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Este médulo trata de emular las clasicas aventuras de iniciacién que aparecieran en su dia para el juego que Aventuras en la
Marca del Este emula, como homenaje a un estilo muy particular y querido de entender esta aficibén, asi como una indisi-
mulada pretensién de establecer una linea de aventuras con el aroma inconfundible de antafio, sencillas y adaptables, sin
pretensiones, como aquellas que jugibamos ya hace mas de veinte afios.




INTROOUCCION

Esta aventura estd disefiada para un grupo de 4 a 6 perso-
najes de nivel 2. Permite al Narrador situar a los Ajs en un
lugar inhéspito y salvaje lejos de la civilizacién, ahito de
peligros y desafios. Después de esta aventura nuestros per-
sonajes tendran la ocasién de establecerse en una aldea en
reconstruccidn y ser contratados para defenderla.

Este pueblo se llama Villaespesura, no aparece en los mapas
pero se sittia muy al noroeste de Olmeda, capital de la Marca
del Oeste, cerca de la frontera con los Picos del Trasgo. Es
un pueblo creado para la ocasion asi que el Narrador puede
situar la aventura en otro lugar si lo cree necesario para su
campafia, aunque la cercania a las regiones habitadas por los
trasgos proporciona una excusa perfecta para los continuos
ataques de esas odiadas criaturas.

INFOR MACION
PARA €L NARRAOOR

VILLACSPESURA

Se trata de una pequeiia aldea ubicada en la llanura que esta
a los pies del macizo montafioso llamado Picos del Trasgo,
con una poblacién de aproximadamente cuatrocientos ha-
bitantes. Es un pueblo viejo fundado bajo la sombra de uno
de los torreones vigia que bordean la Marca del Oeste para
proteger las fronteras.

A pesar de estar apartada, la aldea creci6 con rapidez y con
los afios cada vez eran mas los campesinos que decidian
instalar alli su hogar. La tierra era muy fértil para plantar
las cosechas, habia una extensa explanada donde podia pas-
tar el ganado y se construyd un pozo con agua potable. El
lugar era idéneo para la gente honrada que quisiera trabajar
y crear una familia, aun estando bajo la sombra de la sierra
maldita de los Picos del Trasgo, un lugar infectado de salva-
jes trasgos, odiados orcos y otras criaturas peores.

A pesar de la cercania con tal tierra inhéspita, fue un lugar
tranquilo hasta ahora... Algo ha agitado la regién y las cria-
turas que habitan en los Picos del Trasgo han empezado a
deambular y adentrarse mas all4 de las fronteras de la Marca
del Oeste.

Villaespesura es una aldea principalmente agricola, rodeada
de campos de cultivo y paramos de pasto para el ganado.
La villa se levantd en su dia a orillas de de un riachuelo
llamado El trasgo, que crece considerablmente en el deshie-
lo primaveral. Alrededor se levantan varios macizos rocosos
ahusados como puntas de espada. Villaespesura apenas es
un conjunto de cabafias y haciendas rodeadas por una recia
empalizada de proteccion.

Los edificios mas relevantes de la aldea son los siquientes:

1. Casa del burgomaestre: La persona que administra la
villa es Randal Castelgris, un hombre de mediana edad que
esta obsesionado con las cuentas y la buena gestién de los
recursos. Es nativo de Villaespesura y el hijo mayor de una
de las familias mas antiguas de la aldea. Suele verse poco por
el pueblo ya que pasa la mayor parte del tiempo rodeado
de manuscritos y libros antiguos. De vez en cuando se deja
caer alguna noche por la taberna del Ganso borracho con
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su bandurria donde deleita a los clientes con alguna de sus
canciones, aprendida a lo largo y ancho de la Marca del
Este, que conoce como la palma de la mano. Randal puede
resultar en un excelente informante, pues esta al tanto de no
pocas leyendas, cronicas y sucesos acaecidos en los altimos
afios en toda la comarca, amén de conocer a mucha gente
dentro y allende las marcas.

2. La taberna del Ganso borracho: El mediano Moustac
es el gerente del establecimiento junto a su socio Grem el
gnomo. Este dlio ins6lito consiguié quedarse con la taberna
después de una noche de borrachera con su antiguo duefio,
Tor Gren. Fue una jugada maestra de ingenio por parte de
Moustac que vio la oportunidad de instalarse en la aldea y
esconderse una larga temporada, pues es buscado por varios
delitos por las autoridades de Marvalar. La taberna es un lu-
gar tranquilo durante el dia donde se puede encontrar comi-
da y bebida a un precio bajo, pero durante la noche cambia
el ambiente y se vuelve ruidoso, lleno de gritos, aplausos y
musica. Grem suele amenizar las horas nocturnas bailando
sobre las mesas y haciendo pequefios trucos de ventriloquia.

3. La posada de La yegua verde: La duefia es una mujer
mayor llamada Cacelin Nevya. Aunque tiene ya cierta edad
y cuenta con unos kilos de mas es muy 4gil y se sigue en-
cargando personalmente de la cocina junto a su hija mayor
Anna. Sus otros cuatro hijos se encargan de las demas tareas
del negocio. La mujer quedd viuda hace ya mas de veinte
afios ya que su marido falleci6é por culpa de una enfermedad
misteriosa que lo mantuvo en la cama durante cinco dias
con fiebres y alucinaciones, debido a eso se le llam6 desde
entonces la enfermedad de las brujas. La posada es uno de
los edificios mas grandes y mas bonitos de la aldea. En la
planta baja se encuentra el comedor donde se sirven unos
platos abundantes y sabrosos acompafiados de una extensa
variedad de vinos y cerveza importada de Olmeda. El precio
varia seglin el plato aunque es algo mas alto de lo normal.
Ademas del comedor se pude encontrar la cocina, los dor-
mitorios privados de la familia Nevya y un establo cubierto
donde resguardar un total de diez caballos. La planta alta
estd reservada para las habitaciones, contado con un total
de seis individuales, tres dobles y un dormitorio comtn que
contiene diez camas.

4. La tienda El bazar de Jano: Jano es uno de los hombres
mas ancianos del lugar. Oriundo de Villaespesura, pas6 su
juventud como soldado en Olmeda y cuando sus padres fa-
llecieron volvid para hacerse cargo del negocio familiar ya
que era hijo Gnico. La enfermedad de las brujas también se
llevé a su mujer y sus tres hijos, quedandose solo desde en-
tonces y sumiéndolo en un estado de pesimismo derrotista.

Desde hace cinco afios trabaja en compafia de Kalea Osag,
la hija de su vecina, que le ayuda en las labores mas duras.
Es una mujer alta, con un cuerpo herctleo y una alegrla
que contagia a cualquiera que se cruce con ella. Su caracter
aguerrido le ha provocado dormir mas de una noche en el
calabozo por meterse en peleas siempre defendiendo al dé-
bil. Aparte de ayudar a Jano en la tienda también se encarga
de los trabajos de carpinteria y herreria de la aldea.

En la tienda se puede encontrar practicamente de todo aun-
que no tiene mas de tres o cuatro unidades y los precios
suelen ser un 25% superiores. Incluso se puede encontrar
alguna pocién de curacién, antidoto o cualquier otro objeto
magico corriente a discrecion del Narrador.
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5. La estatua de las brujas: Podemos encontrar esta escul-
tura frente a la capilla de Valion. Es una estatua de piedra,
extremadamente realista y detallada, de dos mujeres postra-
das de rodillas pidiendo clemencia. Cuenta la leyenda que se
trataba de dos brujas malvadas que atraparon y ajusticiaron
en el pueblo. Como castigo por sus crimenes fueron conver-
tidas en piedra mediante una poderosa magia y colocadas a
la vista de todos para que nadie olvidara sus infames actos.

5. Capilla a Valion: Es el unico edificio construido com-
pletamente de piedra con el fin de que perdurara y poder
proteger asi la estatua de las brujas. El clérigo que estd a
cargo de la capilla y de oficializar las festividades, casamien-
tos, entierros y demas tareas es Avelin Galpez. Un hombre
entrado en afios, alto y corpulento y con una poblada barba
morena que le cubre hasta el pecho. Aventurero y oportu-
nista de joven, la inspiracion divina le lleg6 tarde en una de
sus muchas andanzas por los confines de Valion. A lo largo
de sus afios como trotamundos recorri6 un sinfin de lugares
y tenté demasiadas veces a la suerte creandose en el camino
no pocos amigos y enemigos. No duda en ayudar al desfa-
vorecido cuando mas lo necesita y, si no es urgente, siempre
le pondra el cepillo por delante al que acuda buscando su
ayuda para que haga una donacién.

6. La choza de la vieja Yaya: Una casa solitaria al este del
pueblo, situada encima de una colina arbolada que entor-
pece las miradas indiscretas al interior. Es la morada de la
vieja Yaya, una mujer muy mayor, mas que el mismo pueblo
segin cuchichean algunos, que necesita de su viejo bastén
para poder moverse. Aunque es ciega se desenvuelve con
soltura por las calles de la aldea, como si supiera donde se
encuentra cada cosay siempre va acompafiada por su eterno
compaifiero, un cuervo con un mechén de plumas blancas
en el pecho. No se inmiscuye en los asuntos del pueblo pero
los aldeanos pueden contar con ella cuando buscan un re-
medio para los dolores, heridas o cualquier otra afeccién.

Cuando los aventureros se dispongan a salir de Villaespesura
hacia la caverna, la vieja Yaya los interceptard un momento
para desearle un buen viaje y les obsequiara con tres pocio-
nes de curacién.

€1 CLAN UGKOG

El clan Ugkog esta formado por el caudillo Gundar “el gor-
do”, un goblin seboso, lleno de ptstulas y un color de piel
mas palido de lo normal. Su caracter irascible, y un ego mas
grande que un gigante, son la causa de que el clan siempre
termine diezmado y a punto de desaparecer.

Su mano derecha es Kagka, un troll no muy espabilado y
con menos inteligencia que la media de su raza. Su cuerpo
estd cubierto de cicatrices producidas por acido lo que le
confiere una imagen repulsiva y desagradable aunque él esta
orgulloso de todas y cada una de sus marcas. Sigue obedien-
temente las 6rdenes de Gundar y dara su vida sin pensarlo
por su lider.

Zror “el archimago” es el cerebro y el verdadero cabecilla del
clan, aunque Gundar lo ignora. Engafia, adula y manipula
al caudillo a su antolo para conseguir lo que le interesa,
importandole mas bien poco lo que le ocurra al clan o a
sus integrantes. Antes de unirse al clan Ugkog, por azares
del destino, encontré una corona maldita que poco a poco
va trocando su personalidad por la de un siniestro mago
atrapado en ella desde hace siglos.

El clan Ugkog se instal6 en la caverna que esta a los pies de
Los Picos del Trasgo después de ser expulsado violentamen-
te de su territorio por un clan de orcos enemigo, algo que
enfadd profundamente a Gundar. Los prlmeros asaltos que
realizaron después de asentarse fueron a pequefios grupos de
jOvenes aventureros o a carromatos de mercaderes poco pro-
tegidos. Segin aumentaba en nimero su clan y se armaba
mejor, las agresiones pasaron a una mayor escala llegando a
convertirse en un problema serio para la comarca.
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Uno de sus tltimos y mas destructivos asaltos fue directa-
mente contra la aldea de Villaespesura. En un ataque de ego
y soberbia, Gundar lanzé todo el clan Ugkog contra la aldea
con el fin de destrozar y crear el caos a su paso. Aunque per-
di6 gran parte de su hueste, el ataque lo consider todo un
éxito, pues provocd miedo, anarquia y destruyb gran parte
del pueblo. A partir de ahora su nombre infundiria terror
entre los humanos. Pero la verdadera razén del asalto solo la
conoce Zror. Instigd a Gundar a atacar la aldea ya que nece-
sitaba colarse en la capilla de Valion para robar agua bendita
y un objeto consagrado. Zror tiene sus propios planes que
no tienen nada que ver con los de su clan.

ANJ IMPORTANTES,

SARGENTO SANOER

Claudio Sander es un hombre alto de algo més de sesenta
afios que pese a ello estd en muy buena forma fisica. Posee

una complex1on delgada y musculosa propia de un hombre
que aln sigue activo.

Tiene la piel morena de un color parecido al cuero viejo.
Lleva la cabeza afeitada y, entre sus muchas cicatrices, la mas
caracteristica es una en la mejilla izquierda.

Es un hombre muy serio que parece cabreado todo el tiem-
po y habla a gritos. Con la potencia y firmeza de su voz
cualquiera obedeceria sin dudarlo. Cuando se dirige a sus
subalternos los insulta y los humilla si con eso consigue que
se esfuercen mas y den lo mejor de si.

Pese a todo, tiene buen corazén. Protegera a cualquiera que
lo necesite y daria su vida por sus hombres. Aunque es muy
estricto, sOlo quiere preparar bien a sus soldados para que
puedan ver el siguiente amanecer y pasar la noche con sus
familias.

SARGENTO CLAUDIO SANOER,

GUERRERO NUMANO O€ Nivel 4

CA 4 (3 con escudo) [15/16], DG 4 (26 pg), ATQ 1 espada
larga (1d8), BA +3, MV 10, TS G4, ML 10, VT -, AL Neu-
tral, PX 80.
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Acdlico Juliug SANOER

Es el cuarto hijo de Claudio Sander, y el que menos se le
parece. Tiene la piel clara cubierta de pecas, el pelo rizado y
una extrema delgadez sin un apice de musculatura. El gran
parecido con su madre y el hecho de que es el hijo menor,
hizo que Claudio lo internara en el templo de Valion con
la intencién de darle una buena educacién y alejarlo de los
peligros de la vida militar.

No s0lo se parece en el fisico a la madre, también en la per-
sonalidad ya que es un chico noble, alegre y educado, aun-
que intenta estar serio la mayor parte del tiempo para dar
una imagen correcta del sacerdocio, algo que no con51gue
muy a menudo. Su padre le impone sobremanera asi que
cuando esta delante de él lo intenta encarecidamente.

Con casi catorce afios de edad estd cerca de convertirse en
clérigo de Valion y tiene muy claro su objetivo: avanzar en
la carrera clerical para que su padre se sienta orgulloso de él.

Jaliug SANOER, DUMANO O€ N1veL O
CA9 , DG 1, ATQ 1 segin el arma, BA 0, MV 9, TS
humano, ML 7, VT -, AL Legal, PX 5.

Klokko, €L DOPPELGANGER

Es un buscavidas ruin y miserable. No tiene escrupulos, y
mataria a cualquiera si eso le reportara algin beneficio. De
hecho, venderia a su madre, si la conociera, a cambio de una
buena suma de dinero.

Su objetivo en la vida es vivir bien, ocupar algin puesto
importante que le permita tener dinero y asi poder disfrutar
de suculentas comidas, fiestas, alcohol y placeres carnales.

En el momento de su captura se hacia pasar por un comer-
ciante. Iba en una caravana con su ayudante y tres guardias,
contratados para el camino, cuando el clan Ugkog se les
echo6 encima. Al ver su vida en peligro, no dudé en asesinar
a su ayudante y descubrirse como doppelganger para demos-
trar que estaba de lado de sus asaltantes. Les mostr6 que
tenia la habilidad de copiar la imagen de cualquiera y que
podria ser til para el clan. Si lo dejaban con vida ya tendria
tiempo para escapar.

Su plan funcioné a medias, lo dejaron con vida pero termi-
no6 atado a una pared como fuente de diversion para el clan.
Se pasa los dias cambiando la apariencia a capricho de los
goblins, que le llevan cabezas de aquellos a los que matan.

Klokko, DopfeLQAquK

CA 5 [14], (18 pg), ATQ 1 segin el arma o garras
(1d12), BA +3, MV 9, TS G10, ML 8, VT 0, AL Cadtico,
PX 125.
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LA AVENTURA

€L RECLUTAMIENTO

Todo comienza en Olmeda, en pleno invierno. Con una
nota que ha sido colocada en todos los carteles, tabernas o
asentamientos cercanos a la capital. Por cualquier sitio que
pudiera pasar un aventurero habia una nota sujeta con un
pufial en los tablones de anuncios. La nota esta firmada por
el noble Petrus Qor y se pude leer lo siguiente:

Y para terminar quedaran los Aj que formaran el Gltimo
grupo a los que el sargento les dedicara unas palabras:

Y por ultimo me queda lo mejor de lo mejor, el caviar de la pocilga. De
todos los gue han venido, vosotros sois los mds inditiles y por eso vendréis
conmigo a Villaespesura. No os quitaré el gjo de encima y juro por
Valion que cuando termine con vosotros sabréis algo mds que limpiaros
el culo después de ir a las letrinas.

jAventurero! ;Quieres trabajo, dinero y prestigio? Olmeda te espera.
Alistate en la nueva comparia mercenaria que se estd creando para esta
empresa. Los aventureros que acepten serdn bien recompensados por sus
hazanas. Las fronteras estan siendo atacadas por numerosos trasgos y
orcos. La libertad y la paz, de los habitantes de la Marca del Oeste estin
siendo perturbadas por estos malignos seres. ;Hards algo o te quedards
de bragos cruzados?

Después se acercara a ellos a menos de un metro de distancia
para estar seguro que no le escucha nadie més y con un tono
de voz bajo dira:

Y a vosotros os recalco que el acdlito gue os acomparie debe regresar sano
y salvo. Ahora id a la caseta y conocedlo...

En el dia acordado, el patio de armas esta repleto de intere-
sados para la susodicha empresa. Medianos, semielfos, elfos,
enanos, magos, incluso un paladin de brillante armadura
estard presente. Una variopinta mezcla de aventureros. Algu-
nos versados en el arte de la guerra y otros buscando intro-
ducirse en este peligroso mundo por primera vez.

A media mafana, el sargento Sander, ataviado con el uni-
forme de Olmeda y con rostro sombrio, subird a un estrado
situado en el lado oriental del patio junto a un pabellén de
tela y se dirigira a todos los aventureros.

Bienvenidos a la gloriosa Olmeda! Capital de la Marca del Oeste y sede
del ¢jército de occidente.

Son tiempos tristes para la noble gente de la Marca del Oeste. Numero-
505 ataques sacuden las fronteras impidiendo que nuestros comerciantes
puedan desarrollar sus negocios con seguridad. Los honrados viajeros
son asaltados y masacrados por criaturas inmundas. Y para colmo, han
atacado uno de nuestras aldeas reduciéndola a escombros y matando a
sus habitantes. [Es imperdonable!

Iré formando grupos y os dirigiréis al pabe//on —se gzm 'y lo senala con
¢l dedo- para que os asignen una mision. Lambién iréis acompanados de
un acolito de Valion que serd mis ojos y oides. Ellos estarin ahi para
evalnaros y evitar que cometdis algnna imprudencia que ensucie el buen
nombre del efército. Sobra decir que vuestra mdaxima prioridad es que
vuelvan con vida.

A continuacioén, el sargento Sander empezara a formar gru-
pos e ird nombrando a los asplrantes con frases similares a
las que aqui consignamos: “#, ¢/ gue porta esa espada de jugnete
que te regalo tu mamd” © “el que lleva las recetas de comida de su abuela
al cinto”.
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Recomendamos que el Narrador sea todo lo grosero y mal-
hablado que considere oportuno ya que esto reflejard con
mas precision el caracter del sargento Sander.

Al entrar en el pabellon encuentran un soldado sentado
frente a una mesa y al joven Julius a un lado. El soldado les
informa sobre la mision que deben realizar, las condiciones
del contrato que tienen que firmar y después le presentara
al joven.

¢ La mision: Deben localizar la guarida de los goblins
que estan causando tantos problemas en la zona y matar
al jefe.

* Elcontrato: Recibirdn una paga mensual de quince mo-
nedas de oro por prestar servicio para el e]erc1to como
mercenarios, ademas recibirdn en esta misién una mo-
neda extra por cada goblin que maten y podran quedar-
se con cualquier objeto que encuentren en su guarida.

¢ Eljoven: Es el acolito Julius Sander, él los acompafiara
durante toda la misién y verificard que se ha realizado
con éxito. No intervendrd en ninglin momento ya que
solo estd para supervisarlos.

Una vez acaben las presentaciones formales pueden aprovechar
para hablar con él un rato, aunque no tardard mucho en mar-
charse excusandose por tener obligaciones que debe atender.

Los Ajs disponen del resto del dia para aprovecharlo libre-
mente antes de salir hacia Villaespesura. Pueden hacer alguna
compra de Gltima hora ya que en una ciudad de este tamafio
es relativamente facil encontrar practicamente de todo; tam-
bién pueden visitar la urbe o irse de juerga, o bien buscar
algin tipo de informacién sobre la aldea, preguntando en
tabernas que frecuentan los aventureros. En tal caso puedes
tirar en la siguiente tabla sobre rumores o bien elegir alguno.




106 | EVENTOS O RUMORES SOBRE VILLAEIPEIURA

jAhl, ;pero sigue existiendo esa aldea? Yo pensaba que
habia desaparecido hace afios al estar tan alejada.

Esa aldea sufre una maldicion. Primero el asunto de las
brujas, después la enfermedad esa que se llevd medio
pueblo y ahora el ataque de los trasgos. No sé por qué la
2 | gente sigue queriendo vivir alli.

Esto no es del todo cierto, la enfermedad sélo se llevo a
menos de una cuarta parte de la poblacion.

Mi compadre Faustus viaja mucho hacia Villaespesura.
Es comerciante y cada quince dias aproximadamente
se acerca a vender sus cachivaches. Son productos de
buena calidad ¢sabéis? Y no tiene precios elevados,
practicamente los regala. Si queréis verlo se encuentra
a unas calles cerca de aqui. Pasaros por su local, el
Badulaque de Faustus, seguro que encontrais algo que
os pueda interesar. Es mas, decidle que vais de mi parte,
Tadeo Crebus, a ver si os hace un descuento.

Si los Ajs le vuelven a preguntar por la aldea les dira lo
siguiente:

Pues es una aldea normal de gente trabajadora. Mi
compadre dice que es muy bonita.

iClaro que la conozco! Si resulta que mi hermana se
cas6 con uno de alli y se fue a vivir con él. Era un
pueblo tranquilo hasta el ataque de los goblins y orcos.
Por suerte, mi hermana y su familia estan bien, aunque
4 |no se puede decir lo mismo de medio pueblo. Parece
ser que mucha gente ha resultado gravemente herida y
muchas de las casas se quemaron. ;Podéis hacerme un
favor? Si le entregis esta carta a mi hermana os pagaré
con una moneda de oro. ;Aceptais?

Villaespesura estd contaminada por culpa de esa
estatua que tienen. El antiguo clérigo que custodiaba la
capilla terminé suicidindose de forma inesperada. No
5 | podia soportar las voces espectrales que le susurraban
continuamente.

Falso, murié enfermo.

¢Vais a partir hacia Villaespesura? Sé de muy buena
tinta que alli pasara algo gordo. Un amigo de un amigo
comentaba que durante una de sus expediciones por los
Picos del trasgo se top6 con un enclave donde se estaba
6 reuniendo un pequefio ejército de orcos. Seguro que
estan planeando atacar por aquella zona. Yo de vosotros
no iria hacia alli.

La veracidad de esto lo dejamos a criterio del Narrador.

Al dia siguiente, desde Olmeda saldra un convoy formado
por el sargento Sander y diez soldados, amén de Julius San-
der y los aventureros. El viaje lo realizardn en cuatro ca-
rromatos que también transportan suministros y materiales
para empezar a reconstruir la torre.

El viaje hasta Villaespesura dura una semana y transcurrira
sin ningn percance. El convoy es demasiado grande para
que sea una tentacidén a posibles bandidos, aunque si el Na-
rrador lo ve oportuno, no seria descabellado alglin asalto
por la noche cuando acampen.

Cabe destacar que toda la comarca esta nevada, cubierta por
un manto niveo que en algunas zonas alcanza el metro de
espesor. Igualmente la aldea de Villaespesura esta cubierta
por la nieve, algo habitual en esta época del afio.

La llegada a la aldea entristece y deja en silencio a los solda-
dos que empiezan a soltar comentarios de odio y pesar. El
asalto de los goblins ha destruido la mayor parte del villorio,
desde la zona norte hasta la torre de vigilancia. Los campos
de cultivo situados en esa zona se han echado a perder, las
casas y granjas estan destruidas, quemadas o ambas cosas a la
vez, aunque algunas han empezado a reconstruirse ya, pero
la torre, que estaba emplazada sobre una roca prominente,
ha desaparecido practicamente. La Ginica casa que ha queda-
do intacta a pesar de estar muy cerca de donde se produjo el
asalto es la morada de la vieja Yaya.

Sblo hay unos pocos aldeanos que atin conservan alguna he-
rida desde la noche fatidica aunque ya son meros rasgufios
o heridas leves. Los conjuros de sanacion de Avelin Galpez
y los ungiientos de la vieja Yaya han ayudado a que se recu-
peren los habitantes. Ocho hombres resultaron muertos en
el ataque, a diferencia de los mas de treinta goblins que han
sido quemados en las afueras del pueblo.

A la llegada del convoy, Randal Castelgris saldra a recibirlos
con alegria.

Saludos sargento Sander, ya nos informaron de su llegada. Por favor
acompanadme a la plaza central y os iré poniendo al corriente de la
Sitnacion...

Durante el camino les pondra al dia del estado actual del
pueblo y del ataque del clan Ugkog. Sucedi6 en plena noche,
a altas horas de la madrugada. El asalto estaba capitaneado
por su lider, un goblin mago que lanzaba bolas de fuego con
una varita, mas de cincuenta goblins y al menos cinco trolls.
Llegaron practicamente sin oposicioén hasta la plaza central
de la aldea provocando el caos a su paso. Alli le estaban
esperando para hacerle frente y consiguieron rechazarlos. Al
final de la contienda los goblins supervivientes consiguieron
huir. No se ha encontrado el cuerpo del jefe Gundar, del
goblin mago ni de ninglin troll. Hay dos datos curiosos
que Randal Castelgris puntualizar, el primero es que se en-
contrd una varita magica agotada que posiblemente sea la
causante de las bolas de fuego y el segundo es que no se sabe
con seguridad cuantos trolls eran reales, ya que se comprobd
que algunos eran meras ilusiones.

Sin perder tiempo, el sargento Sander empezara a dar ins-
trucciones a sus soldados, incluidos los Ajs. Deben descargar
los carromatos y montar los pabellones donde se alojaran
hasta que la torre se reconstruya. Después los Ajs tendran
tiempo para explorar el pueblo, hablar con sus gentes y pre-
pararse para el viaje que realizarin a la mafiana siguiente.

Si deciden informarse sobre el ataque, el Narrador puede
tirar en la siguiente tabla o elegir el resultado:
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RUMORES

iAtacaron en plena noche! Los gritos de las mujeres y
nifios eran ensordecedores. Una marea verde desbocada
y salvaje estaba destruyendo nuestras casas. Al final
nos hicimos fuertes en la plaza central y conseguimos
repelerlos. Aunque es curioso que algunos de los
trolls a los que heriamos con las flechas simplemente
desaparecian y otros no.

Esto es asi porque, excepto uno, todos los demas eran
meras ilusiones creadas por el chaman del clan. Estas
ilusiones desaparecian al ser golpeadas por las flechas.

Nunca antes habiamos sufrido un ataque como
este. Quizas algiin avistamiento de esos seres en las
cercanias, pero nada semejante a lo que nos pas6
aquella noche. Aunque es cierto que algunos cazadores
estaban empezando a ver a mas de esos condenados
trasgos ultimamente. Algo los debe estar empujando o
atrayendo tan al sur.

Es cierto que algo est4 ocurriendo en los Picos del Trasgo,
pero no solo los trasgos son los que estin aventurandose
mas alla de sus lindes...

Seguro que son esbirros de las brujas y venian a por
ellas. Nunca me dio buena espina tener esa estatua en la
aldea. No puede traer nada bueno.

Esto es totalmente falso.

Dicen que lo que pasé la otra noche es solo una
avanzadilla de lo que nos espera. Que Valion nos
proteja. Estoy pensando en largarme de este lugar.

Falso, el clan ha quedado muy mermado para intentar
otro ataque de esa envergadura.

El mago que iba con ellos era muy poderoso. Lanzaba
bolas de fuego sin parar y era capaz de invocar a esas
gigantescas criaturas que les acompafiaban. Pero el peor
de todos era su lider, ese goblin rechoncho y feo capaz
de partir a un hombre por la mitad con su espada, y no
habia nadie que pudiera hacerle frente.

Verdad a medias. Zror sblo estaba utilizando la varita
magica y lanzando hechizos de ilusién. Por otro lado,
Gundar no encontr6 oposicién porque se enfrentaba
a inexpertos campesinos y, cuando se vi6 en apuros,
decidi6 huir.

Algo ha despertado el interés de las infames criaturas del
norte sobre esta region. Llevan afios avistando a esos seres
por estos lares. Estoy seguro que algo tiene que ver con
Avelin, las fechas coinciden méis o menos desde su llegada.

Este es un servidor de Penumbra que sélo quiere
malmeter, pero podria ser que llevara razén. A lo mejor,
debajo de la capilla hay una mazmorra que oculta un
oscuro secreto. Que el comentario sea cierto o no lo
dejamos a criterio del Narrador.

a?wnrrmw
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A la mafiana siguiente, cuando los Ajs estén preparados para
salir hacia la caverna, Randal Castelgris se acerca a ellos y les
presenta al guia que les acompariara. Se llama Regilo Lucanus
y conoce perfectamente el lugar donde se encuentra la caverna
ya que unas horas después de que se produjera el ataque siguié
el rastro en la nieve de los incursores trasgo hasta su guarida.
Regilo es un hombre joven de pocas palabras y con una mira-
da intensa. Tiene el cabello desalifiado de un color azabache y
una poblada y extensa barba. Va vestido con un peto de cuero,
un abrigo de piel de oso, pantalones verde oscuro y botas de
cafia alta. Esta equipado con un arco largo que sobresale de su
ancha espalda y una espada corta al cinto.

Regilo LlucAnus,

EXPLORADOR NUMANO O€ Nrvel 2

CA 7 [12], DG 2, (12 pg), ATQ 1 espada corta o arco largo
(1d6/1d8), BA 0, MV 10, TS EX2, ML 8, VT -, AL Neutral,
PX 10.

Posesiones: Lleva una espada corta, un arco largo y veinte
flechas, un peto de cuero y una bolsa atada al cinto con 4
mo, 7 mpy 12 mc.

Cl Vi1Ale

El viaje hasta la zona donde se sita la caverna dura unos
cuatro dias si los Aj van a pie y algo menos si montan a
caballo.

El viaje se realiza por zonas salvajes y peligrosas, y por eso
deberian tener un encuentro cada dia. El Narrador es libre
de crear los encuentros o tirar en la siguiente tabla:
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ENCUENTRO

Una manada de lobos

Incursores del clan Ugkog

Estatua antigua

Un carromato destruido

Un enorme arbol a la vera del camino
La trampa en el suelo

Una patrulla de orcos

o B e Y R \ S

La casa quemada




UNA MANADA O€ 1OBOS

Durante la noche, cuando los Aj hayan acampado y se en-
cuentren relajaindose después de un duro dia de caminata
por el paramo helado, escucharan unos aullidos de lobos en
la lejania. A medida que pasa la noche los aullidos se iran
acercando y se podran escuchar desde distintas zonas, sin
lugar a dudas estin rodeando el campamento.

La manada de lobos se acercard al grupo y atacari en el
momento mas propicio o cuando algin Aj se encuentre
separado.

LoBso (6)

CA 7 [12], DG 2+2 (10 pg, 9 pg. 8 pg, 12 pg, 7 pg, 11 pg),
ATQ 1 mordedura (1d6), BA 0, MV 15, TS G1, ML 8, VT
25 mo, AL Neutral, PX 25.

INCURSORES O€L CLAN UGKROG

Un grupo de goblins del clan Ugkog vuelve de asaltar a unos
mercaderes. Un par de ellos portan unos sacos abultados
que contienen los objetos saqueados a sus victimas, mientras
otro transporta un saco con tres cabezas cortadas que va
dejando un rastro de gotas de sangre en la nieve. Los demas
portan en una mano un arco corto y en la otra una lanza.

GOBLNS (10)

CA 6 [13], DG 1-1 (4pg, 5 pg. 4 pg, 5 pg 2 pg, 2 pg 3 pg, 3
pgl 4 pg, 6 pg), ATQ 1 lanza o arco corto (1d6/1d6), BA 0,
MV 9, TS G1, ML 6, VT -, AL Cadtico, PX 5.

La mitad de los goblins estan heridos a causa de su altimo en-
frentamiento, por eso no tienen los puntos de golpe completos.

Los objetos transportados en los sacos son los siguientes:
dos espadas cortas, una ballesta con seis virotes, una pocién
de curacién, una pocién de caida de pluma y una varita a la
que le queda una sola carga con el conjuro Dormir. También
se puede encontrar una pequefia bolsa de cuero con dos
Onices valorados cada uno en 100 mo, tres anillos de oro
(dos con un valor de 75 mo y otro con una pequefa gema de
jade incrustada, con un valor de 250 mo), una daga enjoyada
valorada en 450 mo y unos brazaletes de oro de 250 mo.

CSTATUA ANTIGUA

Elrastro conduce a los Aj hasta una pequefia arboleda que se
extiende al noroeste. La gran cantidad de arboles y la nieve
acumulada en sus enramadas no deja ver mas alld de unos
treinta metros pero las copas son poco frondosas lo que
permite la entrada de los timidos rayos del sol invernales
iluminando el interior.

Después de caminar quinientos metros hacia el interior de
la arboleda se abre un claro ante los Aj. Tiene un didmetro
de cincuenta metros y el suelo est4 tapizado por hierba alta 'y
maleza parcialmente cubierta por tachones de nieve virgen.
En el centro se encuentra una estatua deteriorada, de la que
penden estalactitas de hielo transparente. Lee o parafrasea
lo siguiente:

a?vz:ﬁ furad

Ante vosotros se encuentra una imponente estatua que debe representar
a un héroe, un rey o incluso a un antigno dios caido en el olvido. Se en-
cuentra en muy mal estado debido a la erosion gue bha sufrido con las in-
clemencias del paso del tiempo. Esto ha causado que los rasgos de la cara
) la musculatura se hayan borrado précticamente quedando la silueta
del cuerpo en un eshozo. Aun se distingnen algunas de las prendas que
podria llevar, como una especie de taparrabos largo, un par de brazaletes
) botas altas. La escultura estd totalmente cubierta de grietas, algunas
lo suficientemente grandes como para albergar vegetacion. La estatna
debia de tener cnatro brazos, los dos brazos inferiores estin hacia abajo,
apoyando las manos sobre el mango de un hacha que descansa en el suelo.
E/ brago izquierdo inferior no esta completo pero aiin se puede ver parte
del hombro y la mano apoyada. Los dos brazos superiores, el izquierdo
y el derecho, estan extendidos horizontalmente en forma de crug; anngue
se quebraron a la altura de los biceps.

Se trata de la estatua de Rahaktal, un antiguo dios de la
guerra hace mucho tiempo olvidado. Era un dios violento
que disfrutaba con la matanza y violencia desatada. Cuando
entraba en combate su vista se nublaba y entraba en una
furia tan intensa que era capaz de aguantar las heridas mas
severas.

St alguno de los presentes deposita una ofrenda significativa
se verd recompensado con la capacidad de furia similar a la
que posee el barbaro pero no sera consciente de tal regalo
divino hasta el momento que aparezca. Obtendra un bonifi-
cador de +2 al ataque y al dafio, y un penalizador de +2 a la
CA, pues descuidara sus defensas. Esta capacidad se activara
de forma automatica en el siguiente combate donde se vea
involucrado el Aj. Tiene una duracién de cinco asaltos y, si
en ese tiempo no tiene a ninglin enemigo a la vista, atacara
al aliado que esté més cerca.

UN CARROMATO DESTRUIOO
Lee o parafrasea lo siguiente:

Descubris los restos del diltimo atague del clan Ugkog. Se trata de un
carromato inclinado sobre uno de sus lados. Las dos ruedas estan des-
truidas debido al impacto de un tronco de drbol de unos dos metros que
se encuentra justo al lado.

El vigjo caballo que tiraba del carro se encuentra atado al carromato y
con las riendas puestas. Ha sido devorado por los animales y sabandijas
salvajes dejandolo précticamente en los huesos y con la piel hecha jirones.
Tiene la columna vertebral partida por la mitad debido a un golpe fuerte.

A un lado del carro estin los cuerpos decapitados de un hombre, una
mujery un enano. Lienen varias flechas clavadas y sus ropajes estan ras-
gados por algrin tipo de arma pungante, como una langa o una espada.

Cerca del cuerpo sin vida del enano se encuentran tres caddveres de
goblins en similares condiciones, aungue éstos si conservan sus cabezas.

Desperdigados por el suelo, parcialmente ocultos por la nieve, también
se observan cajas destrogadas y barriles rotos a cansa del impacto. Su
contenido se ha echado a perder.

Las armas, las bolsas con dinero o cualquier otra cosa que
tuviera valor han desaparecido. Lo tinico que se podria re-
cuperar es la cota de mallas del enano, aunque tiene algu-
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nos agujeros importantes. Tal y como esta ahora no protege
igual, asi que habra que aumentarle la CA un par de puntos.

UN ENORME ARBOL A LA VERA OEL CAMINO

En una extensa llanura nevada se encuentra un arbol milena-
rio mas alto y ancho que cualquier otro que pudieran haber
visto los Aj, incluso en los bosques mas antiguos. El tronco
tiene una envergadura de quince metros de diametro y una
corteza rojiza. La copa es muy espesa de un color verde os-
curo y apagado que hace contraste con unas flores de cinco
puntas de color azul claro. Alrededor del arbol, formando
una circunferencia, se disponen una serie de tablas de piedra
a una distancia de doscientos metros y una separacion entre
cada tabla de unos veinte metros.

Los Aj se encontraran con una de estas tablas, ya bastante
desgastadas, en su trayectoria. Si se examina con atencién
se puede descubrir que hay un texto tallado pero a causa de
las inclemencias del tiempo estd practicamente borrado. El
texto esta escrito en élfico y en otro tiempo se podia leer lo
siguiente, por desgracia, las nicas palabras que se pueden
leer con algo de suerte son las que estan subrayadas.

No atraveséis viajeros el linde creado
Vuestra vida se apagard lentamente
De este arbol sus flores y frutos alejaros

O en un sueno caeréis eternamente

Cualquiera que penetre en el perimetro deberd hacer una
tirada de salvacion contra conjuros o se vera afectado por un
suefio magico. Como si anduviera sonambulo, sin ninguna
posibilidad de despertarse, se ird acercando al arbol hasta
situarse bajo su ramaje, donde se recostara en la nieve acu-
mulada y no volvera a despertar. Con el paso del tiempo, de-
bido a la inanicién, deshidratacion y la hipotermia, morira.

Fallar por cinco o menos a esta distancia no provocara que
el Aj sucumba al suefio por completo, pero una fuerte som-
nolencia se hara presente y ralentizard todos los movimien-
tos del personaje, reduciendo su movimiento a la mitad,
aunque conservara su capacidad para tomar decisiones. Si se
acercara a cien metros del arbol debera volver a repetir la ti-
rada de salvacidn, pero esta vez, si no lograr pasar la misma,
caera en el suefio magico.

Cualquier personaje que si pase la tirada de salvacion podra
entrar sin problema dentro del linde. Aquellos que sean in-
munes a los hechizos de suefio también se libraran de dicha
eventualidad.

La Ginica manera de salvar a cualquiera que haya sido afec-
tado por el suefio magico es sacarlo de las inmediaciones y,
una vez fuera, despertarlo.

St alguno consigue llegar al tronco del arbol observard que
multiples raices sobresalen de la tierra y la nieve y entre
ellas yacen decenas de esqueletos de todo tipo de especies,
ocultos por la nevada. Entre los huesos y ropajes desmenu-
zados se puede llegar a encontrar 76 mo, 234 mp y 879 mc
repartidas por distintas bolsas de cuero. También hay una
mochila vieja con cuatro vasijas de cristal bien protegidas
que contienen un liquido que es capaz de quemar la carne
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como si de acido se tratara (1d6 de dafio) y un hacha magica
+1, +2 contra troll.

LA TRAMPA €N €l suelo

A cierta distancia se puede observar en el suelo una abertu-
ra rectangular de unos cuatro metros de lado y dos de an-
cho. Se trata de una trampa medio descubierta al caer uno
de los paneles debido a la mala construccién de la misma
y la nieve acumulada.

La trampa es un agujero de dos metros y medio de altura
cubierto ahora por tres paneles para camuflarla, cada uno
de ellos de dos por dos metros, y estan sujetos por debajo
por sendos tablones que no resisten mucho peso. Cualquier
cosa que pese mas de diez kilogramos hara que se derrumbe.
La seccion norte ha caido pero las otras tres siguen intactas,
asi que cualquiera que se intente asomar por otro sitio caera
en la trampa.

El fondo esta cubierto por estacas pequefias de quince centi-
metros de longitud pero la gran mayoria se encuentran par-
tidas o inservibles, de tal modo que cualquier desafortunado
que caiga sobre ellas solo recibira 1d4 puntos de dafio.

Ademas el suelo esta cubierto completamente por telarafas.
Al siguiente asalto después de caer, el desdichado comenzara
a recibir picaduras por todo el cuerpo de unas pequefias ara-
fias negras que pueblan el suelo. Cada asalto que pase dentro
de la trampa debera realizar una tirada de salvacién contra
veneno y en el caso de fallar el cuerpo se volvera rigido en
1d6 asaltos. El efecto termina con una pocién de antidoto
o en 1d4 horas.

UNA PATRULLA D€ ORCOS (6)

Durante la noche seran asaltados por una pequefa patrulla
de orcos que se encuentran explorando los limites del Pico
de los Trasgos.

lioer orco

CA 5 (escudo de madera recubierto de pieles) [14], DG 2 (14
pg), ATQ 1 hacha de combate (1d8), BA +1, MV 9, TS G2,
ML 8 (6), VT -, AL Cadtico, PX 25.

Lleva colgado un zurrén de cuero desgastado en cuyo inte-
rior se puede encontrar un brazalete ancho de plata valorado
en 150 mo; un par de anillos de oro, uno con un rubi en-
garzado (175 mo) y otro con una esmeralda (150 mo) y una
diadema de plata (100 mo).

Orco (3)
CA 5 (escudo de madera recubierto de pieles) [14], DG 1

(4pg, Spg, 6pg, 7pg, 8 pg), ATQ 1 hacha de combate (1d8),
BA +1, MV 9, TS G1, ML 8 (6)*, VT -, AL Caotico, PX 10.

Repartidos entre los 4 orcos portan 8 mo, 32 mp y 16 mc.
*Cuando el lider caiga la moral de los orcos pasara a ser 6.

LA CASA QUEMADA

En un valle entre unas pequefias colinas se encuentra una
granja en ruinas y abandonada desde hace tiempo. Esta com-
puesta de un granero, una casa y unos campos de cultivo
ahora cubiertos por la nieve y la escarcha.

El granero es una estructura rectangular de veinte metros
de largo por diez metros de ancho. Las paredes, de madera
calcinada, son pricticamente inexistentes y las pocas partes
que quedan no tienen una altura superior a un metro en el
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mejor de los casos. En el interior solo hay matojos y algin
pequeiio arbol que estd empezando a crecer.

La casa estd en mejor estado. El techo se ha derrumbado al
igual que gran parte de las paredes exteriores. En una de las
paredes que atin contintian en pie se puede leer escrito con
lo que parece sangre seca “Gundar estuvo aqui”. Ni las contra-
ventanas ni la puerta siguen en su sitio y se puede acceder
facilmente al interior por alguna seccién de pared derruida.
En ninguna de las habitaciones hay nada interesante, solo
tierra, plantas y muebles rotos; pero en una de las alcobas el
suelo cruje mas de lo normal desvelando una trampilla que
da acceso al sdtano y mediante unas escaleras de madera que
se pierden en la oscuridad.

La sala subterranea parece que se usaba para algin tipo de
invocacion. Se trata de una habitacion cuadrada de quince
metros de lado y cuatro metros de altura. En el centro hay
un circulo arcano pintado con sangre seca, practicamente
esta borrado y las runas protectoras son practicamente ilegi-
bles. Al otro lado de las escaleras, fuera del circulo arcano,
hay un atril con un libro abierto al que le faltan muchas
hojas. Cualquier mago o elfo podra comprobar que se trata
de un libro de conjuros y esta abierto por el conjuro de Crear
muertos vivientes. El atril guarda una sorpresa, hay una trampa
oculta que se activa cuando se levanta el libro, provocando
que unas puertas ocultas, instaladas en cada una de las cua-
tro paredes, se abran dejando libres a seis zombis en la sala.

<OMBI (6)

CA 8 [11], DG 2 (9pg, 10pg, 11pg, 12pg, 8 pg, 11 pg), ATQ
1 garra (1d8), BA +1, MV 9, TS G1, ML 12, VT Ninguno,
AL Cadtico, PX 20.

'a' My
) y
é;:,\.
43

- u." ‘-‘t\\

7 =\
T

=
s

o

wis M

En el libro de conjuros se pueden encontrar los siguientes:
Quitar maldicion, Paralizar monstruo, Retener muertos vivientes y Crear
muertos vivientes. El resto de las hojas han sido arrancadas.

LA CAVERNA

Al pie de una de las montafas bajas que preceden a los Pi-
cos del Trasgo se encuentra la caverna donde se esconde el
clan Ugkog. El terreno que se extiende frente a la entrada es
ligeramente ondulado y est4 cubierto por matorrales altos y
algunos arboles dispersos.

Sobre una pared escarpada, helada, como si hubieran parti-
do por la mitad la montafia dejando al descubierto la roca
maciza, se encuentra el acceso a la caverna. A ambos lados
de la entrada, a unos metros de distancia, hay varios carro-
matos y carros viejos que estan ya practicamente desmante-
lados, sus tablas de madera colocadas en pilas junto a ellos.

1. LA eNTRADA

La entrada a la caverna es una oquedad natural de unos dos
metros de altura aunque la parte baja se ha ensanchado con
herramientas para poder alojar algunos tablones. Por ahora
solo hay colocadas un pufiado de tablas y estacas de madera
rudimentarias. En la parte interior de la gruta, a un lado de
esta abertura, alguien ha instalado una campana destartalada
para que los guardias puedan avisar ante un posible ataque.
Para acceder a esta entrada hay que cruzar un pequefio puen-
te de tablones y sogas.

A cada lado de la entrada, apoyados en la pared rocosa, hay
sendos goblins somnolientos haciendo guardia. Van arma-
dos con lanza y estan protegidos con un peto de cuero y un
casco de metal que bien parece una olla con remaches.




GOBUN (4)
CA 6 [13], DG 1-1 (3 pg, 4 pg, 5 pg, 5 pg), ATQ 1 lanza
(1d6), BA 0, MV 9, TS G1, ML 6, VT -, AL Caético, PX 5.

St atacan durante el dia conviene recordar que los goblins
sufririn un penalizador de -1 al ataque.

2. CAMARA PRINCIPAL

Al pasar por la puerta, un pasillo os conduce hasta una am-
plia y oscura camara de techo alto. Las paredes son natura-
les, sin trabajar, por lo que resultan bastante irregulares y
crean salientes o escondrijos a lo largo de su superficie. Aqui
y alld se pueden encontrar pequefas telarafias pero sobre
todo abundan en el techo, algo que serd comun en todas las
salas de la caverna. A parte de las arafas también se pueden
ver ciempiés de varios tamafos, sabandijas y un variopinto
surtido de insectos.

El aire huele ligeramente a rancio y podredumbre debido a
la comida en mal estado que se encuentra en la sala conti-
gua. Este olor se ira intensificando a medida que los aven-
tureros se acerquen al lado izquierdo de la camara, donde se
encuentra la despensa.

Hay cuatro goblins haciendo guardia, dos situados a la iz-
quierda y los otros dos a la derecha.

GOBUN (4)
CA 6 [13], DG 1-1 (3 pg, 4 pg, 2 pg, 3 pg) ATQ 1 lanza
(1d6), BA 0, MV 9, TS G1, ML 6, VT -, AL Caético, PX 5.

S. PASILLO SIN SALIOA

Muy cerca de la entrada hay cabos de antorchas agotados.
Desde la mitad del pasillo hasta la grieta en la que desembo-
ca, a ambos lados, las paredes estan cubiertas de unos extra-
fios hongos de color violeta con rayas amarillas. Los goblins
cuidan mucho de que no se expandan hacia la entrada ya
que son venenosos cuando entran en contacto con la piel.

Si algin Aj roza los hongos tendrd que superar una tirada
de salvacién contra venenos, de lo contrario, en 1d6 asaltos,
la zona en contacto con el hongo adquirird un color negro,
sintoma de la necrosis, que se ira extendiendo lentamente
por todo el cuerpo hasta causar la muerte en 1d6 horas.
Una pocidén de antidoto, un conjuro de curar o algo simi-
lar revertira el efecto. El contacto con el fuego seca a estas
criaturas fungosas rapidamente, perdiendo su capacidad
venenosa y convirtiéndolas en una comida saludable con
propiedades curativas, ya que alimentarse con un puifiado de
estos hongos permite recuperar 1d4 puntos de golpe.

En el pasillo hay algo mas. Sobre el suelo, camuflada, hay
una cuerda muy fina que al tocarla acciona una trampa.
Consiste en un tronco atado por ambos lados que caerd
desde el techo y golpeara a la victima empujandola a las pro-
fundidades de la grieta. No es visible mientras esta activada
ya que en su superficie tiene adheridas pequefias esquirlas y
trozos de roca lo que la mantiene oculta cuando se encuen-
tra en el techo. El impacto del tronco causa 1d8 puntos de
dafio que se puede evitar superando una salvacidon contra
petrificacion, también el aventurero puede arrojarse contra
la pared para intentar esquivar el tronco voladizo, en cuyo
caso la tirada contara con un bonificador de +4, pero cabe la
posibilidad de que roce los hongos, 1-3 en 1d6.

4. PASILLO DASTA €L pueNTe

El pasillo es ligeramente estrecho pudiendo pasar dos cria-
turas de tamafio mediano muy cerca una de la otra; aproxi-
madamente medira unos dos metros y algo de ancho y tiene
claros signos de uso.

5. OespeENSA

Esta sala la emplean como despensa para guardar la comida
que rapifian y cosechan cuando no roban. El olor a podre-
dumbre se va intensificando a medida que se adentra en
la estancia llegando a ser casi insoportable en el interior.
Dentro de las cajas abiertas hay restos de animales a medio
comer cubiertos de moscas y larvas. Los barriles destapados
contienen agua en mal estado, vino y cerveza.

Al fondo, atado en la pared oriental de la sala y cerca de la
grieta se encuentra Klokko, sujeto con cuerdas a unas argo-
llas incrustadas en la pared. No esta en su forma original,
los Aj ven un hombre anciano muy delgado casi esquelético,
tapado con poco mas que un taparrabos, con una camisa
hecha jirones y una extensa barba blanca. Cuando los aven-
tureros entren en la sala les suplicard que lo liberen. El an-
ciano se hace llamar Gustav Pidea y fingira estar lo bastante
débil como para poder andar por su cuenta. Si le preguntan,
contard que lo capturaron cuando iba en una caravana de
camino a Villaespesura. Mataron a todos los demas y a él
lo dejaron vivo para torturarlo y divertirse a su costa. No
sabria decir hace cuanto de eso ya que dentro de la caverna
parece que el tiempo pasara de forma diferente.

A su alrededor hay varias cabezas empaladas de hombres y
mujeres, victimas de los encuentros con los goblins. Se pue-
de comprobar por el grado de descomposicion que algunas
llevan ya aqui mucho tiempo expuestas.

Julius Sander propondra quedarse con el anciano ya que esta
bastante débil y asi los aventureros pueden seguir con su
mision. Esto es muy importante en la aventura para poder
sorprenderlos mas adelante, ya que es imprescindible que
los dos se queden solos y Ie]os de los Ajs. En el caso de que
no sucediera asi el evento de “un suceso inesperado” no ocu-
rriria y Klokko no revelaria su verdadera identidad, mante-
niendo la fachada de anciano hasta que llegara al pueblo.
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6. PRISION
Al otro lado de la grieta se encuentra una zona con argollas
en la pared para atar a los prisioneros. Ahora mismo esta

vacia pero manchas de sangre seca en el suelo revelan que en
otro tiempo hubo gente aqui.

7 . DABITACION COMUN

Esta gran sala se usa como habitacién comn para el descan-
so de la mayoria del clan, aunque ahora solo quedan ocho
goblins.

GoBLIN (8)
3 pg), ATAQUE 1 espada corta (1d6), BA 0, MV 9, TS G1,
ML 6, VT -, AL Caético, PX 5.

Una zona de la habitacién, al sur, estd reservada para guar-
dar las armas que han ido consiguiendo y las van arrojando
a un monton sin ningln orden. Aqui se puede encontrar
practicamente de todo y podria ser una buena ocasién para
que los Ajs se equipen como deseen. En el caso de que rebus-
quen concienzudamente hasta el fondo podran encontrar
un lucero del alba +1, +2 contra muertos vivientes; dos fle-
chas magicas igneas (1d6 adicional por fuego) y una daga +1.

En la parte norte se encuentra la grieta que separa la habita-
ci6én comun del dormitorio de Kagka. Para poder pasar de
un sitio a otro hay una pasarela de madera pero se encuentra
al otro lado.
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8. Gri€ETA

Una profunda y ancha grieta parte la caverna de un extremo
a otro. Caer por la misma es una muerte segura debido a la
profundidad insondable, aunque las paredes son bastante
escarpadas y alguien que cayera podria sujetarse en caso de
accidente si se supera una prueba de fuerza (FUE). Para pa-
sar al otro lado hay un puente construido con una cuerda
a cada lado y tablones de madera. No esta en buenas con-
diciones ya que las cuerdas estan roidas y las tablas parecen
podridas, provocando un crujido a cada paso. Una criatura
pequefia, como un goblin o un halfling, puede pisar por el
centro de la estructura sin miedo a que las tablas se partan
a su paso, pero alguien de mayor tamafio debe pisar en los
extremos para pasar con seguridad. En ambos casos debe
hacerse despacio, muy despacio.

Si se ha dado la alarma o se ha creado mucho ruido con an-
terioridad, dos o tres goblins estaran esperando en la sala de
los guardias con dos arcos cortos preparados para disparar a
los Ajs que crucen por el puente.

GOBLIN (3)

CA 5 (cuero tachonado) [14], DG 1-1 (5 pg, 4 pg, 7 pg),
ATQ 1 arco corto (1d6) y lanza (1d6), BA 0, MV 9, TS Gl,
ML 8, VT -, AL Cadtico, PX 5.

La moral es mayor ya que se encuentran en presencia de

Gundar.
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9. ANTESALA

La parte sur de la habitacién, junto al puente, es una pla-
taforma de madera sobre la superficie rocosa. Un ladrén
observara sin dificultad que estan fabricando una trampa
bastante ingeniosa. Por medio de una palanca, el suelo se
inclinar4 hacia el pozo arrojando a cualquier criatura que se
encuentre encima. Debido a que atn la estan construyendo
hay varios montones de tablas repartidos por la sala.

Una vez lleguen aqui verdn que la cimara de audiencias se
ilumina con antorchas. Gundar se prepara para que le ata-
quen y necesita el fuego para usar la trampa del pasillo.

10. OormITorio 0 KAGKA

Esta habitacion hace las veces de dormitorio y de pasillo
para conectar, de forma segura, las dos partes de la caverna.
En la parte norte hay una cama enorme construida sobre el
suelo a base de ramas y paja y junto a ella una gran pila de
huesos y desperdicios de comida.

En el extremo sur se encuentra la pasarela para poder cruzar
a la habitaciéon comun. Aunque pesa un poco, una fuerza
(FUE) combinada de 24 podra moverla sin dificultad.

1L Pasilio

El pasillo que da acceso a la sala del jefe ha sufrido varias re-
formas importantes. Las paredes estan revestidas con piedras
de un tamafio similar que llegan hasta el techo. Las juntas
entre las piedras son huecas con la idea de poder ocultar la
puerta secreta que existe en medio del pasillo.

El techo también ha sido modificado para albergar una
trampa que se acciona desde el trono de Gundar mediante
una palanca. A lo largo del mismo se puede observar va-
rias trampillas abatibles, por ahora cerradas, que se abriran
dejando caer aceite sobre cualquiera que se encuentre en el
pasillo.

Desde la entrada del corredor es posible observar a Gun-
dar sentado en su trono y dos guardias situados frente a él.
Gundar esperara pacientemente a que los Ajs, o la mayoria
de ellos, se adentren en el pasillo para accionar la trampa

del techo.

12, SALA D€ LOS GUARDIAS

Esta sala tiene una doble funcion. Por un lado es donde
descansan los seis guardias personales de Gundar y por otro,
se usa como defensa contra los intrusos que pretenden cru-
zar el puente, por eso estin construyendo unos parapetos
de madera para colocarlos en el lado adecuado de la grieta,
aunque ahora mismo estin a medio construir, esparcidos
por el suelo.

Entre los objetos personales de los goblins se puede encon-
trar 37 mo, 69 mp y 132 mc.

Aqui es donde se encuentran los tres goblins que estaban
disparando hacia el puente.

a?wnrrmw
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GoBUN (3)
CA 5 (cota de mallas) [14], DG 1-1 (5 pg, 4 pg, 7 pg), ATQ
1 arco corto (1d6), BA 0, MV 9, TS G1, ML 8, VT -, AL
Cadtico, PX 5.

La moral es mayor ya que se encuentran en presencia de

Gundar.

13. CAMARA D€ AUDIENCIAS
Cuando los Aj entren en esta sala lee o parafrasea lo siguiente:

Accedéis a una sala practicamente circnlar que estd iluminada con
cuatro antorchas apoyadas en candelabros distribuidos por las paredes.
Delante de vosotros, sentado sobre un gran trono fabricado con mugre,
ramas secas y huesos, podéis observar a un goblin mucho mds gordo y
un poco mds alto que los demas, que os observa con odio y una sonrisa
maquiavélica.

Delante del trono hay cuatro goblins formando una fila frente al mismo,
estin bien protegidos con cotas de malla y van armados con lanza y
escudo. A la derecha del trono se encuentra un troll malherido por que-
maduras en todo su cuerpo.

Una vez entren a esta sala, uno de los goblin cogera una
antorcha y la arrojara en direccion al pasillo para prender el
aceite que cubre a los Ajs.

GoOBUN (4)

CA 4 (cota de malla y escudo) [15], DG 2 (8 pg, 8 pg, 9 pg,
7 pg), ATQ 1 lanza (1d6), BA 0, MV 9, TS G2, ML 8, VT -,
AL Caotico, PX 20.

CTroll

CA 4 [15], DG 6 + 3 (25 pg), ATQ 2 garras (1d6)/1 mor-
disco (1d10), BA +6, MV 36, TS G6, ML 10(8), VT -, AL
Cadtico, PX 300.

El valor en px es menor debido a que esta herido y no con-
serva todos sus pg.




GUNOAR

CA 4 (cota de malla +1) [15], DG 3+1 (21 pg), ATQ 1 es-
pada corta (1d6+1), BA +3, MV 9, TS G1, ML 9, VT -, AL
Cabtico, PX 50.

Tiene una cota de malla mégica +1 y una espada corta magica
también +1, +2 contra humanos, llamada Trincha-humanos.

14-. ALCOBA D€ GUNDAR

Al lado derecho de la habitacién hay una cama de madera
con un colchén de paja y un cabecero muy grande que cubre
el orificio, de un metro de didmetro, que permite la entrada
a la cAmara del tesoro.

En la pared de la izquierda se pueden encontrar dos anforas
que contienen vino agrio y una caja de madera con piezas de
carne a medio comer llenas de moscas.

15. CAMAKA D€L TESORO

Esta sala es la tinica con paredes rectas y lisas de toda la caver-
na. Aqui se hallara lo siguiente: un peine de plata (75 mo); un
espejo de plata (125 mo); una pulsera de oro con tres gemas
incrustadas, un zafiro en el centro y dos pequefios topac1os
a los lados (450 mo); dos pendientes de oro con un pequefio
topacio (200 mo); una varita de curacién con tres cargas; un
saco de Fistan; 143 mo, 345 mp, 48 me y 792 mc.

16. APOSENTOS DEL MAGO

Este pequefio espacio hace las veces de dormitorio y labora-
torio para Zror. Hay una cama destartalada con un jergén
de lana cubierto por una manta raida. Escondido bajo la
manta se encuentra un anillo de mago (tipo 2).

Al otro lado de la habitacién hay una mesa donde el chaman
realizaba sus experimentos y pociones, pero antes de huir lo
destruy6 todo y sOlo han sobrevivido unos pocos viales: dos
pociones de curacién, una pocion de invisibilidad y un vial
de antidoto. En el suelo, casi escondido detras de la mesa, se
puede ver un pergamino arrugado cubierto de cristales con
el conjuro de Manos ardientes.

En el extremo norte hay un pequefio tinel de poco mas de
un metro de didmetro por donde el mago escap6. Aunque
la anchura permanece mas o menos constante a lo largo del
tanel, éste se hace impracticable sin magia a medida que
vamos adentrandonos en el interior. Unos cientos de metros
mas alla, el pasadizo se inclina hasta practicamente quedar
en vertical, sin apenas sujecion alguna. Seguramente el cha-
man escap6 por aqui empleando un conjuro de I evitar. De-
jamos a criterio del Narrador donde desemboca este tiinel de
huida y el destino final del mago trasgo.

UN Suceso INESPERADO]

Cuando comience la lucha en la sala donde se encuentra
Gundar, Klokko entrard en accidon. Golpeard a traicidon a
Julius en la cabeza dejandolo inconsciente y acto seguido
cortara las cuerdas de un extremo del puente para que cai-
ga, creando un terrible estruendo al golpear al otro lado.
Previsiblemente el ruido llamara la atencién de los Aj que
intentaran asomarse para ver que ha ocurrido. Cuando esto
pase, lee o parafrasea lo siguiente:

Al mirar que es lo que ha causado el ruido queddis sorprendidos por lo
que estd ocurriendo: dos personas similares a Julius estin enzariadas
en una pelea con empujones, pusietazos y revoleandose por el suelo. La
lncha parece muy ignalada y es imposible diferenciarlos, en medio de la
contienda uno de ellos consigne empujar al otro por los aires lanzandolo
a las profundidades del pozo. Tras unos segundos de silencio, un golpe
seco revela gue ha golpeado contra el suelo, muriendo en el acto de seguro.

Acto seguido, el Julius superviviente, con cara de asombro y
conmocionado, les gritara que el viejo le dio un golpe fuerte
en la cabeza y perdi6 el conocimiento. Cuando despertd fue
a por él y vio como el anciano se convertia en él mismo.
Después empezaron a pelear y el resto ya lo han visto.

Realmente el superviviente es Klokko haciéndose pasar por
Julius. Hay que sefialar que la copia es totalmente exacta
(ropaje, heridas, etcétera) y que no hay ninguna manera de
diferenciar a Klokko con su nuevo disfraz, pues, no solo
ha copiado a la perfeccién la apariencia de Julius, también
conoce sus recuerdos y su personalidad.

Epilogo

Lo que hagan los Aj a partir de ahora es un misterio. Es
imposible averiguar la tapadera de Klokko, convertido en
Julius Sander ni siquiera su padre podria adivinar i se trata
realmente de su hijo. Klokko por su parte, sabe que no llega-
ra a pasar la prueba de fe para ser clérigo, pero buscara otras
opciones. Puede ser que asesine a alguien con un cargo mas
alto en la iglesia, alguna persona importante de Villaespesu-
ra que viva cOmodamente o incluso el alcalde. El destino de
nuestro doppelganger se deja a criterio del Narrador.

La vuelta a la aldea no deberia ser peligrosa si regresan por
el mismo camino. En el caso de que Regilo no siga vivo,
cualquier personaje explorador o elfo podria volver sobre
sus pasos sin ningin problema. Si deciden escoger otra ruta
para volver o no disponen de un guia, podrian sufrir algin
encuentro extra.

La reconstrucciéon de Villaespesura va para largo y atin que-
dan muchas misiones que llevar a cabo. Una vez que la to-
rre se haya reconstruido, mas resistente y fortificada, solo
cuatro soldados guardaran la aldea; asi que los Ajs podrian
decidir quedarse trabajando como guardias, y asi reforzar las
defensas del pueblo.

Otra opcion es desarrollar la leyenda de las brujas. La saga
original cuenta que no fueron sOlo dos brujas las que sem-
braron el caos y cometieron esos actos malvados. Realmente
eran tres, pero una consiguio escapar. (Y si la vieja Yaya es la
tercera bruja y esta buscando la forma de deshacer el conjuro
que transformo a sus hermanas en piedra?

Sea como fuere, la aldea de Villaespesura, por su emplaza-
miento estratégico, guardando las lindes occidentales de la
Marca del Oeste con los Picos del Trasgo y el Lamedal méas
alla, es un lugar donde pueden desarrollarse muchas aventu-
ras. De hecho Villaespesura podria se perfectamente la base
de operaciones de nuestro grupo de aventureros, invirtiendo
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en el lugar, construyendo edificios o montando negocios que
atrayeran nuevos habitantes a la comarca. Incluso podrian
optar a comprar terrenos y obtener un titulo nobiliario, en
concreto el de la baronia de Villaespesura, refrendado por
la corte de Marvalar y la propia reina Vigdis. También seria
interesante una aventura donde los personajes levantaran un
castillo en la zona, que ayudara a defender estas inhdspitas
tierras del ataque de los trasgos y alimafias salvajes.

De igual modo pueden surgir muchas aventuras explorando
el entorno, poblado de monstruos, ruinas de antafio, timu-
los olvidados y reliquias sepultas y olvidadas en el pasar de
las eras. Hay todo un mundo de aventuras y sagas por des-
cubrir mas alla del pueblo de Villaespesura, en sus campos,
paramos y arboledas. ¢A qué esperais para descubrirlas?

ApéNDlCG

REGLAS DE CONVERSION D€
PERSONAJES Y MONSTRUOS D€
AVENTURAS €N LA MARCA D€l €STe
A leyenoAg De LA MARCA D€l €5Te

Algunos jugadores querran usar esta aventura con otros regla-
mentos de fantasia, como por ejemplo nuestro [ eyendas de la
Marca del Este, o incluso otros sistemas publicados por terceras
editoras y que beben también de la fuente original, como I ab-
yrinth Lord u Old School Essentials. Todos los monstruos y persona-
jes presentes en este modulo son por completo compatibles con
Labyrinth 1ord, y no hay que hacer cambio alguno. Sin embargo,
para adaptar los mismos a I gyerndas de la Marca del E-ste, hay que rea-
lizar unas pocas modificaciones que se detallan a continuacion:

Los personajes y monstruos presentes en Aventuras en la
Marca del Este son, casi por entero, compatibles con el
reglamento de Leyendas de la Marca del Este, aplicando unos
pocos y sencillos cambios. Para convertir la Categoria de
Armadura de todas las criaturas de Aventuras en la Marca
del Este a Leyendas de la Marca del Este solo tendremos que

sustraer a 19 la CA de Aventuras en la Marca del Este. Por
ejemplo, un monstruo de Awventuras en la Marca del Este
con una CA de 5 quedaria convertido para su uso en L¢-
yendas de la Marca del Este con una CA de 14 (el resultado
de restar 5 a 19). Otro ejemplo, un monstruo con CA de
-3 en Leyendas de la Marca del Este seria CA 22, esto es, el
resultado de sumar 3 a 19. De igual modo, las tiradas de
salvacion son facilmente convertibles siguiendo esta sen-
cilla regla: si la criatura salva como un guerrero, ladrén,
enano o halfling, su atributo primario es fisico. Si la cria-
tura salva como elfo, clérigo, druida o mago, su atributo
primario es mental. Una vez catalogada la criatura en
una de estas dos categorias, solo tendremos que usar sus
dados de golpe (DG) como bonificador a sus tiradas de
salvacion.

Todos los demas datos relevantes, como Puntos de Golpe
y puntos Experiencia, velocidad, ataques y dafio no debe-
rian ser modificados.

CONVERSION DE TRADAS O€
SALVACION O€ AVENTURAS €N LA
MARCA Del €ste A leyenoas oe
LA MARCA Del €5te

La conversién de las tiradas de salvacidn desde Awventuras
en la Marca del Este a 1eyendas de la Marca del Este no deberia
suponer mayor problema. Aventuras en la Marca del Este dis-
pone de 5 salvaciones mientras en Leyendas de la Marca del
Este tenemos 6 asociadas a la media docena de caracteristi-
cas basicas. Las salvaciones de Aventuras en la Marca del Este
son las siguientes y se convierten a Leyendas de la Marca del
Este de esta manera:

Paralisis (FUE)

Arma de aliento (DES)

Veneno, muerte (CON)

Varitas, cetros, ilusion (INT)

Conjuros (SAB)

Conjuros de encantamiento y miedo (CAR)




MAPAS
1. LA cAVERNA
2. VILLAGSPESURA
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PERMISSION TO DISTRIBUTE THIS LICENSE IS MADE BY
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All Rights Reserved.
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Content. (h) “You” or “Your” means the licensee in terms of this
agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content
that contains a notice indicating that the Open Game Content
may only be Used under and in terms of this License. You must
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terms may be added to or subtracted from this License except
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may be applied to any Open Game Content distributed using this
License.

3.Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You
indicate Your acceptance of the terms of this License.
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this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide,
royalty-free, non-exclusive license with the exact terms of this
License to Use, the Open Game Content.

5.Representation of Authority to Contribute: If You are
contributing original material as Open Game Content, You
represent that Your Contributions are Your original creation and/
or You have sufficient rights to grant the rights conveyed by this
License.

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT
NOTICE portion of this License to include the exact text of
the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You
are copying, modifying or distributing, and You must add the
title, the copyright date, and the copyright holder’s name to the
COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you
Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product
Identity, including as an indication as to compatibility, except as
expressly licensed in another, independent Agreement with the
owner of each element of that Product Identity. You agree not
to indicate compatibility or co-adaptability with any Trademark
or Registered Trademark in conjunction with a work containing
Open Game Content except as expressly licensed in another,
independent Agreement with the owner of such Trademark or
Registered Trademark. The use of any Product Identity in Open
Game Content does not constitute a challenge to the ownership
of that Product Identity. The owner of any Product Identity used
in Open Game Content shall retain all rights, title and interest in
and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You
must clearly indicate which portions of the work that you are
distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may
publish updated versions of this License. You may use any
authorized version of this License to copy, modify and distribute
any Open Game Content originally distributed under any version
of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License
with every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise
the Open Game Content using the name of any Contributor
unless You have written permission from the Contributor to do
s0.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply
with any of the terms of this License with respect to some or
all of the Open Game Content due to statute, judicial order, or
governmental regulation then You may not Use any Open Game
Material so affected.

13 Termination: This License will terminate automatically if You
fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach
within 30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses
shall survive the termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to be
unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent
necessary to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE
Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast,
Inc.

System Reference Document Copyright 2003. Wizards of the
Coast Inc. Authors Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams,
Rick Baker, Andy Collins, Dave Noonan, Rick Redman, Bruce
R. Cordell, John D. Rateliff, Thoma Reid, James Wyatt, based on
original material from Ernest Gary Gygax and Dave Arneson.

Aventuras en la Marca del Este 2014. Aventureros Errantes de la

Marca del Este A.C.
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SANGRE €N LA Nieve
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MODULO PARA PERSONAJES DE NIVEL 2

Sangre en la Nieve es un mo6dulo de aventuras para niveles bajos en el que
tendremos que explorar los alrededores de un pueblo apartado sito en una
region ahita de peligros. Nuestros aventureros deberan proteger la villa y
conjurar todos los males que acechan en las proximidades de la misma.
De igual modo, una vez resuelta la aventura, nuestros héroes podran
establecerse en la region y emplear Villaespesura como base y lugar de
partida para una larga campaiia de juego en los alrededores.
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