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INTROOUCCION

La Arboleda de la Bruja Muerta es una aventura de exploracion y
rescate ambientada en un espacio sobrenatural poco conocido
dentro del Bosque Viejo en el continente de Valion. Los per-
sonajes pueden encontrarse en ese lugar debido a distintas ra-
zones: una ruta de escape rapida, perderse en los viejos cami-
nos del bosque o simple y llana mala suerte. Lo que los iniciara
en esta aventura es un macabro plan que les demostrara que
los caminos del bosque no seran tan sencillos como esperan.

Los personajes seran amedrentados o contratados por un gre-
mio de ladrones que busca espadas a sueldo para rescatar a un
grupo perdido dentro de este sitio maldito: un grupo de jéve-
nes que debe volver a toda costa. Concretamente, el grupo ha
sido convencido, contratado o engafado por el lider de un
poderoso pero hermético gremio de ladrones que esta deses-
perado por encontrar a la unica familia que le queda con vida.

La aventura La Arboleda de la Bruja Muerta esta disefiada para
un grupo de 4 a 6 jugadores de nivel 4-6. Pese a ello, siempre
se pueden cambiar, quitar o afadir monstruos, o modificar la
historia para que se adapte a tus necesidades o facilitar la tarea
a tus jugadores.

Si eres el Narrador de esta aventura, léela con atencidén antes
de llevarla a la mesa, asi podras aprovecharla al maximo y
convertir esta historia en una gran partida para tus jugadores.
Recuerda, La Arboleda de la Bruja Muerta esta hecha para que
puedas insertarla de manera modular, sin embargo, debes co-
nocerla para poder realizar los cambios que creas necesarios
y que podais disfrutarla todos por igual.

Puede utilizarse como inicio para una campafia mas larga en
las tierras de Valion o como una aventura independiente que
puede terminarse en una, dos o un pufiado de sesiones y esta
pensada para jugarse con el sistema de Aventuras de la Marca
del Este o Cronicas de la Marca del Este.

Si te gusto esta aventura, descubre decenas de médulos mas
en la pagina web: www.codexdelamarca.com.

INFOR MACION
PARA €L NARRADOR

La Arboleda de la Bruja Muerta es un area de algunos kilémetros
dentro del Bosque Viejo. Esta localizacion es conocida solo
por ladrones, pillos y traficantes que utilizan esta ruta poco vi-
gilada para realizar actos criminales, esconder tesoros o esca-
par de la justicia. Aun asi, entre los ladrones mas viejos se sabe
que entrar a la arboleda es un peligro, el giro de una moneda
que puede salir muy mal y llevar a cualquiera que entre a la es-
pesura de los terrenos de la bruja a una muerte segura.

Las historias que cuentan aquellos que sobreviven a la arbole-
da son terribles: muertos que buscan ahogarte, un ser aborre-
cible que te puede robar la piel y habitarla, arboles que con sus
raices te arrastran hacia las entrafias de la tierra para conver-
tirte en su propio abono... Y aunque estas historias ya eran
causa de preocupacion y terror, dltimamente todo empeoro.

Cinco jovenes de un peligroso grupo de criminales tomaron
una terrible decision y se adentraron en el bosque para sim-
plemente desaparecer dentro de la arboleda. Algunos ladro-
nes han estado peinando los caminos para forzar a grupos de
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aventureros a entrar a la floresta con la esperanza de que en-
cuentren a sus compafieros, en especial al nieto del lider del
gremio, un joven llamado Borsin.

Borsin es un impetuoso ladronzuelo humano de tan solo 19
afios. Su altura, su musculatura y su fuerza recuerdan a la de
su abuelo cuando era mas joven y se espera que algin dia él
dirija a su poderoso gremio, llamado la Flecha Roja. El rasgo
mas caracteristico del joven ladrén, ademas de su impetu y
sus ganas de hacer que el gremio se sienta orgulloso de él, son
sus largos cabellos, que siempre tiene sujetos en una trenza.

Borsin parti6 al bosque tras escuchar historias de la juventud
de su abuelo durante las noches de fogata, en particular las
narraciones sobre un tesoro que el viejo escondid, pero nun-
ca pudo recuperar debido a que lo enterré en el arbol rojo
donde vive la bruja; un arbol que, sin importar la estacion del
afio o el clima, parece perder hojas constantemente. El im-
prudente heredero del gremio quiso mostrar su valor, con-
vencié a un grupo de jovenes con poco que hacer de su orga-
nizacién y emprendié la marcha para poder recuperar la su-
puesta fortuna que ni siquiera su abuelo, el gran explorador y
ladrén Lindbor, pudo conseguir.

Se suponia que el nieto de Lindbor recibiria su marca tras los
festejos de las ultimas semanas, pero esa mafiana no llego al
ritual que tanto anhelaba, pues la arboleda se lo habia llevado
a ély a otros cuatro jévenes sin dejar rastro.

A pesar de que el anciano tiene pavor de lo que pueda sucederle
a su nieto y sea un humano de edad avanzada, es un gran lucha-
dor, agil, indémito y fuerte. Su familia ha liderado el gremio de
la Flecha Roja durante generaciones y se han mantenido al mar-
gen de la justicia por medio de la estrategia y la espada.

La mayorfa de los ladrones del gremio tienen marcada una
Flecha Roja en algun lugar de la piel. Aquellos que ya no tienen
mucho que perder y se enorgullecen de su estatus como ladro-
nes y asesinos llevan esta marca en el rostro, como Lindbor,
que la lleva marcada en el ojo derecho. Esta muesca no es mas
que la quemadura con la punta de la espada flamigera del lider
de los ladrones, curada con hierbas especiales que terminan
tornando de un tono rojizo la piel tras la recuperacion.

Lindbor esta desesperado, pues sabe que la Bruja de la Arbo-
leda es un ser terriblemente cruel y durante los dltimos meses
se habla de que esta zona del Bosque Viejo se ha vuelto mas
hostil y brutal que de costumbre.

La Arboleda patrece haber adquirido vida propia, pues gene-
ralmente, pasase lo que pasase, la bruja siempre dejaba libre a
uno o mas miembros de los grupos que atacaba para advertir
a los demas del peligro y mantener a la gente alejada de su
bosque. Esto no ha sucedido con los héroes que han sido for-
zados por los asesinos del gremio de la Flecha Roja a dirigirse
directamente a las profundidades de la arboleda de la bruja.
Nadie ha regresado, ni siquiera aquellos que han sido contra-
tados para recuperar al joven Borsin y a los que se les ha pa-
gado buen oro.

La agresividad de esta zona boscosa comenzé después de que
un grupo de soldados saliera del bosque presumiendo haber
eliminado a la bruja. Ellos, después de contar sus historias en
las reuniones improvisadas que se forman entre los viajeros en
los claros del bosque y de presumir por horas de su gallardia
y valor, partieron con rumbo desconocido, sin saber que con
su accién habian cobrado mas vidas de las que habfan salvado.



https://codexdelamarca.com/

El bosque es un lugar peligroso y arcano, siempre lo ha sido,
pero desde que la bruja supuestamente fue asesinada, se
convirtié en un lugar verdaderamente hostil. Los arboles
parecen haber cobrado vida y estar enojados, los fantasmas
que merodean por la espesura se han vuelto mas agresivos, las
bestias del lugar parecen llorar durante la noche deseando
venganza y buscan activamente la destruccién de todo aquel
que pase por alli.

El que alguna vez fue un lugar peligroso solo para los
ladrones mas valientes, hoy es un sitio mortal, es por eso que
Lindbor esta desesperado. Incluso ha ofrecido la espada de su
familia, un objeto magico de gran podet, asi como el favor del
gremio de la Flecha Roja y la deuda eterna de su clan a quien
pueda dar con el paradero de su nieto.

Esto no es poca recompensa, pues se dice que el gremio de
la Flecha Roja, aunque desconocido para muchos, tiene cone-
xiones en todos los reinos de Valion, y pata cualquier aventu-
rero, esta unién podria ser muy util en aventuras venideras.

LA BRUIA XERALOA

La bruja Xeralda era una guardiana del bosque. Su aspecto sin
duda era terrorifico. Mas alta que un oso, vestia con pieles de
distintos animales y su armadura estaba formada por craneos
de aventureros y ladrones por igual. Ramas torcidas, hongos
e insectos brotaban de su piel y su conexién con la arboleda
era tal que podia usar cualquier arbol para transportarse a
cualquier area de su zona del bosque viejo. Ademas, las leyen-
das dicen que también tenia el poder de adoptar la forma de
cualquier animal dentro de sus dominios.

Xeralda fue en el pasado una curandera de un pueblo cuyo
nombre ha sido olvidado por el tiempo. Ella era bella, su larga
cabellera negra era perfecta y esto hizo que tuviera muchos
pretendientes, pero la joven con piel de porcelana estaba ena-
morada de su arte.

Huérfana desde muy joven, la curandera era una prodigio que
procuraba curar a quien llegaba hasta ella, sin importar de
quién se tratara. Gracias a estos actos se gané el amor de todo
el pueblo por sus buenas obras. Xer, como la llamaban aque-
llos que la consideraban cercana en su lugar natal, comenzo a
viajar por diferentes aldeas para compartir sus conocimientos
y asf fue como conocié a Yamel.

En cuanto sus miradas se cruzaron, el amor fue inmedjiato.
Yamel no dudé en dejat su casa para desposatse con la mujer
mas hermosa que jamas habfa visto. Y asi fue como comen-
zaron los mejores aflos de su vida, pero tristemente esto tet-
miné cuando una enfermedad atacé su hogar.

Una plaga terrible supero los poderes y habilidades de la cu-
randera. Esta peste hizo que la mitad de su pueblo pereciera.
Xer comenzo a perder la cordura, pues se culpaba por no po-
der salvar a todos, y sobre todo porque no pudo salvar a su
amado Yamel.

Sin embargo, antes de que el hombre rubio muriera, Xeralda
buscé libros y hechizos prohibidos en las casas abandonadas de
las sabias muertas, as{ como un collar con una joya negra que le
otorgarfa longevidad para que nadie la separara de su amor.

La curandera cort6 la cabeza del duefio de su corazon, man-
tuvo su esencia en ella con magia prohibida y huy6 al bosque
mientras el pueblo abandonaba la zona para buscar refugio
en otro lugar del continente.
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Algunos dicen que ella hablaba con la cabeza cercenada de su
amado y la besaba mientras se perdia entre los arboles y esta
ain respondifa a sus palabras de amor y a sus carifios con
mérbida alegria

Xeralda vivié en este bosque como guardiana de su amor,
pues sabia que si alguien les descubtia, cazadores, guerreros,
aventureros o clérigos vendrian a separatlos.

Su decision fue clara, evitar que las personas se acercaran a su
amado Yamel, cuya cabeza convirtié en una masa con rostro
e implant6 en un arbol con los arcanos y prohibidos conoci-
mientos que habia amasado en los ultimos dias de la peste.
Con los afios, los animales comenzaron a encarifiarse con
ella, pues en su soledad, habia convertido su area del bosque
en un santuario en el que ni los cazadores ni los aventureros
se atrevian a entrat.

El bosque se comi6 el antiguo pueblo y con los afios Xeralda
se enamoro de su nuevo hogar, pues su amado Yamel era pat-
te de ¢él. El viento, la tierra, la fauna y la flora la ayudaban y
esto hizo que se convirtiera en una hechicera ain mas pode-
rosa que antes.

Tal poder y tal desdén por todo aquello que pudiera dafiar a
suamado y su hogar en el bosque hizo que desde fuera todos
la vieran como una terrible bruja. Xeralda adopté este titulo
con honor y con los afios su aspecto comenzd a mutar en la
apariencia horripilante que ahora cuentan las historias. Al fin
y al cabo, Yamel la amaba sin importar su aspecto.

Pasaron dfas, noches, estaciones y décadas sin que la arboleda
de la bruja fuera perturbada, fueron cientos de cuerpos los
que fertilizaron los arboles y sirvieron de alimento para las
criaturas del bosque. Una vez muertos, los guerreros, ladro-
nes y viajeros que perecian dentro de la arboleda encontraban
en ella una extrafia paz. Los fallecidos podian ver a la verda-
dera Xeralda y aunque antinatural, la dulce comodidad de este
sitio los hacfa permanecer como espiritus del bosque que ayu-
daban a la bruja a proteger el lugar.

Este extrafio orden funcionaba para el bosque, hasta que un
grupo de soldados que también trabajaban como espadas a
sueldo, logté tener el poder suficiente para derrotar a Xeralda
y colgarse el titulo de héroes. Ellos, convencidos de su buen
hacer, partieron en busca de nuevas aventuras, pero despertd
la furia de la arboleda. Cada bestia, cada planta, cada insecto
y cada espiritu han decidido pagar su deuda protegiendo el
cuerpo de aquella que una vez fue su protectora.

El cuerpo de la bruja Xeralda se encuentra envuelto en tres
capas. La capa superficial es tela de las arafias que estos insec-
tos hicieron para protegerla como si fuera una manta de seda;
debajo de ella existe una corteza endurecida que creci6 alrede-
dor de su piel cuando exhal6 su tltimo respiro y la tercera es
el mismo cuerpo horrendo de la bruja, en cuyo interior habita
el viejo cuerpo aun hermoso y joven de la Xeralda curandera.

LA ARBOLEcOA

Una vez que la bruja murié, los supuestos héroes encontra-
ron una salida rapida del bosque, como si este mismo los ex-
pulsara, como si aun sufriera pena y conmocion por la muerte
de su guardiana.

Una vez que la conmocién pasé, la arboleda comenzé a
proteger el cuerpo de Xeralda. La bruja habia logrado
obtener tanto dominio arcano durante su tiempo de vida, que




su cuerpo se convirtié en una fuente de poder que esta parte
del bosque utilizé para convertirse en un lugar laberintico.
Los arboles cambian de sitio sin desenraizarse, las ramas
pueden atrapar a los aventureros y ladrones que entran al
ahora mausoleo natural.

La mente de Yamel que atin habita en el arbol donde la bruja
construy6 su cabafia se ha fundido con la arboleda y en su ira
y su dolor ha dejado corrupto el sitio permitiendo que seres
malévolos lo habiten. La arboleda estd rodeada de distintos
claros peligrosos repletos de trampas naturales, bestias salva-
jes, insectos y aberraciones que han sido atraidas por el dolor
que exuda cada metro de tierra de esta zona en duelo; sin em-
bargo, existen seis areas particularmente peligrosas que se ex-
plicaran mas adelante durante la aventura.

A pesar de que estas areas se expandiran en sus respectivos
capitulos, se presenta un resumen para que el Narrador pue-
da revisar el orden en que prefiere estructurar la aventura. Se
aconseja probatlas por lo menos una vez en el orden sugeri-
do, pero después se pueden mezclar estas areas a voluntad
para crear encuentros cada vez mas letales.

La bestia durmiente: Un encuentro donde la destreza y agi-
lidad de los aventureros, asi como su ingenio y valentia, po-
drian salvarles la vida al enfrentar a uno de los terrores mas
grandes que pueden azotar a cualquier viajero.

El paseo de los perdidos: Tus aventureros entenderan lo
que es ser presa y negociar por sus vidas con alguien a
quien no le interesa absolutamente nada sus vidas. También
aqui podran vislumbrar una guerra de poder en la que
podran intervenir.

La cuna de los lobos: La Rabia destruye, el hambre no
existe cuando el odio entre la misma familia destruye a la
manada. Sin embargo, estar iracundo no te hace menos
estratégico. Aqui los personajes tendran que proteger a quien
mas lo necesita.

La cabafia del hombre de los mil rostros: ;Un ser temi-
ble? ¢Un dios olvidado? ¢Qué es lo que quiere? Si pensaban
que la bruja era lo mas temible que esta dentro de este bos-
que es porque claramente no han visitado su cabafia.

La ciénaga de los olvidados: Los muertos quieren com-
pafifa, la naturaleza quiere alimentarse y los aventureros
solo quieren cruzar. Este paseo por la ciénaga no sera para
nada disfrutable.

El cementerio de los héroes: Un sacrificio puede dar paz a
todos los perdidos, también hay que aprovechar lo que ellos
no pudieron. Una plegaria puede hacer a un héroe.

El arbol rojo: El hogar de la bruja, el epicentro de toda la
destruccién, de todo el dolot, pero también de todo el amor
y la obsesion. Un lugar donde se deja la piel, literalmente.

Adentrarse en la Arboleda de la Bruja Muerta es internarse
en una tierra llena de dolor y peligro y es aqui donde
comienza la aventura.




UN SENOERO TRANQUILO

Dentro de las fronteras del Bosque Viejo existen varios cami-
nos antiguos y mal cuidados que mas bien son hondonadas
formadas por riachuelos secos y marcas dejadas por aquellos
que suelen caminar a través de estos terrenos poco conoci-
dos. Los que se ven forzados a cruzar esta zona tienden a se-
guir estos senderos, pues estos mentirosos andadores prome-
ten llevarte a una salida o a algun poblado donde se pueda
comer algo caliente que no tengas que cazar tu mismo o que
no sean raciones viejas y secas.

Estos «atajos» normalmente son dificiles de surcar, estan lle-
nos de rocas y plantas y el suelo es tan desnivelado y suelto
que solo cruzarlo puede ser complicado para aquel que no
preste atencién al caminar. No obstante, durante las dltimas
semanas parece que alguien se ha dedicado a limpiar los cami-
nos viejos y abrir nuevas rutas, como invitando a caminantes,
viajeros y aventureros por igual a tomar estos senderos que
normalmente, a simple vista, anunciarfan que son peligrosos.

Estos caminos aparentemente seguros han sido adecuados
para funcionar como carnada para grupos de incautos, guar-
dias o viajeros perdidos. Los personajes pueden estar viajan-
do por este camino para encontrarse con una nueva aventura,
para llegar a casa o pueden haberse perdido dentro del poco
explorado Bosque Viejo.

A continuacion, lee el siguiente parrafo a tus jugadores. Pue-
des leer el texto tal y como esta escrito, parafrasearlo libre-
mente o jugar con las ideas para adecuarla a tu historia:

1. ~ ENCUENTRO CON €1 GREMIO
Oc¢ LA TFLeChA ROIA

Cuando el grupo entre en panico, decidan intentar salir del
camino y adentrarse en el bosque o correr hacia cualquier
otro sitio, lee lo siguiente:

E/ silencio del bosque se rompe de repente con el sonido de una
[flecha cortando el aire. Esta flecha se clava velogmente en el suelo
Y cae justo en el centro del camino revelando la emboscada en la
que parecen haber caido decenas de caminantes antes. Como si este
disparo fuese el encargado de levantar el teln para la obra que
estd a punto de suceder. De las copas y cortezas de los drboles, asi
como de los arbustos, aparecen 6 ladrones en fotal. Ellos estin
estratégicamente colocados a vuestro alrededor para evitar que al-
guno escape y para maximizar el dasio cnando realicen su atague.

Al frente, de donde vino la flecha, podéis notar que en la copa de
los drboles hay dos arqueros listos para soltar su saeta y tapando
el camino un bruto de casi dos metros con un garrote. En la reta-
guardia, tres bandidos preparados para atacar con sus dagas.
Cada uno de ellos luce una cicatri marcada en distintas partes
del cuerpo con forma de una flecha roja.

Han pasado semanas por rutas empedradas, rocosas y poco ami-
gables y el camino ha sido tan accidentado que encontrar un des-
canso de la tierra suelta, las piedras filosas y las ramas gigantes es
como un trago de agua refrescante en el desierto.

Para llegar a este nuevo y llano camino hay que subir por una corta
pendiente, pero s;qué son unos raspones mds comparado con las
caidas y golpes que han sufrido durante los 7iltimos dias de viaje?
Al subir la pendiente se encuentran en un camino cuidado, parece
que ha sido paleado y creado para darle a los viajeros perdidos en
el bosque la esperanga de una salida. Este camino solo puede sig-
nificar una cosa, un pueblo estd cerca.

La pag que emana la vereda incluso les hace sentir lo bello que es
¢/ Bosque Viejo. pueden atisbar los fuertes robles rodeados de en-
cinas, abetos, alcornogues, quejigos y carrascas. Lo sinico que pa-
rece exctranio después de una hora de camino es el silencio. No hay
insectos, ni mapaches, ni ardillas, no se ven reptiles ni anfibios y
st, hace varios minutos este silencio parecia un regalo de los dioses
para que pudieran contemplar la belleza de todo lo que los rodea,
ahora parece una advertencia del golpe por llegar.

Estos bandidos no estan buscando matar a los personajes, su
principal objetivo es capturatlos para poder cumplir con la
tarea que su lider se ha impuesto como misiéon por encima del
oro y las fechorfas. Hay un 10% de probabilidad de que
Lindbor se una al combate, haciendo un total de 7 enemigos.

Si el lider del Gremio de la Flecha Roja se encuentra en el
combate, lee el siguiente texto:

Cuando los ladrones parecen listos para el ataque, un hombre vigjo
sale de detrds de un roble anciano. Si lo vislumbras a lo lejos
podria parecer un indefenso anciano, pero a medida que se acerca
a los aventureros, las cicatrices en su cara, su forma de caminar y
la manera en la que se para muestran que es un hombre al que se
le debe temer. Esto se confirma cuando desenvaina su espada, la
acerca a su boca, susurra unas palabras y al colocarla en posicion
de combate, su hoja se cubre de llamas En su mirada hay
determinacion, este hombre no quiere robar, este ladrin tiene una
mision. En sus labios, se forman unas palabras que rompen el
silencio que regresd al bosque con su sola presencia:

—Atrdpenlos.

Los jugadores pueden decidir inspeccionar el perimetro que
los rodea. Si deciden hacetlo, encontraran en los costados del
camino, escondidos o enterrados en agujeros poco profun-
dos, decenas de objetos de poco valor que claramente perte-
necen a distintos grupos de viajeros e incluso de aventureros.
Lo que esta claro es que no existe ningtn tipo de resto huma-
no mas que manchas de sangre en los arboles o algin que
otro diente roto que revela claros signos de pelea.

El 4rea de combate es una que esta disefiada para que los ju-
gadores se encuentren en clara desventaja.

ARQUEROS (3)

CA: 7 [12], DG: 1 (4 PG), ATQ: 1 x arco (1d6), BA: +1,
Mov: 9, TS: L1, Moral: 9, Tesoro: 10 mo, AL: Cadtico,
PX: 13.

LADRONES (2)

CA: 7 [12], DG: 1 (4 PG), ATQ: 1 x daga (1d4), BA: +1,
Mov: 9, TS: L1, Moral: 10, Tesoro: 25 mo, AL: Caético,
PX: 13.

BRUTO (1)

CA: 5 [14], DG: 2 (9 PG), ATQ: 1 x Golpe (1d4), BA: +1,
Mov: 9, TS: G3, Moral: 10, Tesoro: 10 mo, AL: Cadtico,
PX: 21. Conjuros: curar heridas leves.




LINOBOR, HOER D€ LA FLEChAROIA

CA: 3 [12], DG: 5 (24 PG), ATQ: 1 x Espada flamigera
(1d8+1/1d6 fuego), BA: +3, Mov: 10, TS: E5, Moral: 9,
Tesoro: 50 mo, AL: Cadtico, PX: 10. Conjuros: curar heridas leves.

Los ladrones nunca pelearan a muerte, en el momento en el
que se sientan en peligro, huiran a su campamento y llamaran
a los refuerzos necesarios para poder cumplir la misién que
se les confi6.

2.~€L CAMPAMENTO
0O€ 1OS LADRONES

Ya sea que los ladrones estén perdiendo el combate o sus vic-
timas se vean rodeadas, el interés del gremio esta claro: esca-
par hacia su campamento, que se encuentra a Unos metros, o
empujar a los aventureros a este mismo sitio, donde no pue-
dan escapar. Este campamento se encuentra oculto en un cla-
ro que no se puede ver desde el camino, cuenta con varias
tiendas de campafia que hacen notar que los ladrones llevan
tiempo acampados en este lugar.

Al llegar ahi, los ladrones soltaran las armas y dejaran claro
que ninguno de los ataques fue con intencién de heritlos. Si
ellos siguen mostrandose hostiles, pueden notar que estan ro-
deados por decenas de ladrones.

Aqui Lindbor se dirige con admiracién a los que llama «hé-
roes», indicando los puntos fuertes y las habilidades que cada
uno demostré en batalla. Su tono es de gran seriedad, pero
cuesta saber si solo actia o verdaderamente ha encontrado en
este grupo la esperanza de salvar a su nieto.

En este momento debe estar ya anocheciendo y Lindbor les
ofrece descansar en su campamento, una comida caliente
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frente al fuego y los servicios de un clérigo que pueda tratar
sus heridas. De pronto, los sonidos del bosque regresan, tanto
que por un segundo ensordecen. Los personajes pueden pasar
la noche escuchando la versién de la historia de la bruja que
tienen los ladrones, la del monstruo que acecha en el bosque.

Si los aventureros aceptan quedarse durante la noche, lee la
siguiente descripcion:

E/ ambiente en el campamento del gremio es amigable, aungne nn
poco melancilico. Por momentos se escuchan risas y se cuentan
historias de viejas aventuras. Estalla alguna que otra pelea, pero
se apaga mds rapido que un fuego en leiia himeda. Si estos
ladrones no hubieran intentado matarlos hace un momento, esta
noche sin duda seria como acampar con viejos amigos. El sabor del
vino es dulce, la carne estd perfectamente cocinada, la sopa calienta
e/ corazon.

En algin punto de la noche Lindbor se les acerca y les cuenta
su desgracia: la anécdota de cinco jovenes que se adentraron
al peligro en busca de honor y gloria, entendiendo mal la his-
toria del monstruo que habita en la arboleda. También les
cuenta que han estado contratando espadas a sueldo de todo
el continente para ir tras ellos, pero ninguno ha regresado.*

*Lindbor no es completamente honesto, varios viajeros han sido forzados
a entrar a la arboleda, pero si se le cuestiona sobre esto, miente.

El lider del gremio les ofrece como recompensa por encon-
trar a su nieto 500 monedas de oro y su espada flamigera,
pero aun mas importante, el agradecimiento y eterno favor de
la Flecha Roja, si logran que regrese sano y salvo. También
hara entrega de 100 monedas mas por cada uno de los otros
chicos que vuelvan con vida al campamento.
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Si el grupo acepta este encargo, podran descansar durante la
noche y comenzar la aventura a la mafiana siguiente. Si recha-
zan esta peticién porque desconfian de los ladrones, lee el si-
guiente parrafo:

Lindbor se muestra molesto, pero inmediatamente después, su ros-
tro se tuerce en un gesto de decepcion. Por un momento, fodas las
cicatrices y la confianza con la que habla incluso contando una
tragedia personal, parece pensar que olvidan que estan frente a un
anciano, un abuelo que perdio a la tinica familia que le quedaba.
Lindbor se levanta y les dice que no los puede obligar a cumplir
esta mision, pero que tampoco esti obligado a darles asilo por la
noche, pero por las molestias los acompanara de vuelta al camino.

3. ~ CAMINOS CAMBIANTES

Los aventureros vuelven por el mismo sendero que usaron
para llegar al campamento del gremio de la Flecha Roja, Si
rechazaron la peticién del lider del gremio, puedes describir
que el camino se siente mas tenebroso por la noche; si acep-
taron la mision, el camino por el que los llevan sera el mismo
que recorrieron en el pasado. En ambos casos, se encontraran
de vuelta en el lugar donde se produjo su primer encuentro.

Lindbor se despide y dependiendo de la decision del grupo lo
hace con esperanza o con un dejo de frustracion.

En caso de que los jugadores suban el pequefio escarpado
por la noche, tras negatse a la misién en el campamento ban-
dido, puedes describir cémo una pequefia sonrisa se forma en
la comisura de los labios del abuelo. Cuando lleguen a la cima
se daran cuenta de que el camino ya no es el mismo y al darse
la vuelta, solo podran ver la espesura de la laberintica arbole-
da. Se han adentrado en los terrenos de la bruja Xeralda.

LA ARBOLcOA
O¢€ LA BRUIA

Cuando los personajes entren a esta zona, puedes leer esta
descripcién:

AreAs ©e LA ARBOLEOA

106 A&eA

1 La suerte no estd Fle su lado, llegan al area de descanso
de la bestia durmiente.

2 El paseo de los perdidos.

3 La cuna de los lobos.

4 Ta cabafia del Hombre de los Mil Rostros.

5 La ciénaga de los olvidados.

6 Encuentran un claro con armas y objetos de un grupo
de guerreros que sucumbi6 ante la arboleda.

Los aventureros solo pueden entrar a las primeras 6, ya que
la séptima solo se abrira si han logrado debilitar a la arboleda
lo suficiente como para poder encontrar el camino al cuerpo
de Xeralda. Puedes jugar solamente dos areas para una parti-
da corta o las seis completas si tienes un grupo con el que
juegas regularmente. Incluso puedes inventar tus propias
areas si requieres que esta aventura se extienda o deseas adap-
tarla con tus aportaciones.

Sea cual sea la primera area en la que entren, se recomienda
que las demas sigan en el orden en el que se encuentran en la
aventura, es decir, si comienzan con la cabana del Hombre de
los Mil Rostros, el siguiente encuentro deberia ser el paseo de
los perdidos, después la cuna de los lobos. Si esto no te fun-
ciona o requieres reacomodar el orden para hacer la aventura
mas dinamica o mas pausada, te animamos a hacerlo.

1. ~ LA BeSTIA DURMIENTE

Al avanzar durante horas por el camino de drboles que no permiten
ver ¢l cielo, por fin se abre un claro. Este lugar seria perfecto para
establecer un campamento, de no ser porque en el centro del mismo
Se encuentra una de las criaturas mds temidas para todo aventure-
ro. Un enorme monstruo que, de pie, superaria los 3,5 metros de
altura. Su cuerpo pesado, robusto y poderoso recuerda al de un oso,
mientras que su rostro, con un pico curvado con forma de gancho
diseiiado para agarrar y desgarrar, se asemeja al de una lechuza.
Su rugido es impresionante, eso lo deducen por sus ronguidos.

E/ aire cambia de golpe, se vuelve frio y seco. El sonido de los
animales se silencid por unos segundos, pero volvid mds fuerte que
antes. Decenas, si no cientos de ojos, los estan rodeando, se ven por
todos lados, desde detrds de cada arbusto y hasta la copa de los
drboles mads altos, pero eso no es lo mas temible. Con tantas mira-
das sobre vosotros el peligro se siente en cada poro de la piel.
Cuando os concentrdis en intentar entender qué clase de animales
05 estdan observando y por qué, la respuesta viene a vuestra mente
mientras tragdis saliva: todo.

Con tanto peligro, parpadear parece haberse vuelto una necesidad
secundaria y cuando cerrdis los pdarpados al sentir el aire helado y
daros cuenta que los ojos necesitan hidratacion, sucede lo peor: con
cada parpadeo, el paraje cambia. Los drboles parecen moverse de
lugar, hasta que todo para. Los animales parecen haberse retirado
) un camino aparece frente a vosorros.

Este oso lechuza no es nativo de la arboleda, quedé atrapado
en alguno de los laberinticos cambios del paisaje y se encuen-
tra dormido por efecto de las esporas de unas flores anaran-
jadas que lo rodean. En cuanto los aventureros pisan el claro,
las flores se marchitan y las esporas desaparecen.

El camino continda del otro lado de la bestia, aunque sin las flo-
res; parece que el suefio del monstruo se ha vuelto mas ligero.
Para poder cruzar al otro lado se precisa una tirada de Destreza.

Si el oso lechuza despierta, el camino del otro lado se cerrara
y esta bestia, bastante territorial, estard dispuesta a atacar. Si
el 0so lechuza despierta, lee la siguiente descripcion.

Esta torpeza puede ser mortal, el oso lechuza despierta. Se ve cla-
ramente confundido, ¢l no deberia estar aqui y esto lo pone furioso.
La bestia se levanta sobre dos patas, su panza estd cubierta de estas
[flores naranjas sobre las que cayd cuando las esporas lo durmieron.

La arboleda se divide en 7 areas, cada una igual de peligrosa
que el resto. Para elegir con qué area comenzar puedes treali-
zar una tirada de 1d6.
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El oso lechuza puede volver a dormir si se come o tiene cerca de
la cabeza alguna de estas flores y falla su tirada de salvacién. Una
vez que la bestia muera o duerma, el camino volvera a abrirse.




050 lechuz A

CA: 5 [14], DG: 5 (32 PG), ATQ: 2 x zarpazos (1d8/1d8) o
mordedura (1d4), BA: +4, Mov: 12, TS: G3, ML: 9,
Tesoro: 1.500 mo, AL: Neutral, PX: 175.

2. ~ €1 PASEO D€ LOS PEROIOOS

El camino entre los arboles es angosto y oscuro y cada paso
que los aventureros dan los adentra mas en la oscuridad hasta
que llega un punto en el que ya no se puede ver nada. En la
oscuridad, que parece perpetua, el suelo comienza a volverse
pegajoso, asi como la corteza de los arboles que estan cerca.

Esta seccion del bosque esta tapizada de telarafias, pues per-
tenece a Viuda, una arafia gigante que ha devorado a decenas,
sino cientos de aventureros, viajeros y ladrones en todos los
afios que ha habitado este lugar. Su alimento favorito es el
que cae solo en su telarafia, la cual atrapara a cualquiera que
la pise con un resultado de 1 en 1d6.

El Narrador debe realizar una tirada de activacién por cada
uno de los jugadores para saber si queda atrapado en las tela-
rafias. Si ocurre, el personaje inmediatamente sera elevado a
las copas de los arboles donde habita Viuda. Al llegar con
Viuda existe un 20% de probabilidad de que esta esté ham-
brienta y de inmediato devore una extremidad del cautivo
causando pérdida de la misma a eleccién del Narrador.

Siuno de los jugadores es capturado y otro de sus compafieros
enciende una antorcha, Viuda enseguida comandara a cientos
de luciérnagas que de inmediato iluminaran el desolado paraje.

Al fondo, entre todos los capullos se puede ver a la arquitecta de
este macabro cementerio colgante: V'inda, una arana de 2 metros
de altura con una marca roja en forma de crineo en el vientre.

Las copas de los drboles estin repletas de frutos malditos. Capu-
los de desgraciados que cayeron en las fances de V'inda, todos uni-
dos en una macabra obra arquitectonica. Algunos rostros se ven
tan ajados como si llevaran muertos tres siglos, otros parecen haber
muerto hace no mas de unos dias. Si prestan atencion pueden notar
que los caddaveres mds viejos envueltos en estos ataiides de telararia
parecen todos guerreros, sin embargo, los cuerpos mds recientes
presentan una triste variedad: mujeres, ninos, ancianos. Probable-
mente viajeros perdidos que se toparon con la arboleda cnando la
bruja Xeralda ya habia muerto. Lo mds perturbador es que uno
de los capullos azin se mueve.

d?ﬂw( uras
en...

VIUOA

CA: 6 [13], DG: 3 (19 PG), ATQ: 1 x picadura (2d6) + ve-
neno, BA: +2, Mov: 6, TS: G1, ML: 8, Tesoro: 800 mo,
AL: Neutral, PX: 50.

Viuda es inteligente, puede comunicarse, hablar, pero sobre
todo negociar. Si capturé a alguno de los aventureros, ofrece-
ra a todos los demas la oportunidad de irse si no intentan res-
catarlo. Si no capturd a nadie, pedira que alguno de ellos se
quede como sacrificio.

Silos jugadores no estian dispuestos a dejar a un companiero,
Viuda tiene otros intereses.

OF'ERTAS D€ VIUDA PARA DCJARLOS PASAR

104 OTERTA

Implantar un huevo en uno de los aventureros; este

1 huevo eclosionara en 10 dias matando en el proceso a
la victima.

5 Que maten a Taranta, su rival eterna, ella les dara paso
directo a su nido.
La promesa de comerse el cuerpo de la bruja.

4 El objeto mas valioso de cada uno de ellos.

Otra forma de vencer a Viuda es lograr encender en llamas a
uno de los perdidos, es decir, los cadaveres que estan colgan-
do en las copas de los arboles, ya que todos estan conectados
a la red en la que Viuda esta posada.

Si aceptan ir a matar a Taranta, esta intentara convencerlos de
unirse a ella para matar a Viuda de una vez por todas. Taranta
se unird a los aventureros para vencer a su enemiga mas acé-
rrima, aunque su interés no va mas alla que el de destruir a esta
arafia para quedarse con sus territorios dentro de la arboleda.




TARANTCA

CA: 5[14],DG: 3 (23 PG), ATQ: 1 x picadura (1d8) + veneno,
BA: +3, Mov: 12, TS: G1, Moral: 8, Tesoro: 1.100 mo,
AL: Neutral, PX: 125.

Silogran bajar y abrir el capullo que atn se movia, encontra-
ran a Mormi, uno de los chicos del gremio de ladrones. Todos
los jovenes del gremio cuentan con las mismas estadisticas a
excepcion de Borsin.

JOVENES Oel GREMIO
CA: 7 [12], DG: 1/2 (2 PG), ATQ: 1 x cuchillo (1d4), BA: 0,
Mov: 9, TS: G1, Moral: 8, Tesoro: 50 mo, AL: Cadtico, PX: 5.

*¢HEs posible convencer a Taranta de que acompafie a los
aventureros? La respuesta corta es NO. Ahora que Viuda no
estd, ella es la arafia mas grande de esta parte del bosque.

Sin embargo, si planeas utilizar La Arboleda de la Bruja Muerta
como precuela para E/ Hombre de los Mil Rostros puedes agre-
gar a tu aventura la siguiente interaccion.

Esto puede ser muy complicado, pero si la ayudan, hablan
con ella y vencen a Viuda, podran descansar una noche en su
madriguera. Si pasan una noche con ella, les contara que solo
hay alguien a quien odia més que a Viuda y ese es el Hombre
de los Mil Rostros.

Si los aventureros deciden quedarse con la arafia por lo me-
nos una noche, puedes leer lo siguiente:

La gigantesca araiia se pone comoda en su agujero dentro de la tie-
rra, no pasa mucho tiempo para que comience hablar y revela que
solo hay un ser en este bosque al que le tiene mds miedo que a la
bruja y mds odio que a 1 inda y ese es el Hombre de los Mil Rostros.

—No existe ser que me dé mds asco y miedo. Cuando legd a la
arboleda nadie lo notd, tomd la piel de Wolf, una de las araiias mas
grandes, nobles y peligrosas que he conocido. Ni siguiera yo me di
cuenta que lo estuvo interpretando durante arios, pero cuando se
aburrid de la politica de las aranas, simplemente salid de su exoes-
queleto, camind por el bosque y se fue. Con la caida de Wolf, Vinda
tomd su lugar por la fuerza, comiéndose a las aranias mds débiles.
Yo me alejé, investigué a ese terrible ser, lo vi cambiarse 1000 pieles:
elfos, enanos, orcos, lobos, ciervos. .. Yo le puse el nombre, pero nunca
entendi y hasta abhora no entiendo cudl es su motivacion. Cuando la
bruja murid me dio pavor que esa asquerosa criatura decidiera salir
al mundo. Cuidado, siento que ya se estd aburriendo de estar aqui.

Los lobos no parecen estar hambrientos, pero si futiosos.
Atacaran de inmediato enfocandose en aquel que se vea mas
herido, mas pequefio o mas débil. Estos lobos parecen no pa-
rar ni siquiera cuando reciben golpes o pierden alguna extre-
midad. Detras de la mirada de los lobos se puede ver una ra-
bia sobrenatural.

Existe un 25% de probabilidad de que el lobo gigante se le-
vante y se una a la pelea. En caso de que este no se una al
combate con el resto de su manada, no opondra resistencia
en ser eliminado. Una vez que el lobo esté muerto, se puede
ver movimiento por debajo de su piel, especificamente en el
area del estomago.

Dentro de este lobo se encuentra Rael, uno de los chicos per-
didos, miembro del gremio de ladrones de la Flecha Roja.
Rael tiene un 50% de probabilidad de estar completo, sano y
salvo y otro 50% de estar mutilado y a punto de morir.

LoBO

CA: 7 [12], DG: 2+2 (8 PG), ATQ: 1 x mordedura (1d6),
BA: +2, Mov: 15, TS: G1, Moral: 8, Tesoro: Ninguno,
AL: Neutral, PX: 25.

LOBO GIGANTE
CA: 6 [13], DG: 4+1 (16 PG), ATQ: 1 x mordedura (1d8),
BA: +4, Mov: 18, TS: G2, Moral: 8, Tesoro: Ninguno,
AL: Neutral, PX: 125.

4~ LA cABANA D€l Nomere
0€ Lo§ MIL ROSTROS

Entre un hermoso andurrial de drboles se encuentra una pequesia
cabania, un lngar que parece ideal para descansar después de todo
lo que ha sucedido, pero a pesar de su belleza, al acercarse se siente
un terrible hedor a muerte. El primer instinto es alejarse, pero
pueden ver a un chico sonriente asomarse desde la ventana y
saludar. Este joven es uno de los ladrones perdidos. Su teg es
pdlida, su mirada estd perdida, pero les hace gestos para invitarlos
a pasar. Detrds de la cabania se puede ver el camino bacia la
Siguzente ona.

5.~ LA cuNA De 105 loBos

A cierta distancia de la cuna de los lobos ya se escuchan los gruiidos
de estas bestias, claramente enfurecidos. Al cruzar el umbral de ra-
mas y hojas se puede ver a 3 lobos rabiosos, atacindose con furia los
unos a los otros; a su alvededor hay 15 caddveres lupinos, todos a
medio mordisquear, como si la manada se hubiera vuelto contra si
misma. Detras de ellos, con el estomago completamente leno, descansa
un lobo gigante recostado.

Ver esta escena es desagradablemente hipnotizante, pero esta sensacion

se detiene cuando los tres lobos que parecian intentar despedazarse se

quedan en silencio. Su iris amarillo se posa en vosotros y anngue todos

lo sospechan nadie lo quiere decir. Ellos irdn por el que consideren mds

débil o el mas lesionado. La pelea entre los lobos parece pasar a segun-

do plano, pues su furia se ba enfocado en su nueva presa. Sus grufidos
y el castarieteo de sus dientes dejan clara su intencion.

Los jugadores tienen dos opciones: dejar al chico a su suerte
y seguir con la busqueda de la salida de este lugar maldito o
acercarse a la cabafia. Si alguno de ellos se acerca a la cabafia,
quien abre la puerta es un doble exacto de aquel que se acercod
a la ventana. Este doble les ofrecera un trato sencillo. Lo que
pide no parece tener mayor dificultad. Si quieren al joven,
solo tienen que entrar por él. Solo un personaje puede entrar
por el ladronzuelo perdido.

Sialguien decide entrar, al pasar a la cabafia, puerta y ventanas
comienzan a desaparecer una a una, dejando solo un cubo de
madera en medio del bosque. Por su puesto, antes de que des-
aparezcan por completo, por una de las ventanas arrojan el
cadaver del joven miembro del gremio de la Flecha Roja.
Aqui no hay nada que hacer, parece que el desafortunado
aventurero lleva dias muerto, pero lo mas perturbador es que
alguien le quité la piel y antes de arrojarlo de regreso se la
volvié a poner con prisa.

Aquel que se encuentre dentro de este lugar de perdicién ten-
dra que enfrentarse a una copia de si mismo con la mitad de
sus puntos de golpe totales, pero todas sus habilidades. Este
combate debe llevarse a cabo por separado y sin el conoci-
miento de los demas jugadores.
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Al final solo hay una opcidn, la puerta reaparece y el aventu-
rero que entré sale completamente sano. Sin embargo, si el
jugador perdi6 el combate, ahora es el Hombre de los Mil
Rostros quien se oculta bajo su piel y en la batalla final se alia-
ra con la arboleda para vencer a estos intrusos y proteger el
cuerpo de su amada.

El Hombre de los Mil Rostros tiene las mismas estadisticas
que el jugador, tiene todos los conocimientos del mismo y
fingira ser parte del equipo hasta que llegue el momento en el
que muestre su verdadera naturaleza, esta sera cuando se en-
cuentre frente al arbol con rostro que antes era Yamel.

Si el aventurero vencié en el combate, todos sus puntos de
golpe seran restaurados por completo y podra, por medio de
una imposicién de manos, curat todos los puntos de un alia-
do como regalo del Hombre de los Mil Rostros por vencerlo
en su propia cabafia.

La otra forma de vencer esta prueba es simplemente pasar de
largo y cruzar a la siguiente etapa del bosque sin hacer caso al
joven que saluda desde dentro de la cabafia.

*Nadie sabe quién es realmente el Hombre de los Mil Rostros, este ser
encontrd cobijo en este bosque embrujado, parece que se ha convertido en
un poderoso aliado de la bruja, annqgue con su muerte, solo parece espe-
rar a que algo interesante suceda. Algunos piensan que es un dios anti-
guo que fue olvidado y que se mantiene buscando historias interesantes y
pieles que vestir.
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5.~ LA C1éNAGA D€ 1OS OLVIOADOS

E/ olor a podredumbre se siente desde hace varios metros, una nie-
bla pesada y oscura comienza a rodear sus pies hasta que, de golpe,
todos sienten cdmo se hunden hasta las rodillas en la fangosa hu-
medad de una ciénaga podrida. El agna entra en sus botas, el lodo
hace que cada paso sea mds complicado y la peste del agua ficil-
mente puede volverse insoportable. En el fondo, tocando sus pier-
nas y sus pies, se siente como Si diversos grupos de manos intenta-
ran salir del lodo y subir por sus piernas.

Durante sus primeros pasos en la ciénaga, existe un 30% de
probabilidad de que un zombi salga del fango e intente arras-
trar al fondo a cada uno de los que cruzan este sitio en el que
moran aquellos que no descansan. En caso de ser capturados
por el muerto viviente, estaran apresados bajo el agua. Para
poder salir de esta situacion y liberarse de las garras del muer-
to viviente se puede realizar una tirada de Destreza. Se debe
lanzar 1d6, a lo que se afiade el bonificador de Destreza; en
un resultado de 1-2, el aventurero logra separarse de las ga-
rras de la muerte y levantar la cabeza por encima del agua po-
drida de la ciénaga.

Aquel que sea capturado sufrira 1d4 de dafio por cada turno
que se encuentre bajo el agua, pues el putrido liquido esta al-
tamente contaminado con energfa necrética. Los zombis no
intentaran salir del agua para pelear, su inica misioén es hundir
a aquellos que pasen por esta zona maldita.

Para cruzar la ciénaga se deben recorrer 90 metros y cada 30
metros se debe repetir la tirada para saber si un nuevo zombi
surge del fango para intentar afiadir a un aventurero a la cié-
naga de los olvidados.




Una vez que se llegue a la mitad de la ciénaga, el Narrador debe-
ra lanzar 1d6; en caso de que en esta tirada salga 1 o 2, una de
las serpientes ha sido tentada e intentara atacar a los aventureros.

En caso de que una serpiente decida atacar, debes tirar en la
tabla de serpientes para ver qué clase de reptil complicara el
camino de los viajeros y leer el siguiente parrafo:

Cuando los aventureros llegan al cementerio de los héroes,
lee este parrafo:

Los muertos tocan vuestras botas, pantalones y muslos, podéis sen-
tir como algunos de esos dedos salen del agua, manoteando cerca de
la cintura. Decenas de manos os quieren hundir. Al caminar por
aqui sentis frio y humedad, es grotesco e incomodo, pero es midis
molesto darse cuenta que estos horrores putrefactos no son lo dnico
que habita este pantano. Moviéndose como un rayo en el agua se
puede ver serpentear a una figura. Parece que no ha probado carne
[fresca en mucho tiempo y el movimiento que han provocado vues-
tros pasos ha atraido su atencion.

Tras entrar a esta 3ona todo parece indicar que el final estd cerca,
sin embargo, hay algo diferente: el aire no se siente pesado y hay un
dejo de pag. Parece que esta ona fue en algrin momento uno de los
Ingares mds brutales de la arboleda, eso queda claro por los trozos
de cuerpos enterrados, como si las raices de los drboles los hubieran
Jforzado a entrar a la tierra para estrujarlos hasta arrancarles la
vida. Aqui fallecieron cinco personas, probablemente un grupo
como vosotros. Uno de ellos llama vuestra atencion: el cuerpo de un
clérigo que perdid la vida en posicion de oracion. Parece que su sa-
crificio purific esta Zona y es un lugar en el que se puede descansar.

TABLA D€ SERPIENTES

104 SER pIENTE

Serpiente marina
Corredora gigante

1
2
3 Vibora con orificios
4

Cobra escupidora

éerleN”CG MARINA

6[13],DG: 3 (19 PG), ATQ: 1 x mordisco (1d4 + veneno),
BA: +2 Mov: 9, TS: G2, Moral: 7, Tesoro: Ninguno,
Al.: Neutral, PX: 50.

CORREOORA GIGANTE

CA: 5 [14],DG: 2 (12 PG), ATQ: 1 x motrdisco (1d6), BA: +2,
Mov: 12, TS: G1, Moral: 7, Tesoro: Ninguno, AL: Neutral,
PX: 20.

VIBORA CON ORIFICION

CA: 6[13],DG: 2 (12 PG), ATQ: 1 x mordisco (1d4 + veneno),
BA: +1, Mov: 9, TS: G1, Moral: 7, Tesoro: Ninguno,
AL: Neutral, PX: 25.

COBRA ESCUPIOORA

CA: 7 [12], DG: 1 (6 PG), ATQ: 1 x mordisco (1d4 + veneno)
o escupitajo (1d4 + veneno), BA: 0, Mov: 9, TS: G1, Moral: 7,
Tesoro: Ninguno, AL: Neutral, PX: 13.

Si logran cruzar la ciénaga, encontrarin a uno de los miem-
bros perdidos de la Flecha Roja. Este joven no menciona su
nombre; de hecho, parece completamente traumatizado, no
habla y cuando lo hace solo repite que el Hombre de los Mil
Rostros se llevé a su hermano y que se puso su piel.

Al cruzar la fangosa zona de la ciénaga de los muertos se abre
un nuevo camino entre la espesura de los arboles.

G.~ €L CEMENTERIO D€ 10 héroes

Cuando acceden a esta zona se muestra ante ellos una desola-
cién y desesperanza total: los cadaveres de un grupo de jéve-
nes héroes decoran de manera macabra el paraje, la carne esta
mordida, los huesos estin roidos por animales y muchos de
los objetos se encuentran en pésimo estado. Todo parece un
cementerio, algunos cuerpos estin mas golpeados que otros,
pero todos tienen en comun que han sido destrozados. En el
centro se puede ver un cadaver en una posicién curiosa, aun
de rodillas como si estuviera rezando a su dios.

3%::[ uras
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Alrededor de los cuerpos estan las antiguas pertenencias de
estos aventureros caidos. Esparcidos por el suelo se encuen-
tran los siguientes objetos: 250 mo, 366 mp, una pocién de
curar beridas graves, una pocion de invisibilidad y una pocién de
levitar. Ademas, el cadaver que alin ora a sus dioses porta un
yelmo de teletransporte, un anillo de protecciéon +1 y otro de
caida de pluma. El cuerpo del que parece mas joven, un
enano moreno con tatuajes en los brazos, parece estar prote-
giendo un objeto que irradia magia: un perro de arcilla que
tiene escrito en las patas «Luna» (al pronunciar su nombre
con intencion se transforma en un perro de monta completa-
mente despeinado dotado de inteligencia, puede comunicarse
telepaticamente con el portador de la estatuilla y recuerda con
carifio a todos sus duefios. Esta montura puede ser usada una
vez al dia durante una hora).

Por el estado en el que se encuentran los objetos parece que
el ataque de los arboles fue rapido, eficaz y por sorpresa, pero
no contaban con la fe del clérigo que harfa de este espacio de
dolor un lugar en el que otros aventureros pudieran descan-
sar después de las horribles pruebas que la arboleda les ha
hecho pasar.

7 .~ LA GUARIOA ©O€ LA BRUIA

El camino que lleva a la guarida de la bruja parece el mas lar-
go de todos. Los aventureros pasan horas y horas dentro de
este tunel formado por los arboles, solo saben que se encuen-
tran cerca del arbol rojo de la bruja porque el viento acerca
alguna que otra hoja de esta tonalidad.

Cuando los personajes se adentren a esta zona donde fue ase-
sinada Xeralda, lee este parrafo.

Mientras mas avanzadis por el tinel, las cosas se ponen mas extra-
nas. Habéis logrado sobrevivir a bestias terribles y habéis descu-
bierto como mantener la esperanga dentro de este lugar ferrible,
pero hay algo que penetra profundamente en vuestras mentes con-
Sforme avanzdis por este tinel vegetal formado por las copas de los
drboles de forma que apenas deja pasar la lug los rodea: una
profunda tristeza.

Han pasado un par de horas desde que os adentrasteis en este
sendero, nada ha intentado atacaros, lo que resulta raro, pues
durante las siltimas horas apenas habéis podido recuperar el alien-
to. Tras pasar tanto tiempo en el camino, vuestras mentes co-
mienzan a jugaros malas pasadas. En la corteza de algunos
darboles parece haberse formado un rostro y ese rostro estd lorando.
La savia brota de esos falsos gjos, pero no puede ser, o eso es lo
que pensdis mientras continndis adelante. Pasa una hora madis
antes de que os deis cuenta que todos los drboles tienen rostros y
todos ellos muestran una congelada agonia que pareciera eterna.
Esta imagen perturbadora os distrae un poco después de todo lo




vivido, pero algo extrano estd pasando, esa tristega estd comenzan-
do a invadiros. Nadie quiere decir nada, pero levais cerca de una
hora en silencio y cuando parece que alguno va a romperlo, el
camino acaba.

En el centro de un claro enorme se puede ver un drbol rojo que se
estd quedando sin hojas, la gran mayoria de ellas ya estin muertas
en el suelo. Debajo de ese drbol estd un joven que es la viva imagen
de Lindbor; por fin habéis encontrado a Borsin, por fin podréis

salir de aqui, pero spor qué sale corriendo cuando os ve aparecer?

Algo ha cambiado en Borsin, el joven corre tras un extrafio
monticulo de telarafia. Si los aventureros se acercan al
monticulo, podran escuchar que palpita con suavidad. Parece
como si algo respirara dentro de este capullo de seda de arafa.

Borsin le cuenta al grupo su historia. Llego a este lugar como
sialgo lo estuviera llamando. Avanzé sin problemas por todas
las pruebas, pero en el camino, sus amigos fueron cayendo. El
no se dio cuenta hasta que llegd aqui, pues varios fantasmas
tomaron la forma de sus compafieros y lo acompafiaron a
este lugar para ser poseido por Yamel.

Mientras el muchacho narra esta historia, parece empefiado en
comenzar a arrancar con los pufios la capa de telarafia que cu-
bre el enorme monticulo que parece ser el cuerpo de Xeralda.

Si los personajes deciden acercarse a Borsin, podran notar
que en sus ropajes tiene una gran mancha de sangre en el pe-
cho, donde esta el corazén. Si alguno de los aventureros se
acerca a investigar la mancha lee el siguiente parrafo:

Al acercaros para inspeccionar la mancha, os dais cuenta que la
tela de su camisola estd simplemente sobrepuesta y mal amarrada
sobre su hombro, todo parece indicar que Borsin estd bien, tiene
fuerza para arrancar la telarania, asi que pensdis que la herida
solo debe ser superficial. No cuesta mucho trabajo descubrir el pe-
cho del muchacho para saber si su herida es profunda o el trata-
miento puede esperar cuando una desagradable sorpresa os dice
«Holay en la cara.

Dentro del pecho del muchacho se puede ver la cara de otro_joven
de edad similar. La cara encarnada apenas sobresale un poco del
torso, pero sus ofos os observan, esperando a apreciar vuestra
reaccion. Tenéis muy poco tiempo para sorprenderos ante esta
aberrante imagen, pues la tierra comienza a temblar y cerca de la
linea en la que termina este claro y comienza el bosque se puede
ver la copa de un drbol acercandose.

El rostro encarnado es la cara de Yamel, que aproveché la
fuerza de la magia que aun posee el bosque para poseer al
joven, apoderarse de su cuerpo y de sus deseos y asi revivir o
rescatar a la mujer que siempre amo.

El arbol donde antes estaba su cabeza, aun tiene algo de la
esencia del triste amante y hara todo lo posible para cumplir
su mision.

Después de sentir el temblor, su mirada se mueve casi automatica-
mente hacia la linea de los darboles, de ahi viene el ruido. Pocos
segundos después, y destruyendo a los que podrian ser sus herma-
nos, se puede ver a un drbol animado y furioso. Parece que algo
estd mal en él, en su rostro hay sufrimiento.




TREANT CORRUPTO

CA:2[17],DG: 6 (21 PG), ATQ: 2 x golpetazo (1d6), BA: +7,
Mov: 9, TS: G6, Moral: 9, Tesoro: 1.500 mo, AL: Legal,
PX: 450.

En caso de que el Hombre de los Mil Rostros esté entre los per-
sonajes, este es el momento en el que revela su verdadera iden-
tidad y se alfa con la arboleda para detener a los aventureros.

No existe forma de frenar al Hombre de los Mil Rostros que
no sea matando al cuerpo que habita. Este cuerpo ya no es
del aventurero que entrd a la cabafia, él muri6 en esa locacién.
El Hombre de los Mil Rostros puede utilizar las mismas habi-
lidades que el cuerpo posefa en vida. En este momento el Na-
rrador decide si toma el papel del personaje o permite que el
jugador se una a los villanos de la historia.

El treant esta corrupto, incompleto. Durante décadas vivid
con el rostro de Yamel, asi que, si los jugadores consiguen
rebajar sus PG a la mitad, el arbol podria perder su corteza,
haciéndolo mas facil de golpear. Lo tnico que mueve a esta
deprimente criatura es eso: la tristeza y la desesperanza que
alguna vez tuvo aquel que estuvo en su intetior.

Durante el combate, distintos animales se acercan para des-
hacer la tela de arafia que rodea el cuerpo de la bruja: aves,
reptiles, mamiferos, monstruosidades, no muertos, fantas-
mas, todos parecen buscar que las capas que protegen a la que
alguna vez fue la guardiana de este bosque caigan y liberen
nuevamente al ser que tanto terror causé a aquellos que ron-
daban estos caminos.

LA DesegperACION
D€L AMANTE

Con las manos sangrantes y las unias rotas, Borsin, con Yamel con-
troldndolo desde su pecho, rompe la tela de arasia con desesperacion
y comienza a intentar arrancar la capa de madera. Sus dedos lenos
de astillas sangran, su rostro expresa dolor y desesperacion, pero el
que tiene en el pecho no para de lorar de felicidad. Eliminada la
madera, se puede ver el grotesco y enorme cuerpo de la bruja, los
insectos que antes la rodeaban estan ahora todos muertos, su verdo-
sa piel grisdcea y las plantas que salian de su cuerpo, completamen-
te secas. Bl mismo bosque estaba confundido con lo que sucedia,
una parte de él evitaba que Yamel liberara el cuerpo de su amada,
pero ahora, con un cuerpo humano, podria lograrle. Sin embargo,
también querian verla de nuevo. La arboleda esta en conflicto.

Yamel tardara 1d6+2 rondas en lograr liberar el cuerpo de su
amada. En este punto, los aventureros tendran dos opciones,
detenerlo o permitir libere el cuerpo de la bruja, ya sea por
decision propia o porque el arbol los entretuvo lo suficiente
para que el enamorado logre su macabro plan.

51 YAMGL NO LIBERA €l CUCR PO

Los aventureros logran detener a Yamel, han vencido a su
fuerza bruta; sin embargo, no se ira sin pelear. Advierte a
aquellos que arruinaron su plan que, para dejar el cuerpo del
joven Borsin, tendran que matarlo primero y ya que no tiene
miedo a morir utilizara las habilidades del joven para pelear.
Este combate no es complicado, pero el amante estd
desesperado y colocara el cuerpo del ladrén en todos los
peligros posibles.

De vez en cuando Yamel liberara del control a Borsin para
generar empatia. El rostro del chico cuando es liberado es de
desesperacion, dolor, miedo y arrepentimiento. La cara amot-
fa lo esta torturando por dentro mientras utiliza su cuerpo
como escudo para dafiar a aquellos que evitan que pueda en-
contrar a su amada.

Borgin

CA: 4 [15], DG: 2 (8 PG), ATQ: 1 x cuchillo (1d4/1d4),
BA: +1, Mov: 9, TS: G2, Moral: 8, Tesoro: 50 mo,
AL: Caotico, PX: 35.

Yamel adn tiene control de la furia de las plantas y de los ar-
boles, asi que al inicio de cada ronda de combate se activan
estos peligros ambientales. Los jugadores tendran que reali-
zar una tirada de habilidad de Destreza. Se debe lanzar 1d6 a
lo que se afiade su bonificador de Destreza; en un resultado
de 1-2, el aventurero logra esquivar los ataques de la arboleda.

Siuno o mas jugadores fallan, el Narrador debe tirar 1d6: si
en el dado sale uno, unas lianas intentaran capturar a los pet-
sonajes que fallaron y arrastrarlos a la espesura. Para liberarse,
deben realizar otra tirada de Destreza similar a la que se utili-
z6 para escapar de estos peligros ambientales.

Existen tres maneras de vencer a Yamel en esta situacion. La
primera de ellas es matar a Borsin y esto hara que el rostro del
amante perezca con el cuerpo que esta parasitando. Esta op-
ci6én dejaria a los jugadores en una situacién precaria al salir
de la Arboleda de la Bruja Muerta.

La segunda es inmovilizar al chico, arrancatle el rostro del pe-
cho y apufialarlo o quematlo. Si arrancan el rostro del pecho,




el Narrador tendra que tirar 1d6 y en caso de que salga un 1
0 2, el rostro cercenado se escapara de las manos de quien lo
separ6 del cuerpo de Borsin y saltara a su cuello para unirse
a él. En caso de que esto suceda, en cada turno del personaje
en cuestion, el Narrador y el jugador que tenga a Yamel para-
sito deberan tirar 1d6 y quien tenga el resultado mas alto usa-
ra al personaje ese turno.

Yamel solo puede saltar a otro cuerpo una vez, asi que si lo
arrancan del cuerpo del personaje jugable, ya no podra reali-
zar el salto a otro cuerpo. Para arrancar al amante parasitario
de un cuerpo debe sufrir 1d4 de dafio.

La tercera forma de detenetlo es destruyendo el cuerpo origi-
nal de la bruja, es decir, el que se encuentra dentro del capara-
z6n horrible que adopté Xeralda. Dentro se encuentra atin la
mujer joven y bella que alguna vez fue. Solo se debe destruir
el collar que lleva en el cuello y los afios que no habfan pasado
en su cuerpo transcurrirdn en un instante y se volvera polvo.

Sin el poder de la bruja, Yamel no puede seguir existiendo v,
en caso de que el Hombre de los Mil Rostros aun se encuen-
tre en combate, perderd el interés por estar en este lugar y
desaparecera como polvo en el viento para encontrar un nue-
vo lugar donde alimentarse y obtener refugio.

Al detener a Yamel, lee este texto:

Una vez muerto el amante tras su_fracaso al liberar el cnerpo de la
bruja, sienten como decenas de lianas los toman de las piernas, los
brazos y el torso y comienzan a levantarlos y a arrastrarlos hacia los
espesos darboles. Mientras mas forcejean, las lianas aprietan mds y de
algnnas de ellas brotan espinas para castigarlos hasta que son arro-
Jados a la oscuridad. Tras esperar lo peor, el sonido de pajaros can-
tando les hace abrir los ojos. Ahora estin tirados en el camino donde
todo comengd la manana anterior. Parece que el bosque, azin en con-
flicto, quiso expulsarlos por evitar que su guardiana volviera a vivir.

tenfa para traer a la vida a su amada. Esta bestia llena de pena
es un enemigo formidable, pero no esta destinada a durar, es
algo antinatural intentando gobernar otro cuerpo antinatural,
la realidad misma aborrece esta declaracion fisica del despre-
cio de este ser hacia todo aquel que no sea la mujer de la que
hace mas de un siglo se enamord.

AMEL el poomt)o

A:7(12],DG: 3 (13 PG), ATQ: 1 x golpetazo (2d4), BA: 0,
Mov: 9, TS: G1, Moral: -, Tesoro: Ninguno, AL: Neutral,
PX: 35.

Silogran vencer a Yamel, notaran que al caer el cuerpo deca-
dente, él sigue aferrado a los restos putrefactos del cascarén
vacio de su amada. Sus lagrimas y su dolor son reales, y aun-
que solo es una masa de carne con rostro se puede sentir la
resignacion, la aceptacion, el dolor y el adios.

Si él desafi6 la muerte para estar con su amada, ¢por qué ella
no pudo hacerlo una vez mas? Yamel comienza a convertirse
en polvo lentamente, gritando que vera en la otra vida a su
amada Xeralda.

Los aventureros observan mientras sus ultimas lagrimas se
vuelven cristales y se pierden en la tierra donde su amada fue
resguardada. Donde han caido estas lagrimas brotan unas
exuberantes y llamativas flores, sus colores son anaranjados
como el amanecer en la playa.

Cuando alguno de los aventureros deja de ver las flores, lee
este texto:

Al levantar el rostro de las bellas flores que brotaron del suelo,
pueden ver que se encuentran en el mismo camino en el que hace
unos dias fueron atacados por el gremio de la Flecha Roja. La
arboleda los ha liberado de su laberintica prision de dolor.

St YAMGL LIBERA €L CUERPO

En dado caso de que Yamel logre romper las dos capas que
protegen el cuerpo de su amada, es decir, la capa de telarafa
y la capa de madera, lo primero que hara sera parasitarlo colo-
candose en alguna parte para controlar el cuerpo gigante, ho-
rrendo y muerto de su amada. Si esto sucede lee este parrafo:

E/ amante no supo soltar y vosotros no pudisteis detenerlo antes de
que se fundiera con cascaron de lo que alguna veg fue su amada.
Cuando Yamel toma el titanico cnerpo de bruja de Xeralda, esta
carcasa inicia el proceso de putrefaccion de manera inmediata. Co-
mienga a hincharse, a soltar asquerosos y deidos vapores y de las
enormes piistulas que se formaron en su estomago y de su vientre,
ademads de un olor fétido, emerge el hermoso cuerpo de una mujer.
Cuando toca el suelo las raices de los drboles la abrazan, como si
intentara protegerla de eso que sabrian que le pasaria a quien algn-
na veg la amd. La bella Xeralda fue enterrada en cuestion de se-
gundos en la que ahora seria su morada eterna. El amante, por su
parte, corrupto con ese cuerpo en decadencia se gira en su direccion,
70 sin antes decir con una vog pausada, aletargada y casi gutural:

—No...te va...yas.

Entonces emite un grito de furia y dolor y procede a cargar contra
ellos con lagrimas que se confunden con la pus que brota de sus gjos.

51 AYUDAN A }i\MeL

Los aventureros deciden negociar con Yamel y ayudarlo,
mientras el arbol los amenaza. A pesar de todo, logran por
medio de la fuerza romper las carcasas que protegen a la bru-
ja. Para romper ambas carcasas se debe realizar un dafio con-
junto de 55. Una vez que la proteccion de la bruja se ha roto
se puede ver a una mujer hermosa con un collar brillante. Ella
sigue inconsciente.

Al ver que no puede hacer nada para despertarla, Yamel ter-
mina haciendo el nico acto real de amor desinteresado que
ha realizado en todos estos afios: decide decitle adios a su
vida extendida magicamente fundiéndose con el collar para
que este tenga la magia suficiente para poder reactivar el co-
raz6n de su amada. Si esto sucede, lee el siguiente parrafo:

El ser podrido pelea con furia y brutalidad, lanza golpes con
intencién de destruir y dafiar al grupo que arruiné el plan que
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E/ obseso amante parece que intenta fundirse con el cuerpo de la
damisela a la que por afios llamaron bruja, pero antes de que al-
guien pueda colocar su espada frente a la grotesca masa de carne,
esta se deshace dejando un halo de luz en el collar que porta la
mujer que amd. Unos segundos después, Xeralda despierta, comple-
tamente consciente de lo que su amado ha hecho. Una lagrima rueda
por su mejilla.

Una vez que la bruja despierta, los animales comienzan a rodearla
como esperando sus palabras. Ardillas, arafas, puercoespines, insec-
tos, aves, reptiles, serpientes ¢ incluso otros seres misteriosos de la
arboleda como el Hombre de los Mil Rostros. Las primeras palabras
las dirige a los aventureros. Un melancdlico «graciasy resuena en los
oidos de todos mientras los labios de Xeralda apenas se mueven.




Con tristeza, Xeralda hace un gesto para que la sigan hacia los
espesos arboles, y al adentrarse entre ellos dejan de ver a la
bruja y los animales, ante ellos se encuentra el camino en el
que comenzdé todo.

LA sAlioA
0O¢c LA ARBOLCOA

Sea cual sea el resultado del combate con Yamel, los aventu-
reros supervivientes salen de la Arboleda con aquellos a los
que pudieron rescatar.

En el camino, se comienzan a ver algunos animales que regresan
a la antaiio aparentemente abandonada floresta. El silencio
comienza a desaparecer sustituido por un coro de sonidos que
resulta ensordecedor al principio. Un grupo de aventureros jovenes
sube hacia el camino hablando de cdmo tuvieron que pelear con un
kobold perdido y la suerte que tuvieron de encontrar aquel sendero
que seguramente los levard a la cindad. A lo lejos se escucha un
movimiento en las plantas y ven legar al viejo Lindbor, que se
planta ante ellos con agilidad en el camino.

Si los aventureros no rescataron a Borsin, Lindbor comenza-
rd amenazar y gritar a cada uno de los supuestos héroes,
mientras sus matones rodean el camino y los arboles; sin em-
bargo, estos nunca intervendran mientras el viejo descarga su
ira. Una vez que se ha desahogado, simplemente sale del ca-
mino y se pierde en el bosque junto a sus seguidores.

Si logran llevar a cabo el rescate, la cosa es muy distinta. El
viejo sale corriendo y abraza a su nieto, para inmediatamente
después darle una cachetada y luego un nuevo abrazo. La reu-
nién continva con la emocién de todos los miembros y rega-
fiinas para aquellos que fueron tan tontos como para aden-
trarse a buscar un tesoro que claramente era imposible de ob-
tener. Entre las risas y las historias de la arboleda, algunos pa-
dres lloran a los hijos que se perdieron y brindan por ellos.

Durante la fiesta de celebracion alrededor de la fogata, Lin-
dbor se acerca a los personajes para entregar el merecido
pago a los héroes. Ademads de contatles que otros miembros
de la Flecha Roja han agregado algunos regalos en agradeci-
miento por el servicio y a modo de disculpa por practicamen-
te forzarlos a adentrarse a un lugar tan peligroso.

El tesoro consta de lo siguiente: espada flamigera +1; 100
monedas de oro por cada chico rescatado; 1000 monedas de
oro adicionales; cetro de las maravillas que lanza un conjuro
aleatorio e impredecible*; anillo de almacenar conjuros; daga
para detectar muertos vivientes con empufladura de hueso y
rubi, un arma con esta habilidad se ilumina cuando hay algin
muerto viviente en un radio de veinte metros a su alrededor;
capa con hilos de oro y una perla blanca.

Los aventureros pasan la noche con el grupo de ladrones y al
amanecer se encuentran en un campamento vacio. Todas sus
cosas estan en su lugat, pero el gremio de ladrones ha partido.
Si avanzan por el camino se daran cuenta que estaban a pocas
horas de la salida del bosque y pueden ver las luces de un pue-
blo cercano con la tenue claridad del alba. Si se apresuran, po-
drfan llegar justo cuando estén abriendo la primera taberna.

REGLAS DE CONVERSION D€
PERSONAJES Y MONSTRUOS D€
AVENTURAS €N LA MARCA O€l €Ste
A CRONICAS O€ LA MARCA D€l €STe

Algunos jugadores querran usar esta aventura con otros re-
glamentos de fantasfa, como por ejemplo nuestro Cronicas
de la Marca del Este, o incluso otros sistemas publicados por
terceras editoras y que beben también de la fuente original,
como Labyrinth Lord. Todos los monstruos y personajes
presentes en este modulo son por completo compatibles con
Labyrinth Lotd, y no hay que hacer cambio alguno. Sin em-
bargo, para adaptar los mismos a Crénicas de la Marca del
Este, hay que realizar unas pocas modificaciones, que se deta-
llan a continuacion:

Los personajes y monstruos presentes en Aventuras en la
Matca del Este son, casi por entero, compatibles con el regla-
mento de Crénicas de la Marca del Este, aplicando unos po-
cos y sencillos cambios. Para convertir la armadura CA de to-
das las criaturas de Aventuras en la Marca del Este a Cronicas
de la Marca del Este sélo tendremos que sustraer la CA de
Aventuras en la Marca del Este a 19. Por ejemplo, un mons-
truo de Aventuras en la Marca del Este con una CA de 5 que-
darfa convertido para su uso en Crénicas de la Marca con una
CA de 14 (el resultado de restar 5 a 19). Otro ejemplo, un
monstruo con CA de -3 seria en Cronicas de la Marca CA 22,
esto es, el resultado de sumar 3 a 19. De igual modo, las tira-
das de salvacion son facilmente convertibles siguiendo esta
sencilla regla: si la criatura salva como un guerrero, ladron,
enano o halfling, su atributo primario es fisico. Si la criatura
salva como elfo, clérigo, druida o mago, su atributo primario
es mental. Una vez catalogada la criatura en una de estas dos
categorias, s6lo 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 deberfan ser
modificados.

CONVERSION DE TRADAS OC
SADVACION DE AVENTURAS €N LA
MARCA O€l €STe A CRONICAS D€ LA
MARCA ©€l €5Te

La conversién de las tiradas de salvacion desde Aventuras en
la Marca del Este a Crénicas de la Marca del Este no deberia
suponer mayor problema. Aventuras en la Marca del Este dis-
pone de 5 salvaciones mientras en Crénicas de la Marca tene-
mos 6 asociadas a la media docena de caracteristicas basicas.
Las salvaciones de Aventuras en la Marca del Este son las si-
guientes y se convierten a Crénicas de la Marca del Este de
esta manera:

* Paralisis (FUE)

* Arma de aliento (DES)

* Veneno, muerte (CON)

* Varitas, cetros, ilusiéon (INT)
* Conjuros (SAB)

* Conjuros de encantamiento y miedo (CAR)
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3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You
indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use
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.
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contributing original material as Open Game Content, You
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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
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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 so.

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.
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necessary to make it enforceable.
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MARCA EILESTE
GLASICOS

LA ARBOLEDA
o€ LA BRUJA Mue&tA

MODULO PARA PERSONAJES DE NIVEL 4 6

SRR

La Arboleda de la Bruja Muerta es una aventura de exploracion y rescate
para un grupo de 4 a 6 jugadores de nivel 4-6 situado en un area del
Bosque Viejo que se ha vuelto territorio hostil.
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