Serpiente es la soberbia, serpiente es la avaricia, serpiente la lujuria, la ira, y la qula,
serpiente la envidia; la pereza no es serpiente porque no pica, es un animal inmundo
que duerrne en su fango su suefio perpetuo.

Juan Montalvo
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Una aventura para La Marca del Este por el Contemplador



La aventura que tienes ante ti, pretende presenta una,
relativamente, extensa aventura, que transportara a
los jugadores hasta las desiertas tierras de Neferu.

Resumen de la Aventura:

En ésta aventura, los héroes seran contratados por el
Conde Bruno de Farland, para que escolten a su hija,
hasta la ciudad de Arakha, al otro lado del mar del
Dragon, donde debera desposarse con el principe de
dicha ciudad, con objetivo de unir a las dos ciudades,
y acabar con las tensiones existentes entre ellas.

Durante la travesia en barco, se veran asaltados por
un grupo de corsarios, pertenecientes al gremio de
asesinos de la ciudad de Akhara, que trabajan al ser-
vicio de la secta Serpentis. Lo cual despertara los te-
mores del rey de Akhara, quien a la llegada de los
héroes a la ciudad, les pedira que investiguen las in-
tenciones de la secta.

Sera ahora cuando los héroes deberan buscar por la
ciudad, una posible conexion de los Asesinos con la
secta Serpentis, para lo que visitaran diferentes lo-
calizaciones, hasta consequir el manuscrito donde se
observa de forma clara, la conexién entre estos.

Con el documento en su poder, deberan viajar hasta
el templo de Serpentis, en lo profundo del desierto.
Alli, tras superar diversos peligros, podran obser-
var como el templo parece abandonado hace mu-
cho tiempo. Tan s6lo un objeto les dara una pequeia
pista, una llave que abre las puertas de la Torre de
Ambar, la Torre-Monasterio del poder religiosos de
Arakha.

La presencia de éste objeto en las ruinas del templo
de Serpentis, supondra un grave peligro para toda la
ciudad, por lo que los héroes deberan adentrarse en
la misteriosa torre. Alli, la magia del lugar les pondra
a prueba, tan sélo para enfrentarse al verdadero mal
que acecha la ciudad, “el hombre andrajoso’..

Los aventureros, deberan de luchar codo con codo,
y meditar bien cada paso que den, o la muerte les
sorprendera en cualquier esquina.

Preparate para adentrarte en el cubil de la serpiente,

y salir victorioso.

Victor Velazquez (El Dungeon Mater)

Quiero dar las gracias en especial, al trabajo reali-

zado por los compatfieros de Archi Roleros y La Le-

gion de Calaveri, y mas concretamente a Tel Arin y
Sc8rpi8n, autores del fabuloso manual de monstruos

para la Marca de donde he extraido algunas de las

criaturas que aqui se muestran.

Mas informacidn, resefias y aventuras
en:

http://el-contemplador.blogspot.
com/




Acto 1:

“Durante cientos de anos, la ciudad de Arakha si-
tuada en las costas de Neferu al oeste de Utmose si-
quiendo la costa, ha estado en conflicto con la ciudad
portuaria de ladela, en Costabrupta, por el dominio
de varias zonas pesqueras del mar del Dragon. Sus
flotas navales han combatido duramente por recla-
mar la potestad en éstas aquas. Muchos marineros
han muerto por ésta causa, al menos hasta ahora.

El conde Bruno de farland sefior de 7adela ha des-
posado a su hija con el primogénito del Rey Neref
de Arakha, a fin de establecer una alianza mediante
el casamiento, que no solo acabara con el conflicto
pesquero, si no que unira a las dos ciudades aumen-
tando el poder de ambas familias.

La boda ha sido programada para dentro de un mes
en el propio Palacio del Rey Neref. La hija del conde,
Elissey de farland debe emprender un viaje a traves
del mar del Dragon para poder prepararse para el
enlace, y reunirse con el resto de su familia gue espe-
ra en la ciudad de Arakha ultimando los detalles del
casamiento. Vosotros, habéis sido contratados por el
consejero del Rey, Alfred Mergood para que sirvais
de escolta a la princesa. Se os ha ofrecido un total de
2000 monedas de oro por cabeza en pago por pro-
teger a la princesa.
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Asi, se os ha citado en el puerto de la ciudad de 7a-
dela, junto al “Cisne Blanco’, el barco oficial de la
realeza, donde os reuniréss con el resto de tripulan-
tes, asi como con la princesa y parte de la escolta
personal.”

El viaje hasta Arakha.

“Ante vosotros se encuentra la majestuosa figura del
“Cisne Blanco’, un barco de gran tamafio y regio
porte, sus velas, de un [impio color blanco se encuen-
tran aun recogidas esperando el momento de recibir
el suave contacto del viento.

Un grupo de hombres se arremolina en torno a la
imponente figura de un hombre ataviado con una ar-
madura que le cubre todo el cuerpo excepto la cabe-
za. Su rostro, reqio y marcado por la edad, muestra a
un hombre honorable de vago atractivo, que parece
arengar al resto de personas a que trabajen mas ra-
pido. Al acercaros podérs oir de forma mas clara al
hombre:

~El barco deberia estar listo ya. Pronto lleqara Lady
Elissey llegara en cualquier momento- Dice el hom-
bre con voz potente mientras sube la rampa de acce-
so a la embarcacion.- (Subid esas cajas y quardadlas
en la bodegal Si tenqgo que volver a repetirlo dormii~
rers en cubierta.

En ese momento el hombre se percata de vuestra
presencia iy con un gesto despectivo os dice:

gﬁf_iu}mo ol ¢
ﬁabEL TR T e
2 €STrechO S L o




~éSupongo que sois los “escoltas” que ha contratado
esa rata de biblioteca de Mergood? Subid... Os en-
senaré el barco, lueqo podéis quedaros sentados y
no molestarme el resto del viaje.- Mientras asciende
la pasarela os dice~ Soy Erolum de Valadar, paladin
de la orden de Foresham, a las ordenes del conde de
farland.

Con paso decidido se adelanta hasta cubierta y sefia-
la a ambos lados con los brazos en cruz.

~Os encontrais en el Cisne Blanco, la mejor embarca-
cfon de toda Costabrupta. Es rapido, fuerte y os ase-
quro que nadie podria hundir ésta preciosidad. Pero
quizas el capitan Sarcel pueda informaros mejor que
yo- Dice mientras sefiala a vuestras espaldas.

Iras vosotros un hombre vestido con ropajes ligeros
Y de un color borgona intenso os saluda haciendo
una reverencia con un sombrero de ala ancha deco-
rado con plumas de fuertes colores amarillas y ver-
des.

~Buenos dias y bienvenidos. Soy Sarcel de Damruiem,
capitan del Cisne Blanco, y supongo que seré vuestro
anfitrion en el largo viaje que nos espera.-Sefialando
hacia los camarotes situados en la zona trasera del
barco, dice- Alli tenéis los dos unicos camarotes del
barco, uno es mio por supuesto, y el otro pertenece a
Lady Elissey. Supongo que huelga decir que no se os
estd permitido el acceso a ninguno de ellos. —Sefna-
lando a una portezuela de madera situada e el suelo
de la zona central de la embarcacion dice- Esta es la
puerta de acceso a las bodegas. Alli hay unas zonas
habilitadas para que vosotros y el resto de tripulan-
tes durmais, siento deciros que deberéis compartir la
estancia. lambien encontraréss una zona acondicio-
nada como despensa, podéis ir alli, pero si comienza
a faltar comida responderéis ante mi.- Apoyandose
en un barril, continua- Poco mas que anadir, como
podéis ver, disponemos de dos Balistas en cada la-
teral del barco para defenderlo amén de ballestas
Y arpones que tenemos almacenados en la despen-
sa. Y ahora, si me disculpais quiero revisar la ruta
a sequir, no es un mar tranquilo y podriamos tener
problemas, dad una vuelta por aqui si queréis, Lady
Elissey esta a punto de llegar asi que estara bien que
os familiaricéis con el barco.”

El Cisne Blanco:

Esta formidable embarcacidn, es el navio mas rapido
y resistente de la flota de Tadela. La bodega, esta for-
mada por un par de salas, una dedicada al almacenaje
de los enseres de pesca, municion para las armas del
barco (30 virotes para cada balista), y los alimentos
para el viaje. La otra sala, es usada como camarote
para los marineros y los propios aventureros.

En la zona de cubierta, se encuentran los camarotes
que sehalara Erolum, al cual tienen el acceso prohi-
bido. A ambos lados de cubierta, estan también si-
tuados un par de balistas, usadas para la defensa del
barco.

Tras dejar a los personajes un tiempo para que inves-
tiguen por el barco, el Master debe leer:

“De pronto el sonido de una trompeta inunda el aire.
La voz de Erolum rompe el efecto creado por el ins-
trumento al gritar:

-(A vuestros puestos! Lady Elissey esta aqui, recibi-
dla como se merece y preparaos para partimen me-
nos de unahgra. AR N




Una carroza tirada por un par de caballo blancos se
acerca rapidamente hasta el muelle. Tras unos pocos
sequndos ésta se detiene a la vez que el propio Ero-
lum, quien se ha acercado a recibir a la_joven, abre
la pequefia portezuela del vehiculo. Una mujer de
extraordinaria belleza desciende mientras se cubre
parcialmente los gjos con la mano para protegerse
del sol. La joven, de larqo pelo rojizo e intensos gjos
verdes dedica una leve sonrisa al paladin mientras
avanza lentamente hacia la embarcacion. Tras unos
metros, repara en vuestra presencia y rapidamente
se gira para encararse a Erolum:

~-¢Quiénes son éstas personas? cAcaso corro algun
tipo de peligro Erolum? -Dice la_joven con miedo en
la voz

~Es solo por sequridad, el Mar del Dragon puede ser
peligroso. loda sequridad es poca, aunque yo hubiese
preferido que nos acompanasen algunos miembros
de mi orden, y no éstas personas que ha contratado
el consejero de tu padre.~ Dice mientras os dedica
una mirada de desprecio.

-Bueno, si es solo por precaucion... Aunque no entien-
do porgue la boda no se puede realizar aqui. No solo
me tengo que casar con un hombre que ni conozco,
sino que ademas tenqo que ir a vivir a un desierto.
No entiendo que mi padre me pueda hacer esto:.

-Vuestro padre tan solo quiere buscar la paz entre
nuestras naciones.

-¢Y acaso no hay otros medios que no sean vender a
su hija?- Dice irritada

-Sabéis que vuestro padre no os vende, él quiere ase-
qurar vuestro futuro y el de 7adela -Dice el paladin
con tono conciliador:

La mujer asciende por la pasarela ignorando esta
ultima frase de Frolum dejando ver claramente su
irritacion. Al l[legar a vuestra altura, dice mientras os
mira sin pararse en su caminar hacia su camarote:

-Aventureros y desiertos. Desde luego mi padre quie-
re lo mejor para nii.

Con un fuerte portazo Lady Elissey entra en su cama-
rote. Durante unos sequndos un silencio incomodo
llena el aire mientras todas las miradas se centran
en Erolum.

-Vasta ya de perder el tiempo, meted el resto de las
provisiones en el barco, zarpamos. -Dice el capitan
Sarcel rompiendo el tenso momento.- El viaje es lar-
go Yy no quiero perder mas tiempo aqui.

Erolum sube al barco lentamente y con una expre-
sion de enfado en su rostro. Tras miraros levemente
escupe por la borda y se dirige a los camarotes de la
bodega.”




La travesia:

El viaje hasta la ciudad de Arakha dura aproximada-
mente tres semanas. Durante éste periodo el barco
podra sufrir hasta tres ataques a modo de encuen-
tros aleatorios. Por cada semana de viaje el Master
debe lanzar 1d6, con un resultado de 5 a 6, el barco
sera atacado por:

Lanza 1d6 y determina el monstruo que ataca al bar-
co

2-6: Piratas (Una galera pequefia con una media de
30 piratas)

lase de armadura: Variable
PG: 6 a 8 (IDG)

ovimiento: 12 metros
Ataque: Cimitarra y rodela o Ballesta ligera
Dano: Causado por arma

Salvacion: Gl

oral: 7

alor de tesoro: 40 mo

Alineamiento: Cadtico

alor PX: 10

quipo: Cimitarra y rodela o Ballesta, 5 mp, y 15% de
posibilidades de que posean 50 gramos de Hierba de
Alcaravealngerir ésta hierba permite sobrevivir
uatro horas a altas temperaturas.

I: Tortuga dragon

.~Tortuga Dragon:

Clase de armadura: O
PG: 85 (13 DG)
Movimiento: 3 metros, 9 nadando
Ataque: 2 garras / | mordisco
Dafio: 2d6 / 2d6 / 4d8

Salvacion: G 13

Moral: 10

Alineamiento: Neutral

Valor PX: 2.300

De entre todas las criaturas acuaticas, quizas la mas
temida sea la tortuga dragén. Se les puede encon-
trar tanto en rios grandes y lagos como en el mar.
La concha es de color verde oscuro, mientras que las
extremidades presentan una tonalidad mas clara. La
cabeza es similar al resto, pero su cresta de espinas
tiene trazos dorados.

Su gruesa concha la convierte en practicamente in-
vulnerable, mientras que sus poderosas garras y
mandibulas le permiten hacer trizas a cualquier
oponente. Su ataque especial consiste en una nube
de vapor hirviendo de 15 metros de largo por 12 de
ancho.




El vapor causa dafio equivalente a los puntos de gol-
pe actuales de la tortuga dragdn, reduciéndose a
la mitad si el afectado supera una salvacién contra
arma de aliento. El aliento puede utilizarse tres veces
al dia, como si se tratara de un dragdn. Si la tortuga
dragon surge del agua por debajo de una embarca-
cion, existe una posibilidad de que la vuelque (95%
si se trata de un barco pequeiio; 50% si es un barco
grande).

Las tortugas dragon hablan su propia lenqua.

La concha de tortuga dragon puede convertirse en
escudos y armaduras muy resistentes. Por su resis-
tencia naturas al arma de aliento de la propia tortuga
dragdn, una armadura o escudo fabricado con este
material proporciona un bonificador adicional de -1
a la defensa de base. Estos objetos también reciben
un bonificador de +4 a las tiradas de salvacion que
hagan para evitar su destruccion a manos de ataques
basados en el fueqo o vapor.

Todos los tripulantes del cisne Blanco pueden colabo-
rar en la defensa del barco. De iqual forma, se pue-
den usar las defensas del barco. El Master debe tener
en cuenta cuanto material del barco se va usando,
ya que un mal uso podria desembocar en encontrar-
se sin defensas para la lucha contra “los asesinos de
la mano roja” (ver mas adelante “El ataque en alta
mar

Cualquier muerto que caiga al agua atraera la pre-
sencia de tiburones con un resultado de 5 a 6 en
1d0, que atacaran a cualquier personaje que caiga al

agua.

Tiburones: Variable

Clase de armadura: 8
PG: 15-17 (DG: 4)
Movimiento: 15 nadando
Ataque: | mordisco
Daiio: 1d8

Salvacion: G 2

Moral: 8

Alineamiento: Neutral
Valor PX: 75

El ataque en Alta Mar:

Cuando el viaje lleque a la tercera semana de dura-
cion el Master debe leer lo siguiente:

“Un tranguilo dia de navegacion queda roto tras el
grito de alerta del vigia:

-{Un barco se acerca a nosotros por estribor! Porta
velas negras con el simbolo de una mano rgja.

Desde la zona de estribor podérs ver en la lejania
como un barco de dimensiones semejantes al vuestro
se acerca a gran velocidad hacia vosotros. El capi~
tan, sin perder un tiempo gracias a la habilidad que
le otorga la experiencia, comienza a dar las ordenes
pertinentes:

-Maldita sea (A qué estais esperando! Todos a sus
puestos, cargad las balistas y preparad la catapulta,
es que no veis esas velas, son corsarios de Utmose,
asesinos de la mano ensangrentada. iNo permitais
qgue aborden el barco!

Con una sincronizacion magnifica, cada marinero
ocupa su puesto y comienza a preparar los artefac-
tos de combate.”

El barco enemigo se trata de una galera pequefia con
treinta piratas a bordo, dos magos y un capitan, de
forma adicional, entre sus filas se encuentra un ogro.
El barco va armado con dos balistas en cada lateral
del barco, las cuales cuentan con dos piratag como
dotacion. N




La tactica a sequir por parte de los piratas sera la de
acercarse al Cisne Blanco de forma que ambas em-
barcaciones queden colocadas de forma paralela. Asi
usaran sus balistas laterales para dafiar el barco de
los aventureros. Tras éste primer acercamiento, los
piratas intentaran aproximarse lo maximo posible y
usando garfios de enganche, intentaran abordar al
Cisne Blanco, para acabar con Lady Elissey, quien
es su principal objetivo. El capitan de los piratas ira
desde el principio a por la mujer, por lo que sera el
principal enemigo de los jugadores.

PG: 6~ 8 (DG: 1) ’
ovimiento: 12 metros E
Ataque: Cimitarra y rodela o ballesta
Dafio: Causado por el arma equipada

Salvacidon: Gl

oral: 7

Alineamiento: Cadtico

alor PX: 10

quipo: Cimitarra y rodela o Ballesta, 5 mp, y 15% de
posibilidades de que posean 50 gramos de Hierba de
Alcaravealngerir ésta hierba permite sobrevivir
uatro horas a altas temperaturas.

Clase de armadura: 4
PG: 27 (DG: 4)
Movimiento: 12 metros
Ataque: Estoque y Rodela
Dafio: 1d8

Salvacion: G4

Moral: 8

Alineamiento: Cadtico
Valor PX: 10

Equipo: Pocién de curar heiras leves (1d4+1), 150
mo, 24 mp, 2 Turquesas (150 mp c.u.) y una nuez de
Dulcamara (La ingesta de estas nueces produce unas
terribles deformaciones en el rostro de caracter per-
manente, ganando asi un penalizador de 3 a las prue-
bas sociales)

IClase de armadura: 5

PG: 27 (DG: 4+1)
Movimiento: 9 metros
Ataque: | garrote
Dafio: 1d6+ 2
Salvacion: G4

Moral: 10
Alineamiento: cadtico

Valor PX: 150

IClase de armadura: 9
PG: 10, 12 (DG: 3)
Movimiento: 12 metros
Ataque: Vara

Datio: 1d4

Salvacion: M3

Moral: 10
Alineamiento: Neutral
Valor PX 60

IConjuros: | Escudo de Mago, 1 Bola de fuego, 2 Pro-
yectiles Magicos




Silos jugadores no consiguen impedir que los piratas
acaben con Lady Elissey, abran fracasado y la parti-
da acabara.

El Master debe controlar las acciones de los marine-
ros del Cisne Blanco, asi como de Erclum, el capitan
del barco o la princesa. Por cada ronda de combate,
el Master debe lanzar 1d6 por cada bando, el nime-
ro obtenido en cada dado indica el nimero de bajas
sufridas por ese bando. Independientemente de los
resultados mientras los jugadores se mantengan con
vida, se presupone que Erolum y el capitan del Cisne
Blanco son lo suficientemente diestros en el combate
como para mantenerse con vida por ellos mismos.

Si los jugadores consiguen vencer al capitan pirata
y al menos a dos tercios de los piratas (teniendo en
cuenta lo anteriormente sefialado), éstos intentaran
huir. Los jugadores pueden intentar persequirlos o
dejarlos escapar, pero independientemente de lo que
decidan hacer, cuando el capitan pirata muera, el
Master debe leer lo siquiente:

“El cuerpo sin vida del capitan pirata cae manchando
con su vil sangre la cubierta del Cisne Blanco. De su
chaqueta cae un pergamino ajado y sucio. Erolum se
adelanta rapidamente para hacerse con él. El perga-
mino parece atado con un trozo de tela roja de la
que cuelga un pequeio objeto de piedra tallada. Tras
una breve lectura, el paladin, con gesto serio os en-
trega el pergamino”

El pergamino puede encontrarse al final de la aven-
tura en Epilogo,

Al tomar el pergamino en vuestras manos, veis como
el objeto que colgaba de la tela roja representa un
gjo de ofidio en un fragmento de roca.

~-Como veis éste ataque no es fortuito, alquien queria
acabar con Lady Elissey.~Dice Erolum pensativo.

~-¢Como decis? cPor qué querrian mi muerte?-Dice la
_Joven visiblemente asustada.

-No lo sé mi sefiora, pero no podemos dejarlo pasar,
la caligrafia, el papel usado, y ese odiosos simbolo ~
dice Erolum sefialando la figurilla de metal- Son pro-
pios de las tierras de Neferu.

-Una acusacion grave paladin —Dice el capitan Sar-
cel- Mas ahora que Lady Elissey va a formar parte de
la familia real de uno de una de las ciudades de estas
tierras.

-Hacedme caso. Este simbolo representa una secta
muy extendida en la zona interior de Neferu, lo que
no alcanzo a comprender es por que querrian elini-
nar a la Lady Elissey, su matrimonio no atecta a su
religion, y que yo sepa, en Akhara no hay sequidores
de ésta secta.

-De todas maneras, poco podemos hacer agui —Dice
Lady Elissey regresando a su camarote- Solo nos que-
dan un par de jornadas de viaje, y una vez estemos en
el palacio del rey Neref podremos averiquar quienes
se esconden tras éste intento de asesinarme.

La mujer desaparece tras la puerta de su camarote
sin ni siquiera volver la mirada hacia vosotros. El ca~
prtan esbozando un gesto de preocupacion se dirige
hacia el timon mientras Erolum descansa apoyado en
la barandilla de estribor:

-Habeis luchado bien hoy querreros, quizas estuviese
equivocado con vosotros. Aprovechad para mirar en
el resto de cadaveres de esas ratas quizas encontréeis
algo que os sirva.”




Silos piratas no pudieron huir, los personajes podran
buscar objetos en su barco, encontrando.

-Provisiones para el barco: alimento, agua, municion
para la balista, telas de repuesto, etc.

-10.000 mo, de las cuales deberan entregar 4.000
mo al resto de la tripulacion.

~-Espadas, escudos, armaduras de cuero, ballestas li-
geras, docenas y docenas de virotes y veinte hachas
arrojadizas.

-Un pergamino de “Hablar con las Plantas” y otro de
“Proyectil magico’.

-Una varita de congelacion (Puede realizar un ataque
magico que causa 1d8 PG de dafio, la criatura afecta
debera realizar una Tirada de Salvacion contra para-
lisis 0 quedara congelado 1d8 horas. 4 Cargas. (Para
recargar la varita es necesario gastar 2.000 mo en
alguna tienda de magia)

Tras esto el viaje continuara sin incidentes hasta lle-
gar al puerto de Akhara

Acto 2: Akhara.
La torre de ambar y los gremios de asesinos

La llegada al puerto:

“Fl amanecer os regala la vision del puerto de Akha-
ra. La algarabia de sus mercaderes comprando la
mercancia de los pescadores en la lonja del puerto os
llega como un zumbido, mientras la majestuosa torre
de ambar, templo del culto al dios Usur, se alza entre
las casas de pequena altura que pueblan la ciudad. Al
oeste, vels una imponente estructura construida en
algun tipo de material blanco pulido, y cercada por
una docena de monolitos de gran tamano. Erolum os
/ndica que se trata del palacio real, y que ese color
blanguecino es debido a que el complejo esta cons-
truido en marmol blanco.

A medida que el Cisne Blanco se aproxima a puerto,
veis docenas de barcos amarrados en el gran puerto,
descargando una tras otra, cajas y cajas de alimen-
tos exoticos y extranos para vosotros. Los hombres
que os observan desde la ciudad, presentan una prel
mas oscura que la vuestra, con un pelo fuerte y ne-
gro. Sus gjos, oscuros e inteligentes os observan con
la misma curiosidad que la vuestra.

Un hombre ataviado con una fina tunica roja ribetea-
da de oro alza la mano en muestra de saludo. Su ca~
beza engalanada con una espesa barba blanca, esta
coronada por una diadema de fino oro y plata. Su
voz, se alza por encima del ruido de la civilizacion:

SUMO SACERDOTE
EFEREG

-Bendjtos sean los dioses. Mis gjos se alegran de ve-
ros llegar por fin a nuestras costas.- Con un delicado
gesto de su mano indica a varios hombres que ayu-
den a amarrar la embarcacion al puerto.

Algqunos marineros se afanan rapidamente en prepa-
rar una rampa de bajada para que podais desembar-
car sin problemas.

Erolum es el primero en descender. Con una protfun-
da reverencia saluda al hombre de la tunica y dice:

-Sumo sacerdote Efereq, es un honor que venga reci-
birnos. La futura princesa bajara ensequida.

~-Los dioses se alegran de veros de nuevo paladin. Y a
la futura princesa. —Dice dirigiéndose a alquien a la
espalda de Erolum.




Tras el paladin, Lady Elissey desciende cubriéndose
el rostro con un abanico para que no le de el sol en
los gjos.

~-£s un placer poder estar en su ciudad sacerdote,
mas tras el viaje que hemos tenido.- Dice la mujer
descendiendo lentamente.

-M/ senora... —Dice el sacerdote mientras se inclina
ante la_ joven- cAcaso ha habido algun problema?

-Algo mas que un simple problema me temo. —Dice
Erolum- Sera mejor que hablemos lo mas pronto po-
sible con el Rey.

-Asi sea. Acompafienme, he dispuesto un par de ca-
rruajes para que nos lleven hasta el palacio.

~Gracias sacerdote. Vosotros — Dice Frolum dirigién-
dose a vosotros~- Acompanadnos, creo que el Rey
querra conoceros.
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El palacio del Rey Neref:

“Los carruajes avanzan por las calles de la ciudad
mostrando la belleza que la ciudad oculta. Las ca-
sas, de una sola planta por lo general y fabricadas
en adobe y piedra, estan tefiidas de un color blanco
logrado con cal, que da un tono luminoso al conjun-
to. Cada pocas calles os encontrais con alguna plaza
donde un pequefio monolito se erige como una aquja
que brotase del mismisimo suelo.

Algunas personas se giran al veros pasar mientras se
/nclinan en reverencia al reconocer al sumo sacer-
dote.

Durante todo el viaje, la vision de la ciclopea torre
de ambar os asombra, como si un gigante quardian
os vigilase.

Iras unos pocos minutos alcanzars una avenida de
mayor tamaifo, y a diferencia del resto de calles, el
suelo esta pavimentado con fragmentos en forma de
rombo fabricados con pizarra. Al final de la avenida,
se encuentra el palacio real que ya vierais al llegar al
puerto. De una sola planta, se consideraria pequefio
para el estandar de la Marca, acostumbrados a gran-
des castillos protegidos por murallas inexpugnables.
En cambio, éste palacio esta diseiado con grandes
areas al aire libre y fuertes columnas de marmol
blanco y onice negro. La estructura central del pa-
lacio, de altas paredes de marmol blanco, presenta
una superticie pulida, que forma una estructura en
forma de trapecio rodeada por una docena de mo-
nolitos. Estos monolitos estan ribeteados de oro y
presentan alqunas escenas de la historia de Akhara.

Las dos carrozas se paran mientras un par de jovenes
ataviados con tunicas de un perfecto color blanco se
acercan para recibiros con una reverencia. El sumo
sacerdote os hace un gesto que refleja extrema ama-
bilidad para que le acompanérs al interior del pala~
cio.




La puerta principal del palacio, construida en éba-
no y decorada con turquesas, se abre ante vosotros
sequn avanzais revelando el interior. La escena su-
pera vuestros mas maravillosos suefos. Las paredes
presentan gravados hechos en oro y decorados con
esmeraldas y rubies. Las columnas, construidas en
marmol y onice llegan a ser tan gruesas como varios
hombres y forman hileras a ambos lados de un pasi-
llo central de hasta ocho metros de ancho que condu-
ce desde la entrada hasta el trono del Rey. El techo,
a mas de diez metros de altura, presenta una escena
en la que una serpiente gigantesca lucha contra un
hombre armado con una cimitarra.

A ambos lados del pasillo central decenas de mujer
con escasa ropa descansan entre cojines o en peque-
nas piscinas de poca profundidad. Alqgunos hombres
de piel negra portan incensarios y grandes palmas
con las que abanican a las mujeres.

Al final del pasillo, unas escaleras esculpidas en mar-
mol conducen hasta el trono del Rey. Dicho trono,
forjado en oro y decorado con esmeraldas y rubies,
esta disenNado para representar dos serpientes entre-
lazandose. Sentado en él, un hombre de gran altura
Y regio porte os observa con una sonrisa en el ros-
tro. Su cuerpo musculado y con tatuajes de intrinca-
do disefio se ve cubierto solo desde la cintura para
bajo por una tinica de seda blanca y roja. Su cabeza
afeitada y sus penetrantes gjos grises le confieren un
aura de extrano atractivo.

-Doy gracias a los dioses por vuestra llegada. —Dice
el Rey Neref con una voz potente que [lena la sala.-
Los auqurios de las sacerdotisas de Hasafer-Ut es-
taban en lo cierto, como siempre No es asi Sumo
Sacerdote?

-Saludos gran rey Neref. —Dice Erolum haciendo una
protiunda reverencia- Vuestro reino sique tan hermo-
so como recordaba. Pero lamento decir que nuestro
viaje no ah sido tan placentero como deberia haber
sido.

-¢Qué quiere decir paladin de la orden de
Foresham?éAcaso alquien se atrevio a perturbar a la
futura esposa de mi hijo?

-fuimos atacados en alta mar por un grupo de pira-
tas que buscaban la muerte de Lady Elissey. Entre
las pertenencias del capitan de su embarcacion en-
contramos un pergamino en el que se solicitaba su
muerte e indicaba donde podrian encontrarla. Dicho
pergamino llevaba el simbolo de la secta de Serpen-
us.

-cSerpentis? Lo que decis es grave paladin. —Dice el
rey recostandose en su trono.-_Jamas habian mostra-
do sus sequidores una actitud agresiva hacia miem-
bros de ésta casa, y sus sacerdotes han mantenido
siempre un trato amable y de gratitud para con nues-
tros cultos. cAcaso buscan la muerte de la proxima
consorte de Akhara? Es un asunto dificil de tratar..

-M/ sefior; si me permitis...

Un hombre enjuto y con un aspecto que refleja una
avanzada edad aparece detras de vosotros, su ros-
tro parece marcado por la viruela y uno de sus gjos
esta velado. Encorvado y acusando una leve cgjera,
se acerca al trono rebasando vuestra posiciomsin ha-
ceros ningyn gaso. i NN




Quizas la secta de Serpentis quiere acabar con la fu-
tura Consorte de Akhara, a sabiendas de gue ésta es
una devota sequidora de Foresham.-Dice el hombre
con una voz lenta, en un tono bajo y aspera como la
arena.- Ignorar el peligro que supone esa secta seria
un terrible error, cuando todos sabemos que adoran
a dioses oscuros y llevan a cabo rituales prohibidos.

~-Es muy posible Laderao. -Dice el rey Pensativo.- Os
presento a mi consejero, Laderao Haf-Er, sus sabios
consejos me han permitido consequir la victoria en
muchas ocasiones. Quizdas debamos escucharle una
vez mas.

O quizas, haya sido el reino de Utmose, quien siem-
pre ha querido vuestras minas de marmol y vuestras
flotas pesqueras, y por lo que sabemos no les hizo
muy feliz el futuro casamiento. O incluso la gente de
Marvalar, no creo que le interese ver crecer el poder
de Akhara en su continente... —Dice Erolum

Laderao dedica una mirada llena de odio al paladin
mientras el Rey se pone en pie.

~Ambos tenéis razon, muchos peligros nos rodean y
ninguno deberia ser ignorado. For lo que decis esos
piratas tuvieron que salir desde éstos mismos puer-
tos, nuestros barcos faenan a ambas direcciones d
nuestras costas en varios dias de distancia y los hu-
bieran visto acercarse desde cualguier lugar en am-
bos lados... Si, esta claro que esos piratas surgieron
de entre nuestras propias gentes.-dice el rey conte-
niendo su ira.- lodos sabemos de la existencia de gre-
mios de ladrones en mi reino. Los permito porque
en muchas ocasiones me han sido utiles. Quiza sea el
primer lugar donde debamos buscar informacion.

-8/ me permitis mi sefior.- Interrumpe Lady Elissey
con voz temblorosa y suave.

-M/ querida Elissey, me complace poder oir vuestra
voz por tin. He sido muy descortés con vos, ni siquie-
ra os he saludado como merecéis.

JADERAO
EL CONSEJERO DEL REY

El rey desciende lentamente las escaleras de marmol
arrastrando su tunica tras de si. Al acercarse a la_jo-
ven, toma su mano y la besa.

-Por su puesto que podéis hablar joven, al fin y al
cabo, pronto seremos familia.

-Muchas gracias mi sefior. —Dice algo perturbada por
la presencia tan cercana del Rey. —Estos hombres que
mi padre contrato para que me sirviesen de escolta
han demostrado su valia y compromiso para connti-
go, quizas puedan encargarse de éste asunto [levan-
dolo con discrecion, lo que ayudaria en al causa.

-Ademas de bella sois muy sabia joven. Sin duda es
un asunto que no queremos airear. iSea pues! Hom-
bres de la Marca yo Neref primero, rey de Arakha os
solicito que encontréis a quien quiere evitar el futuro
enlace. Consequidlo, y el oro os cubrira, falladme, y
os recomiendo que no volvais a pisar las tierras de
Neteru. Asi pues, queda todo dispuesto, que éstos
querreros acompanen a mi buen Laderao, el os dira
cuanto necesitéis, mientras tanto, mi querida Elissey;
VoS § Yo iremos a encontrarnos con vuestro padre, se
encuentra en los jardines de Muser, en las estancias
que tengo alli.




E] Rey desaparece sequido de la propia Elissey y Ero-
[um, dejandoos con el extrafio Laderao y el Sumo Sa-
cerdote Efereq

~-Que los designios del rey se cumplan. —Dice el an-
ciano consejero mientras os observa. —Os dare un
mapa de la ciudad y os marcaré alqunas zonas donde
podéis encontrar informacion util. Por lo que se, el
rey de ladela os dejo ésta bolsa como pago por vues-
tros servicios de escolta. Ahora si no tenéis ninquna
prequnta, marchaos.”

Los personajes obtienen 2.000 mo. Los personajes
pueden preguntar por lo que quieran a Laderao, pero
éste se mostrara irritado a menos que las prequntas
sean sobre algunos asuntos citados en el mapa:

1)-La torre de Ambar:

¢La torre de Ambar? Es el templo dedicado a Has-
afer-Ut, el Dios de la Serpiente Solar. Es la religion
oficial del reino. El paso esta vedado a cualquiera
que no pertenezca al culto asi que no os acerquéis a
molestarlos. Si queréis saber mas sobre la torre pre-
guntadle al Sumo Sacerdote.
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2)-El puerto:

No sé que queréis que os cuente. No es mas que la
zona de venta de muchos productos extranjeros. Por
las noches no es muy sequro andar por sus calles,
suele llenarse de ladrones.

3)-El mercado:
Si necesitais algun objeto u equipo, éste es el lugar.

4)-Los jardines de Muser:

Son los jardines privados del Rey, alli tiene un peque-
no palacete con aposentos sin techo para dormir al
amparo de la noche. Se os esta prohibido el acceso.

5)-Los barrios Bajos:

El mejor sitio para encontrar al gremio de asesinos.
No les ofendais o sera una visita muy corta. Por el
dia no suelen encontrarse, pero por la noche debéis
andar con los gjos bien abiertos o acabaréis con un
cuchillo en la espalda.
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Si los jugadores deciden prequntar al sumo Sacer-
dote sobre la ciudad, éste podria darles la siquiente
informacion:

-La Torre de Ambar:

“¢0s interesa nuestra religion? Me sentiria muy com-
placido si quisieseis uniros a nuestro culto. La Torre
de Ambar se construyo hace cientos de afios, mucho
antes incluso de que se edificase el propio palacio
real. En ella, rendimos culto a Hasafer-Ut, el Dios
Sol, quien bendice nuestras tierras con prosperidad
y paz. Siento deciros que el acceso esta prohibido a
aquellos que no pertenecen a la orden, pero estaré
a vuestra disposicion si queréis saber algo mas de
nuestra religion.”

~El culto de Hasafer-Ut, el Dios Sol:

“Nuestra religion se basa en la creencia de que Has-
afer-Ut, el Dios Sol, protege éste reino de los peligros
del desierto. ¢Acaso habéis visto murallas en torno a
la ciudad? No, en Akhara no necesitamos dura pie-
dra para defendernos, Hasafer-Ut nos protege, y os
asequro que en toda la historia de ésta ciudad nunca
nada ha emergido desde el desierto para atacarnos.
Como habréis podido suponer, no hablamos de una
religion violenta, de hecho los clérigos de la orden
no son adiestrados en el combate como ocurre en
vuestras tierras, aqui veneramos a la luz, la tierra y
la vida. Por esto una vez al afio, durante el Naref-Ag,
los clérigos de la orden nos reunimos en la terraza
de la torre de Ambar, tnica apertura de la misma, y
realizamos un ritual de proteccion y bendicion para
la ciudad en nombre de nuestro Dios.”

“-Siento no poderos daros mucha informacién mas

b
pero no suelo prodigarme mucho fuera de la Torre o
del propio Palacio.”

-

El mapa de Akhara:

A continuacién se trata los eventos e informacion
que los jugadores encontraran en los diferentes lu-
gares de Akhara:

1) La torre de Ambar:
Al llegar a la base de la torre, el Master debe leer:

“Ante vosotros se yerque la imponente torre de Am-
bar. Su superficie extremadamente pulida no presen-
ta la mas minima grieta o marca de construccion,
como si hubiese sido edificada de una sola pieza, o
tallada de una gran pieza. La altura estimada es de
mas de cien metros, coronada por una terraza, con
una barandilla de un color negruzco. Dicha terraza,
presenta un techo en forma de piramide conica de
tejas rojizas, que dificilmente se puede ver desde
vuestra posicion.

La base de la torre escapa a vuestra vista pues se
encuentra rodeada por un muro de tres metros de
altura, y con una unica puerta de metal. A ambos la~
dos de la puerta, un par de quardias Ogros vigilan la
entrada con gesto hosco, mientras portan albardas
tan grandes como ellos mismos.”

La torre no es accesible para las personas ajenas al
culto. Los jugadores tan solo podran entrar mas ade-
lante (ver “El acceso a la Torre” mas adelante), por
lo que si intentan entrar ahora, los ogros se lo impe-
diran. Si consiguen escalar la tapia, el Master debe
leer:

“Tras la tapia, parece que hubieseis viajado a un mun-
do totalmente diferente al que se encuentra al otro
lado del muro. Una tupida alfombra de hierba de va-
rios palmos cubre el patio, de 10 metros de longi-
tud, que va desde la pared del muro hasta la base de
a torre. El zumbido de decenas de insectos de gran
tamafo os rodea, mientras alqunas mariposas tan
grandes como vuestras manos, pasan, juquetonas, a
vuestro alrededor.”




En la espesura que rodea la torre habitan dos leo-
nes que atacaran a los jugadores nada mas saltar el
muro.

|Clase de armadura: 6
PG: 25, 29 (DG: 5)
Movimiento: 15 metros
Ataque: 2 garras / | mordisco
Dafio: 1d6 / 1d6 / 1d10
Salvacion: G3

Moral: 9

Alineamiento: Neutral

Valor PX: 175

Cuando los jugadores acaben la pelea, pueden ins-
peccionar la base de la torre, en éste caso, el Master
debe leer:

“Tras varios minutos investigando la base de la torre,
observais que no existe ninquna entrada que os per-
mita acceder al interior.”

La Ginica manera de entrar, sera desde el acceso que
hay en la parte superior de la torre. Si los personajes
consiguen trepar, o ascienden mediante un conjuro,
o de cualquier manera, al llegar a la terraza superior,
el Master debe leer:

“Fl viento sopla con fuerza mientras ascendéis los
ultimo metros de la torre. El sol, calienta vuestros
cuerpos y seca vuestras bocas.

Finalmente, consequis alcanzar la terraza de la torre.
En éesta, unas sobrias columnas construidas en oni-
ce, son la unica decoracion presente en la zona. Una
trampilla de dos por dos metros se encuentra cerra-
da en el medjo del lugar. Al estudiaria mas de cerca,
vers que no cuenta con pomo o cerradura alguna, tan
solo una pequena cavidad en forma de trianqulo de-
cora a ésta.”

Por mucho que lo intenten, los jugadores no podran
abrir la puerta, ni por medios magicos o fisicos. Sera
necesario usar la “llave de la serpiente”, la cual ob-
tendra al vencer a la Gran Naga, en el Templo de Ser-
pentis (ver Acto 2, el Templo de Serpentis)

2) El barrio portuario:

“Este lugar de la ciudad, de casas bajas y estrechas
calles, es uno de los centros neuralgicos del comer-
cio de la ciudad. De dia, decenas de comerciantes
ofrecen sus mercancias en un coro de voces gue se
mezclan con el sonido de las olas al golpear contra
el muelle y el graznido de las gaviotas. De noche la
escena es muy diferente, las calles, desiertas y oscu-
ras, resultan amenazadoras, y los ladrones y asesinos
campan libres entre las sombras.”

Si los jugadores vienen a ésta localizacién de dia, ve-
ran un puerto abarrotado de pequeiios puestos am-
bulantes donde se venden todo tipo de objetos, ar-
mas, venenos, plantas u objetos preciosos (a criterio
del Master). A parte de esto no habra nada de interés
en el puerto.

Si los jugadores viajan a ésta localizacion de noche,
no encontraran comerciantes y las calles estaran de-
siertas. El Master debe lanzar 1d6, con un resultado
de 4 a 5, los jugadores sufriran un encuentro en las
calles del puerto. El encuentro sera, lanza 1d6:




I 'a 5: Un grupo de 4 asesinos

Asesinos:

|Clase de armadura: 5
PG: 16, 14,15,16,14 (DG: 3)
Movimiento: 12 metros
Ataque: 2 daga

Dafio: 1d4 / 1d4
Salvacion: L5

Moral: 7

Alineamiento: Neutral
Valor PX: 200 PX

Equipo: Dos Dagas, armaura de cuero, 25 mp y un
35 % de posibilidades de que uno de ellos porte un|
|pergamino de Dormir.
Regla especial:

Armas envenenadas: Las armas de los asesinos estan|
impregnadas de extrafios venenos, sacados de las
tierras de Visirtan. Todos los ataques de los asesinos
infligen +1 PG de dafio.

6: 3 marineros

Marinero:

|Clase de armadura: 5
PG:6,7,5 (DG: 1)
Movimiento: 12 metros
Ataque: Espada corta
Daiio: 1d6

Salvacion: Gl

Moral: 6

Valor de tesoro: 40 mo
Alineamiento: Neutral
Valor PX: 10

Equipo: Espada y armadura de cuero.

En éste lugar podran encontrar la posada de “El Ca-
lamar Gigante”, si los jugadores deciden entrar, el
Master debe leer:

EL CALAMAR (JIGANTE
Zona l:

“La posada en la que os adentrais, de bajo techo y
decorada con decenas de aparatos de pesca, pre-
senta un ambiente de diversion entre [os numerosos
parroquianos que aqui se encuentran bebiendo y co-
miendo. £l ambiente en la posada esta cargado de un
fuerte olor a carne asada. Varios grupos de marine-
ros disfrutan de sus horas libres en algunas mesas al
fondo de la misma. Un hombre regordete y de aspec-
to feliz os saluda desde la barra mientras os dice:

-Bienvenidos amigos, es un placer tener nuevos visi-
tantes en mi posada.”

Este hombre, se presentara como Hassen, el due-
no de la posada. Los personajes pueden prequntar
al posadero sobre la localizacion del gremio o cual-
quier otro aspecto, pero Hassen no sabra nada sobre
estos aspectos.




Si los jugadores prequnta sobre el gremio de asesi-
nos al posadero, cuando la conversacién acabe, un
hombre se acercara a ellos, en éste caso, el Master
debe leer:

“Un hombre ataviado con una capa coronada con
una capucha se acerca a vosotros.
-Farece que estais interesados en encontrar al gre-
mio de asesinos. cMe equivoco?”

Si los jugadores, responden negativamente, el hom-
bre se despedira y se marchara de la posada.

Si los personajes, responden afirmativamente, el
personaje les dira:

“Bien, creo que puedo ayudaros. Me llamo Farem,
soy parte del gremio, y creo que podria ayudaros a
tener una entrevista con nuestro lider, pero claro, ne-
cesito que hagais algo por mi. Uno de esos marineros
qgue vess al fondo — Dice mientras sefala a un grupo
de hombres que beben cerca de la esquina norte de la
sala.- Ha traido, desde dios sabe donde, una pequena
rana tlecha. Quiero esa rana. Traédmela y os llevaré
hasta nuestra quarida. FPodéis encontrar su habita-
cionen la sequnda planta de la posada, con el nume-
ro dos en su puerta. Quizas debdais aprovechar ahora
que parecen entretenidos.”

Si los jugadores aceptan, debera, subir hasta la se-
gunda planta de la posada, e intentar acceder a la
habitacion. Para poder subir necesitan alquilar una
habitacion primero, o el posadero les detendra y no
les permitira subir. De decidir ir a robar la rana, el
Master debe dirigirse al apartado “La rana y los ma-
rineros’

Pueden pedir una habitacién, por el precio de 5
mo. Si los jugadores pasan la noche en la posa-
da, pero aun no han derrotado al lider de los ase-
sinos (ver méas adelante “La casa de los Asesinos”),
sufriran un ataque mientras duermen de un grupo
de 3 asesinos. En éste caso, cualquier explorador
o elfo, se percatara del ataque, evitando ser cogi-
do por sorpresa, con un resultado de 5 a 6 en 1d6.

Zona 2:

Esta zona es la cocina de la posada, los jugadores no
podran entrar en ella, en condici
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SEGUNDA PJANTA DE LA "JABERNA:
EL CALAMAR (JIGANTE

“La rana y los Marineros”
La sequnda planta de la Posada:

La zona marcada con la X, es la habitacion de los ma-
rineros que poseen la rana. Si los jugadores deciden
subir a la habitacién mientras los marineros estan
en la planta baja, la habitacién estara desierta. Los
aventureros, pueden urdir algin plan en el que uno
de ellos se ocupe de mantener entretenidos a los ma-
rineros, en cuyo caso, la habitacion estara vacia, y
encontraran la rana en una pequefia cajita de madera
sobre una de las camas. El Master debe decidir como
tratar la situacion, pero si los jugadores realizan una
buena interpretacion de la situacion, los marineros
no daran problemas.

Si los personajes no deciden sequir ese tipo de estra-
tegia, y suben todos, uno de los marineros subira a
los pocos minutos, sorprendiéndolos en el robo. Asi
se iniciara una pelea con éste, que aunque no supon-
dra ninguna amenaza para los personajes, supondra
que tras entregar la rana, no podran volvera,e\par&
cer por la pospda.




Cuando entreguen la rana al miembro de los asesi-
nos, éste les dira:

“Bien hecho, compaiieros. Es hora de ponerse en
marcha, acompafnadme, y sobre todo, que nadie em-
puile un arma, o podriais tener problemas con mis
camaradas.”

De éste modo, Farem les conducira hasta un ancho
callejon en la periferia del propio barrio del puerto,
donde entra en contacto con el territorio de los ase-
sinos. Una vez alli, éste les dira:

“Esperad agui, dadme unos minutos para que lleque
vaya a nuestra base, hablare con nuestro lider, Grird-
mer, y le diré que queréis una audiencia con él.

Tras decir esto, el ladron desaparece rapidamente
trepando por una de las paredes del callejon. Tras un
largo periodo de espera, seis figuras, de entre las que
destacan dos, por su baja estatura, que las identifica
como enanos, aparecen por la abertura del callejon.
Aparte de estos dos enanos, y Farem, dos hombres
encapuchados y un hombre de gran altura y aspecto
peligroso forman el grupo. Este wiltimo, se adelanta
Yy os dice:

~-farem dice que me buscabais. Aqui me tenéis, soy
Grirdmer, lider del gremio de asesinos. Os advierto,
mas de dos decenas de mis hombres os vigilan desde
los tejados del callejon. Intentad cualguier tonteria,
y acabareis durmiendo con los peces.”

Los personajes pueden ahora prequntar por el ataque
al Cisne Blanco, en cuyo caso, Grirdmer, les dira:

-No se porque deberia responder a esa prequnta. cY
s/ fue asi? cAcaso creéis que estais en disposicion de
exigir nada?—El asesino se rie con una voz que os lle-
na de una sensacion de intranquilidad.-Haremos un
trato. Haced algo por mi, y os daré una informacion
que creo os serd muy util.”

Si los jugadores aceptan escuchar su oferta, éste les
dira:
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“_Bien. Asi me qusta, que sedis receptivos.~ El asesi-
no vuelve a reir mientras dirige una mirada complice
a sus compaferos, quienes responden con una leve
sonrisa.- Verérs, ahi un mago que tiene algo que nos
interesa, un tomo de magia. Lo robariamos nosotros
mismos, pero ese cerdo ha establecido hechizos de
proteccion contra nosotros. Regenta una tienda de
magia en la Plaza del Mercado, se llama “La Tienda
de Magia de Narin Haf’, y el tomo que tenéis que
traerme, es el grimorio de Tul. Cuando lo tengais,
venid aqui de nuevo, alguno de mis chicos os estara
esperando.”

Lo que los jugadores no sabran, es que la razén por
la que los asesinos no quieren ir a robar el grimorio,
se debe a que Narin Haf, es un mago muy poderoso,
y de ser descubiertos, tendran pocas posibilidades
de vencerle. De todas maneras, si consiguen robar el
tomo, y deciden volver aqui (con declarar que quie-
ren regresar a éste punto bastara), uno de los asesi-
nos del gremio estara esperandoles:

““Habéis sido rdpidos.~ Dice el hombre con una son-
risa en el rostro.- Nuestro [ider es un hombre de pa-
labra, agui tenérs toda la informacion que necesitais.
Ahora, largaros de nuestros territorios, y recordad,
no nos hemos visto nunca.”

El asesino entregara el pergamino donde se ve la
vinculacién con Serpentis, (Ver anexos). Continua en
“El Pergamino”.




3) La plaza del Mercado:

“La avenida por la que avanzabais, se ensancha has-
ta desembocar en una gran plaza donde decenas de
pequenos puestos de mercado, dispuestos de manera
cadtica, venden las mercancias mas exoticas que ha-
yais visto. Sus duenos, gritan precios con la intencion
de atraer a la clientela.

La plaza esta abarrotada, y caminar por €lla resulta
dificil, y en ocasiones, agobiarte.”

Por cada jugador, el Master debe lanzar 1d6, segun la
siguiente tabla, habran sido victimas de un robo:
~-Enanos: 3a 6

-Elfos y Exploradores: 5a 6

~Ladrones: 6

Guerreros, Paladines, Magos y Clérigos: 4 a 6

El objeto que se le roba al jugador afectado, se deter-
mina a eleccion del Master. Dicho suceso, no debe ser
comunicado a los jugadores, tan sélo en el momen-
to en que vayan a usarlo se daran cuenta de que les
falta, donde el Master solo debera decir: “el objeto
que buscas no parece que ya no esta entre tus pose-
siones’.

Esta localizacién, tan s6lo contiene un par de detalle
relevantes paralos jugadores. Porunlado, decenasde
puestos de venta, donde los jugadores podran com-
prar cualquier tipo de objetos con un 10de descuento
respecto al precio normal, y por otro lado la tienda
de Magia de Narin Haf, donde los personajes podran
comprar una gran cantidad de conjuros, plantas de
la zona y demas ingredientes para conjuros.

La Tienda de Magia de Narin Haf:
Zona l:

“La tienda, esta atestada de estanterias llenas de
libros y pergaminos. Algunos hombres de elevada
edad husmean entre los objetos de la tienda, mien-
tras un hombre sonriente, de larga barba blanca y
sombrero, en extremo picudo, asoma sobre su cabe-
za, en mas de medio metro. Al veros, os saluda y os
[nvita a acercaros.

-Buenos dias aventureros. cQué como sé que sors
aventureros? Bueno, soy un magqo... Y ademas e€sas
armas no dejan muchas dudas.- Dice mientras emite
una ligera risa.~ Jengo muchos objetos para vosotros
amiqos mios. Pero tambien una peticion. Necesito un
componente para fabricar una de mis famosas po-
ciones ‘para curar el mal aliento’, pero me falta un
componente, hierba de Ochosi, si pudieseis traerme
unos 500 gramos, os lo recompensare.”’

Los jugadores pueden comprar a Narin Haf, cualquier
tipo de pergamino magico, componente de conjuro,
o hierba que deseen, y puede recargar objetos ma-
gicos con carga, por un coste variable, a discrecion
del Master. De forma adicional, si entregan las hier-
bas al viejo mago, las cuales pueden encontrar en el
“Jardin de Muser”, recibiran como recompensa, 300
PX cada uno, una pocién para curar el mal aliento
patentada por Narin Haf en persona y un anillo de
Levitacion (4 cargas, permite lanzar el conjuro de
Mago Levitacion.

Zona 2:

“Una pequeiia habitacion, amueblada tan sdlo con
una cama Yy una estanteria repleta de libros polvo-
rientos, parece hacer las veces de alcoba para el
mago.”




Esta zona, es la habitacion donde duerme Narin, si
los jugadores intentan entrar en ella, el mago les dira
que es un lugar privado y les invitara a que sigan con
sus compras.

Si los jugadores aceptaron el trato propuesto por el
Lider de los asesinos (ver, “Pactando con el Diablo”),
aqui podran encontrar el grimorio de Tul. En éste
caso, si intentan entrar por la noche, el Mago estara
aqui durmiendo, por lo que o realizan una prueba de
sigilo, o le despertaran, debiendo dar explicaciones,
y exponiéndose a un combate con el poderoso hechi-
cero.

Narin Haf:

|Clase de armadura: 5
PG: 52 (DG: 7)
Movimiento: 9 nadando
Ataque: | vara

Datio: 1d4

Salvacion: M7

Moral: 10
Alineamiento: Neutral
Valor PX: 500
|Conjuros: 1 Bola de fuego, | Escudo, | Levitar, 2 Pro-

yectil Magico y 1 Dormir

4) Los Jardines de Muser:

“Tras un muro de tres metro de altura, se encuentra
el palacete del rey Neref, donde reposan los miem-
bros de la familia de Lady Elissey hasta el dia de la
boda, junto con ella misma y el propio Rey. Esa zona
esta prohibida para cualquiera ajeno a la corte, pero
unos espaciosos jardines de palmeras y extranos
cactus se abren ante vosotros.

La belleza del lugar radica en la disposicion de las
plantas, y en el jueqo de colores de estas. Una esta-
tua de marmol blanco y onice, reposa en el centro
del complejo. Esta, representa al propio rey, cince-
lado en onice, a lomos de un camello cincelado en
marmol blanco.

Un hombre [lora cerca de la estatua, mientras se su-~
_Jeta fuertemente el costado derecho.”

Los jugadores pueden interesarse por que le ocurre,
de ser asi, el Master debe leer:

“Mis sefiores, mi nombre es Hasim... Hace unas ho-
ras fui atacado por una de esas ratas del greniio de
asesinos. Me golpeo... Creo gue me rompio una cos-
tilla... Y... Me robo el anillo de mi futura esposa... —EIl
hombre reprime las lagrimas y anade- Era el anillo
de compromiso para nii esposa... cQué puedo hacer?
La gquarida de esas bestias es inaccesible para mi.
cPodréis ayudarme?”

Los jugadores pueden decidir ayudar al pobre hom-
bre, de ser asi, si encuentran el anillo de Jade que
se esconde en uno de los batles de los asesinos (ver
Zona 2 del “Sétano de los Asesinos). Si devuelven el
anillo, cada jugador recibira 500 PX.

De forma adicional, el master debe lanzar 1d6 por
cada elfo o explorador que haya en el grupo, y se
encuentre en la zona. Con un resultado de 5 a 6, el
personaje en concreto se percatara de la presencia
de la presencia de una zona del jardin, donde se han
plantado una gran cantidad de hierbas de Ochosi (
Esta hierba, usada por los encantadores de serpien-
tes de Neferu, otorga una resistencia adicional a los
venenos, mejorando su TS contra venen S“qn —3)




5) Los barrios bajos, el gremio de Asesinos:

Si los personales visitan el lugar de dia, no veran
nada fuera de lo comun, el Master puede leer lo si-
guiente:

“Las calles estrechas y sitiadas por casas de pequeia

altura, construidas en adobe y madera, estan reple-
tas de gente afanada en sus labores djarias. Algqunas
personas os miran con curiosidad al veros pasar. No
parece haber nada extraio en esta zona de la ciu-
dad”

Si algun personaje pregunta a los ciudadanos por el
gremio de asesinos, estos rehusaran responder ale-
gando que no saben de que les hablan.

Si los personajes visitan el barrio por la noche, se
veran asaltados por un grupo de asesinos con las si-

quientes caracteristicas:

Asesinos: 6

|Clase de armadura: 5
PG: 16, 14 ,15,16 ,14 ,12 (DG: 3)
Movimiento: 12 metros
ﬁtaque: 2 daga

Dafio: 1d4 / 1d4

Salvacion: LS

Moral: 7

Alineamiento: Neutral

Valor PX: 200 PX

Equipo: Dos Dagas, armaura de cuero, 25 mp y un
35 % de posibilidades de que uno de ellos porte un
pergamino de Dormir.
Regla especial:

Armas envenenadas

Al vencer al grupo de asesinos si no han matado a to-
dos los integrantes pueden forzar a los supervivien-
tes a que les lleven a la base de su lider, si superan
una prueba de Carisma para convencerlos, pudiendo
aplicar su modificador de fuerza (se asume que los
jugadores intentan intimidar a los asesinos). De con-
sequir intimidarle, el Master debe aplicar el aparta-
do “la casa de los asesinos”

- La casa de los asesinos:

La base del gremio de asesinos se encuentra en la
zona sureste del barrio. Se trata de una casa de pe-
quefio tamafo que en realidad oculta un sétano de
dos plantas de gran tamafio donde los asesinos se re-
unen. El Master debe leer lo siquiente

Ante vosotros, una casa de aspecto destartalado y
de pequeio tamano aparece al doblar un recodo en
una esquina oscura y solitaria. Con una unica entra-
da y una pequefia ventana abierta de par en par a la
derecha de la puerta, la fachada no muestra ningun
otro aspecto destacable. El unico piso de la estancia
posee un techo de adobe y madera que hace las veces
de terraza.”

Si los personajes llegan acompafiados de algun ase-
sino al que hayan obligado a ensefiarles el camino,
éste intentara avisar de ante mano a sus compafieros
de que no esta siendo coaccionado.




Si en el grupo de jugadores hay algun personaje con
percepcion superior o iqual a 14 o un Elfo o Explora-
dor, el Master debe lanzar 1d6 por cada uno de ellos,
con un resultado de 5 a b6 se percataran de que el
asesino capturado ha hecho un gesto extrano con la
mano claramente dedicado a avisar a alguien, en ese
momento veran aparecer tras la ventana a un hom-
bre con un arco, mientras que desde la terraza del
techo surgen hasta cinco asesinos mas preparados
para atacar a los jugadores, si el resultado de las ti-
radas es un nimero distinto de 5 o 6, ningun jugador
se dara cuenta de la artimafia y se veran sorpren-
didos por los asesinos (la iniciativa en ésta primera
ronda de combate sera O para los jugadores).

lase de armadura: 5
PG: 17, 15, 15, 16, 20, 21 (DG: 3)
ovimiento: 12 metros
Ataque: 2 daga/ Arco Corto
Datio: 1d4 / 1d4 / 1d6
Salvacion: LS

oral: 7

alor de tesoro: 300 mo
Alineamiento: Neutral

quipo: Dos Dagas,/ Arco Largo armaura de cuero,
25 mp y un 35 % de posibilidades de que uno de ellos
porte un pergamino de Dormir.

egla especial: Armas envenenadas

La base del Gremio de Asesinos. La falsa casa:
Zona I: El salon principal:

“La habitacion principal de la casa no es mds que
un cuarto practicamente vacio donde la suciedad se
acumula en cada rincon. lan solo un camastro situa-
do en la esquina sureste junto a la ventana, muestra
signos de que haya sido habitada anteriormente.

La sala presenta un par de puertas en su pared nor-
te. Una de ellas, la que esta situada a la derecha, se
encuentra abierta mostrando una pequena habita-
cion prdcticamente a oscuras.”

Zona 2:

“Tras una puerta de madera enmohecida se encuen-
tra una habitacion sin ventanas donde alqunas piezas
de comida y uno pocos enseres de cocina se encuen-
tran desperdigados por encima de una mesa de as-
pecto corriente.”

En éste lugar los personajes encuentran tres piezas
de carne (restauran 2 PG cada una) y una jarra con
cerveza caliente.

Zona 3:

“Esta habitacion presenta alqunas ballestas coloca-
das contra la pared oeste. Unos pocos virotes pen-
den de un gartio a unos metros sobre las ballestas.
En el suelo de la sala, una portezuela se encuentra
cerrada revelando el paso hacia alguna camara in-
ferior”

La trampilla del suelo esta cerrada con llave y contie-
ne una trampa de veneno de Adelfa (Produce fuertes
mareos Yy convulsiones, lo que hara que el jugador
afectado deba permanecer en cama 1d4+1 semanas
a menos que se supere la Tirada de Salvacién contra
venenos). Si consiguen abrir la trampilla sin hacer
ruido, los asesinos de los pisos inferiores no habran
advertido su presencia, pero, de no ser asi, les esta-
ran esperando.
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El sotano de los Asesinos:
Zona l:

“Tras abrir la trampilla, unas escaleras de madera
aparecen ante vosotros. Estas estan levemente ilu-
minadas por algunas antorchas situadas en la zona
inferior.”

Si los personajes deciden bajar, el Master debe leer:

“Tras descender lentamente por las viejas escaleras
de madera, un pasillo de no mas de dos metros de
ancho y unos veinte de largo se abre ante vosotros,
ifluminado levemente por una serie de antorchas si-
tuadas en la pared este del pasillo. El ambiente hu-
medo y frio del lugar os hace retorceros en vuestras
ropas con una sensacion de frio que contrasta fuer-
temente con €l calor que reina en la ciudad. Un par
de puerta de madera mohosa se encuentran situadas
en la pared oeste.”
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Si los jugadores hicieron ruido al abrir la trampilla,
un grupo de asesinos, que en condiciones normales
estarian en la zona 4, estaran esperando en el pasillo,
en éste caso, el Master debe leer lo siguiente:

‘Al fondo del pasilio, un grupo de hombres os obser-
van con expresion seria, dos de ellos, armados con
ballestas, permanecen al fondo del pasillo, mientras
dos mas, armados con dagas avanzan lentamente ha-
cia vosotros. Uno de ellos, os dice lentamente:

-No se como habéis encontrado éste lugar;, pero os
asequro que serd vuestra tumba.”

Si se produce dicho encuentro, el ruido podria atraer
la atencion de los asesinos de las salas 2 y 3 (a discre-
cion del Master.)




lase de armadura: 5
PG: 17, 15, 15, 16 (DG: 3)
ovimiento: 12 metros
Ataque: 2 daga/ Arco Corto
Datio: 1d4 / 1d4 / 1d6
Salvacion: LS

oral: 7

alor de tesoro: 300 mo
Alineamiento: Neutral
quipo: Dos Dagas,/ Arco Largo armaura de cuero,
25 mp y un 35 % de posibilidades de que uno de ellos
porte un pergamino de Resurrecion

egla especial: Armas envenenadas

Zona 2: Las dependencias de los Asesinos

“Esta sala sirve de habitaciones para el grueso del
gremio de asesinos. Una docena de camastros se en-
cuentran situados en las paredes. Un baul reposa en
el fondo de la estancia, rodeado de varios sacos cuyo
contenido os queda velado por la oscuridad de la sala.
Solo la débil [uz de las antorchas del pasillo ilumina
la estancia mientras un par de hombres duermen
ajenos a vuestra presencia’

Los jugadores pueden intentar acabar con los asesi-
nos mientras duermen, o simplemente llevar a cabo
cualquier accion sin emitir ruidos. Para ello, se debe
lanzar 1d6, con un resultado de 5 a 6 para elfos y ex-
ploradores, con un resultado de 4 a 6 para Medianos
y con un resultado de 6 para el resto, consequiran
moverse en silencio. Los ladrones (o personajes que
tengan la habilidad “moverse en silencio”, pueden
usar la habilidad “moverse en silencio”. Si los juga-
dores no superan la tirada los asesinos desperta-
ran Aunque se consideran desprevenidos, todos los
miembros del gremio duermen con una daga bajo la
almohada debido a la desconfianza que entre ellos
reina.

En el baul de la habitacion, los jugadores podran en-
contrar:

El anillo de Jade (éste anillo pertenece a Hasim, ver
“los jardines de Muser”), dos fragmentos de Jade ta-
llados en forma de delfin (7Omo cada una), una Es-
meralda de baja calidad y mal tallada (540 mo), un
pergamino de “Alterar el Propio Aspecto”, una capa
de seda roja (343 mo), un vial con un polvo de co-
lor blancuzco (Veneno de Cianato, quien lo ingiere
pierde la capacidad de usar la lengua, ganando un
penalizador de 2 a las pruebas sociales, asi como el
sentido del qusto. 1 uso).

En los sacos que hay alrededor del baul, podran en-
contrar:

Varios trajes de alta costura, abalorios de mujer y
diferentes collares de ambar y jaspe (por un valor de

700 mo)
Zona 3:

Esta habitacion es similar a la que se encuentra en la
zona 2, salvo porque no hay nadie en su interior. La
descripcion que el Master puede leer es la siguiente:

“Esta sala se trata de una habitacion llena de sucios
camastros y fuerte olor a sudor. En su interior, mon-
tones de ropa sucia se amontonan en el lateral oes-
te de la misma mientras los camastros reposan en la
pared este. Un baul reposa cerca ce los ropajes.”

Dentro del baul hay una cobra escupidora que ataca-
ra a los jugadores al abrir dicho baul.




lase de armadura: 7

PG: 14 (DG: 2)
ovimiento: 9 metros

Ataque: | mordedura | escupir

Dafio: 1d4 + veneno

Salvacion: G2

oral: 7

Alineamiento: Neutral

PX: 13

Dentro podran encontrar, una vez venzan al ofidio,
un frasco que contienen liquido verdoso y de fuerte
olor avinagrado (pocién de curar veneno), un bro-
che con turquesas (150 mo), | piedra de ojo de Basi-
lisco (Esta piedra suele engarzarse en muchos escu-
dos y piezas de armadura otorgando un +1 a la Tirada
de Salvacién contra Paralisis), 5 dardos hechos con
espinas de Cadillo (Los efectos pasan desde aluci-
naciones graves (con una inyeccién), hasta un coma
pasajero (con tres o mas inyecciones) y 200 gramos
4 usos, de hierba de Alcaravea (Ingerir ésta hierba
permite sobrevivir cuatro horas a altas temperatu-
ras. (Hasta 200 grados centigrados).

Zona 4:

Si los jugadores no se enfrentaron contra el grupo
de asesinos en el pasillo (zonal) porque no hicieron
ruido al llegar, el Master debe leer lo siguiente:

“Un grupo de cuatro asesinos se encuentran jugando
una partida de cartas de manera despreocupada en
el centro de la habitacion. Uno de ellos come un pla-
to de algun tipo de carne asada con sopa, mientras
otro se sirve una jarra de cerveza. La habitacion, de
gran tamaipo, esta practicamente vacia a excepcion
de la mesa en la que se encuentran los asesinos. Unas
escaleras de bajada se encuentran situadas en la es-
quina suroeste de la estancia.Al veros, los asesinos,
reaccionan rapidamente desenfundando unas res-
plandecientes dagas.”

En éste caso, los jugadores ganan la iniciativa en el
primer turno ya que los asesinos estaban despreve-
nidos. Ademas, s6lo estaran equipados con una daga
cada uno.

IClase de armadura: 5
(el asesino con escudo: 4)
PG: 24, 23,23, 30 (DG: 5)
Movimiento: 12 metros
Ataque: 2 daga / | ballesta /1 Espada y un escudo
Dafio: 1d4 / 1d6 / 1d6

Salvacion: LS

Moral: 7

Alineamiento: Neutral

Equipo: 2 Dagas/ Espada y escudo / Ballesta, 10 - 25}
mp.

Regla especial: Armas envenenadas

Si los jugadores si se enfrentaron a los asesinos en la
Zona |, el Master debe leer:

“La habitacion presenta grandes dimensiones. Una
mesa de unos dos metros de largo y construida en
algun tipo de madera, ahora podrida. Algunas cartas
se encuentran en la mesa como si sus duenos las hu-
biesen abandonado rapidamente. Una jarra de cer-
veza se permanece en la mesa aun junto a un plato de
sopa de cominos con trozos de carne de vaca asada.
Unas escaleras de bajada se encuentran situadas en
la esquina suroeste de la estancia.”

Zona 5:

“Esta sala esta impregnada de un fuerte olor a san-

gre. En la pared oeste, una mesa permanece coloca-
da como unico testigo del trabajo de un ogro de gran
tamario. Este, se encuentra afanado por sacar filo a
un enorme cuchillo de carnicero mientras un par de
pequenos goblins transportan una gruesa cadena
hacia una sala situada en la pared este. Al fondo de
la habitacion, en su pared norte, una puerta de metal
cierra el paso a una nueva sala.”

Si los jugadores no entraron sin intentar quardar si-
lencio, el Ogro y los goblins les veran, el Master debe
leer:




Los dos trasgoides, corren rapidamente hacia el in-
terior de la sala de la pared este, de donde un fuerte
ruido metalico os llega ahoga por los gritos airados
de los goblins.”

El ogro es el torturador del gremio de asesinos. Este
encuentra un placer sadico en hacer dafio, y hace
mucho que perdid la razén y solo sabe buscar muer-
te. Los dos goblins iran a la sala contiqua de la zona 7
para buscar algunas armas. Alli se equiparan con un
par de espadas y escudos.

|Clase de armadura: 5
PG: 27 (DG: 4+1)
Movimiento: 9 metros
Ataque: Cuchillo de Carnicero
extraordinariamente grande.
Dano: 1d8.

Salvacion: G4

Moral: 10

Alineamiento: cadtico

Valor PX: 150

Equipo: 150 mo y | pocidn de curacion.

Goblins (2)

Clase de armadura: 6

PG: 7, 10 Dados de golpe: 2-1
Movimiento: 9 metros
Ataque: 2 espadas

Dafo: 1d6

Salvacion: G2

Moral: 6

Alineamiento: cadtico

Valor PX: 35

Zona 6: La celda de prisioneros

“La puerta de metal parece estar cerrada con llave.
De buena factura, la puerta fabricada en metal no
parece que vaya a ceder ante la fuerza fisica”

La puerta solo se podra abrir con el conjuro de mago
“abrir” o con la llave que posee el torturador Ogro.
Si consiguen abrirla, el Master debe leer:

“La puerta cede facilmente revelando una sala oscura

donde el olor a suciedad y orin. Un Halfling maniata~
do y herido permanece tumbado en el suelo de cara
a vosotros. Al veros una pequena luz de esperanza le
cruza el rostro mientras dice:

-Algo me dice que no sois parte del gremio- [nten-
tando ponerse en una posicion mas comoda anade-
¢No os importaria ayudar a un pobre aventurero he-
rido?”

Si los jugadores le preguntan sobre quién es, o que
hace alli, éste les dira:

““Soy Fredegar Brul, de las tierras de Fuerteloma.
Lleque aqui tras un malentendido con el sefior de ni
anterior residencia. Por alquna razon penso gue le
habia robado, cuando solo estaba usando durante
un tiempo indeterminado una de sus espadas... en
fin hay gente que no sabe compartir.-El Halfling os
quifia un gjo mientras intenta retirarse de un soplido
un mechon de pelo del rostro- Asi lleque hasta éstas
calurosas tierras, pero digamos que ésta gente tiene
algqunos problemas con la gente de mi oficio... Algo
relacionado con el intrusismo laboral podriamos de-
cir.

FREDEGAR BRUL




Si los jugadores le preguntan por que hay en los pi-
sos inferiores, éste les dira:

“Tened cuidado alli abajo, el lider del gremio, Grird-

mer; es un tipo muy duro, no es el jefe por nada. He
visto que varios enanos hacen de quardaespaldas
suyo, pero no sé mucho mdas la verdad.”

Los jugadores pueden decidir liberarlo, en dicho
caso, Fredegar dira:

“Muchas gracias amiqos mios. Sienta bien poder
valver a moverse libremente. —fredegarse estira y se
pone en pie- En fin, hora de irse. Tengo una habita-
cion en la posada del Calamar Gigante, si pasais por
alli venir a verme, estaré encantado de veros.”

Si los personajes le piden que se una a ellos, éste les
dira:

““Os agradezco la invitacidn pero estoy en un esta-
do lamentable como podéis ver. Necesito dormir un
poco y recuperar las pertenencias que dejé en la po-
sada. Pero si necesitais un ladron contad conmigo.

Iras un gesto de agradecimiento desaparece en di-
reccion hacia el exterior.”

Los personajes podran encontrarlo a partir de ese
momento en la taberna, donde el Halfling podra
unirse al grupo si estos lo desean. Puede encontrarse
las caracteristicas de Fredegar en el apartado Apén-
dices.

Zona 7: La sala de Torturas:

“La sala esta abarrotada de instrumentos de tortu-
ra. Algunas cadenas cuelgan del techo, y muestran
en sus extremos gartios afilados manchados de san-
gre. Un potro enmohecido permanece al fondo de la
estancia, y una mesa atestada de diferentes instru-
mentos, como martillos o tenazas, descansa apoyada
contra la pared sur.”

No hay nada de valor en ésta habitacion para los ju-
gadores.

El encuentro con el lider de los Asesinos:
Zona 1: El pasillo principal

“Las escaleras os conducen hasta un pasillo de unos
dos metros de ancho y con un techo bajo. Dicho co-
rredor continua en un giro hacia el sur unos diez me-
tros mas adelante. Algunas antorchas colgadas en la
pared norte de éste iluminan el lugar, permitiéndoos
ver una puerta de madera en la pared sur del pasi-
lio.”

Cuando los jugadores pasen el recodo, el Master
puede leer:

JOS APOSENTOS
DEL
[iDER DE ASESINOS




Zona 2: La habitacion de los enanos:

“Una austera habitacion se abre ante vosotros. Dos
camastros y una mesa de madera son la unica deco-
racion de la sala, amén de un pequeno cofre de ma-
dera grabado con runas enanas.

Un par de enanos ataviados con pesadas armaduras,
discuten en su interior cuando irrumpis en la estan-
cia, acallando su conversacion y atrayendo sus inqui-
sitivas miradas.

Uno de ellos armado con un, visiblemente pesado,
martillo, os dirige una mirada de suspicacia:

~-No parecéis formar parte del gremio cMe equivo-
»
co?

Los personajes pueden mentirles, si deciden hacer
esto ultimo, los jugadores deben realizar una prueba
de Carisma, para intentar engafiar a los enanos. Si
consiguen engaharlos, los enanos les instaran a que
les dejen en paz. De fallar, o decirles directamente la
verdad, los enanos diran:

“~Humm... Interesante, hagamos un trato. Estamos
un poco cansados de vivir en éste estercolero. Dad-
nos 2.000 monedas de oro a cada uno y os permitire-
mos sequir vuestro camino, de lo contrario tendréis
que enfrentaros a nosotros.”

Silos jugadores pagan a los enanaos, éstos se despedi-
ran con una reverencia burlona y se iran llevandose
el cofre de madera. De lo contrario, los enanos ata-
caran al grupo de jugadores.

Enanos (2)

Clase de armadura: 4

PG: 25, 26 (DG: 4)
Movimiento: 6 metros
Ataque: Hacha de Batalla
Dafio: 1d10

Salvacion: En4

Moral: 10

Alineamiento: Neutral
Valor PX: 10

Equipo: Hacha de batalla, Cota de escamas, 125 mo
y una aventurina (Cualquier accién de curacién por
parte de un clérigo que posea una de estas piedras
afiade +1 PG al total de la accion de curacion. No acu-
mulable)

El cofre de madera contiene los ahorros de los ena-
nos: 3.000 mo, 1 rubi (1.200mo) y 3 aventurinas
(Cualquier accién de curacidn por parte de un cléri-
go que posea una

de estas piedras afiade +1 PG al total de la accién de
curacion. No acumulable)

Zona 3: La armeria:

Esta sala permanece cerrada con llave, 1a cual esta en
poder del lider de los asesinos. Al abrirla, indepen-
dientemente del medio usado, el Master debe leer:

“Esta sala se encuentra atestada una gran cantidad
de armas y armaduras. Armaduras de cuero y yel-
mos se entremezclan con bastones y cerbatanas en
un desorden total. De entre el caos reinante, un par
de ratas tan grandes como perros os observan.”

Si los jugadores deciden intentar coger alguna pieza
de armadura o algun arma, las ratas les atacaran.




Ratas Gigantes: 2

Clase de armadura: 7
PG: 11,7 (DG: 2)
Movimiento: 2 metros
Ataque: | Mordedura
Datio: 1d4 mas enfermedad
Salvacion: G2

Moral: 8

Alineamiento: neutral
Valor PX: 5

(Ver descricién completa en el Manual)

Entre las armas y armaduras, los jugadores podran
encontrar: Hasta diez armaduras cuero, tres cerba-
tanas, dos yelmos (-1 ala CA), dos espadas bastardas
y tres ballestas con 30 virotes cada una.

Zona 4:

“Unas pequenias escaleras de madera enmohecida,
conducen hasta un piso inferior.”

Zona 5: El lider de los Asesinos:

“Una sala de grandes dimensiones aparece al abrir
la puerta. Cinco mujeres practicamente desnudas,
atienden a un hombre sentado en una cama confec-
cionada con cojines de muchos colores, ofreciéndo-
le licores y frutos dulces. Un intenso olor a incien-
so embriaga vuestros sentidos, mientras el hombre
recostado en [os cojines os observa profundamente
irritado.

-¢Quien diablos sois vosotros?- Os grita mientras
se pone en pie.~ cAcaso no sabéis con quien hablais?
Soy Grirdmer Derchain, lider del gremio de Ladro-
nes, y no tolerare vuestra intromision en mi casa sin
permiso.”

Llegados a éste punto, Grirdmer desenvainara su
espada y atacara a los jugadores, pero los persona-
jes ganan la iniciativa para el primer turno al haber
entrado por sorpresa. Las mujeres intentaran huir o
esconderse, a criterio del Master.

Grirdmer

IClase de armadura: 3
PG: 56 (DG: 8)
Movimiento: 12 metros
Ataque: | Espada Bastarda
Dafio: 2d4

Salvacion: L8

Moral: 10

Alineamiento: Cadtico
Regla especial: Armas envenenadas

Valor PX: 800

Equipo: 2 Pocidnes de curacién, armadura de ma-
lla, Bomba de humo (al usarla, cubre una estancia de
diez por diez metros con un humo denso que inpide
la vision a mas de medio metro).

Cuando Grirdmer lleque a 4PG o menos, pero sin lle-
gar a morir, dira:

-Maldita sea... Como ha podido ocurrirme a mi todo
esto...-escupe alqo de sangre y cae de rodillas vi-
siblemente malherido.- cQué habéis venido a hacer

aqui? A




En éste momento los jugadores pueden prequntarle
por el ataque al barco y todo lo concerniente a su
relacion con Serpentis. En cuyo caso, éste les dira:

“Yo... (Creéis que voy a suplicar por mi vida?~ Es-
cupe de nuevo un poco de sangre y os mira irrita-
do.~- Esa mujer esta muerta cMe ois? iMuerta! Es solo
cuestion de tiempo...

Débilmente, Gridmer cae contra el suelo, para no vol-
ver a levantarse. La sangre comienza a amontonarse
bajo su rostro formando un pequeiio charco.”

Los personajes encontraran entre las pertenencias
del lider asesino un pergamino ensangrentado don-
de se puede ver el vinculo con la secta Serpentis, asi
como la presencia de un traidor en la corte de Akha-
ra. (Ver anexos)

La camara del Tesoro:

“Tras descender por los escalones, una puerta de ma-
dera, atianzada con planchas de metal.”

Para poder abrirla, los jugadores necesitaran la llave
que quarda Grirdmer, o usar un conjuro de abrir. Una
vez abierta, el Master puede leer:

“En el interior de la sala encontrdis una gran canti-
dad de monedas, dejadas sin ningqun cuidado sobre
el suelo de la sala. Entre las piezas de oro, un hacha
de gran tamano despunta, apoyada junto a un escu-
do de elegante factura. Algunas piedras preciosas
descansan en la cuspide de la pequefia montana de
piezas de oro.”

El tesoro esta protegido por un conjuro de gran po-
der. Cualquier jugador que coja algo del tesoro, que-
dara petrificado durante 1d4 meses, a menaos que su-
pere una tirada de salvacion contra petrificacion.

El tesoro esta conformado por: 7.500 mo, 725 mp, |
Zafiro (800 mo) un Hacha magica +1 que causa 1d4
puntos de dafio adicionales a las criaturas orcoides y
un escudo de metal Furmin (concede un -2 a la Caen
lugar del -1 tradicional)

Acto 3: El complot
de las serpientes.

El pergamino:

Con el pergamino en su poder pueden decidir ir a
buscar informacién sobre la localizacion del templo
de Serpentis, para ello, pueden recurrir a varios lu-
gares:

A) El duefio de la taberna “El calamar Gigante”, Hara-
Nef, puede darles informacién sobre la localizacion
del templo, sin embargo, su conocimiento de ésta se
basa en historias contadas por terceras personas,
por lo que si se dirigen hacia el templo siguiendo sus
indicaciones, se perderan con un resultado de 4 a 6
en 1d6, lo que se traduce en 1d3 encuentros. Cada en-
cuentro supondra enfrentarse con, lanza 1d6:

la5: Ankheg: 3

Clase de armadura: 5
PG: 25, 27,23 (GD: 4+2)
Movimiento: 12 metros
Ataque: 2 pinzas / | mordedura
Dafio: 1d10 / 1d10 / 1d8
Salvacion: G3

Moral: 7

Alineamiento: Neutral

Valor PX: 200




6: Gusano del desierto

Gusano del Desierto

Clase de armadura: 6
PG: 67 (DG: 9)
Movimiento: 8 metros

Ataque: | mordisco
Dafio: 1d12

Salvacion: G7

Moral: 8
Alineamiento: Neutral
Valor PX: 950

Regla especial: El qusano del desierto, se desplaza
por debajo de la superficie del desierto, esperando a
que una presa pase por encima suyo. Cuando es asi,
surgen de la arena para engullirlos de un solo boca-
do, y luego digerirlos bajo la arena.

Para representar esto. El gusano cogera despreveni-
do a un grupo de aventureros con un resultado de 4
a b en 1db, o un 5 a 6 si el grupo incluye un elfo o ex-
plorador. Si consigue sorprenderlos, el Master debe
elegir al azar que jugador se ve afectado, el cual re-
cibira un mordisco del ser.

Escupir arena: El gusano del desierto, es capaz de
lanzar grandes cantidades de arena que ingiere al
desplazarse bajo tierra. Asi, el gusano del desierto
puede realizar un Unico ataque de hasta diez metros
de alcance, que causa una pérdida de 1d12 PG. Se
puede realizar una tirada de salvacion contra aliento
de dragon, para reducir a la mitad el dafio. Cualquier]
personaje herido, sufrira un penalizador de la todas
sus acciones durante 1d4-1 turnos.

Ademas, debido a perderse en el desierto, tardaran
1d10 dias mas en llegar, lo cual sera importante en el
caso del agua o raciones que lleven os jugadores. Si,
ademas, van a pie, el tiempo se incrementa en 1d8
dias adicionales. El tiempo real de viaje, si no se han
perdido es de 4 dias.

B) Laderao, el consejero del rey Neref: Podran en-
contrarle si viajan hasta el palacio, donde le estara
enfrascado en la lectura de viejos papiros. El viejo
consejero se sorprendera visiblemente ante la noti-
cia de que Serpentis esté vinculada con el ataque. Los
jugadores pueden decidir no ensefiar el pergamino,
a fin de ocultar la existencia de un traidor. Laderao
les dira el lugar exacto donde se encuentra el templo
y les dira:

“_Fl tiempo apremia, serd mejor que toméis algunos
de los camellos que hay en los establos. Llevad este
sello al cuidador de los establos, sabra que yo os doy
permiso para tomar alqunos camellos. lened cuidado
en el templo. Por lo que sabemos, su secta se remonta
cientos de afios antes de la creacion de la ciudad.”

Si los jugadores hablaron con Laderao y deciden ir a
por los camellos, tan solo tardaran un dia en llegar
hasta el templo.

El templo de Serpentis:

“Tras un arduo viaje bajo el sol abrasador del De-
sierto, finalmente vislumbrais la entrada al templo
de Serpentis. Varios Monolitos marcan el acceso a la
entrada, un pequeno edificio, en forma de piramide
truncada. La arena del desierto se acumula entorno
a la estructura de piedra, mientras un debil gemido
es arrastrado por el viento.

La entrada al templo, desciende por una oscura es-
calera, que queda solo iluminada en parte, gracias al
brillo del sol a vuestras espaldas.” A
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JA ENTRADA AL TEMPLO

Un grupo de Zombis surgira desde ambos lados de
las hileras de monolitos, ataviados con ropas polvo-
rientas y practicamente destrozadas por el tiempo
pasado a la intemperie.

|Clase de Armadura: 9
PG: 14 - 16 (2 DG)
Movimiento: 9 metros
Ataque: | garra o | arma.
Daiio: 1d8 o

Salvacion: Gl

Moral: 12

Alineamiento: cadtico
Valor PX: 20




El templo muerto:
Zona l:

“Tras descender por las escaleras, llegais a una ca-
mara de bajo techo y frias paredes de piedra. De
algunos puntos del techo, caen finos hilos de arena,
provenientes del propio desierto sobre vuestras ca~
bezas. El ambiente reinante es de autentico abando-
no.

Una pequena puerta, parcialmente abierta, se en-
cuentra enfrente del pasillo por el que acabais de
entrar.”

Zona 2:

“Tras abrir la puerta, el pasillo se separa en tres nue-
vos corredores, uno en la misma direccion por la que
veniais, y los otros, en direccion norte y sur respec-
tivamente.”

Cuando los jugadores tomen uno de los pasillos en
direccion norte o sur, el Master puede leer la siguien-
te descripcion:

EL TEMPLO MUERTO:
PRIMERA PLANTA

“Fl pasillo continua hasta girar hacia el este. Mas
adelante, Un puerta de madera se encuentra en la
pared de vuestra (derecha o izquierda sequn el pasi-
llo en que se encuentren)”

Dos escorpiones gigantes se encuentran en el pasillo
central, y dos mas adicionales, uno en cada pasillo
lateral.

Escorpion Gigante (4)

Clase de armadura: 2
PG: 30, 28, 25, 31 (4 DG)
Movimiento: 15 metros

Ataque: 2 pinzas / | aguijon
Dafio: 1d10 / 1d10 / 1d4 + veneno
Salvacion: G2

Moral: 11
Alineamiento: Neutral
Valor PX: 125




Si cualquiera de las pinzas impacta, el ataque con el
aguijon obtiene un bonificador de +2 a la tirada. La
picadura es mortal: la victima debe superar una sal-
vacion contra veneno o morira.

Zona 3:

“La sala que se abre ante vosotros estd completa-~
mente en ruinas. Un gran aqujero se abre en el suelo,
dando a una camara inferior practicamente a oscu-
ras.

La sala esta llena de muebles rotos y enmohecidos,
entre los cuales, destaca el brillo azul intenso de una
espada enjoyada.”

El arma en cuestion, se trata de una espada magica
+1, la cual posee la capacidad magica de brillar ante
la presencia de Muertos vivientes. De forma adicio-
nal, anade +1 al dafio contra ellos.

Si algin jugador decide descender por la abertura en
el suelo, se situaran en la zona marcada del “Laberin-
to del Contemplador’.

Zona 4:

“Nada mas abrir la puerta de la sala, un fuerte olor
a podrido os golpea. Varios zombis vagan sin rum-
bo por la habitacion, con la mirada ausente. Sus pies,
presentan las marcas de haber caminado durante de-
cenas de anos.

Lentamente, dirigen sus inexpresivos rostros hacia
vosotros, mientras alargan sus muertos brazos en di-
reccion a vosotros.”

Clase de Armadura: 9
PG: 15, 10, 16, 12, 15 (2 DG)
Movimiento: 9 metros

(48

Ataque: | garra o | arma.
Dafio: 1d8 o

Salvacién: Gl

Moral: 12

Alineamiento: cadtico
Valor PX: 20

Este grupo de muertos vivientes, es el causante del
brillo de la espada de la sala 3. Al acabar con el gru-
po de muertos, encontraran 1.000 mo entre algunos
restos de estos, y un broche de oro y 6nice (de 400
mo de valor, confiere un bonificador de | a las prue-
bas sociales).

Zona 5:

“Unas pequeiias escaleras de caracol, en extremo
desgastado, conducen hacia algun piso inferior. Una
sensacion de agobio y opresion os rodea, adelantan-
dose al mal que mora en éste lugar”

El Laberinto del Contemplador:

‘Al descender por las escaleras, os encontradis con un

pasillo de cuatro metros de ancho y otros tanto de
alto. El suelo esta cubierto por una fina gruesa capa
de arena, posiblemente arrastrada desde el Desier-
to que descansa sobre vuestras cabezas. Las paredes
del pasillo son de piedra amarillenta, tan solo ilumi-
nadas por la luz de vuestras antorchas.”




La descripcion general de ésta zona es siempre la
misma, el Master debera ir describiendo la zona por
la que los jugadores van avanzando. En ésta localiza-
cion, es muy importante el papel del cartégrafo del
grupo, pues servira para que no se pierdan a trabes
del laberinto. Sobre los iconos del mapa, se debe te-
ner en cuenta las siquientes consideraciones:

Las trampas:

-Las trampas marcadas con los numeros del I al 4 son
trampas de foso. Por cada jugador que pase por la
zona, el Master debe lanzar 1d6, con un resultad de
4 a 6, el jugador caera en un foso (pudiendo realizar
una prueba de destreza para evitarla), sufriendo la
perdida de 1d4+1 PG

-Las trampas marcadas con los nimeros del 5 al 0,
son lugares donde el techo no es estable. Por cada
jugador que pase por la zona, el Master debe lanzar
1d6, con un resultado de 5 a 0, parte del techo se des-
moronara, causando (a menos que supere una prue-
ba de destreza) la perdida de 1d6+2 PG

-La trampa marcada con un 7, esconde una trampa de
gas venenoso, el cual producira (a menos que supere
una tirada de salvacion contra venenos) la muerte en
1d4 semanas.

Tesoros:

-Tesoro 1: Zafiro (800 mo), 2.000 mo y un hacha de
batalla +1

-Tesoro 2: Pocidn de curar heridas Graves (recupera
1d10+4 PG)

Tesoro 3: Anillo de Onice magico (Permite lanzar dos
veces al dia, el hechizo Proyectil Magico, de Mago)
-Tesoro 4: 1 antorcha, 1 escudo, 1 yelmo (-1 ala CA) y
200 mo

Tesoros

Trampas

Acceso desde el piso
anterior (zona 3)




Monstruos:

Todos los monstruos sefialados en el mapa son
Ankheg, excepto el contemplador situado en la zona
central del laberinto. I:Zste, es el sefior del laberinto,
quien no permite el paso a nadie. Se trata de un com-
bate dificil, ya no sélo por el enemigo en cuestidn,
si no también por el terreno estrecho y lineal, por lo
que los jugadores deberan extremar las precaucio-
nes.

Ankheq (8)

Clase de armadura: 5

VI8P W25, 26, 19, 30, 25, 20, 27
(4+2 DG)

Movimiento: 12 metros

Ataque: 2 pinzas / | mordedura

Dafio: 1d10 / 1d10 / 1d8

Salvacion: G3

Moral: 7

Alineamiento: Neutral

Valor PX: 200

Contemplador

Clase de armadura: O

PG:70 (11 DG)

Movimiento: 9 metros

Ataque: | mordedura + Especial
Dafio: 2d8 + Especial
Salvacion: G12

Moral: 12

Alineamiento: Cadtico

Valor PX: 5.100

Ver descricion completa en la pagina 112 del manual

Cualquier explorador o elfo puede intentar realizar
una tirada de inteligencia para buscar huellas que in-
diquen el camino correcto, de consequir la tirada, el
master debera indicarle sutilmente, cual es la direc-
cion correcta.




Zona I:

“Un pasillo de mas de treinta metros surge ante vo-
sotros. El muro norte presenta tres puertas, una a
unos tres metros de la entrada del pasillo, y otra a
otros tres metros de la la primera. La tercera, se en-
cuentra al fondo del pasillo, junto con una puerta
doble que cierra el otro extremo del pasillo. Ambas,
estan iluminadas por el fueqo de las antorchas que
dos figuras tambaleantes sostienen a los pies del do-
ble porton.”

Las dos figuras al final del pasillo, son dos zombis, los
cuales atacaran a los jugadores.

|IClase de Armadura: 9
PG: 15, 10 (2 DG)
Movimiento: 9 metros
Ataque: | garra o | arma.
Daiio: 1d8 o

Salvacion: Gl

Moral: 12

Alineamiento: cadtico
Valor PX: 20

Zona 2: El Genijo.

“Un pasillo de dos metros de ancho conduce hasta
una pequena sala cuadrada de aspecto anodino y
abandonado. En el centro de la sala, un pilar polvo-
riento, sostiene una pequefa lampara.”




Si los personajes tocan la lampara, un genio surgira
de ésta:

‘Al tocar la lampara, un humo azulado y espeso surge
de ésta l[lenando el aire sobre el pilar. Foco a poco, el
humo la forma de un ser humanoide que os mira con
suspicacia.

-cVosotros me habérs llamado? Humm- Dice el ser
con una voz cavernosa y profunda.- Asi sea. Las re-
glas son claras. Un acertijo. 5/ decis la respuesta co-
rrecta, se os recompensara, s/ fracasais, se os casti-
gara. cAceptais?”

Si los jugadores aceptan, el Genio, pronunciara el si-
quiente acertijo:

El testamento del jeque:

Al morir el jeque de una ciudad Visirtani, ordend que
se distribuyeran sus camellos entre sus tres hijos de
la siguiente forma: la mitad para el primogénito, una
cuarta parte para el sequndo y un sexto para el mas
pequetio. Pero resulta que el jeque s6lo tenia once
camellos, con lo que el reparto se hizo realmente
dificil, pues no era cosa de cortar ningun animal.
Los tres hermanos estaban discutiendo, cuando ven
llegar a un viejo beduino, famoso por su sabiduria,
montado en su camello. Le pidieron consejo y este
dijo:~ Si vuestro padre hubiese dejado doce camellos
en vez de once no habria problemas. -Cierto, pero
solo tenemos once- respondieron los hermanos, a lo
que el beduino contestd: - tomad mi camello, haced
el reparto y no os preocupéis que nada perderé yo en
la operacion.

¢En qué se basa el beduino para afirmar tal cosa?
La respuesta:

El beduino cede su camello, por lo que habra doce;
el primogénito recibe la mitad (6), el sequndo una
cuarta parte y el tercero la sexta parte (2). Como
6+3+2 hacen 11, el beduino recuperara su camello y
todos contentos.

Si los jugadores responden correctamente, recibiran
150 PX cada uno y La Bendicion del Genio, que otor-
gara un -1 a su CA, y hara que su nivel aumente en I
durante 1d4 horas a efectos de calcular las tiradas de
combate o de salvacion.

De fallar el acertijo, obtendran un -2 a todas sus ti-
radas durante 1d4 horas.

Zona 3: La sala de espejos:

“Un estrecho pasillo se abre tras la puerta. Unos me-
tros después, gira hacia el este para desembocar en
una pequena camara octogonal totalmente recubier-
ta por espejos.”

Cuando los jugadores se adentren en la sala, la ima-
gen reflejada en el espejo del fondo, cobrara vida y
les atacara. De ésta forma, lucharan contra una cria~
tura que sera una copia de los personajes que se estan
reflejando en ese momento. Si se reflejan tres per-
sonajes, apareceran tres imagenes, etc. Si consiguen
vencer a las imagenes, volveran a salir del espejo una
y otra vez. La Gnica manera de vencerlas definitiva-
mente es la destruccion de todos los espejossy




Zona 4: La camara olvidada

Esta camara, esta oculta tras una falsa pared hace
mucho tiempo olvidada. Silos personajes realizan al-
gun tipo de busqueda, podran encontrar la entrada.
Si el grupo incluye un enano, éste se dara cuenta au-
tomaticamente al pasar a su lado, con un resultado
de 4 a 6 en 1d6 (ésta tirada la debe hacer el Master
en secreto).

“Un estrecho pasillo de poco mds de un metro y me-
dio de ancho, aparece tras una falsa pared construi-
da con adobe. Tras unos pocos metros, llegais a una
camara de pequeio tamafo, parcialmente derruida.
En una de sus esquinas, una armadura polvorienta
descansa apoyada contra la base de una antiqua co-
lumna.”

Esta se trata de una armadura de Cuerc magica, que
da una CA de 4. Cuando los personajes cojan la ar-
madura, del techo caera un Cieno Gris, que les ataca-
ra. Un explorador, ladrén o elfo, se percatara de la
presencia del cieno con un resultado de 5 a 6 en 1d6
(ésta tirada debera realizarla el Master en secreto).

Cieno Gris

Rango de movimiento: 1 m.
Ataque: | Datio: 2D8
Tirada de Salvacion como: Guerrero 4

oral: 12
Alineamiento: Neutral
PX: 50

Tesoro: Ninguno

Zona 5: La vieja Biblioteca

‘La sala, de gran tamafo, presenta una gran can-
tidad de estanterias polvorientas. Algunos libros y
pergaminos yacen desperdigados por el suelo de la
habitacion. Alqunos zombis, deambulan absortos de
vuestra presencia por el lugar.”

Clase de Armadura: 9
PG: 15, 10, 16, 18, 15, 14 (2 DG)
IMovimiento: 9 metros
Ataque: | garra o | arma.
[Dano: 1d8 o

Salvacion: Gl

IMoral: 12

Alineamiento: cadtico

\Valor PX: 20

Cuando venzan a los muertos vivientes, podran en-
contrar entre los restos un pergamino de resurrec-
cion, un pergamino de bola de fuego y un libro de
hechizos

Zona 6: La Gran Naga:

“La imagen que os lleqa al abrir la gran puerta es es-
tremecedora. Una sala de dimensiones descomuna-
les aparece ante vosotros. Cuatro columnas sujetan
el imponente techo decorado con jaspe y turguesas.
Al fondo de la sala, enfrente de vosotros, un trono
aparece casi sepultado por el imponente tamaino de
una Naga. Su cuerpo, verdoso y reptilesco, recuer-
da al de una gran serpiente, a excepcion del rostro
humano que posee, el cual, iluminado por la luz de
decenas de antorchas situadas en las paredes de la
sala, presenta un aspecto terrible y amenazador. Una
docena de zombis la rodean, contemplandola.con la
vista perdida, A\




Con un siseo, hace que los muertos dirjjan su aten-
cion hacia vosotros, mientras el ser;, se yerque en
todo su terrible tamarfio.”

Clase de Armadura: 3
PG: 85 (12 DG)
Movimiento: 15 metros

Ataque: Mordisco / Constriccion
Dafio: 1d6 + Veneno / 2d4
Salvaciéon: C9

Moral: 12

Alineamiento: neutral

Valor PX: 3.000

Las nagas protegen sus quaridas de los intrusos con
trampas. Si eso falla, intentaran reducir a sus enemi-
gos con sus conjuros. En combate cuerpo a cuerpo
disponen de un mordisco venenoso (requiere supe-
rar una salvacion contra veneno para evitar la muer-
te), las mas grandes pueden constrefiir a sus presas
empleando sus anillos.

Conjuros: 1 Acelerar, 3 Proyectil Magico, 2 Atontar, 2
Escudo y | Hechizar persona

lase de Armadura: 9
Ris: 15, 10,,15,'10,:16, 18;15,14, 18, 15
ovimiento: 9 metros ‘
taque: 1 garra o | arma.
Daio: 1d8 o
alvacion: Gl
oral: 12

lineamiento: cadtico
alor PX: 20

Cuando los aventureros acaben con la Naga y los
zombis, podran encontrar un gran tesoro en el trono
al que el ser se aferraba. Alli, encontraran la “llave de
la serpiente”, un trozo de piedra de forma trianqular
que tiene incrustada un zafiro con forma de gjo, y
que permite el acceso a la torre de Ambar. Los perso-
najes no sabran de que se trata hasta que hablen con
Laderaoc (ver mas adelante). Ademas, encontraran
4.000 mo, una corona de plata y oro (350 mo), tres
espejos de alta factura (200 mo cada uno), una daga
magica +2 y un arco corto +1.

Tras acabar la exploracion del templo, veran que no
hay rastro de la secta, es mas, todo tiene aspecto de
estar abandonado hace mucho tiempo. Asi, deberian
llevar la piedra hasta Laderao, para que les dé mas
informacion.

El regreso a Akhara:

Cuando los personajes regresen a la ciudad, deberan
volver al palacio para hablar con Laderao, quien al
ver la piedra les dira:

“No puedo creerlo... Esta piedra... Es una llave de
la torre de Ambar. (Como puede ser? Tenéis que ir
alli. Algo me dice que todo esto puede ser mas im-
portante de lo que parece. Pero, mantengamoslo en
secreto, nadie debe saber esto. La princesa esta en el
Palacio con su familia y el Rey, ultimando los detalles
del enlace. Erolum estaba preocupado por todo este
asunto y planteo la posibilidad de aplazar el enlace,
pero el Rey Neref no estaba dispuesto a ello. Id, y
que los dioses no permitan que la Torre de Ambar
esté involucrada en todo esto.”

;"1-\\ \
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Acto 4: La torre de Ambar:
La verdad revelada.

La descripcion y desarrollo es el mismo que en la
parte La torre de Ambar, sélo que cuando consigan
ascender hasta la terraza de la Torre, podran colocar
la piedra-llave en el hueco de la portezuela. De ser
asi, el Master debe leer:

“La puerta se abre sola, revelando unas escaleras os-
curas, talladas en onice.”

Si los jugadores deciden bajar por ellas, comenzaran
el descenso por la Torre de Ambar. Si en algin mo-
mento, deciden usar las escaleras para subir, veran
como automaticamente aparecen en la terraza de la
torre. Esto se debe, a que, sobre las escaleras, pende
un hechizo que permite a los miembros de la orden
ascender rapidamente, sin tener que atravesar todas
las salas de nuevo. La torre, esta dividida en cinco
pisos, cada uno de los cuales esta situado en un plano
de la realidad diferente, por lo que sus dimensiones
o disposicion, no tendran porque ajustarse a las di-
mensiones de la torre.

El quinto piso:

——
r—

Zona l:

‘Mientras descendéis por las escaleras, observais
una placa grabada en acero, donde dice:

-Aplaca el corazon elemental

Tras unos pocos peldanos mas, una luz anaranjada
comienza a iluminar las escaleras, hasta que llegais a
una sala semicircular donde grandes conos de [lamas
forman pequenos racimos de fuego puro. Un ser [la-
meante, danza entre éstas mientras deja un pequeno
requero de [lamas en el suelo de pizarra. Frente a vo-
sotros, un muro recto de piedra alberga una puerta
de piedra blanca.”

La criatura se trata de un elemental de fuego, el cual
al morir, dejara tan solo, una roca de carbén con for-
ma de corazén. Este, es indestructible, y solo podra
usarse para romper el hechizo de la Zona 2.

Elemental de fuego

Clase de Armadura: 2
IPG: 57 (8 DG)
Movimiento: 40 metros
Ataque: -

afo: 1d8

alvacion: GIO

oral: 10

lineamiento: neutral

alor PX: 1.200

Zona 2:

“Tras abrir la sala, un frio helador os rodea. La sala
que aparece ante vosotros, completa el semicirculo
que la anterior comenzaba. Al fondo. Un par de alta-
res flanquean unas escaleras de bajada al otro extre-
mo de la sala. Pilares de hielo cubren varias zonas de
la sala, mientras un ser de puro hielo descansa entre
estos. Al veros, Se levanta perezoso y emite un grito
semejante al de los cristales al romperse. “

La criatura es, un elemental de hielo, el cual al ser
vencido, dejara un fragmento de zafiro en forma de
corazén. Este es indestructible, y solo puedws_grse
para romper gl hechizo que guarda las esg ras. \
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Elemental de Hielo

Clase de Armadura: 3
G: 55 (8 DG)
ovimiento: 9 metros
Ataque: 2 Garras de hielo
[Dafio: 1d8/ 1d8
Salvacion: G10
aral: 1?2

lineamiento: neutral
alor PX: 1.200

Asi, si los jugadores intentan descender por las esca-
leras, ambos corazones comenzaran a vibrar, hasta
que de nuevo se conviertan en los elementales que
antes eran. En ese momento, las escaleras de descen-
so se sellaran, y solo se abriran hasta que venzan de
nuevo a los elementales. Este paso, se repetira un y
otra vez, hasta que depositen los corazones en los pi-
lares situados a ambos lados de las escaleras. En ese
momento, el Master debe leer:

‘Al depositar el ultimo corazon, los pilares se ilumi-
nan con una fuerte luz verdosa, haciendo que se fun-

dan ambas piedras.”

Los personajes podran ahora descender por las es-
caleras.

El cuarto piso:

Zona 1:

‘Al descender por las escaleras, una nueva placa de
acero, dice:

-Dale la espalda al Futuro

Iras avanzar unos cuantos escalones mas, una sala
con forma de cuarto de circunferencia aparece ante
vosotros. En la pared opuesta a vosotros, una puerta
de madera os espera cerrada.”

Las zonas 2,3 y 4 son exactamente iguales a la 1, con
la diferencia de que en la 4, estan las escaleras de
descenso al siguiente piso.

Si los personajes avanzan caminando de forma nor-
mal, cada vez que cambien de zona, envejeceran un
cuarto de su vida, asi, al llegar a la zona 4 moriran.
Para que esto no se produzca, deben caminar siempre
de espaldas. Por eso, el mensaje en la entrada. Cual-
quier efecto de envejecimiento se revertira al volver
ala sala anterior. Este efecto no puede eliminarse de
ninguna forma.

El tercerpisos




“Una vez mads, al descender por las escaleras, un le-
trero grabado en metal anuncia:

-Escapa corriendo del vacio

A lo pocos sequndos de dejar atras el cartel, las esca-
leras desembocan en una sala circular de gran tama-
fo. Decenas de antorchas iluminan ésta, revelandola
ausencia de suelo en la estancia. Asi, tras las escale-
ras solo os espera una caida de inimaginable altitud.
Justo frente a vosotros, a una distancia de mas de
cuarenta metros, una entrada hacia unas escaleras
de descenso se situan inalcanzables para vosotros.”

Para poder cruzar la sala, los personajes deberan co-
rrer sin parar hasta llegar al otro extremo, viendo
que asi pueden “correr” sobre el vacio. Esto da res-
puesta al letrero de metal que habia a la entrada. Si
los personajes dejan de correr, caeran.

El sequndo piso:
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“Un nuevo letrero de metal os recibe al descender, en
éste caso, dice:

-Alza tu voz contra la opresion

“Unos pocos escalones después, una sala, iqual a la
anterior en tamano, aparece ante vosotros. El suelo,
de pizarra, muestra innumerables marcas de arana-
zos. Al fondo de la sala, unas escaleras permiten des-
cender hasta el siquiente piso.

Tras avanzar unos pocos metros, el techo comienza
a descender tan rdpidamente, que serd cuestion de
minutos que os aplaste.”

Para evitar que el techo les aplaste, los jugadores
deben gritar, accién que hara que éste se detenga y
vuelva a su posicion original. Esto da respuesta al le-
trero que vieran al descender por las escaleras.

El Primer Piso: El hombre andrajoso
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“Finalmente, vuestros pasos os conducen hasta la ca-
mara de la orden. Pero nada de lo que habéis visto en
Akhara hasta ahora os podia preparar para esto. La
sala circular en la que os encontrais, de un tamano
similar a las que antes vieseis, presenta un inmen-
so techo de hasta treinta metros de altura. Dos filas
de tres columnas cada una flanquean una lujosa al-
fombra rgja que lleva desde las escaleras donde os
encontrais hasta un trono situados al fondo de la ha-

bitacion.




Alli, sentado sobre un sillon de madera negra y tama-
no ciclopeo, un hombre de diminuto tamaino y aspec-
to mortecino os observa. Sus ropajes, harapientos y
sucios, ocultan, parcialmente, un rostro verdoso y
escamoso.

Sin embarqo, algo [lama vuestra atencion a sus pies.
Pues alli, arrodillado y en posicion suplicante, se en-
cuentra el sumo Sacerdote Efereq, quien al veros, ho-
rrorizado, os dice:

~-cComo habéis llegado hasta agui? No tendriais que
estar aqui... Esto... Esto lo complica todo.

~-Esto no complica nada. -Dice una voz familiar a
vuestra izquierda. Giraros para ver quien €s, descu-
bris que se trata de Erolum, el Faladin de Foresham,
quien con gesto tranquilo y sosegado, se acerca a vo-
sotros portando una espada en sus manos.

-Fstas ratas nunca fueron mds que un enmascara-
miento para nuestros planes.-Dice Erolum sin apar-
tar la vista de vosotros, con un atisbo de nerviosismo
en la voz

De pronto, el ser cubierto de harapos, con una voz
semejante al sonido de las rocas al caer por una la-
dera, dice:

~-Matadlos... Que su sangre baiie éstas salas...

Asi, mientras Erolum y Efereq avanzan hacia voso-
tros, veis como por las columnas descienden arras-
trandose un grupo de serpientes de gran tamafio.”

Puedes encontrar las caracteristicas de Eroclum y el
Sumo sacerdote en la seccion Personajes de la Tra-
ma.

Clase de armadura: 7
PG: 4-7 (DG: 1)
Movimiento: 9 metros
Ataque: | mordedura
Datio: 1d4 + veneno
Salvacion: G2

Moral: 7
Alineamiento: Neutral
PX: 13

Cuando los PG de Efereq llequen a O, éste dira:

~-Estupidos... Aun creéis que podéis vencernos... No-
sotros dominamos Akhara, no ese estupido del “Rey”
Neref. No existe el culto de Hasafer-Ut... Siempre fue
Serpentis ~Dice mientras rie débilmente.- Esos ne-
cios no saben ni a quien adoran, y asi sequira siendo
cuando nos libremos de vosotros...

Efereq, incapaz de sequir en pie, se desploma sobre
la sala, carente ya de vida.”

Cuando los PG de Erolum llequen a O, éste dira:

““No... Esto no puede acabar asi... Si el conde Bru-
no de farland se enterase de esto... M/ orden caeria
en desgracia... No puedo permitirio. —Dice Erolum
mientras se agarra una herida de su pecho.

Al intentar levantarse, una repentina tos le sobrevie-
ne, impidiéndole ponerse en pie. El hombre ataviado
con harapos, se incorpora lentamente mientras dice
dirigiendose a Erolum:

~-Esto ha durado ya demasiado. Es hora de que estos
seres perezcan, y es obvio que tu no tienes poder.

El ser; comienza a convulsionarse, mientras su cuer-
po se hincha y alarqa desgarrando los sucios harapos
que le cubren. Poco a poco, su cuerpo se va trasfor-
mando hasta adquirir la forma de una Naga de un
tamano descomunal, alcanzando los treinta metros
de largo, y dos de gruesa. Su rostro, burion reflejo
de algo que antafio fuera humano, sonrie, reflejando
una maldad primigenia.




-Dios mio... -Dice Erolum- (Qué he hecho? (Con qué
ser me he aliado?.

Mientras el ser termina de crecer, Erolum os dice:

-Yo... No queria que se produjese el casamiento. Pen-
s€ que al realizarse el enlace, nuestra orden perderia
poder frente a la religion de Akhara. Y cuando gra-
cias a un comerciante de éstas tierras, supe que la
Torre de Ambar, no queria que el principe se casase
con la hija de un simple conde... Lo siento, no busca-
ba matar a Lady Elissey, solo queria que los Condes
se asustasen y decidiesen romper el enlace... Pero
creedme, mi orden no sabe nada de mis planes, ac-
tue por mi propia cuenta. No sabia con que seres me
aliaba... Pero su poder.. Ese ser no es humano...

La voz del Faladin no deja [ugar a dudas sobre su sin-
ceridad. Mientras ante vosotros, la fiqura reptilesca
se yerque hasta alcanzar un tamafo que rivaliza con
el del propio techo. Entonces, con un rapido movi-
miento, el monstruoso ser se abalanza sobre Erolum
Y lo engulle sin dejaros tiempo a reaccionar y dejan-
do claro su terrible poder.”

La Gran Nag

Clase de Armadura: -1

PG: 110 (16 DG)

Movimiento: 15 metros

Ataque: Mordisco / Constriccion
Dafio: 1d8 + Veneno / 2d4
Salvacion: C9

Moral: 12

Alineamiento: neutral

Valor PX: 3.000

Conjuros: 1 Bola de fuego, 3 Atontar, | hechizar per-
sona, 2 de la Carne a la piedra

Cuando los héroes venzan al ser, el Master debe
leer:

“Fl gigantesco monstruo se tambalea, hasta desplo-
marse contra una de las grandes columnas, arras-
trandola consiqgo en la caida.

Cuando el polvo se asienta, un terrible temblor co-
mienza a agitar toda la estructura. Grandes cascotes
comienzan a desprenderse del techo, mientras las
columnas de la sala se desploman. Sin lugar a dudas,
la magia de la Naga era la que permitia que la torre
se mantuviese en pie, ahora que esta muerta, nada
impide que se venga abajo. Sdlo os queda escapar.”

Si algun_jugador decide inspeccionar el ciclopeo tro-
no, encontraran “La corona de las serpientes’, la cual
otorga un +3 a las pruebas de salvacion contra vene-
nos, y la capacidad de controlar a cualquier serpien-
te o ser reptilesco con la superacion de una prueba
de sabiduria (con un penalizador iqual a la diferencia
entre los DG de la serpiente y el nivel del jugador)

Como ya se sefnalo antes, al subir por las escaleras
apareceran en la terraza de la torre. Aunque ésta se
esté desmoronando, el Master no debe dejar que los
Jugadores mueran, de hecho, éste apartado es solo
para dar un punto de, emocion a la escena tinal. Asi,
el Master debe narrar la escena como si la posibili-
dad de muerte estuviera cercana, aunque, 565@5‘ per-




El final del viaje:

Una vez los personajes consigan descender hasta la
base de la torre, el Master debe leer:

‘Mientras os alejais del lugar, podéis ver como la to-

rre se derrumba sobre si misma. El ambar, se frag-
menta, lanzando trozos como cuchillos a la calle. El
derrumbe lleva poco mas de unos cinco minutos,
llenando con un estruendo terrible el silencio de la
ciudad costera.

Cuando el polvo se asienta, veis como decenas de per-
sonas os contemplan con gesto entre sorprendido y
asustado. Entre ellos, un par de quardias del palacio,
os observan con expresion seria.

~-iVosotros! -Dice uno de ellos- Venid con nosotros, el
Rey Neref querra hablar con vosotros.

El camino hacia el palacio del rey, esta rodeado por
el silencio y la reflexion, tanto por lo que habéis vis-
to, como por la revelacion de quien era el traidor.
Pronto, llegars hasta las estancias reales, donde se os
lleva de nuevo hasta la corte de Neref.

~Laderao me ha contado el hallazgo de la piedra-ila-
ve en el abandonado templo de Serpentis. (Debo de-
ducir por la caida de la Torre de ambar, que nuestras
sospechas sean ciertas?”

Cuando los jugadores le cuenten la revelacién he-
cha por Efereg, y Erolum, asi como el combate con la
gran Naga, éste dira:

“Esto es inconcebible para mi... Durante cientos de
anos hemos sido enganados... Dominados por una
indeseable Naga. Y yo, el mas cieqo de todos, no vi
la traicion en las palabras del sumo sacerdote... Ha-
béis hecho mucho por éste reino, y no sera olvida-
do. Como os prometi, seréis recompensados con oro.
Pero, quiero también que recibars un reqalo perso-
nal. —Entrega uno de sus anillos a una de sus sirvien-
tes para que os lo haga lleqar. —Este es el anillo de
Mursa, pertenecio a mis antepasados, y es el simbolo
de nuestra amistad eterna. Ahora, marchaos, y que
los dioses os bendigan, pues hoy, habéis librado al
mundo de un gran mal.”

Los héroes reciben 20.000 mo y el anillo de Mursa
(+1 al carisma)

“En cuanto a la boda de Lady Elissey con el principe
de Akhara... Bueno, la boda se llevo a cabo tres dias
después de vuestra marcha de la ciudad, pero cuen-
tan las historias que los marineros os contaron tiem-
po después, que Lady Elissey escapo un par de meses
después con uno de sus esclavos, y que nadie supo
mas de ella. El gesto se considero una gran ofensa, y
la rivalidad entre las dos grandes ciudades volvio a
nacer con odios renacidos...

Pero eso ya es otra historia, para otro momento...”

FIN




Ap éndl ces: Personajes de la Trama:

A continuacidn, se presentan las tablas de aquellos

-El pergamino de los piratas: 1 ;
personajes que entraran en combate en la aventura.

El documento que el lider de los piratas tiene en su

3 b Eroclum
poder, dice lo siguiente:

- kjn}&(e dijomos A viestrs hér{&ja;’éc, debéisH
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El paladin Erolum, es quien a tramado junto con la
secta Serpentis, el ataque contra la princesa, para
evitar la boda. Si bien, él no quiere matar a la mujer,
sus actos pondran en serio peligro a ésta.

La razén de su traicion, se debe principalmente, a su
miedo a que su orden pierda poder ante las creencias
de Arakha, una vez se producca el enlace.

Clase de Armadura: 2

PG: 46 (6+2 DG)
Movimiento: 9 metros
Ataque: Espada magica +I
Daiio: 1d6+1

Salvacion: Gb

- El pergamino: Moral: 12
Alineamiento: neutral

Fl /14@0 serd el c}t&[u,daia/ o recchirécs una vez l
(A nujer k@& nierTe. !

Este es el pergamino que los héroes pueden obte-  Valor PX:700

ner del lider de asesinos, en ella el culto de Serpentis Equipo: 2 Pociones de curacion, un escudo, una ar-
dice: madura de placas y un yelmo ligero.
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Efereg

Efereg, es el Sumo Sacerdote de Arakha, quien bajo
esa apariencia, mueve los hilos de la ciudad. En rea-
{4 lidad, es uno d elos miembros de la secta Serpentis,
quien se esconde en la torre de Ambar;, y junto a Ero-
lum, planea acabar con la futura princesa, en éste
caso, debido a que no querian que la realeza de su
ciudad se uniese a alquien de clase mas baja que elos,

R < pavd kel e el . ressluciin de la hija de un simple conde.

Urabajo.

Clase de Armadura: 5

PG: 35(6DG)

Movimiento: 9 metros

Ataque: Maza

Dano: 1d6

Salvacion: C6

Moral: 12

Alineamiento: neutral

Valor PX: 600 A
Conjuros de (Jerigo: Efereq conoce 11 conj.ﬂEs -‘j.e."’{‘i*
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En éste apartado se presentan los mapas de mas importancia en
el desarrollo de la partida, y que el Master podra usar, tanto para
apoyarse €l, como para que sus jugadores se orienten.
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Estos dos mapas deberian ser entregados siempre
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Este mapa es sélo para el Master










