las alrfes cuales le pertenecen, sanas y salvas hastas. Por
ello, su principal lucha es contra los nigromantesus abominables creaciones. En un ambito maadmerr
Morr es conocido también como el sefior de los sefinque esto solo lo sabran los PJs si sacatoada
delnt y poseen ademas la habilidad de teologia. Joharoswra la palabra.
- Se que estan muy ocupados con todo eso de l@Bessi que no voy a tomarles mucho tiempo. Como ha
dicho el Brat Wolfgang, somos pertenecientes atcCalMorr, en concreto a la vertiente de Los cabadl del
cuervo, los mas radicales, segun algunos, de Igesidsmes de este culto. Hace muchos afios, nuestros
antecesores decidieron venir a este bosque, dasdepresentaciones de lo que combatimos eran uneuge$.
Asi que sin llamar la atencion, nos introducimodaosntres pueblos que hay en el bosque. Nosotrestos
descendientes de los primeros destinados a esteffiegueblo, llevamos aqui cerca de sesenta aflogsyra
lucha, lejos de disminuir, no ha hecho mas qua iaenento dia a dia. Pero no me quiero extender asas
gue les voy a exponer lo que nos ha decidido a eeliiscarles. Nuestro lugar de adoracién se etreuemn el
camposanto, mas all4 del viejo sendero. Aqui viveBrat nuestro, Lucciano, un Tileano tan valiertenc
insensato. Es el encargado de custodiar el recastoque vive alli, en una pequefia cabafia. Segandar
preparar las tumbas siempre que hay una muertd poeblo, lo cual por desgracia es cada vez en mas
ocasiones. No sé si se han enterado, pero cuangezéntodo este jaleo con la Bestia, por orden dedaly
fueron a buscarlo algunos milicianos para traetloseguridad del pueblo, pero Lucciano no acem® guedd
en su cabafia. De esto hace ya cerca de tres miesebstante durante todo este tiempo no le hemuiidoeel
contacto. Tenemos reuniones semanales en el teaglgue lo hemos ido viendo periédicamente. Cada v
gue nos encontrabamos con él le insistiamos es@uiera al pueblo, pero él se negaba a dejausitodia
el camposanto, muy loable pero muy estipido, méats por la presencia de la Bestia por la zona.
- Pero esas malditas criaturas que no han seglgdoméno al reino de Maérr jhan venido a por éltemumpira
bruscamente Wolfgang.
- Calma buen amigo, calma. Todo a su tiempo. Lodice el Brat es cierto. Ayer fuimos a nuestra r@ury
nos encontramos la cabafia con claras sefalestdeyut rastro de Lucciano. Pudimos descubrir oasiie no
muertos por la zona. Ademas he podido sentir uesepcia muy poderosa por la zona, y esto es longuiea
hecho decidirme en venir a pediros ayuda. Hay algtguien en el camposanto con una energia en amen
progresivo, ha atacado a Lucciano, pero sé ques rietendra aqui, y posiblemente su siguiente ebjsga
este pueblo. Si se trata como sospecho, de unnmmigrie, puede ser absolutamente devastador, siedecid
atacarnos, empleara sus artes para hacer que ltmdosuertos se alcen y vengan a por nosotros. iradgi
itodo el pueblo atacado por sus familiares difuntas que venimos a pediros es que nos acompaiiéis al
camposanto y nos ayudéis a descubrir que sucede yaai al final resulta ser, como me temo, de un
nigromante, ayudarnos a destruirlo y enviarlo alaede Mérr, donde pagara con un castigo eterne aht
Dios. También intentaremos descubrir que ha sidd.wbxiano, ya que el cuerpo no aparecié, asi que no
debemos perder las esperanzas. ¢, Qué decis amigos?
¢Porque no avisais a la milicia?
No estan preparados para estos enfrentamiente®meerdaderos luchadores como vosotros. Adengseal
debe de quedarse a vigilar el pueblo en nuestenaias
¢ Porque no vais todos los del culto?
Solo quedamos cinco contando a Lucciano, al queresgncontrar. En el incidente de ayer murié Sebggg
uno de nuestros Brat. Creo que no somos suficientes
¢, Quién sabe que vuestro culto existe aqui en Guearid?




El Vladely actual, asi como todos los anterioresddeque llegamos. Preferimos actuar de incégnitGomos
un culto prohibido ni nada parecido, pero no queeliamar la atencion, ni de los vivos ni de losnms.
¢,Cuando partiriamos?

Esta tarde se van a llevar los cuerpos de lasmastide ayer al camposanto. El Vladely aceptaralagie

llevemos nosotros, y si venis vosotros nadie stspac porque creeran que venis para protegernda de
Bestia.

¢, Qué sabéis de la Bestia?

Como ya dije cuando describi la posada del Cuexwdes informard, que se trata de un Jabberwodkoagu
que esta practicamente convencido de que ademésmjelb de Taal en el pueblo y del suyo en el caapio,
existe otro templo donde se esta adorando a laaBg&ro no sabe donde estd su ubicacion exactament
aunque sospecha que hacia el norte.

De nuevo Jaques aceptara, secundado inmediatapwm#durian. Fulgor emitird un leve rugido agudaren
si diera también su visto bueno, lo que hara qe#fdese ria abiertamente mientras acaricia lazalel gato.
- Parece que ya somos tres.- exclamard divertidatras mira a los PJs...

El camposanto

Si finalmente aceptaron, los dos tipos se despedicddendo que les esperan en la posada despuésrie.

- Ahora me dirigiré hasta la casa del Vladely paseunicarle que nos hacemos cargo de los cuerpp® y
partimos esta misma tarde para el cementeriodil@slohannson. — muchisimas gracias.

Saliendo de la casa y como les dijeron, se dingada casa del Vladely. Cruzaran las calles queHam
amanecido cubiertas de la extrafia niebla que dedprel mismo bosque, y cuando lleguen a la casa de
Zimmer, este les reciba, y tras una pequefa cHaslalara su aprobacion para llevar a cabo lo pimeSi los
PJs estan presentes, les agradecera de nuevdisippaidn en todo cuanto se refiere a la seguraidgueblo
y los vecinos del mismo.

— Sin duda, es una bendicién de Taal que estédasstmjui. Los cuerpos de los difuntos estaran faepsa y
en el carruaje en la salida del pueblo a primera te la tarde.- dira el Vladely.

Les deseara mucha suerte y les dejara partir.

Después de comer, dos soldados y el Viladely esperm la salida del pueblo que da al viejo sendero,
concretamente detras de la tienda de Olaf, el naddsr Poco después llegaran Johannson y Wolfgsste,
ultimo cargado con una abultada mochila y vistienda armadura de placas. Si los PJs se hubiergiddir
directamente a la posada de El cuervo, se haletamdo con ellos aqui, y juntos se presentariah aqu

Zimmer les entregara el carromato con tres atalsdése los cuales se puede ver grabado el nombsesle
ocupantes, la familia Stroggel, como saben losRdalmente, los PJs y los dos Caballeros del cugavtiran
siguiendo el tortuoso sendero bosque a través, &daitado en un banco de madera frente a su negocio
despedira con una amplia sonrisa a los PJs miedesgelleja algun tipo de alimafa.

Nuevamente los PNJs guiaran a los PJs. Esta vegspgmabrupto camino, mientras ellos van detr&egeen
sus monturas, en el carromato o andando. Duramngho, ni Johannson ni Wolfgang evitaran conwadsa
alguna. Se mostraran abiertos con ellos pero nmweitidos. Lo cierto es que estan muy abatidos|ger
ultimos sucesos.

La ruta por este sendero no tiene nada de espé&dialiejo sendero, creado por los mismos vecinos de
Guerrland, sirve de nexo entre el cementerio yebjp desde hace afios. Se tarda normalmente una ded
tres horas en llegar hasta el destino a paso norreakl tiempo no lo impide. Con las nevadas pktade
tiempo puede llegar hasta las seis horas. Laaietdmpafiara a los PJs en todo momento, permitiemdo
obstante una aceptable visibilidad hasta los digailmce metros.

Finalmente, tras girar un recodo, una tirada demfas les permitir4 ver un pequefio arco de rocaccéserto

de reptante vegetacién dentro del cual se ve ufjia @e hierro negra entreabierta. Mas alla del decooca no
hay muro de ningun tipo, con lo que se puede eptratos lados sin problemas. En su interior, &Ebla deja
entrever multitud de lapidas, cruces e imagenesaciede angeles y representaciones de diferentisogs.

El silencio aqui dentro, es absoluto. La hojarasofrd bajo los pasos de los PJs y el carro. Véolfgsacara
sus hachas y las mantendra a media altura miemteaza abriendo el paso.

Un uso de conciencia de la magia ahora no repodatd alguno a los PJs, salvo la sensacion de poder
proveniente de Johannson.




Enseguida giraran hacia la izquierda y llegarama destartalada cabafia. Podran ver enseguida gueria
estd arrancada de sus goznes y tirada en la entadatirada de observar, les hara descubrir akjonaas,
una por cada margen de diez puntos en dicha tiala.con sacar la tirada, descubrirdn un rastrsatgre
gue sale de la casa ¢,0 entra? perdiéndose dentstda niebla del camposanto, como si hubiesvadio algo
a rastras. Con diez puntos de margen descubrifialesede garras en la puerta, a la altura de runuseano.
La puerta esta fuera de la casa, como si la hubteealo arrancado y tirado fuera.

Tras dejar el carro en la puerta, es de suponetoguBJs entren en la casa a mirar, e incluso siblpaue
luego salgan a mirar por el cementerio en buscpisias. Por no hablar de que tienen que prepasdosas
para los cuerpos.

A continuacion te incluyo un mapa de las zonasppeglen revisar por aqui, pero antes te comentaude
puntos del camposanto a tener en cuenta.

En primer lugar, debido a la niebla que rodea tezts PJs nunca verdn mas alla de cinco o séiesremmo
mucho, asi que tendran que andar por todo el cegiata poder verlo todo, desde la cabafia no sd ve e
cementerio entero. Cuando recorran el lugar, latgdidel mismo debe de ser total, la niebla sermiirara
alrededor suyo y algunas sombras fugaces desapmred® su campo de visién justo cuando ellos micas.
losas creardn imagenes que les pueden recordaiataras agazapadas, lo que presumiblemente pondra
nerviosos a los PJs.

Mientras recorran el lugar, si te comentan que dudwuellas, déjales hacer tiradas de rastried), (asi
descubriran unas pocas huellas, algunas descglastsas de algo que se arrastra. No se puede aalell
tiempo exacto, ya que las hay muy antiguas, y alduastante recientes. Las encontraran dispersagmgmel
lugar.

Y ya que hablamos de huellas, si cuando encontelraastro sanguinolento que salia de la casaylaeson,
necesitaran una tirada de observar para no perdedb poco encontraran un trozo de carne sanggritml
cubierto de moscas, si siguen avanzando, con icidatde observar, llegaran finalmente a una fbserta
descrita en 6.

1. Arco de entrada.A través de
este viejo arco de roca cubierto de
plantas reptantes y moho, del cual
cuelgan las dos hojas de la verja
de hierro negra y oxidada, se
accede al viejo cementerio. Una
trada de observar, les hara
descubrir grabado en la roca
alrededor del arco, una casi
invisible inscripcién: Camposanto
de Guerrland. Cuando el viento
azota esta zona, un chirrido agudo
intermitente se puede oir por todo
el lugar, lo producen las puertas
abiertas al balancearse.

2. Cabafia de Lucciano. Para
mas detalles sobre ella, dirigete al
mapa de la misma mas adelante.
3. Cripta. La verja de entrada de
esta cripta esta cerrada (R3 D6 Pc
15). Al abrir esta verja se accede,
tras bajar unos pocos escalones a
una losa que hace las veces de
puerta de entrada, en ella grabado
en idioma comun se puede leer
“Taal guarde a la familia Paulus”
Esta encajada a los bordes y para
abrirla serd necesaria una fuerza
combinada de 15. Finalmente si
abren la losa llegaran a un habitaculo de unoscquimetros cuadrados donde hay cuatro atatdes,eueliod

ya casi reducido a polvo. En el resto, si los abis una tirada der, no encontrardn mas que los restos de
una familia enterrada ya hace afios.




4. Cripta. Cuando lleguen ante esta cripta, descubrirdanajles& que hace las veces de puerta esta destrozada
y tirada en el suelo hecha afiicos. En su interiodescubriran nada mas que los ataldes destrodadds

dentro y vacios.

5. Cripta. Al igual que la 3. Salvo por que en la inscripcme “Por siempre recordados”

6. Fosa abierta.Si vienen por aqui, encontraran el cuerpo aquéjdette Luciano. Si lo sacan y le echan una
revisién, con una tirada de observar, y luego ueacidugia descubriran que lleva muerto dos dias es
totalmente desangrado y sin duda, la causa de sttareon esos desgarros tan evidentes que tieglecaallo

y el vientre y la ausencia casi completa de viscgrarganos, parece como si lo hubieran devorads.dos
compafieros del Tileano se mostrardn muy dolidosegte hallazgo, pero Johannson insistird en sdcar e
cuerpo y llevarlo a la casa, donde tendra que leacer par de rituales. Uno de ellos para salvaguasd
cuerpo de cualquier accion nigromantica, y el sdgutfe ellos, para ver lo que él vio en el momercua
muerte. Para esto nos dirigiremos al aparfitieales sobre Luccianonas adelante.

7. Borde sur. Si en cualquier momento pasan por esta zona,&engr 15% de descubrir a 1d8 necréfagos
comiéndose los restos de algin cuerpo que ellosmosishayan desenterrado. En combate son bastante
cobardes, asi que huiran de la batalla en cuaniéeeen a perder el mismo. Lo haran en direccidoosfjue.

8. Zona vieja. Por esta zona encontraran las losas y lapidasengstado del lugar. Todas tienen pinta de
tener muchisimos afios. Estan cubiertas de mohojayadsca. Siendo imposible leer nada en ellas dediid
desgaste tremendo que sufren. Wolfgang les condeqtae esta es la zona vieja, donde estan las tumdéss

antiguas del camposanto.

9. Tumba reciente.Una tirada de observar les hard descubrir quet@stba es bastante reciente, no tiene ni
losa ni inscripcién de ningun tipo. Si encontratas notas de Lucciano en la casa es posible querama
investigar por aqui. Si desentierran lo que haya aljajo, encontraran al final, sin caja ni nadecuerpo con
claras sefiales de haber sido golpeado con un arfi.dEl cuerpo esta en muy mal estado y se eticaien

un estado de descomposicion muy avanzado. Unatdadbservar, hara que se den cuenta de quedidrede
del cuerpo hay restos de una cuerda, si sacan aharéirada dént caeran en la cuenta de que esa cuerda
aparentemente le rodeaba, con lo que lo metieemoaqui dentro, pero si ahora esta la cuerdaobbgpuede
significar que... Efectivamente, si hay alguien azprca y no cae en la cuenta de todo esto, desguturiza
demasiado tarde que el cadaver se solt6 por sidelas cuerdas, con lo que lo enterraron sin gtieviera
¢muerto?, de esta manera el que esté cerca regibisdaque de sorpresa sin oposicion, aparte deuen
susto. Si hurgan el cuerpo o tienen contacto g, éendrdn un 10% de posibilidades de contraer la
podredumbre de la tumba, descrita en pagina 8éhdeual.

Zombi
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esto, tendran un 50% de provocar heridas infectadas

En cuanto a la cabafia de Lucciano, todos los dak®gantes de ella se dan a continuacion.

grumulosos quiza de procedencia organica, unaatichl cirugia revelara que son restos de intestiDes.
hecho, este macabro espectaculo llega hasta elemdelenfrente y la ventana de al lado, tambiérbeorotes.
Sea lo que sea lo que paso aqui, salpicé a todbegledor. En esta sala veran otra ventana, tandug
barrotes y junto a la chimenea apagada. Otra pgagala a 3. En los muebles de esta habitacioulolésm

Notas

Causamiedoa todas las criaturas vivas. Cuando pierden
un asalto (ver seccion de combate) tiene que supaea
prueba deLd para continuar luchando, Esta sujeto a
estupidez ainestabilidad Sus golpes tienen un 20% de
provocar podredumbre de la tumba, y los que noetaus

1. Entrada. Justo al lado de donde se supone que
estaba la puerta, ya que como veran esta derrirada
el suelo, encontraran un fanal de aceite apagaaeY
descrito antes lo referente al rastro sanguinolen®
surge de la casa.

Al entrar aqui, llegaran a esta primera sala, eruid
hay algunos muebles con libros y otros artefaciios s
interés para los PJs. Veran una ventana con bsrrote
que da a la derecha, si miran por aqui, descubauén

da a la entrada de la cochera. Dos puertas conmunica
esta sala con 6 y 2, de esta ultima sala, y bgjoidata

se puede ver el rastro macabro este que sale fle aqu

2. Comedor. Al abrir esta puerta descubriran que el
rastro llega hasta un espeso charco enfrente heda
central. Entre este charco descubrirdn restos




todo los elementos necesarios para preparar una, npsos, cubiertos, manteles, etc. Sobre la mesa
encontraran un plato sobre el que pasean algunasasioesta a medio acabar y los cubiertos estifdal
Tiene pinta de llevar asi bastante tiempo.

3. Dormitorio. Al entrar aqui veran la ventana de barrotes ab@atpar en par. Una cama hecha a la izquierda
y un par de muebles. El de la derecha es dondeidneguarda su ropa y las mantas. Y enfrente venan
mesa escritorio sobre el que hay un tintero y dnm@, asi como algunos papeles en blanco. Unaatidad
registrar, dard con unos papeles guardados bapn@stro. Si los ojean, descubrirdn que se tratdgde tipo

de diario. Para leerla sera necesario tener |ditiadbide leer y escribir.

El contenido de esto lo encontraras en los anexos.

4. Despensa / almacénAqui dentro encontraran los PJs algunos sacoslicherdos, grano, y algunas
herramientas clavadas a la pared donde se puedibugado el sitio donde cada una debe de estare Estas
herramientas hay dos palas, dos picos, y un hgmva, falta la sierra. También encontrardn aceita pa
lamparas y tres fanales.

5. DespachoEl trabajo por el cual estaba contratado Lucciaegueria de una serie de papeles y formularios
gue se tenian que rellenar para mantener contrdiadio lo concerniente al camposanto. En esta sala
encontraran todo lo necesario para llevar a catsotexbajo. Informes de los servicios realizadosnlores de

los difuntos, fechas, etc. Otra ventana abarrgvaelside esta sala.

6. Cocina.Sobre varias mesas encontraran restos de comiglmoal insectos y moscas. Cazuelas, pucheros y
algunos otros utensilios de este tipo.

7. Puerta secreta y escalera&lna tirada de registro les permitira descubrir pequefia puerta secreta que se
encuentra en la cocina. Si Johannson o Wolfgangceanlos PJs, les ensefiaran esta entrada quealleva
pequefio templo de culto a Mérr. Unos pequefios @seslcavados en roca descienden hasta 9. El pequefio
trayecto este estd completamente a oscuras, asétfuaeecesaria alguna fuente de luz.

8. Cochera.Tras estas dobles puertas, encontraran un halitécsuficientemente grande como para meter el
carro mortuorio. Encontraran en una esquina urgad®l maderos para la chimenea cubiertos por ungaman
Aqui encontraran un par de rollos de cuerda derditros cada uno y una pala.

9. Templo de Mérr. Tras descender los escalones de roca por el pasaje
oculto, llegaran a una pequefia estancia cavada et iluminada por

un fanal de aceite que estd dando los Ultimos axdet quedandose sin
aceite. Nada mas entrar encontraran en la paredenfente la
representacién del Dios. Un enorme cuervo con éamahtes por ojos
que brillaran con la luz que porten los PJs conmestivieran vivos. Esta
representacion, un pequefio altar de basalto y calmgmn el lado por el
que llegaran los PJs, coronado por un pesado diatpiedra es todo lo
gue encontraran aqui.

Si encontraron a Lucciano en el cementerio, Jolmmnssistira en
traerlo aqui abajo para llevar a cabo sus rituales.

Rituales sobre Lucciano

Obviamente si no encontraron el cuerpo de Lucciasie apartado no podré realizarse. Pero si larballen la
fosa descubierta, Johannson insistira, como dij¢reerlo hasta la casa donde llevara a cabo aguales.
Una vez traido hasta la casa, lo llevara abajwnaplo, y aqui, lo extendera sobre el altar. Pealigs PJs que
no le distraigan en modo alguno ahora e iniciagswraciones a su Dios.

El primer ritual que llevara a cabo es el rito deificacion, con esto tratara, como especificaitahl, que el
cuerpo de Lucciano no pueda ser utilizado paralmiritn nigromantico. Tardara unos diez minutoslevalrlo

a cabo. Mientras realice este ritual no sucededa aaormal. Una vez llevado a cabo, lo hara sasrederpos
gue trajeron desde Guerrland.

Pero al acabar este preparara el de visién de &teaypara ver qué es lo que vio en el Ultimo mdmeh
Tileano antes de morir. Se arrodillard ante lags@ntacion de Morr y tras unos instantes se volvacé el
cuerpo. Entonces llevara acabo el hechizo mieptas las palmas de la mano boca abajo sobre elerada
Entonces, casi al instante, poniendo los ojos cpiatos, dara un leve respingo hacia atras perdiehdo
equilibrio y cayendo al suelo mientras musita +jMorr!

- Como sospechaba, la obra de un nigromante, sia.dWn golem de carrofia. Una horrible criaturadaea
partir de los restos de cadaveres. Mediante la anhgisido unido en una forma grotesca, de unaduerz
devastadora. Lo ultimo que vio el pobre Johannsoa esta criatura que entré en su casa y le égatdluda
esto fue lo que acabd con él. Ahora ya sabemog aggienfrentamos. Sin duda el golem esta a l&nésdde
un nigromante, por lo menos. Aparte, por supueldoda la hueste que suele acompafiar a estasasiat




Una vez acabado todo, ya sera bien entrada la ndchannson se quedara aqui abajo en el templo@sha

rezando a su Dios. Wolfgang hara guardia sentadmarsilla justo enfrente del hueco dejado powukerfa de
entrada a la casa.
¢ Y los PJs hacen guardias?

Durante la noche

Esta misma noche el golem de carrofia y algunosveast enviados por el nigromante asaltaran la easa
busca de sus habitantes.

Sera durante la primera guardia, dos horas desfgués medianoche, cuando la niebla ya hace ratsgum
espesado cuando estos haran su entrada. ¢Haynalfugra aparte de Wolfgang? En caso contrari@, est
suceso se llevard a cabo inmediatamente sin sectddd por Wolfgang. ¢Donde se encuentran los PJs?
Durante esta guardia, los PJs que no se encuemrehtemplo de Mérr, que hagan una tirada de éscutos
dormidos con un 10% de base sin modificadores fulor ensible para poder despertarse y los despiesto

una base del 30% +10% por oido agudo. En este madh@ escuchar un sonido como de algo que se esta
arrastrando pesadamente en el exterior de la &sdeciden mirar por la ventana, descubriran coma u
horrible figura aparece entre la niebla directamérecia la casa. Mide algo mas de los dos meta@snmna

con los brazos extendidos, su cuerpo esta llertmdibles cicatrices, de las que supuran viscoghstancias

y pueden verse algunas las partes de su cuerpdfezantkes estado de descomposicion. Al llegar eaka
tratara de atravesar la pared y no se detendra basteliminado de alguna forma o acabar con téclwob
viviente en la casa, lo que se dé antes. La cabaéiata como cobertizo de madera, teniendo R 7 y una
capacidad de dafio de 20. Te recuerdo que el ataatomatico y el dafio se dobla. Al alcanzarfta ce
dafio, la seccion de la casa golpeada se vendrm, &népnces el golem entrara.

Notas

Golem de carrofia Causamiedoa todas las criaturas vivas. Cualquiera que
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3 40 0 6615102 10 30 5 10 10 1QG asaltos. !E_s inmune a todos los .efectos_ psicolsg
Tiene la habilidad de “oler” a los vivos. Si se egwtra

solo en algin momento, ya sea por que los PJs estan
escondidos o porque han huido, tras concentrarsasalto completo, podra percibir el
olor de cualquier criatura viva en 25 metros aeldonda, descubriendo asi a cualquiera
gue esté escondido, o incluso descubriendo ladansacreta al templo de Mérr, donde
permanecera Johannson en oracion.

Si se llegara a dar el caso de que el golem llegasta la capilla donde se encuentra
Johannson, este tratara de hacerlelesitruir no muertgslo cual sera suficiente para
acabar con el, caso de que falle la criatura wadaide-v.

Una vez destruido el golem, el nigromante lanzaldesla cabafia el horrible hechizowiento de muertecon
la intencion de acabar definitivamente con ellgsoy si con esto no bastara, enviaria seguidamentgias
zombis (8) contra la cabafia. Si los PJs sobrewiniertodo esto, el nigromante se retiraria por resthe en
espera de una proxima oportunidad.

Nuevo dia y nuevas tumbas

Esta fria mafiana, ha amanecido con una fuerte tvansacudiendo el bosque. Johannson comentaraPal$os
la necesidad de realizar los enterramientos de fastque ellos mismos trajeron desde Guerrlanohocde
Lucciano, ya que esto es todo cuanto les quedar&goer aqui, ahora que ya saben que ha sucedidsuco
Brat Lucciano. Wolfgang se pondra a trabajar inguainente. Asi con pico y pala cavaran hasta tasdosas
listas.

Cuando los PJs lleguen hasta la zona donde cawmarfinada de observar les permitira descubrir agun
siluetas entre la lluvia. Si se acercan a investigatardaran en descubrir a varios necréfagos aléoeéna
cuenta de varios cadaveres que han sido desemteriad concreto los pertenecientes a los Ultimesieatos
de la Bestia. Estas criaturas no dudaran en eatrdoatalla incitados por el nigromante que hahitaekle
camposanto. Cuando finalmente acaben con estdsrasapodran acabar el funeral. Un par de horaguds
cuando esté todo listo, Johannson terminaré cos plegarias para que Marr guie a las almas delfiostds a
través de su reino donde descansaran finalmemiazn

Cuando estén de regreso a la cabafia para inidiegmso al pueblo (y si trajeron caballos y lggama en la
cabafia mientras se realizaban los enterramientoa)tirada de escuchar (base 30% oido agudo +16%0),
permitira oir un relincho proveniente de la cabafizando lleguen hasta aqui, veran a varios zomgbis en
este momento acaban con la dltima de sus monturas.




Si algun PJ se hubiera quedado en la cabafia cuidasdnonturas o simplemente esperando, seré @ste q
reciba la visita de varios zombis (8) que intematé una vez por todas acabar con los PJs.
Notas

Necrofago Los golpes de estas criaturas son venenosos,cisas
MHAHPERH | A DesLdIntEr EvEm que fallen una prueba deeneng quedaran paralizadas
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retira de un combate y hay uno o mas cadaveres ehtr
PJ y este, debera hacer una tiradd-deSi la falla, no

perseguira al PJ, si no que se parara y se cooecliérpos hasta ser atacado.

Finalmente, y sin haber encontrado ni rastro dglomante, que aunque registren el cementerio dmaabajo
no lo encontraran, regresaran de nuevo a Guerrngopsible que sin monturas, por lo que el cartesga
gue quedar aqui, a no ser que lo lleven entre tq@#oa lo cual seria necesaria una fuerza combitad® y el
triple de tiempo para llegar al pueblo.

En el pueblo no hay nuevas noticias sobre la Bestia

Dj. De esta manera tienes a un nigromante que fornaaté @e los encuentros fijos en el cementerio. Guan
regresen al pueblo y comuniquen lo sucedido, etldianecesitara nombrar a otro vigilante nuevo pdra
cementerio (¢algln PJ se presta voluntario?). Hdsieaso a Johannson y posiblemente a los PJséannia
enviaran a nadie a vivir a la cabafia del campos&sio a partir de entonces, cuando se tenganleuear llos
muertos al cementerio, Johannson realizara solore @l ritual de purificacion y después seran ¢adok por
milicianos (y PJs) hasta donde seran enterradakizddémos para estas ocasiones, el apartdeleando el
muerto al hoyo

Otorga a tus personajéd Pes por participar en esta parte.

Prémiales con 25 Pes por encontrar a Lucciano y llevar a caboitos de Johannson sobre él.
Dales 50 Pes por participar activamente en los entierrdaslgictimas de la Bestia y del Tileano.
Dales 50 Pes por destruir todas las criaturas enviadasaefibs.




