I%‘;--ijﬂ'.._llil - '
e T

Para personajes de nivel 1 a 3

Una adaptacion de la aventura jTraicién! de D&D obra de Luis Estrés,
adaptada a La Marca del Este por Ricard Ibafiez
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“ITraicion!”

- Por Luis Estrés, con la colaboracion de Miguel A. Diaz y Endika Garmendia, con mapas de Montse
- Lombarte. Rescatado del olvido y adaptado por Ricard Ibafiez, que en su dia disfruté la aventura .
Maquetado por El contemplador (Victor Velazquez) 3

Esta aventura que tienes en las manos tiene una larga, larga historia. Hace mas de veinticinco afios,
en 1985, Dalmau Carles Pla publicé el primer juego de rol en castellano, Dungeons and Dragons. -
Era la mitica caja roja con la que se iniciaron muchos de los “expertos del rol” de hoy. Se encargd
de la distribucion un economista e importador de juegos de simulacién llamado Francesc Matas.
Como parte de la promocion de lanzamiento, se reclutd a un entusiasta aficionado llamado Luis Es-
trés para que organizara algunas partidas de demostracion, que serian jugadas en centros civicos,
institutos y asociaciones de vecinos. Luis confeccioné una aventura larga, dividida en tres partes,
en la que colaboraron varios amigos suyos. De este trabajo surgi¢ la idea de hacer un fanzine de-
- dicado exclusivamente al jueqgo de rol. Asi naci6 Troll, que con el tiempo (mire usted por dénde)
se convertiria en libro de estilo y referencia obligada de revistas como minimo igual de serias.
Lector, se podria decir sin exagerar que esta aventura que tienes delante es el origen del juego de
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N NIERA PARTE: I.A TORRE DE FLANDAG EL MAGO
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-

jg,iUltimos dias de invierno. Los Aventureros se en-
_  cuentran reunidos en una pequefia habitacion,
g T » . .
b~ en una posada situada en el camino de la Manti-

~  cora. Han sido reunidos'y conducidos hasta alli

i-_ ; »:___por separado, y la unica explicacion que han re-

.

5o

.. Hace unos dias mi consejero Flandag, un mago

cibido es que deberan llevar a cabo una delicada
mision, por la que seran generosamente recom-
pensados.

Al cabo de poco se abre una puerta y aparece
por ella un hombre ya entrado en afios, vestido
con ropas elegantes pero

sencillas y de apariencia noble y serena. Se diri-
gira al grupo con estas palabras:

Bienvenidos, extranjeros! Soy Palmirus Regin-
brand, duque de la Marca, adelantado de la rei-
na Vigdis y sefior de Robleda, y os he convocado
para resolver un grave problema que me aqueja.

L | poderoso que disfrutaba de toda mi confianza,

. tuvo la osadia de raptar al conde Florho, mi her-
"~ mano menor, heredero a la corona ducal desde
que mi pobre hijo desaparecié en la campahna mi-
litar contra los de Ungoloz -El rey saca un pliego
de entre sus ropas y continua explicandose- En

- este escrito Flandag me cita en un timulo en el
Gran Pantano, para hacerme saber las condicio-
nes del rescate. He de acudir mafiana, pero no

¢

'} me fio ya de él. Mientras me entrevisto con ese

-« traidor vosotros liberaréis a mi hermano. Ma-

'+ Tana al alba un hombre de confianza os guiara

. hasta la torre del mago, donde con toda sequri-
dad debe tenerlo preso. Suerte. No me falléis, y
seréis recompensados con largueza.

En caso de que los Aventureros quieran que se
especifique eso de “recompensados con larque-

~ za y se pongan a regatear como mercachifles,

" el Narrador puede hacer que el pobre duque les
 prometa lo que quiera (NdA: total, van a asesi-
narlo dentro de nada...). En caso de que los hé-
roes se planteen raptar a su vez al duque para
pedir rescate, Palmirus es de un nivel lo bastan-

. " te alto (pongamos que quince o veinte, con esto
bastara) para quitarles la tonteria a espadazos.

Sin mas, el duque sale de la estancia. Los Aven-
tureros pueden descansar hasta el alba, hora en
la que llegara a la posada un explorador que se
presentara como Masbirra, y que dira venir de
parte de Palmirus, invitando a los Aventureros a
sequirle, segun lo acordado.

Tras cosa de hora y media de marcha el grupo
llegara a un bosquecillo de robles (sin hojas,
evidentemente, debido a la temporada inver-
nal). Los Aventureros y el quia se internaran en
el mismo, llegando al poco rato a un claro en el
centro del cual se alza un gigantesco roble cu-
bierto de hojas verdes (ieste si!) que se mueven
suavemente con la brisa. Sin pisar el claro, Mas-
birra informara al grupo que el roble es la resi-
dencia del mago, y a continuacion se largara con
viento fresco. Si los Aventureros lo retienen, les
dira que él no sabe nada, que su.trabajo termina
aqui y qué no sabe qué negocio tienen ellos con
el tipo del roble. No se le podra sacar ninguna
informacion.

Cuando los Aventureros se acerquen al roble ve-
ran que hay en él una abertura natural, lo bas-
tante grande para que pase por €l una persona.
El problema es que, ademas, veran un enjambre
de hadas (ver pagina 104 del manual) en las ra-
mas, que se pondran a molestar en el acto alre-
dedor del grupo, haciéndoles muecas, tirandoles
de las orejas y similar. Para que los dejen tran-
quilos, los Aventureros deberan darles alguna
chucheria (como por ejemplo dulces, un jugue-
te de nifio, algiin objeto mas 0 menos magico,
o algunas monedas brillantes -sean del tipo“que
sean-).
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ando los Aventureros atraviesen la abertura
veran teleportados a un pasillo iluminado con
uma luz tenue, de unos veinte metros de largo.

Jada se encuentra un grupo de seres armados, a

i

r’ la expectativa. >
1. Pasillo.

En realidad tiene 10 m. y un espejo en su final. El
grupo que se ve al fondo son los Aventureros re-
flejados, pero dada la poca iluminacion éstos no
lo sabran hasta que se acerquen. De todos mo-
dos, una tirada de Sabiduria dificultad 10 puede
hacer que elfos y enanos se den cuenta de lo raro
_ que es que no detecten a estos seres mediante la
infravision (el NARRADOR puede divertirse in-
“sinuandoles que deben ser Muertos Vivientes). A
* la izquierda y a la derecha el pasillo se bifurca.

pasillo (marcada en el mapa). Durante 5 minu-~

tos teletransportara al que se sitie encima hasta
el vestibulo interior (ver 9 en mapa 2).

A ambos lados del espejo hay dos inscripciones
mas, también en lengua comun: Derecha: Lasavia
alimenta y Izquierda: La fronda da cobijo (Ha=
cen referencia a la finalidad de las dependencias
de cada zona, alimentacion y descanso).

2. Cocina.

Cocina normal, con chimenea y hogar, una mesa
en el centro con bancos, mesas de trabajo, ar-
marios con vajilla de loza, perolas de metal, y
una fuente de agua sobre un pilon. En una de
las mesas de trabajo hay un cuchillo magico que
atacara por si solo a cualquier intruso que entre
en la cocina. Ataca como un monstruo con DG 1,

g hace un dafio de 1D4 y solamente se desactivara

=

. Sialgun Aventurerc examina el espejo, vera que

cuando se abandone la sala. Se puede neutrali-
. es de metal brufiido (con lo que los proyectiles,

L casode que le lancen alguno, no le haran mella).
;,{-Hag una inscripcion grabada encima, en lengua
4" comun: Ap6yate en ti mismo cuando busques tus

. raices. Si alquno de ellos toca su imagen en el
~ espejo se iluminara intensamente una zona del

¥
(]

I
.

zar interponiendo una bandeja de madera o un
escudo en su trayectoria (tirada de Destreza di-
ficultad 18) con lo que quedara hincado en ella
durante 2D6 asaltos. También se detiene si se
van de la cocina (activandose si entran de nue-
vo, por supuesto). No hay tesoros ni nada inte-
resante aqui.
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En el suelo hay un charco de aqua oscura que en
realidad no es tal, sino un Cieno Gris (pagina 93
del manual) que atacara‘al primero que entre en

+._la habitacién. No hay tesoro.
lf gt
.

e
*

Cieno Gris:

CA: 8

DG: 3-PG 15

Rango de movimiento: 1 m.

Ataque: | Dafio: 2D8

Tirada de Salvacién como: Guerrero 4
Moral: 12

Alineamiento: Neutral

PX: 50

t  Tesoro: Ninguno

!
8
-~

4. Almaceén.

=1

= b i 5 b
L Almacén de viveres con sacos de trigo, azucar,
L carne seca colgando del techo, lefia apilada, ca-

_jas, etc. Hay un relativo

4" desorden y abandono. Ocultas entre los bultos

hay dos Ratas Gigantes (pagina 115 del manual)

' que atacaran a quién entre en la habitacion. No

' hay tesoros.

' Ratas Gigantes (2):

CA:7

DG:1/2 -PG4y5

Rango de movimiento: 12 m.

Ataque: 1 (mordedura) dafio: 1D4 + enfermedad
Tirada de Salvacion como: Guerrero 2

Moral: 8

Alineamiento: Nneutral

PX:.5

Tesoro: 50 mo (piel)

5. Sala de Lectura.

Sala con paredes forradas de estanterias reple-

tas de libros. Hay también una mesita baja, un
escritorio y un taburete. Sobre el escritorio hay

. - un tintero volcado, que lo ha manchado todo de

tinta. Debajo del mueble hay una pluma rota y
dos pergaminos, uno alisado y el otro enrollado.

El alisado reza asi: Ya lo suponia. La traicién no

debe prosperar. He de advertir a...es evidente

que el escritor fue interrumpido antes de termi-
narlo.

El pergamino enrollado contiene un hechizo de
invocacion para ser usado en caso de emergen-
cia. Su texto es Ven Muerte, y ayudame. Si se lee
en voz alta convocara a 1D4 Esqueletos (pagi-
na 99 del manual), que se materializaran en el
pasillo atacando en el acto al grupo (excepto al
Aventurero que halla leido el mensaje). El per-
gamino pierde sus efectos una vez usado.

Esqueletos (4):

CA:7

DG:1-PG7,5,5,y2

Rango de movimiento: 6 m.

Ataque: 1 (arma) dafio: 1D6 (espada corta, lan-
za)

Tirada de Salvacién como: Guerrero |
Moral: 12

Alineamiento: Cadtico

PX: 10

Tesoro: Ninguno

6. Comedor

Una mesa grande en el centro, rodeada de sillas.
Una chimenea, aparadores y bancos rinconeros.
En unos aparadores hay fuentes, jarras y copas
de oro, cuyo valor total es de unas mil mone-
das de oro. A ambos lados de la puerta hay dos
Golem de madera, (Pagina 103 del manual) que
se activaran si algun Aventurero codicioso mete
mano al tesoro
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- cofre adosados a las paredes. En el angulo no-
~ reste hay una pequefia puerta que da acceso a
una lujosa letrina de marmol. El cofre, el arma-
TiO Y sus cajones estan animados magicamente,
e intentaran pillar la cabeza 0 manos del que se
ponga a rebuscar por ahi, a no ser que la victi-
t ma reaccione rapidamente (tirada de Destreza,
- dificultad 10) hurtando el cuerpo para evitarlo.
i, Causan un dafio de 1D4. En el cofre hay joyas y
= gemas por un valor de 500 m. oro. En el arma-
}  rioylamesita solamente hay objetos personales
!  (muda de ropa, preservativos de tripa de cerdo
y similar). Los Aventureros también podrian re-
“parar en una puerta secreta que conduce al dor-
" mitorio de las invitadas (8).

]

=

¢ 8. Dormitorio de las Invitadas

i ;}:Habitacién coquetonamente decorada. Tiene
: ;z,ff-'también una cama con dosel, un aparador ado-
" sado con joyas expuestas (valor 1500 m. oro) y
~ una puertecita que da acceso a otra letrina simi-
lar a la anterior. Los Aventureros varones no po-
- dran entrar en la estancia debido a un Muro de
Fuerza. Las hembras, por el contrario, tendran

paso franco, pero nada mas entrar en la estancia
percibiran un penetrante olor perfumado que
les excitara terriblemente la libido obligando-

las a desnudarse totalmente y caeren un trance

erotico que durara 1d4 asaltos, y que las dejara
agotadas durante | asalto mas.

9. Vestibulo subterraneo.

Es una habitacion vacia, con una puerta en la pa-
red oeste, otra idéntica en la pared este y una
puerta de doble hoja ante

la zona de teleportacion. Todas las puertas es-
tan entornadas, no cerradas con llave. Hay tam-
bién un espejo similar al del pasillo 1, pero sin
inscripciones, en la otra pared. A este vestibulo
llega todo aquél que se teleporte desde el pasillo
1, apareciendo junto al espejo. Espejo que, por
cierto, funciona del mismo modo que su colega
de arriba, pero en sentido inverso. En cualquier
parte del subterraneo cualquier ruido fuerte
realizado por los Aventureros (discusiones, es-
trépito diverso) puede atraer la atencién de los
guardianes dispersos por el recinto.

10. Pasillo subterraneo.

Tiene una puerta doble, y dos puertas cerradas.
Frente a cada una de ellas hay un goblin hacien-
do guardia. Los dos goblins atacaran a cualquie-
ra que se asome al pasillo (consulta la pagina 118
del manual para encontrar sus estadisticas).
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i Goblins (2): Goblins (2):

_CA:6

_'_--Rango de movimiento: 9 m.
_Ataque: | (lanza) dafio: 1D6

++_Moral: 6

- Alineamiento: Cadtico
PX:5
Tesoro: 20 y 15 mc

I1. Planetario.

Es una sala rematada por una cupula semiesféri-
ca en la que esta representada la bveda celeste.

- las constelaciones, sistemas y planetas se hallan

en movimiento. El planetario simula los movi-

mientos planetarios de forma magica. Es inofen-

® sivo, y su funcion es la de que el mago pueda
calcular asi los dias propicios para sus trabajos

CA: 6

DG: 1-1-PG4y4

Rango de movimiento: 9 m.

Ataque: 1 (lanza) dafio: 1D6

Tirada de Salvacion como: Guerrero 1
Moral: 6

Alineamiento: Caodtico

PXE5

Tesoro: 30y 15 mc

14. Biblioteca.

Estanterias repletas de libros diversos, una mesa con
sillas en el centro y varios libros en la mesa. Dos
goblins (pagina 118 del manual) custodian una puerta
secreta de acceso al almacén (15).

Goblins (2):
CA: 6

DG:1-1-PG5y3

Rango de movimiento: 9 m.

Ataque: 1 (lanza) dafio: 1D6

Tirada de Salvacion como: Guetrero 1
Moral: 6

Alineamiento: Caotico

PGS

Tesoro: 20 mc y anillo 50 mo

5 de hechiceria.

I
i

12. Dormitorio.

i Ji-‘i‘.
o~

¢ Una habitacién con un camastro y una mesita.

" En ella hay un Hobgoblin (pagina 118 del ma-
L nual) ajustandose su armamento. Evidentemen-
¥'  te, atacara a cualquiera que lo importune, dando
! ungrito de alarma.

. e w2

. T

¥ Hobgoblin:

= CA: 06

& < DG: 1+ -PGI5

* + Rango de movimiento: 9 m.

k. Ataque: | (Espada larga) dafio: 1D8

% Tirada de Salvacién como: Guerrero |
Moral: 8
Alineamiento: Cadtico
o 15
Tesoro: Brazalete valor 125 mo

e
TR

13. Laboratorio.

-
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Sala con estanterias, una mesa de trabajo, lava-
~ deros y pilones. Hay en ella dos goblins (pagina
. « 118 del manual, que custodian una puerta secre-
. * tade acceso al almacén (15).




15. Almaceén.

¥ iy P
7’5;?5e trata de una pequefia sala secreta donde el
£ mago guarda componentes rargs para sus expe-
b rimentos magicos. Hay también alqunos mor-
- :';l‘ teros, cuencos e instrumentos diversos. Tirado
-_en mitad de todo hay un anciano de aspecto ve-
nerable, con un collar como de perro alrededor
del cuello. Esta inconsciente, y no recuperara los
sentidos hasta que no se le quite el collar (que
perdera en el acto todo su poder). Este anciano
en cuestion no es otro que Flandag, el cual expli-

cara al grupo lo siguiente:

~Gracias porliberarme. El hermano del duque me

/ ha hecho raptar porque desea usurpar el mando

de la Marca. Gracias a un viajero me enteré que

‘ . el hijo del duque, su heredero por derecho, esta

vivo. Los de Ungoloz solamente lo hicieron pri-

sionero, pero ha logrado escapar y vuelve para

reclamar lo que es suyo. Por desgracia, el conde

L Florho nos oy6. Mandé asesinar al viajero y me

* hizo encerrar en mi propia torre, pues no desea

. perder un trono que ya veia suyo. Ahora temo
que quiera asesinar al heredero.

o o, T

Si los Aventurero le cuentan su propio papel en
' este asunto (que vienen por orden del dugque,
i1 que se supone que Florho ha sido secuestrado y

que el duque ha recibido una carta tedricamente

- mandada por Flandag), el mago se alterara visi-

1Y blemente. Jurar por lo mas sagrado que €l no ha
5 .« escrito ninguna carta, y afiadira:

g T . i irCE—— — T | i o ol N, SN
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-iSequro que es una trampa para eliminar al
buen Duque Palmirus! Corred a avisarle, mien-
tras yo intento recuperar mi baculo, fuente de
mi poder, que me ha sido robado.

Antes de partir, el mago les entregara una poci-

ma de hierbas de su laboratorio, con la cual po~

dran recuperar 1D6 Puntos de Golpe. En el caso

de que el grupo se haya entretenido saqueando -

la torre del mago éste levantara las cejas sor-
prendido al ver los destrozos, murmurando para
si un pensativo:

-Rayos, hubiera jurado oir al jefe de esos bi-
chos decir que no saquearan nada, que el conde
Florho queria quedarse con mi torre una vez me
hubiera torturado a placer iQué poca disciplina
tienen estas bestias! -Mientras tanto, sequra-
mente los Aventureros estaran haciendo esfuer-
zos para disimular lo mejor posible el producto
de sus saqueos.

Por desgracia, cuando el grupo salga de nuevo
al bosquecillo caeran sobre elles varias redes, y
una horda de orcos saldra de la espesura, gol-
peandoles hasta dejarles inconscientes. Lo ul-
timo que veran antes de desvanecerse sera a
Flandag, que se escabulle silenciosamente sin
ser visto, huyendo por el bosque...

SEGUNDA PARTE: (CAUTIVOS DEL MAL

Cuando el grupo recobra el conocimiento descu-
bre que han sido encerrados y separados en tres
calabozos diferentes (el 2, el 3.y el 4). Eviden-
temente, les han sido robadas todas sus armas,
armaduras y equipo. (No obstante, si antes del
momento de la captura algun Aventurero espe-
cifico que llevaba escondida una ganzua o daga
en las botas o entre la ropa y pasa un tiro de
Destreza dificultad 15 la conservara atin).

Nota para el NARRADOR: Si hubo bajas en la an-
terior sesion de juego el grupo puede ahora con-
sequir “refuerzos” en la figura de nuevos Aven-
tureros, capturados como el resto del grupo por
los orcos del Duque Florho.
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gunas antorchas colocadas en el pasillo. Dentro

* de los calabozos solameénte hay paja esparcida
__en el suelo y unas mugrientas escudillas de ma-
dera tiradas en un rincén

Al cabo de un rato oiran una puerta bastante pe-
sada abrirse y cerrarse, sequido de unos pasos
~ que descienden unos escalones y se acercan por
el pasillo. Aparece entonces un cocinero orco
éon un perol de sopa y un gran cuchillo al cinto.
- Junto a él (para que no haya tonterias) viene un
guardla orco armado con espada y cota de malla
- (cosa rara que vaya tan acorazado) , que lleva el
* manojo de llaves de las celdas. Evidentemente,
solamente abren una celda cada vez, y se detie-
‘nen en cada umbral el tiempo justo para servir
\ .3§un cuchardn de sopa (asquerosa, por cierto) en
¥ ﬁada escudilla.

rido, Doa entuiee0s Bitan de NIsvo 168 pasos

alejarse, una serie de golpes a la puerta, que se

abrira para volver a cerrarse al poco. No volve-
ran hasta el dia sngmente Encontraras los rasgos? o

de los orcos en las paginas 113 y 114 del manua'l

Guardia Orco:

CA: 4 (cota de malla)

DG:1-PGO

Rango de movimiento: 9 m.

Ataque: 1 (Espada larga) dafio: 1D8
Tirada de Salvacion como: Guerrero |
Moral: 8

Alineamiento: Caético

PX: 10 .

Tesoro: Collar y anillos 100 mo

i W

o

]

e d S AAPTT PR

oy

=

e




Orco:

- Cocinero
¢ LK6
P DG:1-PG 4

£ Rango de movimiento: 9 m.

L Ataque: | (daga) dafio: 1D4

-~ Tirada de Salvacion como: Guerrero |
.- Moral: 8

Il Alineamiento: Cadtico
< PX:8

Tesoro: 25 mo

Si el ladron del grupo escondié una ganzua es
buen momento para que la use... Y si no...
Entre las celdas 4 y 5 (vacia) hay una serie de
piedras sueltas, obra del anterior inquilino, que
/ fue ejecutado (con las ufias rotas, eso si) antes
‘ de poder acabar su tarea. Un enano o un Aventu-
‘ ' rero comun que supere una tirada de Sabiduria
dificultad 15 pueden darse cuenta de ello. Aca-
bar de desprender la piedra que falta solamen-
te con las ufias (no disponen de otro utensilio)
L lesllevara unas seis horas, por lo que no podran
' fugarse antes de la primera visita del cocinero
©  (importante ya que da informacién sobre cémo
~  abandonar los calabozos). Caso de que usen
una daga (suponiendo que dispongan de ella) el
tiempo de trabajo se acorta a una hora.

o o, T

o

5. Celda.

- Una vez separada la ultima piedra los inquilinos
't de la celda 4 podran pasar a la 5, que al estar
L .« vacia tiene la puerta abierta.

.
S

0. Pasillo.

3 [luminado por antorchas. Va de este a oeste, con
[ un pequefio recodo en la parte oeste que da a
f  unas escaleras, las cuales

finalizan en una recia puerta de madera, cerra-
™ da. En el extremo este una puerta abierta da
L " acceso a la sala de Tortura (1). A lo largo de la
L. pared sur hay 4 puertas (correspondientes a las

celdas) y una quinta, abierta, que da a un an-
; gosto habitaculo vacio y maloliente que se usa
% + como celda de castigo.

I. Sala de tortura.

- La puerta esta abierta. Dentro hay un potro, una

. mesa vacia, braseros, cadenas, poleas, pinzas de

_ hierro y otros instrumentos de finalidad tan evi-
dente como macabra.
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Entre toda esta chatarra los Aventureros podran
encontrar una maza, una espada corta, un latigo
y una daga.

El mejor sistema para escapar podria ser esperar
el regreso del quardia y el cocinero en la celda

5, atacarlos por sorpresa con las armas recién:

encontradas, liberar al resto del grupo con las

llaves del guardia orco y golpear la puerta como -

oyeron hacer a éste para que los orcos del otro
lado los abran sin sospechar nada. Pero, claro,
es al grupo al que le corresponde decir la tltima
palabra.

7. Garita de guardia.

Se accede a ella por la puerta de gruesa ma-
dera que da a las escaleras de 6. En su interior
estan dos guardias orcos (paginas 113 y 114 del
manual) armados con cotas de malla y espadas
cortas. Si el grupo golpea la puerta como oye-
ron hacer antes, los quardias la abriran sin sos-
pechar nada, quedando sorprendidos de no ver
a sus amigos (y perdiendo la posibilidad de ac-
tuar en el primer asalto). Si'por el contrario los
Aventureros han aporreado la puerta al grito de
iAbrid, que os vamos a matar a todos! o simi-
lar, los orcos se cuidaran muy mucho de abrir la
puerta hasta que no vengan refuerzos perfecta-
mente armados.

Hay tres puertas mas en la sala, en cada una de
las otras paredes.

Guardias Orcos (2):

CA: 4 (cota de malla)

DG:1-PG7y5

Rango de movimiento: 9 m.

Ataque: 1 (Espada corta) dafio: 1D6
Tirada de Salvacion como: Guerrero |
Moral: 8

Alineamiento: Cadtico

PX: 10

Tesoro: Collares y brazales 120, 100 mo

8. Dormitorio de la quardia.

Aqui reposan tres orcos (paginas 113 y 114 del
manual), vestidos con tunicas andrajosas y ar-
mados Unicamente con dagas. A pesar de éllo,
acudiran en auxilio de sus compafieros de (7) al
cabo de dos asaltos de iniciarse el combate.
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: Uho de ellos es el jefe de la guardia, y lleva con-
1 ,éigo la llave de la armeria y una bolsita de piel
* ' parda con 47 piezas de oro. El dormitorio no tie-
: fi ne nada interesante: cuatro camastros y algunos
b harapos tirados aqui y alla (los orcos no son ni
3. ~ muy limpios ni muy ordénados).

i Guardias Orcos (3): CA: 6 - DG: 1- PG 8 (jefe)
i 6yb

* Rango de movimiento: 9 m.

Ataque: 1 (daga) dafio: 1D4

Tirada de Salvacién como: Guerrero |

Moral: 6

Alineamiento: Cadético

PX: 10

Tesoro: Collares, anillos y brazales 125 (jefe),
100 y 80 mo

9. Armeria.

i Su recia puerta esta cerrada con llave (la que
. lleva consigo el jefe orco de (8). Dentro hay,
.f_colocadas mas o menos ordenadamente, 2 cotas

~ de malla, una armadura de bandas, 6 escudos, 2

" hachas de combate, una espada, una capa vieja,
‘ un arco corto con carcaj completo; y una oxida-

‘_ ~ dacota de malla rota en su parte inferior, que un
y enano podria adaptar a su complexion. También
% hay algo de material, como cuerdas, herramien-

tas, varios sacos y mochilas, odres (vacios), etc.

B,
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10. Comedor:

Se trata de un comedor de campafia. Hay en él
algunas mesas desvencijadas, bancos y tabure-
tes. Hay escudillas y cucharas de madera sobre
las mesas y tiradas en el suelo, junto a restos de

comida. Es evidente que una poco disciplinada:

tropa ha estado comiendo aqui hace poco.
11. Cocina.

Se trata de una sala habilitada como cocina de
campafia. Hay un fogon transportable, perolas
y cacharros de nulo valor. Frente a la puerta hay
una ventana con los postigos de madera cerra-
dos. Por un aqujero practicado en dichos posti-
gos sale el tubo de humo del fogon. Los postigos
se encuentran en mal estado, llenos de grietas y
rendijas por los que se filtra la luz del dia. No es
dificil, pues, que alguno de los Aventureros acer-
que el ojo para ver qué se cuece en el otro lado.

Si el grupo presta algo de atencion oira ruidos
apagados de lucha, y si miran por dichas rendi-
jas veran a una tropa de algo mas de un centenar
de orcos totalmente armados ejercitandose en
el patio del castillo ide dia!, bajo la supervision
de un humano que parece ser su jefe. Lleva un
Jjubdn con armas heraldicas: una rosa roja sobre
fondo lila. Si alguno de los Aventureros, por su
pasado, tiene conocimientos sobre el Reino Bos-
que, lo identificara sin mas como el conde Flor-
ho, el hermano del dugue (no es necesario hacer
tirada alguna). Por cierto, si por algin motivo el
cocinero no fue eliminado...se encontrara aqui.

12. Pasillo.

Tiene una puerta en el extremo sur y otra en el
extremo norte. Hay dos puertas mas en las pa-
redes este y oeste. En el extremo norte el pasillo
dobla hacia el este, terminando en una portezue-
la entreabierta, que segun todos los indicios da
al exterior. Si los Aventureros miran por ella (o
son tan burros de abrirla de par en par), se en-
contraran con el mismo espectaculo que vieran
desde las rendijas de los postigos de la cocina,
con la diferencia que ahora veran que al fondo
del patio se encuentra la puerta de entrada del
castillo, cerrada a cal y canto. Huir por ahi sena
un suicidio.
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Sl i_el_g_rup'o ha sido descubierto... el Narrador tie-
* _pe un poco mas de sal para condimentar la par-
F ' tida: ilos Aventureros deberan hacer el resto de
?;g la aventura contrareloj, buscando la salida del

i castillo mientras cierran y atrancan las puertas
.~ a sus espaldas, y con una horda vociferante de
g orcos pisandoles los talones!

i
t_ - 13. Pasillo.

Tiene 5 puertas, de las cuales tres son de doble
hoja: Una al norte, otra al sur y otra al oeste. En
el este hay dos sencillas. Las paredes estan ador-
nadas con tapices y colgaduras que representan
batallas entre caballeros.
Zarumi, el entrenador negro:
14. Gimnasio. CA: 6 (+3 en Destreza)
DG:3-PG24
Se trata de un amplia sala destinada al ejerci- Rango de movimiento: 9 m.
cio de las armas. Un espejo formado por pla- Ataque: | (Espada a dos manos +1) dafio: D10 +3
B . §icas de metal pulido cubre totalmente la pared (+] mégico) (+2 fuerza)
L oeste. Hay un aparador con armas de madera, Tirada de Salvacién como: Guerrero |
“una diana en la pared sur, un monigote de en- Moral: 12
- trenamiento semidestrozado, un arco largo con Alineamiento: Neutral
~ carcaj completo apoyado en una pared... y dos PX: 80
Jjubones de cuero reforzado que, en caso de ne- Tesoro - Carece
cesidad, pueden servir como armaduras de cue-

ro tachonado 16. Sala del Honor.

ittt
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15. Habitacion. En esta sala se utiliza para guardar las armas y
£ ensefias del sefior del castillo. Hay varias bande-
1 En ella se encuentra Zarumi, el entrenador ne- ras y estandartes, todas ellas con la ensefia de la
¢« gro del duque. Es un tipo gigantesco, de casi dos rosa roja. En un lugar de honor se encuentra una

' & metros, que se encuentra en estos momentos sgberbia armadura de placas con una rosa gra-
4 descansando, vestido solamente con su taparra- bada, un escudo de iqual quisa, una espada y una
¢ bos de piel de leopardo. Si se arma alboroto en daga. Botas, espuelas, guantes, jubones y calzas,
+  la zona, saldra de la habitacion empuiiando su todo ello de primera calidad, completan la lujo-
espada a dos manos +1. En caso de que se le sor- sa vestimenta del sefior. Encima de un anaquel
prenda tardara un asalto en alcanzar su arma.  reposa el yelmo del caballero, con un gran pena-
, cho de color fucsia. En un rincén puede encon-
_ En la habitacion hay también una cama, un ar- trarse un cofrecillo con varias joyas (pectorales,
" mario, una mesa y un cofre. En la mesa hay una collares, diademas, pendientes, etc) cuyo valor
cota de malla normal, en el armario ropas nor- es de 900 piezas de oro. Por cierto, las armas
males y en el cofre un tarro de ungiiento curati- son magicas (Armadura de placas +1, Escudo +1,

vo (5 aplicaciones, cura 1d4 puntos de golpe) y Espada Larga +1, Daga +1).

una bolsa con 850 piezas de oro.
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17. Salén del trono.

Se trata de un amplia sala destinada a ceremo-
nias. Esta adornada por valiosos tapices, que po-
drian ser tasadas por un enano o ladrén en tnas
430 piezas de oro. Junto a la pared oeste hay
una tarima sobre la que se encuentra un trono
con gemas engastadas (710 piezas de oro)
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Hay puertas dobles visibles sur y este. A ambos
3 ,_@féﬁ'és de esta ultima hay dos estatuas de piedra
¥ ' que representan guerreros portando antorchas.
5 ?}g Cuatro columnas sostienen el techo.

* Tras los tapices de la pared norte hay otra puer-
.+ _tadoble, que conduce al dormitorio (22), que los
Aventureros pueden descubrir de realizar una
investigacion minima o cuando estén saqueando
la sala (que todo pudiera ser). Detras de cada
estatua hay una puerta secreta que se activa al
estirar hacia arriba la antorcha de la estatua que
hay delante. Ambas puertas conducen a un ttinel
qgue desemboca fuera del perimetro del castillo.

18. Vestibulo.

Sala decorada con pinturas al fresco, banderas
y estandartes. Tiene una puerta doble al este y
otra al oeste. Esta tltima conduce a una escali-
' nata que desciende al patio de armas (si, si, don-
de esta el centenar de orcos).

S

19. Pasillo.

‘ Tiene una puerta en el extremo sur, asi como en
;_ * las paredes este y oeste. En el extremo norte do-

bla hacia el este, donde se encuentran la cocina
! principal y las dependencias de los criados. (Ver

24)

s 3y 20. Biblioteca.
e »

? Esta llena de estanterias repletas de libros, de
4 escaso interés. Hay también una pequefia mesa
+ detrabajo. En la pared sur, un amplio umbral sin
f puerta da acceso a otra habitacion mas peque-
_' . Na. A cada lado del umbral hay una antorcha.
Este umbral esconde una trampa. Cuando algun

Aventurero lo pise liberara una barra-péndulo,

", sujeta hasta entonces en el techo del estudio,
L " _que bajara barriendo todo el ancho del hueco,
f__ causando un datio de 1D6 a todos los Aventure-

ros que encuentre en su trayectoria, incluyendo
. el espacio situado inmediatamente detras del
%  hueco. La trampa se bloquea girando el porta-

' antorchas que se encuentra a la derecha del um-
bral. .

T |t o ol -I- —
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21 S-ala de Estudios.

Es una especie de anexo de la biblioteca, con es-
tanterias y algunos libros en la pared oeste. Hay
también una gran mesa en forma de L. Sobre ella
se encuentra un libro que parece ser un anuario
o libro de anotaciones.

Si los Aventureros lo ojean descubriran, si aun -

no los sabian, los peérfidos planes del duque
Florho (quitar de en medio al heredero al trono
ducal, matar a su hermano, aliarse con orcos,
trasgos Y otras criaturas maléficas, y todos los
demas planes propios de un pérfido villano).
También se encontraran (y esto puede ser mas
interesante) un texto que hace referencia a la
necesidad de construir una salida secreta del
castillo, para usarse en caso de emergencia. Un
poco mas adelante sefiala que dicha salida ya ha
sido construida, y que los guardias mas duros y
firmes quardan la entrada. Junto a esta afirma-
cion, al margen , hay una anotacion: Toma la luz
para sequir el camino oscuro.

En las ultimas paginas se menciona la captura de
un grupillo de advenedizos (los Aventureros) a
los que se les ha confiscado sus libros de magia
(en el caso de que hubiera algin Aventurero que
usara tales herramientas). Esos libros se encuen-
tran a salvo de miradas indiscretas. En un cajon
del escritorio hay una bolsita con tres gemas
(2500 piezas de. oro). Estas gemas tienen po-
deres magicos: la roja dobla los efectos del con-
juro de clérigo “Animar a los muertos” (es decir,
un clérigo de nivel 4 podria con ella reanimar 8
DG de Muertos vivientes, en lugar de 4). La azul
produce el hechizo de Luz en los sitios oscuros
siempre que se la mantenga en alto, mientras
que la verde produce una densa humareda (-4 a
la tirada de ataque por nula visibilidad) durante
1DO6 asaltos al arrojarla al suelo.
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22. Dormitorio.
¢ ' Esta amueblado con una cama con dosel, una me-
L g sita, una letrina rodeada de cortinas, un armario
b~ con ropajes de seda finamente tejidos y un gran
*  tapiz en la pared norte."Debajo de la cama hay
..._un lobo gigante (pagina 109 del manual), mas-
i cota del sefior del castillo, que atacara por sor-
¢ presa al primero que entre. No hay manera de

sorprenderlo.

i tagr ey

= wgois

Tras el tapiz hay una puerta que conduce a la
sala de magia (23)

Lobo gigante:
~ CA: 6 (cota de malla)
DG: 4+1 - PG 21
Rango de movimiento: 18 m.
Ataque: | (mordedura) dafio: ID8
Tirada de Salvacién como: Guerrero 2
- Moral: 8
ig -__L;Alineamiento: Neutral
e P X: 125
%  Tesoro: Piel, 50 mo

ol e

24. Salidas secretas

Lo primero que los Aventureros veran mientras
se adentran por el pasadizo es un gato negro,
que dara media vuelta y salir corriendo. El ti-
nel termina a unos 500 metros del castillo, y la
salida esta oculta de miradas indiscretas por un
bosquecillo. Alli los Aventurergs se encontraran

23. Sala de Magia.

En ella hay un pentaculo dibujado en el suelo,

. con un anillo en su centro. Se trata de un anillo

magico de proteccion, que da un +1 a la CA. En
las paredes este y oeste hay libros de magia, in-
comprensibles para el grupo, pero cuyo robo o
destruccion debilitaran considerablemente a
Florho (que no podra lanzar hechizos en el com-
bate final). En un rincén los Aventureros encon-
traran los libros de magia que les fueron roba-
dos.

24. Cocinas y dependencias

Nada de interés especial, salvo la escalera de ca-

" racol que conduce a la azotea (y donde los Aven-

tureros pueden ver nuevamente al centenar de
orcos del patio... y quiza ser descubiertos). Silos
Aventureros se empefian en sequir explorando el
resto del castillo pueden encontrarse con algtin
asustado criado que les confirme que se encuen-
tran en el castillo del traidor conde Florho... y
Si se emperran en sequir mas alla empezaran a
~aparecer orcos armados hasta los dientes.

nuevamente con Flandag el mago, que tiene en
sus brazos al gato negro y que esta acompafnado
del explorador Masbirra, el quia de los Aventu-
reros durante su primera aventura. Sonriendo,
el mago les dira:

Me alegro de veros. Mi gato me avis6 de vuestra
llegada. Lo envié para que buscara una manera
de entrar en el castillo, averiguar si seguiais con
vida y ver cémo se podia liberaros. El duque ha
muerto en la emboscada que suhermano le ten-
did en el Gran Pantano. Ahora, soclamente el he-
redero legitimo se interpone entre la Marca y su
ambicion. Para terminar con él ha pactado con
una horda de orcos y trasgos, con la que espera
aplastar al reducido ejército de hombres leales
que Graanor, el hijo del duque, ha consequido
reunir. Si no lo evito, perecera. Por desgracia,
para ello necesito mi baculo, donde esta ence-
rrada buena parte de mi poder. He descubierto
que el Condeflorho lo ha ocultado en las minas
que suele utilizar para sus chapuceros hechizos.
Vuestra mision sera recuperarlo para que pue-
da esgrimirlo en la batalla que se acerca. Estoy
demasiado débil para acompafaros, pero mi fiel
Masbirra os guiara hasta la entrada de las minas.
Sabré si habéis tenido éxito en vuestra miSion
cuando cojais el baculo, y os estaré esperando
a la salida.
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Una vez acomoda'd&s los Aventureros les deséaf'_'i_
A . ra suerte, afirmando que debe reunirse con el
i'grupo y el mago pasaran la noche ocultos en mago. Luego desaparecera de su vista.
el bosque, mientras Masbirra parte en busca de
g -equ1po para los Aventureros (y de refuerzos, si
el grupo quedé muy tocado en la aventura ante-
rior, pudiendo incluir nuevos aventureros si es
necesano) Al amanecer, el quia esta de vuelta

con un voluminoso paquete: trae consigo 3 mo-

A medida que los Aventureros se adentren en las & ‘
brumosas aguas del lago, se perfilara ante ellos
una imponente pared rocosa, cuya unica fisura:, 4/
es una cueva por la que penetran las aquas. Evi-

e

dentemente, alli deberan dirigir la balsa... 2

chilas, dos rollos de cuerda, 8 antorchas, 7 ra-
ciones de comida, herramientas para el ladron
- (si lo hay), un simbolo sagrado para el clérigo
; (1dem), 5 odres de vino y 3 yesqueros. Con todo
~ ello el grupo debera ponerse inmediatamente
- en marcha. Flandag se despide de ellos, con la
. promesa de que volveran a verse muy pronto.

~Tras una larga caminata (aproximadamente

I. Entrada de la cueva

En la boca de la cueva se inicia un tinel mas o
menos recto, inundado por las aguas y nave-
gable. Cuando la balsa con los Aventureros se
acerque a la orilla se veran atacados por tres
hombres lagarto (pagina 105 del manual) que
les aguardaban sumergidos en el fondo.

unas 3 horas de viaje) el grupo llega a la ori-
‘lla de un lago, cubierto a medias por la bruma.
- Masbirra saca de entre los matorrales una balsa
que se hallaba oculta, e indica al grupo que la
Eentrada a las minas se encuentra en una gruta
inundada en el otro extremo del

_ parcialmente
f - lago.
" |
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Su} 'a;caa{fé- fzjmperé la balsa, y los miembros
_grupo deberan luchar con el agua a la altu-

. ra del estomago (penalizacion de -2 a sus tiros
“ de ataque). Los medianos no podran combatir
‘_ (ibastante trabajo tienen tirando por Destre-

* za Dificultad 10~ para‘mantenerse a flote!) y
(!

- los enanos tendran una penalizacién de -2 (si,
~ acumulativa) a su ataque ya que estaran, lite-
ralmente, con el agua al cuello. Todos aquellos
Aventureros, sean del tamaho que sean, que lle-
ven puesta una armadura superior a la Cota de
Mallas (15 kg) ... se iran al fondo como piedras,
ahogandose sin remedio.

Hombres lagarto (3):

- CA:5

L

"o
»

DG: 2+1-PG 11,7y 6
Rango de movimiento: 6 m. (12 nadando)
Ataque: | (Maza) dafio: 1D6

Tirada de Salvacion como: Guerrero 2

Moral 12

Almeamlento Neutral

- EPX: 25
“Tesoro: Ornamentos varios: 400, 375, 325 mo

2. Playa

El agua muere en una pequeiia playa de arena
. negra, donde hay varada una barca. De la playa
parten tres estrechos tuneles tallados en la roca,
al norte, este y oeste.

3. Tanel

Tunel corto y angosto que termina bruscamente
en un derrumbe. Entre las piedras se oculta una
Arafia Cangrejo (paginas 90 del manual) que
atacara a los Aventureros si se entretienen de-
masiado por ahi.

Arana Cangrejo:

B CA:7

DG:2-PG 10

Rango de movimiento: 12 m.

Ataque: 1 (Picadura) dafio: 1D8 + veneno
Tirada de Salvacion como: Guerrero |
Moral: 7

Alineamiento: Neutral

PX: 25

Tesoro (en su madriguera): Joyas y monedas

junto a restos de sus victimas por valor de 500

- F

3

4. Tunel

rr

Tunel de unos 3 metros de profundidad brusca-
mente interrumpido debido a otro derrumbe. En
las zonas punteadas (ver mapa) se puede obser-
var unas extraflas marcas, que un enano puede
reconocer como vetas de metal de hierro.

5. Tinel

Cuando el grupo se adentre por este tunel se
tropezara con un monstruo corrosivo (pagina
111 del manual) que se dirigia tranquilamente en
busca de su almuerzo (las vetas de metal). No
molestara a los Aventureros a no ser que éstos
lo ataquen o vayan muy cargados de metal (ar-
maduras pesadas, cotas de malla, etc).

Monstruo corrosivo:

CAn2

DG: 5- PG 25

Rango de movimiento: 12 m.

Ataque: 1 (Maza) dafio: 1D6

Tirada de Salvacion como: Guerrero |
Moral: 7

Alineamiento: Neutral

PX: 300

Tesoro: Ninguno
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6. Fuente

Al fondo del tunel hay un sencillo manantial de

- piedra. Sus aguas son magicas, y tienen la sim-

patica propiedad de reducir a 1/3 de su tamafo
los objetos no vivos que se introduzcan en ella
(excepto los de piedra). También permite re-
cuperar 1D6 puntos de golpe (iuna sola vez, no
vale llenarse de tragos el gaznate para recupe-
rar mas!) a los Aventureros que la beban.

7. Tanel

Si el grupo se acerca al derrumbe del fondo,
surgira de entre los escombros una Viuda Negra
(pagina 90 del manual), que sin mas atacara al

™ grupo.

Viuda Negra:
CA: 6
DG:3-PG 15

Rango de movimiento: 12 m.

Ataque: | (picadura) dafio: 2D6 + veneno
Tirada de Salvacién como: Guerrero |
Moral: 8

Alineamiento: Neutral

PX: 50

Tesoro (en su madriguera): 750 mo
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8 Chillones

Al acercarse los Aventureros a la zona se topa-~
ran con un grupo de hongos chillones (pagina
92 del manual), que emitiran su agudo chillido
al menor ruido que haga cualquier miembro del

grupo. Eso, evidentemente, alertara a los cuatro:

zombis (pagina 121 del manual) que se encuen-

tran al fondo del tunel oeste, y que tardaran un -

asalto en acudir a dar la bienvenida al grupo.

Zombis (4):

CA: 8

DG:2-PG16,14,9y7

Rango de movimiento: 9 m.

Ataque: [ (Garra) dafio: 1D8

Tirada de Salvacion como: Guerrero |
Moral: 12

Alineamiento: Caotico

PX: 20

Tesoro: Ninguno

9. Puerta magica

Si los zombis son expulsados atravesaran la
puerta magica, escondiéndose enlos alvéolos de
la sala 9 bis. Los Aventureros veran una pared
monda y lironda mientras no la toquen. En ese
momento la ilusion desaparecera.

9 bis. Alveolos

Los zombis que logren escapar o sean expulsa-
dos por el clérigo del grupo (caso de haber al-
guno) se ocultaran aqui,

atacando al grupo cuando éste pase por delan-
e

10. Trampa

Al final del pasillo se encuentra una puerta de
piedra (que por otra parte se puede abrir como
una puerta corriente y moliente). Por desgra-
cia, tiene una trampa: al abrirla desequilibra un
cubo de piedra lleno de agua de la fuente (6),
que empapara por completo al Aventurero que
se encuentre ante la puerta, causandole los mis-
mos efectos que si se hubiera introducido en la
fuente (es decir, reduccién definitiva de todos
los objetos y ropas que lleve, ¢sienta bien eso de
que tu armadura se reduzca contigo dentro?).
Una cortina cierra el paso a la siguiente sala.
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11. Sala de necrofagos. Este encuentro puede tener lugar al principio
de la exploracion o en mitad de ésta, pero al-
canzaria todo su dramatismo si se realizara en
la playa, cuando los Aventureros, prometiéndo-
selas muy felices, creyeran que habia terminado
todo.

Ve
Aﬁl._a cortina es inofensiva (aunque los muy esca-
. mados Aventureros posiblemente se la miraran
~ un par de veces antes de tocarla). Tras ella el
' grupo se encontrara con una camara con dos
- féretros donde se encuentran dos necréfagos
(pagma 112 del manual), que despertaran a la
no-vida inmediatamente, atacando sin mas al

grupo.

Necréfagos 2:

Clase de Armadura: 6

DG:2 - PG: 12,14

Movimiento: 9 metros
Ataque: 2 garras / | mordisco
Dafio: 1d4 /1d4 / 1d4 + especial
Salvaciéon: Guerrero 2

Moral: 9

Alineamiento: cadtico

Valor PX: 25

Yesoro Ninguno

12. Sala del tesoro.

Conde Florho:

Gt

DG: 3- PG 25

Rango de movimiento: 9 m.

Ataque: 1 (Espada larga) dafio: ID8 +3 (+3 fuer-
za)

Tirada de Salvacién como: Guerrero |

Moral: 12

Alineamiento: Cadtico

PX: 150 '

Tesoro: Ninguno

Hechizos (si no destruyen sus hbros) 1° nivel:
Hechizar persona, Proyectil magico. 2° nivel:
Imagen Reflejada

En ella se encuentran cuatro cofres con un total

de 5000 piezas de oro, asi como un par de sacos
tirados por el suelo. Se trata de sacos devorado-
 res, puestos ahi con toda la mala idea del mundo,
asi que si a algun Aventurero listillo se le ocurre

- usarlos para recoger el tesoro... Y si, se comen
'} las monedas. Y lo que le echen. No, no pueden
. . usarse como arma, como mucho para torturar a

'+ alquien si no importan demasiado los gritos.
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'-,_ En la pared este hay una inscripciéon que dice:
: tras la riqueza se oculta el poder. Dicha pared
oculta una puerta secreta (basculante hacia aba-
jo por mecanismo de poleas en agua) y tras ella
se encuentra el tan deseado baculo de Flandag.
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Si el grupo sale victorioso del combate contra el
Conde Florho pueden cogerla barca con la que el
Conde ha venido y volver al punto de encuentro
con Masbirra. Alli les espera también Flandag.
Al tomar el baculo en sus manos, éste reluce y
empieza a brillar, desprendiendo un aura blan-
ca que inunda por completo al mago primero y
a todos los presentes después. Cuando se disi-

" El conde Florho
. Cuando el Narrador lo considere oportuno el
grupo se tropezara cara a cara con el Conde
. Florho, “ligeramente mosqueado” por la intro-
. + mision de los Aventureros en sus asuntos (a sa-
. ' ber: rescate del mago, robo de su armamento,

"

- P e
= R

posible destruccion de sus libros de magia, etc).
Si ademas ve sus armas y armadura en manos

“del grupo, pillara un cabreo que no te menees,
y gritando con voz aflautada su grito de querra
(i0iggs!) se lanzara contra el grupo en un com-
bate a muerte.

pa, Flandag no es ya el anciano consumido aun-
que digno que los Aventureros conocian, sino
un Mago con mayusculas, que aunque de edad
avanzada, respira poder y vitalidad. Sus rdpas
son ahora de un blanco impoluto y sus ojos bri-
llan con la inteligencia y la sabiduria.
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m'.tran51c1on dirigira su baculo hacia el bos-
: ,@re pronunciando un conjuro incomprensible.
Al poco aparecera un unicornio blanco, que se
* dejara montar ddécilmente por el mago. Desde
- su montura, éste sonreira al grupo y les dira:
" Bueno, la compaiiia es muy grata... ipero hay un
__reino que salvar! A continuacion saldra dispa-
rado al galope. Si los Aventureros manifiestan
sus deseos de participar en la batalla (tanto mas 3
cuando, tras el estallido de luz, sus puntos de
golpe vuelven a estar a tope) Masbirra los guia-
ra hasta ella.
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El Narrador puede recrearse describiendo una
}  Dbatalla épica entre las terribles hordas de mons-
~ truos Y los guerreros de la Marca. Por supues-
to, la victoria se decantara finalmente por éstos
ultimos, gracias a la ayuda del ahora poderoso
#e==: Flandag, el valiente heredero Graanor y quiza la
*  heroica actuacion de los Aventureros.
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Termmada la batalla, y finalizados los alegres

L :feste_los por la victoria, el nuevo duque Graanor

. Reginbrad recompensara al grupo dandoles la

f . propiedad del castillo de Korba para ellos y sus

herederos. Claro que, quiza se olvide de decir-

} ~ les que el castillo y las tierras que lo circundan

~ cayeron hace mucho en poder de un siniestro

% Nigromante, y que las ruinas del otra hora so-
. berbio castillo estan repletas de peligros...

Y

't Pero esto ya sera otra historia.
e _« Y se contara en otra ocasion...
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MAPAS PARA EL MJASTER
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