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Incroduccién:

El Tesoro de los Faraones, es la primera
parte de la campafia “El Despertar”. Se trata de
una aventura de Nivel Medio, de 3 a 6 jugadores.
Lo ideal seria un grupo cuya suma de niveles sea
entre 10 y 12. Tiene una duraciéon de 2 a 3
sesiones de juego.

La aventura tiene lugar a finales de
Recolector (Primavera).

Para el Dascer:

A medida que leas la aventura,
comprobards unos cuadros grises. Dichos
cuadros son para que sepas que decir de la
situacion en la que se encuentran los jugadores
en cada momento. Aunque puedes pasar de ellos
y decir lo que creas mas conveniente. Recuerda
que ta eres el Master y la tltima palabra la tienes
th.

Esta aventura tiene su inicio en la Fonda y
finaliza con una visién en barco de Semerkhet.
Tanto esta aventura, como las siguientes, tienen
el proposito de hacer que los personajes
adquieran experiencia y nivel, asi como que
puedan conseguir un equipo bastante decente
(que no conseguirdn en esta aventura, pero si en
posteriores).

Seria muy recomendable que tuvieras un
ejemplar del Vademecum de Campaia y un
Reglamento de Juego, ambos de la Marca de
Este (obviamente).

* Aventurero y Jugador, significan lo mismo.
*  ANIJ o ANJs: Aventurero/s no jugador/es.

Resumen de (& Avencura:

Los aventureros son contratados en La
Fonda por Balus Hifez, un Neferi que propone a
los jugadores ser parte de una comitiva que va a
viajar hasta Neferu, para tratar de localizar un
antiguo tesoro que nadie ha visto y que solo se
conoce por leyendas.

Dicho viaje les llevard en un principio, por
Robleda, el Castillo Ermegar, la Fortaleza del
Vado y Marvalar. Los jugadores tendran varios
encuentros predefinidos por el camino, hasta que
lleguen a Marvalar. Alli, no les serd tan facil
conseguir que les lleven hasta su destino, debido

al alto coste que tiene contratar un barco, a
cambio, si los jugadores realizan por el Capitan
del barco unas serie de trabajos, éste les llevara a
tierras Neferis.

Una vez en el mar, creeran que tienen una
facil travesia, pero se topardn con lo que los
marineros consideran una leyenda, un mito, pero
que es algo muy real. El Kraken.

Mas aventuras en El Blog de Norkak:
norkak.wordpress.com

Antecedences para el (Dascer:

Segun cuentan los libros de historia, tras la
muerte del Gran Nefertem, surgié una lucha
entre sus hijos varones por la sucesion del trono,
que desembocd en la gran contienda que
enfrentd durante meses a seguidores de unos y
otros vastagos. Finalmente terminé la guerra con
el triunfo de Sennefer, primogénito de Nefertem,
y cuya ambicion marco el devenir de una era
para Neferu.

A la muerte de Sennefer, le sucedid su hijo,
y después el hijo de su hijo y asi hasta que las
luchas internas y campafias militares, cada vez
mas costosas, marcaron el ocaso del antiguo
Imperio.

Y llego el dia en que los pueblos sometidos
de Cirinea se aliaron bajo la bandera de
Khaboras, un elfo del desierto del que apenas se
tiene constancia histoérica, salvo que reunid y
encabez6 un gran ejéreito con los restos de los
pueblos libres que aun no habian sufrido la
ambicion de Nefter. Finalmente la ciudad
claudico, tras meses de sitio y fue saqueada hasta
su total ruina. Los supervivientes se desplazaron
y fundaron la actual Semerkhet, una nueva
ciudad en la que se dedicaron a reconstruir el
reflejo de su antigua gloria.

Lo que no cuentan los libros de historia, es
que se hizo con el auténtico tesoro de los
Faraones. Se dice que Sennefer, al hacerse con la
victoria sobre sus hermanos, mandoé construir un
templo en el que se guardasen todas las riquezas
que poseia y que en un futuro pudiera acumular.
Un lugar oculto en medio del desierto que solo ¢l
y unos pocos allegados de su confianza
conocieran. Las grandes riquezas de todos los
Faraones del Antiguo Imperio, acumulados en un
unico lugar, ahora perdido en el Desierto.




Avencureros NO Jugadores:

Aqui puedes leer las estadisticas de los
Balus, y sus guardaespaldas, los ANIJs que
acompafiaran a los Aventureros a lo largo de esta
aventura.

Balus Hifez

Secretario de un noble de la corte de la
Reina Vigdis II de Reino Bosque, Balus Hifez es
un Neferi que partié a los pocos afnos de nacer,
debido al trabajo de su padre como embajador
del reino de Neferu en la corte de Reino Bosque.
El nombre del padre era Beltus Hifez.

En Reino Bosque aprendié a tratar con
nobles y con aldeanos, y fue ganandose el
respeto de ambos, hasta que el Baron Reblegal,
de Robleda, decidid6 contratarle como su
Secretario y Asesor Principal. Dicho Barén era
conocido por sus buenos tratos con el pueblo de
Neferu, y como nunca aprendi6 a hablar el
idioma Neferi fue por eso, entre otras razones,
que contratdé a Balus, ya que hablaba tanto ese
idioma (su idioma natal) como el comun, lo que
le convertia en alguien imprescindible para el
Bar6n. Ademas, su gran carisma y su gran fama
de tener gran capacidad de convencimiento, le
convirtieron en alguien muy valioso para el
Baron.

A pesar de dar una apariencia de alguien
fiable, puede entreverse que esconde algin
secreto que no desea que se descubra.

Agesam, Erkvim, Ildaser v Gerrain, los
guardaespaldas de Balus.

Estos cuatro mercenarios han sido
contratados por Balus para que les proteja
durante su mision. Dependiendo del numero de
aventureros en la partida y de como se
desarrollen los combates, les ayudardn o no,
aunque es posible que lo hagan. De todas
formas, eso queda a decision del master. Los
cuatro mercenarios deben sobrevivir al final de
esta aventura. Cada uno cobra 5 MO semanales,
al igual que los Aventureros (como se puede leer
mas adelante), teniendo en cuenta que su labor es
proteger a Balus sobre cualquier otro trabajo.

Agesam, Erkvin, hermanos v mercenarios.

Son dos hermanos dedicados a vender su
espada al mejor postor. En ningin momento
traicionaran a su actual cliente, a menos que éste
incumpla una de sus dos condiciones: que no les
pague a tiempo o que les traicionen. Tienen
pocos escrupulos, y pueden realizar cualquier
trabajo, siempre y cuando la paga merezca la
pena.

Balus Hifez:

Fue 9; Des 10; Cons 9; Int 15; Sab 13; Car 16.
Clase de armadura: 9

Dados de Golpe: Humano de Nivel 0
Puntos de Golpe: 8

Ataque: 1 (Espada Corta)

Dafo: 1d6 (arma)

Salvacion: Humano Guerrero de nivel 0
Moral: 8

Valor de Tesoro: 250 MO
Alineamiento: Legal

Valor P.X.: 10 PX

Agesam y Erkym:

Fue 14; Des 10; Cons 14; Int 11; Sab 10; Car 11.
Clase de armadura: 5 (Cuero Tachonado y
Escudo)

Dados de Golpe: 7

Puntos de Golpe: 42

Ataque: 1 (Espada Bastarda)

Dafo: 2d4+1 (arma)

Salvacion: G5

Moral: 8

Valor de Tesoro: Ninguno.

Alineamiento: Neutral.

Valor P.X.: 440 PX

Ildaser, el Clérigo de Rivulus

Ildaser, a diferencia de los hermanos y el
enano, es un erudito. No solo es clérigo, también
es un estudioso de los jeroglificos neferis y fue
por eso, ademds de otras razones, por las que
Balus le contratd6. Es un valioso amigo y un
temible enemigo. Conoce muchas clases de
plantas y puede encontrar cura para casi todos
los tipos de venenos conocido con sélo echar un
vistazo a las plantas que le rodean. Ayudara con
sus curaciones y sus conocimientos a los
Aventureros siempre que pueda.




Ildaser:

Fue 10; Des 11; Cons 13; Int 14; Sab 14; Car 13.
Clase de armadura: 6 (Cuero Tachonado)

Dados de Golpe: 5

Puntos de Golpe: 22

Ataque: 1 (Maza)

Dafo: 1d6 (arma)

Salvacion: C3

Moral: 8

Valor de Tesoro: Simbolo de Plata de Rivulus.
Alineamiento: Neutral.

Valor P.X.: 350 PX

Habilidades Especiales: Expulsar Muertos
Vivientes, Conjuros de Clérigo, Herbologia,
Preparacion de Pociones, Neferi Antiguo.
Objetos: 4 Pociones de Curacion.

Conjuros de Clérigo (3/2/1):

Nivel 1: Curar Heridas Leves, Luz, Purificar
agua y comida.

Nivel 2: Bendecir, silencio.

Nivel 3: Curar enfermedad.

Gerrain, el enano guerrero v herrero

Gerrain es un enano de las Montafias de
Moru, que tras ser expulsado del clan de los
herreros, vio en ello una oportunidad de salir al
exterior y asi poder comprobar por si mismo si
eran ciertas las palabras de aquellos enanos que
habian salido al exterior eran ciertas o no. Fuera
como fuese, ¢l se siente a gusto recorriendo el
mundo y cuando Balus le contd que necesitaba a
alguien que, ademds de guerrero, fuera un
tasador para comprobar la calidad de los tesoros
que hallaran a lo largo del camino, no se lo
pensd dos veces. Ademds, puede reparar
pequefias roturas en las armaduras metalicas o
afilar armas.

Gerrain:

Fue 14; Des 10; Cons 14; Int 11; Sab 10; Car 11.
Clase de armadura: 6 (Cuero Tachonado)

Dados de Golpe: 7

Puntos de Golpe: 39

Ataque: 1 (Martillo de Guerra +1)

Dafo: 1d6+2 (arma)

Salvacion: E6

Moral: 8

Valor de Tesoro: Ninguno.

Alineamiento: Neutral.

Valor P.X.: 500 PX

Habilidades Especiales: Reparaciones Simples y
tasacion.

Objetos: Martillo de Herreria y piedra de afilar.

Oesarrollo de (a Avencura:

a8 Parte. La Contratacion:

Descripcion de la Fonda para el DM (Segun
el Vademecum y el Codex de la Marca):

Es una renombrada posada sita en un
pequeiio terreno acotado de algo mas de media
hectdrea. Una alta empalizada de madera de
abeto reforzada con piedra y argamasa rodea a la
propiedad.

Varios edificios se distribuyen por el recinto
empalizado. El edificio mas grande es una
hacienda solariega de planta cuadrada, con
techumbres de pizarra a dos aguas y muros de
mamposteria. Es aqui donde el viajero puede
encontrar el gran comedor donde se sirven todas
las comidas. La cocina y un gran almacén se
hayan anexos al salon, mientras en la pared mas
meridional del conjunto hay una serie de
pequeias estancias o reservados.

Un segundo edificio rectangular de madera
hace las veces de hospederia, con un total de 12
habitaciones dobles y una gran alcoba para 12
personas distribuidos en camastros de paja en el
suelo. Un tercer edificio mas pequefio hace las
veces de establo y caballerizas. Completa el
pequefio conjunto una pequeiia capilla de piedra
consagrada a Valion.

En la Fonda, los aventureros pueden pedir:
- Cerveza— 1 mp
- Vino de la casa — 5 mp
- Sopa de cebolla — 1 mp
- Sopa de pollo — 3 mp
- Estofado de pollo — 6 mp
- Estofado de ternera — 13 mp
- Estofado de buey — 19 mp
- Chuletas de cabrito — 18 mp



Di esto a los aventureros:

La Fonda es una renombrada posada sita en
un pequefio terreno acotado de algo mas de
media hectarea. Una alta empalizada de madera
de abeto reforzada con piedra y argamasa rodea a
la propiedad.

Varios edificios se distribuyen por el recinto
empalizado. El edificio mas grande es una
hacienda solariega de planta cuadrada, con
techumbres de pizarra a dos aguas y muros de
mamposteria. Es aqui donde el viajero puede
encontrar el gran comedor donde se sirven todas
las comidas.

Es alli donde os encontrdis en estos
momentos. Estamos a finales de Recolector
(Primavera) y el calor es mucho mas alto que en
otros afios. Es de noche y ya llevais varios dias,
decidiendo que nuevo rumbo tomar en vuestras
aventuras.

Sentado en una mesa cercana, un hombre de
mediana edad vestido con ricas ropas y cuya piel
parece haber sido bronceada por el sol, parece
haberse fijado en vosotros. Esta sentado junto a
un grupo de personas, tres humanos y un enano.
Se levanta, se acerca a vuestra mesa y con un
tono amable y decidido os dice:

- ¢(Sois, por un casual, buscadores de
aventuras y grandes tesoros? Espero no
molestarles con mi atrevimiento, pero me
encuentro buscando a un grupo de
aventureros que quiera enrolarse en una
empresa que les llevara por lugares exoticos,
que les reportara una buena paga semanal y
aventuras alld por donde nos lleven nuestros
pasos ¢ Quieren saber mas?

Si los jugadores aceptan o preguntan algo mas
sobre dicha “empresa”, se sentard y les dira lo
siguiente:

Mi nombre es Balus Hifez y soy... bueno,
era Secretario del Baron Reblegal. Como habran
podido observar, no soy de por aqui. Aunque me
he criado desde pequeio en estas tierras, soy lo
que vosotros llamais un Hijo de Ra, o lo que es
lo mismo, pertenezco al pueblo de Neferu.

Antes de contarles nada sobre mi empresa,
me gustaria saber si les interesa la busqueda de
tesoros, aunque debo decirles que ésta no estara

exenta de peligros, claro estd. (Espera la
respuesta de los jugadores para continuar).

Bien, como ya sabran, Neferu es la tierra de
los Faraones y mi sefior Reblegal era un gran
amigo de este pueblo. Tenia muchos conocidos
en ese pais y la Reina Vigdis le tenia en gran
estima, pues era un importante enlace entre
ambos reinos.

Ahora voy a contarles un poco de historia
sobre nuestra nacion, si me lo permiten. Tras la
muerte del Gran Nefertem, primer lider que
atrajo hacia su causa un gran nUmero de
seguidores y que fundé Nefter, el primer imperio
conocido, surgié una lucha entre sus hijos
varones por la sucesion del trono, que
desembocd en la gran contienda que enfrentd
durante meses a seguidores de unos y otros
vastagos. Finalmente termind la guerra con el
triunfo de Sennefer, primogénito de Nefertem, y
cuya ambicion marc6 el devenir de una era para
Neferu.

A la muerte de Sennefer, le sucedid su hijo,
y después el hijo de su hijo y asi hasta que las
luchas internas y campafias militares, cada vez
mas costosas, marcaron el ocaso del antiguo
Imperio.

Y llego el dia en que los pueblos sometidos
de Cirinea se aliaron bajo la bandera de
Khaboras, un elfo del desierto del que apenas se
tiene constancia histérica, salvo que reunid y
encabez6 un gran ejéreito con los restos de los
pueblos libres que aun no habian sufrido la
ambicion de Nefter. Finalmente la ciudad
claudico, tras meses y meses de sitio y fue
saqueada hasta su total ruina. Los pocos
supervivientes se desplazaron y fundaron la
actual Semerkhet, donde fundaron una nueva
ciudad y se dedicaron a reconstruir el reflejo de
su antigua gloria.

Y se preguntaran ;por qué les cuenta todo
esto?

Lo que la historia no cuenta, es lo que se
hizo con el auténtico tesoro de los Faraones. Se
dice que Sennefer, cuando se alz6 con la victoria
sobre sus hermanos, mandd construir un templo
en el que se guardasen todas las riquezas que
poseia y que en un futuro pudiera acumular. Un
lugar oculto en mitad del desierto que solo ¢l y
unos pocos allegados de su confianza




conocieran. Muchos creen que todo esto no es
mas que un mito, pero yo, que llevo estudiando
la historia de Neferu desde hace muchos afios,
puedo asegurar que se trata de algo mas que una
simple leyenda. Les hablo de wun tesoro
muchisimo mayor del que jamas hayan podido
imaginar. Las grandes riquezas de todos los
Grandes Faraones del Antiguo Imperio,
acumulados en un unico lugar.

Y eso es todo cuanto puedo decirles. Hay
una paga semanal y provisiones para todos
durante el tiempo que dure el viaje. A cambio,
solo pido que cada uno de ustedes haga lo que
mejor sepa hacer en cada momento. El camino
no sera facil, pero la recompensa al final sera
cuantiosa y les prometo el 10% del total del
tesoro que encontremos, sOlo para ustedes.
(Quieren unirse entonces?

proteger a Balus. Para mas informacion sobre el
Balus y sus “guardaespaldas”, ve la seccion
“Aventureros NO Jugadores de la Aventura”,
que se encuentra al inicio de la misma.

- Bien, lo primero que tenemos que hacer es
viajar hasta Marvalar. Alli debemos buscar
un barco que nos lleve a Semerkhet.
Partiremos mafiana al alba y no se
preocupen por los preparativos, mis
hombres se encargaran de todo esta noche
y tanto esta cena como el alojamiento de
esta noche corren de mi cuenta. Descansen
bien, pues nos espera un viaje de varias
semanas hasta la capital. Buenas noches.

Varias aclaraciones:

- Cuando se dice el 10%, se refiere al 10% del
total para todo el grupo, no para cada uno.
En ese 10%, no entran los tesoros que los
aventureros encuentren a lo largo del
camino. Lo que los aventureros encuentren,
roben o consigan a lo largo de esta aventura
y siguientes, es para ellos y podran
repartirselo como mejor vean.

- La paga semanal es de 5 MO para cada
Aventurero y se hara por adelantado, en
cuanto acepten el trabajo (Info DM: Aunque
a lo largo de la aventura se explica cuando
se realizan lo pagos, puede que no siempre
se ajuste a los dias que pasen durante la
partida que ti estds masteando, por ello
realiza los pagos cuando creas conveniente).

A cualquier pregunta sobre por qué no sirve
ya al Baron Reblegal, solo dird que éste murid
hace pocas semanas y que ya no le queda nada
en la vida, salvo la busqueda de ese tesoro.

Balus no viaja s6lo. Cuenta con un pequefio
grupo que ya se le ha unido y ¢l los llama sus
“guardaespaldas”. Se trata de los tres humanos y
el enano de la mesa en la que antes estaba
sentadko Balus y todos bien armados
(curiosamente, ninguno lleva armaduras pesadas,
solo armaduras de Cuero Endurecido). Se
encuentran en una mesa cercana y no han dejado
de mirar hacia la mesa de los aventureros en
ninglin momento, siempre alerta por si hay que

Dicho eso, Balus se marchard junto a sus
hombres para acostarse en la habitacion que han
alquilado.




22 Parte. El ViaJic a Marvalar:

Desde La Fonda hasta Marvalar hay, de
modo normal, unos 11 dias de viaje. Viajar por
el Camino de la Manticora es bastante peligroso,
pero cuenta con una buena proteccion por parte
de los soldados del Castillo Ermegar, sobre todo,
entre Robleda y el Coto del Draco, ya que son
los encargados de vigilar esa parte del camino,
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La dos primeras jornadas les llevara desde la
Fonda a Robleda.

Los aventureros seran despertados al alba.
Tanto Balus como sus hombres, ya se encuentran
en el comedor dando buena cuenta del desayuno.
Al verlos, Balus les hara sefas con las manos
para que se sienten con ellos.

- Bien, bien. Puesto que vamos a compartir
un largo camino, creo que seria
conveniente que os fuerais conociendo. El
primero que estd sentado a mi derecha es
Erkym, el de al lado es su hermano
Agesam y el tercero es el clérigo de
Rivulus, Ildaser. El enano es Gerrain que,
ademds de guerrero, también es herrero.
No podra forjar nada, pero puede afilar
espadas y cuidar del material. Cualquier
cosa simple que no necesite pasar por una
fragua o una forja, ¢l puede arreglarlo. Y
para que veais, aqui os hago entrega de la
primera paga. 5 MO para cada uno.
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realizando batidas de uno a otro lado. De la
Fortaleza del Vado, a Marvalar, deberan tener
cuidado con Las Barranca, camino que, aunque
estd protegido por los soldados de Marvalar, en
los ultimos afios un grupo de bandidos se ha
asentado en las cuevas de las montafas y de vez
en cuando bajan al camino para asaltar caravanas
de mercaderes y viajeros.
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Una vez terminen de desayunar, se podran
en marcha. Aparte de los aventureros, Balus y
sus guardaespaldas, tienen preparados varios
caballos con las provisiones necesarias para dos
dia, ya que la segunda noche la haran en Robleda
y alli podrén aprovisionarse mucho mejor.
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El camino estard bastante tranquilo durante
todo el dia y no encontrardn ningin problema.
S6lo se cruzardn con viajeros en direccion
contraria, algin carruaje de comerciantes,
soldados a caballo patrullando el camino... A
mitad de camino, ya ha media tarde, Balus pedira
al explorador del grupo (o al uno de los
aventureros en caso de que no haya
exploradores) que busque un sitio donde poder
pasar la noche. Tras una cena rdpida, Balus
pedird que los aventureros se turnen para las
guardias. Erkym acompafiard en la primera
guardia, Agesam en la segunda y Gerrain la
tercera.

Info DM: No hay previsto que ocurra nada,
pero puedes hacer tirar a los jugadores si quieres,
o meter algin tipo de encuentro aleatorio.



Tampoco hay establecido una climatologia
concreta, pero puedes usar alguna tabla que
tengas de tiempo para hacer la partida mas
completa. Si no tienes ninguna tabla de
referencia, en norkak.wordpress.com puedes
encontrar una muy completa en la Seccién
Descargas. De todos modos, al final de esta
aventura, he afiadido una tabla de la estacion del
afio en la que se desarrolla esta aventura por si
quieres hacer tu aventura mas completa.

A la mafiana siguiente, se despertardn y
proseguiran el camino tras un ligero desayuno.
Al igual que el dia anterior, viajeros, carromatos,
soldados patrullando... hasta que a media tarde
lleguen a las proximidades de Robleda, donde se
encontraran que los caminos estdn mas animados
de viajeros y habitantes que vuelven de sus
faenas en los campos cercanos, entre otros.

(Al final de esta aventura encontrards el
mapa de Robleda. A lo largo de esta aventura
verds que en algunos sitios pone “zona Xx”, se
refiere a la localizacion segin el mapa de la
ciudad correspondiente).

guardarlas en los caballos hasta que
lleguemos a Neferu, comprarlas alli o
esperar a comprarlas en Marvalar, lo que
mejor vedis. Yo solo os digo, que si sois
capaces de aguantar hasta Marvalar con
vuestras armaduras, de acuerdo. Pero por
el desierto no es conveniente ir con
armaduras muy pesadas. El sol del desierto
puede ser mortal. Mientras tanto, yo me
encargaré de comprar las provisiones para
los proximos dos dias. Nuestra siguiente
parada sera el Castillo de Ermegar. Alli
podremos comprar mas provisiones y asi
no ir tan cargados.

- Ahhh, Robleda. La ciudad en la que he
vivido durante tantos afios... Aqui era
donde vivia con el Barén Reblegal. Ahora
es su hijo el que ha heredado su titulo y no
quiso contar conmigo para que le
aconsejara... Pero bueno, eso es otra
historia que no tiene nada que ver. Esa es
la Puerta del Vado, uno de los accesos a la
ciudad. Hoy nos alojaremos en Los
Gamos, donde seguro que mi amigo
Marcus, el propietario, nos contara las
ultimas noticias de la ciudad. Venid, no os
quedéis atrés.

Balus, tras haber dicho esto, mandara a sus
hombres que dejen los caballos en los establos
de Marcablanca (zona 17), mientras los
aventureros y Balus se van alojando en la posada
Los Gamos (zona 8).

- Aun es temprano y si queréis, podéis
visitar la ciudad, pero os aconsejo que os
busquéis algun tipo de armadura ligera.
Nos quedan muchos dias de camino y
portar armaduras tan pesadas puede traeros
problemas. Pero sobre todo, cuando
lleguemos a Neferu, ya que la temperatura
alli ascenderd considerablemente. Podéis
comprar aqui armaduras mads ligeras y

Los aventureros tendran el tiempo suficiente
para visitar la ciudad y comprar en algunas de
sus tiendas. Dependiendo de lo que busquen,
deberan visitar (la ubicacion se la puede decir
Marcus, el propietario de Los Gamos):

- El Arsenal de Baren (zona 10): Herreria,
armas y acepta encargos (aunque los
jugadores no tendran tiempo para encargar
nada).

- La Casa de Tiran Roblealbo (zona 1, en las
afueras): Plantas medicinales, ungiientos y
balsamos que ¢l mismo prepara.

- La Tienda de Cuero de Gorm (zona 21):
Vende objetos de Cuero.

- La Flecha Mortal (zona 6): Arcos, Ballestas
y flechas.

Una vez terminen de comprar y vuelvan a
Los Gamos, la encontraran bastante llena,
aunque no tienen de que preocuparse, ya que
Balus se ha encargado de reservar habitaciones
para todos y una gran mesa donde cenar
tranquilamente. Ademds de comprar las
provisiones.

Da libertad a los aventureros hasta el dia
siguiente.

La tercera y cuarta jornada del viaje les
llevara desde Robleda hasta el Castillo de
Ermegar. Partiran al alba y comprobaran que
mucha gente sale con ellos, aunque al llegar al
cruce de caminos, cada grupo tomard uno
distinto. Unos iran al Norte, otros al Este y nadie
al Oeste, direccion que han tomado los
aventureros.

Durante el resto del viaje hasta el castillo, se
cruzaran con varios soldados a caballo que
patrullan por el camino, asegurandose que no




existe ningun problema. Como ya se ha dicho,
este camino es bastante peligroso.

Para el atardecer, Balus volverd a pedir a los
aventureros que busquen una localizacion donde
establecer el campamento y pasar una noche
tranquila. Al igual que la noche del primer dia,
Erkym acompafiara en la primera guardia,
Agesam la segunda y Gerrain la tercera.

Durante la primera guardia, haz que el/los
aventurero/s que se encuentre/n de guardia
realice/n una tirada por Escuchar Ruidos. Si
consigue pasarla, dile que le ha parecido
escuchar pisadas cercanas. Si no la pasa, haz que
Erkym realice la tirada para ver si ¢l escucha
algo. Si ninguno la pasa, pasa directamente al
combate.

Se trata de un grupo de trasgos que se han
aventurado por esas tierras y al ver el fuego del
campamento, se escondieron hasta que el grupo
se acostase para atacarlos por sorpresa.

Trasgo Hobgoblin: Cantidad: 1

ALY
Clase de armadura: 6

Dados de Golpe: 1 +1

Puntos de Golpe: 9

Movimiento: 9 metros.

Ataque: 1 arma (espada larga).
Dafo: arma (1d8).

Salvacion: G2.

Moral: 8

Valor de Tesoro: 125 mo (125 mo).
Alineamiento: Cadtico

Valor P.X.: 15

Mas Informacion en el Reglamento del Juego, en
el capitulo 8: Monstruos.

Trasgo Goblin: Cantidad: 1 por aventureros
+ guardaespaldas

Clase de armadura: 6
Dados de Golpe: 1 -1
Puntos de Golpe: Minimo: 4

Movimiento: 9 metros.

Ataque: 1 arma (espada corta).

Dafo: arma (1d6).

Salvacion: G1.

Moral: 6

Valor de Tesoro: 125 mo (125 mo).
Alineamiento: Cadtico

Valor P.X.: 5

Cuando pelean a la luz del dia, sufren una
penalizacion de -1 a sus tiradas de ataque.

Mas Informacion en el Reglamento del Juego, en
el capitulo 8: Monstruos.

Atacaran el campamento desde el norte
(pasado 1 asalto desde que se realice la tirada de
Escuchar Ruidos), y se lanzaran a por los que en
ese momento se encuentren de guardia. Una vez
el ataque se descubra, atacaran a todos los que se
encuentren alli.

Los guardaespaldas de Balus, se sumaran a
la lucha en cuanto se despierten. Una vez acaben
con todos, no tendrdn ningiin problema durante
el resto de la noche.

A la mafana siguiente, Balus les instard a
que se den prisa en desayunar para tratar de
llegar lo antes posible al Castillo Ermegar.
Durante el resto del dia, no se encontraran con
nadie, salvo con la habitual patrulla de soldados,
en este caso del Castillo Ermegar (los
aventureros pueden contarle lo del asalto de la
noche anterior).

A media tarde habran llegado al Castillo de
Ermegar. Aqui son acogidos todos los
aventureros y caminantes que transiten el
Camino de la Manticora. El castillo cuenta con
numerosas habitaciones para acoger a los
viajeros, incluyendo establos para las bestias,
taberna con amplios comedores y barracones
para la tropa, amén del edificio principal: el
palacio fortificado de la familia Ermegar.




Como es habitual, Balus se encargard de
pagar las habitaciones y la comida de esa noche.
Ademas, ha hablado con un grupo de peregrinos,
que tienen pensado realizar el mismo camino
(del Castillo a la Fortaleza del Vado), con lo que
ha pensado que cuantos mas sean, menos
problemas tendran.

A la mafiana siguiente, tanto el grupo de los
aventureros, como el grupo de peregrinos se
pondran en marcha.

Este grupo estd compuesto por unos
peregrinos que viajan en direccion al Oeste, a su
templo oculto en la Sombra de Poniente. Todos
portan habitos negros con capucha y dicen ser
adoradores de una secta menor llamada Sol
Negro. Estan realizando este peregrinaje, ya que
su religion les obliga ir al Templo Principal de
dicha religion, al menos, una vez cada 5 afios.
Aunque Sol Negro es el nombre de la religion, el
dios al que adoran es Azrundar. Se dice que
cuando hay un Eclipse Solar, es porque
Azrundar ha puesto su mano sobre el sol para
cubrir el mundo de tinieblas.

Si deciden hablar con ellos (probablemente
con el hermano Bael, que es el lider de ese
pequeiio grupo), estos les contaran cosas sobre
su religion, lo bueno que seria que ellos se
unieran a su causa y cosas por el estilo. Son muy
religiosos y sus frases mas repetidas son tales
como “Protégenos, Azrundar”, “Escucha
nuestras suplicas Azrundar” o “Coloca tu mano
sobre el Sol para que todos vean tu grandeza”.
Son poco habladores, aunque contestaran a las
preguntas de los aventureros. También afiadiran
que comenzaron el viaje siendo 20, pero
actualmente s6lo quedan diez. Los peregrinos
creen que sus compafieros desaparecidos han
sido “elegidos” por Azrundar. El alineamiento de
todos ellos es Neutral.

En realidad, los “elegidos” han sido
devorados por un Bhut, wuna criatura
extremadamente rara con la habilidad de cambiar
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su forma durante el dia (y asi coger a su presa
desprevenida). Durante la noche se mantiene
discretamente entre la multitud, sin llamar la
atencion y ocultando sus verdaderos rasgos bajo
una capucha. El Bhut es extremadamente
inteligente y no atacaré a nadie estando tan cerca
de una ciudad y esperaré a la noche para devorar
a una nueva victima (la noche del 5° dia, cuando
monten el campamento). Es un enemigo muy
peligroso pero con un fuerte instinto de
supervivencia, por lo que huird a menos que crea
a ciencia cierta que lleva las de ganar. Si
consigue escapar, dejara la  region
inmediatamente y asumird una nueva identidad
en otro lugar.

Los peregrinos tienen hecho un voto de
pobreza (todo lo que tienen es para la Secta o
como ellos la llaman su “Iglesia”) y no llevan
apenas dinero (lo necesario para provisiones 0
alojamientos humildes) ni objetos de valor. El
nombre de los supervivientes son: el hermano
Bael (el lider de la peregrinacion), el hermano
Malaquias (el Bhut), la hermana Sarah, el
hermano Mateo, el hermano Caitos, la hermana
Regeés, el hermano Gesein, el hermano Tarhin, el
hermano Sederis y la hermana Talia.

La mayor parte de la mafana transcurrira
con normalidad, pero a media mafiana, poco
antes de la hora del almuerzo, un grupo de lobos
atacard al grupo.

Primero realiza una tirada por sorpresa. Haz
que los jugadores lancen 1d6 y si el resultado es
1-2 (por norma general, mira en las Habilidades
que resultados pone en Sorpresa), dicho
aventurero es sorprendido (por ejemplo, un
explorador solo podra ser sorprendido con un
resultado de 1).

Lobo Comiin: Cantidad: 1 x cada 2
aventureros (incluidos Guardaespaldas).

N7

Clase de armadura: 7
Dados de Golpe: 2+2
Puntos de Golpe: 10

Movimiento: 15 metros.
Ataque: 1 (mordedura).

Darfio: 1d6.

Salvacion: G1.

Moral: 8




Valor de Tesoro: Ninguno.
Alineamiento: Neutral
Valor P.X.: 25

Mas Informacion en el Reglamento del Juego, en
el capitulo 8: Monstruos.

Huargo: Cantidad: 1.

Clase de armadura: 6
Dados de Golpe: 3+3
Puntos de Golpe: 16
Movimiento: 18 metros.
Ataque: 1 (mordedura).
Darfio: 2d4.

Salvacion: G4.

Moral: 9

Valor de Tesoro: Ninguno.
Alineamiento: Caotico
Valor P.X.: 75

Miden entre 1,2 y 1,5 metros hasta los hombros,
con un lomo y un vientre anchos y musculosos.
Son muy agresivos y territoriales y a veces son
utilizados como montura por razas igual de
depravadas y agresivas, como los orcos o los
goblins.

Si el huargo muere, haz una tirada de moral
a los lobos. De no superarla, huirdn del combate.
Ni los peregrinos ni Balus y sus guardaespaldas
combatiran a menos que sea necesario. Una vez
los maten a todos o huyan, el grupo proseguira la
marcha y no tendran ningtn otro encuentro salvo
con algin grupo de soldados que patrulla la
zona, (los aventureros pueden contarle su
encuentro con los lobos) hasta la noche.

Montardn un campamento a un lado del
camino, muy cerca del Valle Oscuro. Los
peregrinos, tras una cena ligera, desearan buenas
noches a los aventureros y se acostardn en sus
pequefios sacos. Balus también se despedird, no
sin antes comentar que se turnen para realizar
alguna guardia. Como es habitual, en cada una
de ellas estard uno de los guerreros de Balus
(primero Erkym, luego Agesam y por ultimo
Gerrain).

11

Durante la segunda guardia, el Bhut se
despertara y devorard a la hermana Sarah si
nadie lo impide. Haz que los que se encuentren
de guardia hagan una tirada por Escuchar
Ruidos. Si la pasan, podran oir algo similar a un
grufiido y como si arrastraran  algo.
Posteriormente, si no hacen nada mas, oiran un
chasquido. Si no la pasan, no escucharan nada
raro y no habré ningin otro incidente durante la
noche.

Estos ruidos son, en el mismo orden, la
criatura gruiendo mientras se acerca muy
sigilosamente a la hermana Sarah, atrapandola,
tapandole la boca con la mano para que no pueda
pedir ayuda y arrastrandola fuera de la seguridad
del campamento (a unos 30 metros). FEl
chasquido significa que la criatura le acaba de
romper el cuello. La devorard alli mismo y los
restos los escondera bajo unas hojas.

Los aventureros que hayan escuchado el
ruido, puede que investiguen y veran que la hay
marcas, huellas y que uno de los sacos de los
peregrinos se encuentra vacio. Las huellas se
alejan del campamento, a unos 30 metros al
norte, donde encontraran al Bhut devorando a su
victima.

Los aventureros pueden enfrentarse al Bhut
o pueden tender una trampa para descubrir al
causante y poder cogerle con las manos en la
masa (“jVaya!, que dientes mas grandes tienes,
hermano Malaquias”).

Bhut (hermano Malaquias):

Clase de armadura: 4

Dados de Golpe: 7+2

Puntos de Golpe: 35

Movimiento: 30 metros (caminando).

Ataque: 3 (garra/garra/mordedura).

Dafio: 1d4/1d4/1d6.

Salvacion: G4.

Moral: 9

Valor de Tesoro: Brazal de oro de 100 MO.
Alineamiento: Caotico (un conjuro de Conocer
Alineamiento dara un falso Neutral, como el
resto de peregrinos).

Valor P.X.: 800

Si consiguen salvar a la hermana Sarah,
concede 200 puntos extras de experiencia.
dos

A continuacion darse

posibilidades:

pueden




A la mafana siguiente, si no han descubierto
al Bhut, descubrirdn que la hermana Sarah a
desaparecido sin dejar rastro (jAzrundar ha
elegido a un nuevo servidor, alabado sea!). Si los
aventureros quieren investigar la desaparicion,
podran encontrar una pila de huesos roidos a
unos 30 metros del campamento, en direccion
del Valle Oscuro. En ese caso, los adeptos
comentaran cosas tales como “los camino de
Azrundar son inescrutables”. El Bhut tratard de
pasar lo mas desapercibido posible, pero volvera
a atacar a la noche siguiente (en este caso a la
hermana Talia), y devorar a todos los peregrinos
antes de llegar al Templo. Puede que, con el
tiempo, los aventureros escuchen rumores de que
ninguno de los peregrinos alcanz6 su destino.
Los aventureros puede que, a lo largo de este dia,
descubran al Bhut y se enfrenten a él.

Si mataron al Bhut, o le hicieron huir, los
peregrinos estaran muy agradecidos y rezaran
por que la mision de los aventureros tenga éxito.
En tal caso, el grupo llegara hasta su destino, tras
varias semanas mas de viaje sin ningun otro
incidente.

Ocurra lo que ocurra, durante el resto del dia
no tendrdn ningun encuentro extraio, salvo los
ya habituales cruces con soldados a caballo que
vigilan el camino.

A media tarde, en las cercanias del Valle
Oscuro, se repite los mismos sucesos del dia
anterior: Se busca un lugar donde acampar, se
monta el campamento, cena y montar guardias.
En este caso, durante la primera guardia (de
seguir el Bhut en el grupo), secuestrard a la
hermana Talia para devorarla (mismos ruidos y
misma secuencia). Actlia del mismo modo que
en los casos anteriores.

Al dia siguiente al caer la tarde, llegaran al
Coto del Draco, donde ambos grupos pasaran la
noche. Si el Bhut atn sigue entre ellos, no
atacard ni esa noche, ni al dia siguiente
(cercanias de la Fortaleza del Vado), solo atacara
cuando dejen atras la Fortaleza. Balus, como es
habitual, se encargard de todo, tanto del
alojamiento como las provisiones.

Al dia siguiente, la mafiana del 7° dia, Balus
pagara a los aventureros su parte semanal por
adelantado (5 MO) y partirdn ambos grupos al
alba y por la tarde, llegaran a La Fortaleza del
Vado, donde podran pasar la noche, a la vez que
pueden reparar sus armas y armaduras, mientras
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Balus compra las provisiones para los dias
restantes hasta Marvalar.

Nota para el DM: Si quieres tener mas
informacion sobre La Fortaleza del Vado, te
recomiendo que visites norkak.wordpress.com y
descargues “La Fortaleza del Vado — Guia de la
Ciudad y sus Habitantes”. Puedes encontrarlo en
la Seccioén Descargas.

El grupo de peregrinos se separara entonces
del grupo para continuar su camino hacia el
Oeste. Si no consiguieron descubrir al Bhut,
puede que dias mas tarde, les llegue noticias de
que por el camino del Oeste, se descubrieron los
restos de siete personas a lo largo del camino de
la Manticora. Al parecer, peregrinos que nunca
llegaron a su destino.

Los aventureros volveran a ponerse en
marcha con el alba del 9° dia (si no ha habido
ninguna interrupcion ni contratiempo). Irdn por
el camino que existe entre el rio Draco y Las
Barrancas. Se sabe a ciencia cierta que por ese
camino suele haber asaltos de caravanas por
parte de un grupo de bandidos que se han
instalado no hace mucho en las montafas.

Encontraran que el camino parece bastante
animado, con carretas de mercaderes, soldados a
caballo y otros aventureros que van a Marvalar o
que vienen de alli. No se pararan, ni ninguno de
ellos iran en la misma direccion o al mismo paso
que ellos. Una vez anochezca, Balus sugerira
buscar un buen sitio donde montar un
campamento, no muy cerca de las montafias,
para disminuir las posibilidades de ser asaltados
por bandidos. Lo que no saben, es que en el rio
Draco, vive una criatura que devora toda clase de
criaturas, siempre en silencio y letal.

Al igual que las veces anteriores que
acamparon, Balus sugerird que los aventureros se
dividan para montar guardia. Y al igual que la
otras veces, en cada una de ellas estara uno de
los guardaespaldas de Balus, junto a los
aventureros (primero Erkym, luego Agesam y
por ultimo Gerrain).

Durante la primera guardia, hazles lanzar a
los jugadores una tirada de Escuchar Ruidos. Si
la pasan, oirdn algo que repta y que se acerca a
ellos desde el rio.

Salga el resultado que salga, una Serpiente
Piton de los Rios saldrd del agua, se acercara




hasta el aventurero o aventurero no jugador que
mas cerca del rio se encuentre y le atacard como
se describe en el siguiente cuadro (Tirada de
Sorpresa).

Serpiente Piton de los Rios: Cantidad 1
Clase de armadura: 6

Dados de Golpe: 5

Puntos de Golpe: 20

Movimiento: 9 metros

Ataque: 1/ 1 (mordedura / apreton).
Dafio: 1d4/2d4.

Salvacion: G2.

Moral: 8

Valor de Tesoro: Ninguno
Alineamiento: Neutral.

Valor P.X.: 300

Esta es una variante mas pequefia que la Pitoén de
las Rocas, ya que su longitud ronda los 5 metros
de longitud. Es de color verde-azulado y se
camufla estando en el agua y solo puede verse si
se le busca activamente. En su primer ataque,
siempre tratara de morder. Si acierta en su
ataque, la pitobn se enrolla alrededor de su
victima y la aprisiona en el mismo asalto
causandole 2d4 de dafio adicional por asalto.

Cuando la Piton pierda mas de la mitad de
sus puntos, realiza una tirada de Moral. En caso
de no superarla, la piton liberara a su victima (si
hay) y se marchard. No habrd mas encuentros en
toda la noche. Si la pasa, luchara hasta la muerte.

A la mafiana siguiente, una vez desayunen,
volveran a ponerse en camino y no se detendran
hasta la tarde cuando volverdn a montar su
campamento. Esa noche no ocurrird nada y
pasaran la noche de forma normal y tranquila.

Al dia siguiente, la mafiana del 11° dia (si
todo ha ido seglin lo planteado aqui), Balus les
dira:

Si todo marcha correctamente, esta noche
estaremos disfrutando de buenas jarras de
cerveza o de Hidromiel. Viaje dificil el que
hemos llevado hasta ahora, pero la recompensa
al final serd sin dura generosa. Ya solo
tendremos que encontrar un barco que nos lleve,
pero ya nos preocuparemos maiana.

El resto del viaje transcurrira sin incidentes.
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33 Parte. Marvalar:

A lo lejos, ya podéis divisarla. Marvalar, la
capital del reino. Centro del Mundo.

La esbelta muralla rodea la ciudad y en el
centro se eleva La Ciudadela Alba, despuntando
por encima de toda la ciudad las dos majestuosas
torres: Calavera y Olmo, emplazadas a levante y
poniente respectivamente.

Marvalar, sede de la corte de la Reina
Vigdis II y de la Dieta de las Marcas, 6rgano
consultivo y legislativo supeditado a Ila
autonomia del Trono de Roble.

Avanzais hasta que finalmente cruzais la
puerta Norte de la ciudad, la zona més populosa
de toda la ciudad. A esta zona se le conoce como
el Distrito de la Comarcana. Aun siendo ya
media tarde, las calles vibran con el griterio de
los puestos callejeros y de los muchos habitantes
y viajeros que pasean por la zona en busca de
alguna ganga. No os sorprende encontraros con
gentes de todas las razas y lugares: acero
vendido por Enanos de Moru, cerdmica y
orfebreria visirtani, sedas y linos de Nirmala,
artesania de los medianos...

- Una buena idea seria dirigirse a una posada
del barrio maritimo para dejar las cosas y
después visitar alguna taberna. Seguro que
alli podemos encontrar a alguien que nos
pueda decir si sale algiin barco hacia
Semerkhet en estos dias.

Dicho esto, se encaminara al Distrito de los
Muelles. Mas concretamente a la posada El
Garfio de Oro (zona 35 del mapa de Marvalar),
para poder inscribirse y dejar las pertenencias y
utiles que no necesiten llevar encima para estar
en la ciudad.

Nota para el DM: Es posible que los jugadores
pregunten como iba Balus a Neferu cuando
trabajaba para el Baron. La explicacion es que el
baron era transportado en barcos militares y no
en embarcaciones privadas. Con la muerte del
Baron, Balus debe encontrar una embarcacion
privada que pueda llevarle a ¢l y a sus hombres
hasta Semerkhet.

Tras inscribirse en la posada, preguntaran
por una taberna de la zona y les dirdn varias,
pero Balus he escuchado hablar mucho de una




taberna llamada “El Goblin Cojo”, regentado por
un viejo marinero llamado John Plata y
preguntara por su localizacion.

...Me senti profundamente conmovido y, por
pura caridad, lo enrolé inmediatamente como
cocinero de a bordo. Lo llaman Jhon Silver el
Largo, porque le falta una pierna; pero este

detalle me parecio un tanto a su favor, puesto

que la perdio al servicio de su patria, a las

ordenes del inmortal Hawke. No percibe

pension, Livesey. jAsi son los terribles tiempos
que nos ha tocado vivir!.

La Isla del Tesoro,

de Robert Louis Stevenson.

El Goblin Cojo

Esta taberna, una de las més grandes y situada en el Barrio Maritimo, fue fundada hace
varios afios por John Plata, cominmente llamado “el Cojo”, ya que le falta buena parte de la
pierna izquierda.

Nadie sabe de donde sacé tanto dinero para comprar esa taberna, pero no fue de su paga
como marinero de la flota de su majestad.

Lo que si se sabe es que esa taberna es todo lo que tiene. La parte superior es su casa, tan
grande como la planta baja. En ella trabaja el propio John y su sobrino Jim, de unos 15 afos
y que, como su tio, espera poder enrolarse algin dia en un navio y poder conocer el mundo
en el que vive. Los padres de Jim, viven entre Robleda y Villorio del Estrecho, y como la
unica salida que le podian ofrecer al muchacho era la pesca, decidieron que seria bueno que
probara suerte con su tio (el hermano del padre de Jim).

Es una de las tabernas méas reconocidas del Barrio, frecuentada sobre todo por marineros de
baja clase que suelen encontrar alli todo el Ron, Whisky o cualquier otra bebida de alta
graduacion que no les estd permitido beber cuando se encuentran en alta mar. Ademas, los
precios de la bebida y la comida son mucho mas econdmicos que en otros lugares. Por las
noches, suele haber actuaciones de bellas mujeres, que bailan al son del piano que John toca
para amenizar a su clientela. No es raro tampoco encontrar capitanes de barcos menores que
entre viaje y viaje, hacen una parada para brindar a la salud de “el Cojo” y, por qué no,
encontrar a nuevos marineros que quieran enrolarse en su tripulacion.
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Informacion Exclusiva para el Master:

Durante una de las expediciones por el Mar del Dragén, se encontraron con la proa de un
barco que parecia haber sido atacada por piratas, mandaron una expedicion para que
investigaran el barco. John era uno de ellos y tras mucho buscar, no encontraron nada, sobre
todo porque solo habian podido buscar en la proa del barco. Pero cuando ya estaban a punto
de volver al barco, un tentdculo gigantesco aprision6 la pierna de John, impidiéndole
escapar. Su compafiero al verlo, tratd de cortar el tentdculo, pero el barco se zaranded,
haciendo que éste perdiera el equilibrio y herrando el objetivo, termind cortando parte de la
pierna de John. Fue arrastrado de nuevo al barco por sus compafieros y escaparon a toda
prisa. A lo lejos, vieron como otros muchos tentaculos rodeaban el trozo de barco y lo
hundian. Los marineros decian que eso solo podia tratarse de una criatura... el Kraken.

En cuanto al dinero, pocos sabian que John, después de perder la pierna y dejar de trabajar
para Marvalar, realiz6 tratos con los Piratas y de vez en cuando, se enrolaba en sus filas para
realizar algun que otro abordaje a barcos que cargaban oro y joyas, generalmente
pertenecientes a Marvalar, cuya informacion era facilitada por John (ya que tenia varios
contactos en la ciudad que le informaban de ciertos “envios”). Asi consigui¢ hacerse con un
buen botin y cuando gand lo suficiente para retirarse, lo invirti6 en su taberna.

Esta taberna suele ser frecuentada por antiguos piratas o por marineros que son piratas pero
que trabajan para otros navios que nada tienen que ver con la pirateria. A pesar de que son
mucho los rumores, nunca se ha podido demostrar que sea verdad.

La taberna posee, ademas, un sotano secreto al que se accede desde el fondo del salon, cerca
de la puerta que lleva al nivel de arriba. En €1, John guarda gran parte de lo que ¢l llama “sus
tesoros”: el antiguo uniforme que llevaba cuando era marinero, el cofre donde guarda sus
ahorros y los beneficios que da la taberna, antiguos mapas que segun ¢l, llevan a tesoros
ocultos, su espada y otros objetos, de mas valor sentimental que material. El propio Jhon
puede ser un importante gancho para futuras aventuras, debido a la gran cantidad de

conocidos que tiene en la ciudad.

Ya ha caido la noche y tras un pequeio
paseo por las calles de Marvalar, podéis escuchar
el sonido de un piano, la voz dulce y sensual de
una mujer y los gritos de muchos hombres. A
medida que avanzdis a vuestro destino,
encontrais un cartel que sobresale perpendicular
al edifico y en el que se puede leer “El Goblin
Cojo”. Sabéis sin ninguna duda que la musica y
los gritos que escuchdis, provienen de su interior.
Balus pone una sonrisa de oreja a oreja, abre la
puerta y entra en la taberna.

La sala estd a rebosar de gente y la gran
mayoria son marineros. Alguien esta tocando un
piano junto al pequefio escenario, donde una
bella y joven mujer baila y canta, provocando a
los hombres que se encuentran en el local. En la
barra, un joven chaval sirve jarras a un gran
niamero de personas que ni quieren perderse el
espectaculo, ni ver sus jarras vacias.

Balus se acerca a la barra y, alzando la voz,
le pregunta al chico:
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- Me gustaria hablar con John Plata.

- Ahora mismo, como podéis ver, estd
ocupado tocando el piano. Si queréis
hablar con ¢€l, tendréis que esperar a que
termine su actuacion, que serd a la misma
vez que cerremos el local. Os aconsejo que
si solo queréis hablar con ¢él, volvais
mafiana por la mafiana y seguro que os
atendera. Si no desean nada mas, debo
seguir cumpliendo con mis obligaciones.

Y dicho esto, seguird atendiendo la barra.

- Parece que tendremos que esperar a
mafiana. Podéis tomaros la noche libre. Por
la manana, quedaremos aqui para hablar
con John y ver si conoce a alguien que
vaya a ir a Neferu.

Dicho esto, Balus y sus hombres se
marcharan a la posada para descansar. Da
libertad a los aventureros hasta la mafiana




siguiente. Si se quedan, pueden ver que en una
de las mesas, estan apostando dinero en un juego
de dados llamado “Navio, Capitan y
Tripulacién”, que los aventureros pueden jugar si
les apetece. Mas informacion al final de la
aventura.

42 Parte. Las misiones del

Capitén Smith:

Esta parte de la aventura estd dividida en
varias misiones que el Capitdn Smith manda a
los aventureros para que éste los lleve en su
barco. Comienza a la mafiana siguiente, con los
aventureros entrando en la taberna “El Goblin
Cojo”.

Cuando cruzais las puertas de la taberna,
observais que el local, a diferencia del dia
anterior, se encuentra casi totalmente vacio,
salvo porque en una de las mesas se encuentran
sentados tres figuras. Al unico que conocéis de
esa pequena reunion es Balus. En cuanto a los
otros dos, uno de ellos es un hombre fornido, de
anchos brazos, con una muleta apoyada en la
mesa a su lado y al que sin duda observéis que
tiene una pata de palo. Suponéis que se trata de
John Plata “el Cojo”. En cuanto al tercero, es la
primera vez que le veis. Balus, al veros, hace un
ademan con el brazo y os dice:

- Ya estais aqui, venid y sentaos con nosotros.
Mirad, éste es Dirk Smith, Capitan del
“Reina de los Mares”, un pequeio barco de
vela que puede llevarnos hasta nuestro
destino. Es un buen amigo de John, que lo
ha hecho llamar en cuanto le he contado que
necesitdbamos transporte a Semerkhet.
Ahora ibamos a discutir el tema del precio.

- Como ya sabéis, el mar del Dragén y el mar
de Osiris pueden llegar a ser muy
traicioneros. ..

- A mi me lo vais a contar — comenta John
Plata, mientras parece masajearse el mufidon
de la pierna izquierda.

- S, el caso es que no me dedico al transporte
de personas, sino al de mercancias. Pero
John es un viejo amigo y si ¢l os
recomienda, para mi es suficiente. Solo pido
dos cosas: la primera, que se me pague por
cada viajero que no esté¢ enrolado en mi
tripulacion. En este caso, no necesito mas
marineros porque todas las plazas estan

16

cubiertas. La segunda, que no me hago
responsable de lo que le ocurra a los viajeros
durante el trayecto. Mi objetivo es ir de
Marvalar a Semerkhet, pero si durante el
viaje sufrimos un ataque de piratas o de lo
que no son piratas, ustedes son responsables
de lo que les ocurra. En estas aguas, hay
cosas mas peligrosas que los Piratas o las
Calmas Ecuatoriales.

- (Y cuanto pedis por pasajero?

- Es un viaje largo y complicado. Soélo
grandes barcos militares o una gran
compaiia de barcos se embarcaria en un
viaje tan peligroso. Si quieren que les lleve,
deberan pagarme 50 MO por cabeza y dia de
viaje. Hasta Semerkhet hay cerca de una
semana de viaje, lo que hacen, si no hay
problemas, 350 MO por pasajero.

- Pero eso es una barbaridad, no dispongo de
tanto dinero!

- Pues ese es mi precio.

- (Cabria la posibilidad de que pudiéramos
viajar de alguna manera... mas economica?

Después de varios minutos pensando, veis
que al Capitan Smith se le dibuja una sonrisa en
la boca y dice:

- Puede que si. Antes de partir, tenia que
hacer una serie de “trabajitos”. Tal vez, si
usted y sus hombres los llevan a cabo por
mi... puede que me lo piense y les “invite” a
viajar en mi barco. Aun asi, seguiria sin
hacerme cargo de sus vidas.

- Eso estda hecho, no hay nada que estos
jovenes aventureros no puedan hacer. ;Cual
es el primer trabajo?

- Uno de mis ultimos pasajeros, no me ha
pagado aun lo que me debe. 500 MO por un
transporte de mercancias. Pensaba enviar a
un par de mis hombres a reclamar la deuda,
pero mejor que sean sus “‘jovenes
aventureros”. Me da igual como lo consigan,
pero quiero mi oro. Tienen hasta esta noche.
Si no lo han conseguido para entonces,
retiraré mi oferta. Su nombre es Leonard y
vive en el Barrio del Alcazar, mas
concretamente en la Avenida Nobilior. Ya
podéis marcharos a recoger mi dinero.

Estas misiones son encargadas a los
jugadores. En cuanto a los guardaespaldas de
Balus, éstos son mandados a reparar el barco y a
buscar materiales para el viaje.




1* Mision: El Impago de una deuda.

Leonard es un joven comerciante que
necesitaba un barco para poder transportar su
mercancia desde Marvalar, hasta el Villorio del
Estrecho. Lo mas rapido y barato era por mar, ya
que por tierra se pueden tardar varias semanas.
Entregd la mercancia al Capitan Smith y este la
entregd a su contacto en Villorio del Estrecho.
Cuando el Capitan regres6, Leonard estuvo
retrasandole el pago durante varios dias hasta
que ¢éste pensd que le estaba dando largas. Ahora
quiere cobrar por su trabajo, y lo quiere cuanto
antes.

Al principio, Leonard no pagaré, se lo pidan
como se lo pidan, aunque tendrd dinero
suficiente. Podra alegar que es todo lo que tiene
y que no permitird que le roben su dinero
(aunque en realidad no es suyo, ya que ese
dinero es un pago por un servicio prestado por
parte del Capitdn Smith). Vive junto a sus dos
hermanos, que luchardn junto a ¢l si es
necesario. Es importante evitar la muerte de los
hermanos, ya que no es preciso llamar Ia
atencion de la guardia sobre los Aventureros.

Posibles formas de conseguir el dinero:

o Visitar a Leonard en su casa y obligarle a
pagar.

o Convencerle de que ha contraido una deuda
que debe saldar.

o Entrar en su casa y robarle.

o Cualquier otra idea que haga que Leonard

pague.

o Si ninguna de las anteriores opciones
funcionan, que sean los aventureros los que
paguen la deuda. Al Capitdn Smith no le
importe quien ponga el dinero, mientras se
le pague. Ademads, no es necesario que ¢l lo
sepa.
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Leonard y sus hermanos Cris y Marc: (Los
tres comparten las mismas estadisticas, alli
donde no se especifique lo contrario).

Clase de armadura: 6 (Cuero Tachonado)

Dados de Golpe: 3

Puntos de Golpe: Leonard: 10; Cris: 12; Marc:14
Movimiento: 30 metros (caminando).

Ataque: 1 (arma).

Dano: Leonard: 1d6 (Espada Corta); Cris y
Marc: 2d4 (Espada Bastarda)

Salvacion: G3.

Moral: 6

Valor de Tesoro: Ninguno

Alineamiento: Neutral.

Valor P.X.: 50 (cada uno)

Leonard vive en una casa sencilla, dentro de
un barrio importante. En la zona suele haber
grandiosas casas, sobre todo edificios publicos
de la capital. Esta casa en particular tiene una
disposicion bastante facil: una puerta principal
con una ventana en la parte frontal. La primera
sala es un pequefio salon, que tiene las funciones
de tienda al publico (Leonard y sus hermanos se
dedican a la venta de plantas, hierbas y
unglientos varios). Tras esta sala, estan las tres
habitaciones de cada uno de los hermanos.
Habitualmente, Leonard se queda en casa
atendiendo al publico mientras sus hermanos
salen a los bosques cercanos a buscar nuevas
plantas. Vayan cuando vayan los Aventureros,
encontraran que en la casa s6lo se encuentra
Leonard. Si no consiguen convencerle y los
aventureros tratan de resolver el problema
mediante las armas, sus dos hermanos
apareceran en ese momento, recién llegados del
bosque y ayudardn a su hermano. El dinero lo
guarda en un cofre en la habitacion del medio (la
de Leonard). En las tres habitaciones hay un
camastro, un pequeio baul y ninguna de las
habitaciones tiene mdas ventanas.

Info DM: Si ves que tus jugadores son
incapaces de lograrlo, dales alguna sugerencia o
haz que el Capitan les prorrogue el plazo de
entrega del dinero.

Entrega 200 PX a cada Jugador, por llevar a
cabo la mision con éxito.




2* Mision: Escoltando al viajero.

Os encontrdis en una mesa en “El Goblin
Cojo”. Ya es de noche y tras entregarle el dinero
al Capitan Smith, éste os pide que os sentéis para
que le detalléis como os las habiais ingeniado
para que Leonard os pagara. Cuando terminais
de relatarle lo sucedido, rie a carcajadas, bebe un
largo trago de cerveza y os comenta:

- Bien, bien, me gusta vuestra forma de

trabajar. Este es vuestro segundo “encargo”.
Veréis — mira hacia los lados y mientras
comprueba que todos los clientes de la
taberna se encuentran mirando  al
espectaculo que una joven y bella dama
canta y baila, al son del piano de John, os
dice — A media noche va a llegar un barco
de pasajeros que va a realizar una pequefia
escala, antes de proseguir su viaje al Oeste.
Uno de esos pasajeros es un Vviejo
compaflero mio y me gustaria que le...
ayudaseis a salir de la ciudad.
El problema es que alguien més sabe que ¢l
llega esta noche y temo que le hayan tendido
alguna trampa. Un carruaje le estara
esperando en un lugar seguro fuera de la
ciudad. Mas concretamente en la puerta
Noreste de la ciudad. Vuestra mision es
llevarle con vida hasta alli. Cuanto menos
sepais sobre ¢l, mejor. Yo estar¢ con
vosotros para que sepais a quien tenéis que
escoltar. Aun tenemos un rato antes de que
llegue el barco. Mientras bebed y comed
para reponer fuerzas, nos queda una gran
noche por delante.

Pasado un rato, el Capitdn Smith dira a los
aventureros que le sigan. Los llevard hasta el
muelle y alli les dird que esperen a que llegue el
barco. Poco después, un barco llegard y antes de
pasar las murallas, levantara las velas y echara el
ancla. Podran ver que con unas cuerdas y poleas
hacen descender un bote con varias personas en
su interior. Tras varios minutos, el bote llegara a
los muelles y de €l se bajaran cuatro personas:
Un enano y tres humanos, dos de ellos
encapuchados. Smith se acercard a uno de los
humanos encapuchados, y tras comprobarlo un
momento, le saludard con un gran apretén de
manos. Luego se acercara con el encapuchado y
le dira a los jugadores:
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- Esta es la persona a la que debéis proteger.
Es muy importante que llegue vivo hasta el
carruaje. No me importa como lo logréis,
(queda claro?. Y una cosa mas, tampoco
debe ser visto por la Guardia Real o la
Vigilia Serena. Cuando acabéis la mision,
volved a la Taberna.

Ahora, los aventureros deberan realizar una
ruta hasta la puerta Noreste de la ciudad (la que
se encuentra en la parte superior derecha del
Mapa). Pueden ir por las calles anchas, estrechas,
avenidas principales o secundarias.

Lo que los aventureros no saben, es que la
persona a la que supuestamente estan escoltando
es Morgan de Uncol, un reconocido pirata
considerado uno de los mayores asaltantes de
barcos del Mar del Dragon. Supuestamente,
porque en realidad no es el auténtico Morgan. En
realidad se trata de un humano de nivel 0 al que
han pagado para que se haga pasar por ¢l. El
verdadero Morgan era el otro encapuchado que
se quedd en el muelle, esperando a que los
aventureros se marcharan para poder escapar,
junto al Capitdn Smith, por la puerta Este de la
ciudad (la que se encuentra en la parte inferior
derecha del Mapa), donde le estara esperando
otro carruaje.

Sea como sea, los jugadores avanzaran por
la ciudad, siendo observados por los pocos
viandantes que haya por las avenidas y las calles.
Sin que ellos lo sepan, les estaran siguiendo y
llegado a un punto, en el Distrito Norte, veran
que un grupo de personas (igual al nimero de
aventureros) parece bloquearles el paso. Tienen
sus armas en las manos y atacaran si ven que los
aventureros algiin movimiento extrafio.

- Entregadnos al pirata. No merece la pena
que muera nadie por alguien de semejante
calafia.

Al decir esto, a sus espaldas, escucharan
pasos de gente corriendo. Si los jugadores miran,
comprobardn que han sido rodeados por otro
grupo de bandidos (igual al ntmero de
aventureros). Si los Aventureros pregunta que de
quién se trata o algo similar, uno de los del grupo
de bandidos respondera:

- (Estais protegiendo a alguien y ni siquiera
sabéis su nombre? Ese es Morgan de Uncol,
el famoso Pirata. Pero eso ya no importa. Al




fin y al cabo, os vamos a tener que matar
igual...

Sin necesidad de tirada, los aventureros
conocen el nombre de Morgan y sus fechorias
como pirata del Mar del Dragon.

Aqui los jugadores pueden obrar de
diferentes maneras, la mas logica seria que le
defendieran y lucharan contra los desconocidos,
ya que su mision es llevarle con vida hasta el
carruaje. Pero podrian querer entregarle o
incluso llamar a la guardia. Eso queda a eleccion
de los jugadores y el resultado es el mismo.

Ocurra lo que ocurra, sin importar lo que los
aventureros quieran hacer, los bandidos les
atacaran.

Bandidos:

Cantidad: 2 por aventurero.

Clase de armadura: 6 (Cuero Tachonado)
Dados de Golpe: 1

Puntos de Golpe: 4

Movimiento: 30 metros (caminando).
Ataque: 1 (arma).

Dafio: 1d8 (Espada)

Salvacion: G1.

Moral: 6

Valor de Tesoro: 15 MO (cada uno)
Alineamiento: Neutral.

Valor P.X.: 13 (cada uno)

El falso “Morgan”, al estar desarmado,
tratard de escapar, esconderse u ocultarse detras
de los aventureros. Para los aventureros, no
deberian de suponer muy dificil derrotar a este
grupo y poder escapar de alli sin problemas. Si la
batalla dura mas de 5 asaltos o los aventureros se
encuentran en desventaja, puedes hacer que
llegue la guardia o la Vigilia Nocturna para que
los bandidos escapen.

Cuando salgan de la ciudad por la puerta
Noreste, veran que al final de la fila de casas que
hay en el exterior, hay un carruaje esperando.
Pero antes de llegar a ¢l, de una esquina de uno
de los callejones, un bandido amparado por la
oscuridad de las casas y que les estaba
esperando, sacara una ballesta ligera que lleva y
disparard a “Morgan”. El virote hara blanco en
su espalda y morira antes de caer al suelo.

Los aventureros pueden ver al bandido
escapando y si quieren, pueden perseguirle.
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Tiene las mismas estadisticas que los bandidos
arriba mencionados.

Cuando los jugadores vuelvan a la taberna
(puede que cabizbajos, e incluso puede que
tarden pensando que han metido la pata, o
molestos porque se la hayan cargado en el ultimo
momento, hasta puede que se mosqueen con el
Master) diles lo siguiente:

- Aqui estan los héroes de la noche. Una
ronda para todos.

Os sorprende las palabras del Capitan Smith
nada mas entrar en la Taberna. Jim, el sobrino de
John se dedica a repartir jarras de cerveza a todo
los clientes del local, incluso a vosotros.

- Quisiera proponer un Brindis. {Por Morgan!,
que va de camino a un lugar seguro gracias a
la ayuda de estos nuevos amigos.

- jPor Morgan! — gritan al unisono todos los
que se encuentran en ese momento en la
taberna, incluido John Plata.

- Venid, venid y sentaos. Supongo que o0s
preguntaréis que esta pasando.

Entonces, el Capitan Smith os cuenta que en
realidad al que vosotros estabais escoltando era
un sefiuelo, ya que tenia la certeza de que unos
piratas de una banda rival sabian que Morgan iba
a llegar esa noche a la ciudad. En el barco,
Morgan, que habia sido avisado previamente,
habia pagado a un tipo para que se hiciera pasar
por ¢l cuando llegaran a la ciudad. El auténtico,
habia logrado llegar hasta un carruaje que le
estaba esperando en la zona Este de la ciudad,
para asi poder escapar.

- Y otra cosa, éste era vuestro ultimo encargo.
Eso significa que habéis cumplido con
vuestra palabra. Ahora me toca a mi cumplir
con la mia y os llevaré hasta Semerkhet,
como habiamos pactado. Podremos partir
pasado mafana, por la mafana. Pero
quedaos esta noche con nosotros,
brindaremos por Morgan y por vosotros
hasta altas horas de la madrugada.

Durante el resto de la noche, la mayor parte
de los clientes del bar os tratan como héroes, a
pesar de que a la persona que debiais proteger,
habia muerto. Eso también os hace ver que en
esa taberna no todos son “honrados” marineros.




Entrega 200 PX por llevar a cabo con éxito
la misién a cada Jugador. Si consiguieran, de
alguna manera, que el sefiuelo no muriese (nunca
sabes que idea se le puede ocurrir a los
jugadores, que consiga evitar su muerta), entrega
otros 200 PX al/los jugador/es que tuviese/n la
idea.

52 Parte. A bordo del “Reina

de los Mares?”:

Esta es la ultima parte de la aventura, y
llevard a los aventureros a través del Mar del
Dragén y el Mar de Osiris, hasta la capital de
Neferu, Semerkhet. La duracion prevista para el
viaje es de una semana.

El dia antes de la partida, Balus les da a los
aventureros el dia libre para que hagan lo que
crean conveniente, compren alguna cosa que
necesiten o visiten la ciudad. Dependiendo del
tiempo que haya pasado, puede que ya haya
transcurrido una semana mas y Balus tenga que
pagar a los aventureros. Eso queda a discrecion
del Master.

Cuando los jugadores quieran pasar al
siguiente dia, 1éeles los siguiente:

Con los primeros rayos del sol en el
horizonte, alguien golpea la puerta de vuestra
habitacion, acompafiado de un sonoro
iDespertad, debemos marcharnos ya!.

Apenas os da tiempo de recoger vuestras
cosas y tomar un ligero desayuno. Entre tanto,
Gerrain esta esperando a que acabéis para
acompafaros hasta el muelle donde se encuentra
amarrado el Reina de los Mares.

Una vez en el puerto, observdis el pequeno
barco de vela en el que vais a pasar los proximos
dias. Los marineros han formado una cadena
para meter en el barco las ultimas cajas, barriles
y demads objetos necesarios para el viaje que os
espera en alta mar.

- Verdad que es una preciosidad. Este es mi
barco — os dice el Capitan Smith, el cual se
acaba de acercar a vosotros — el Reina de los
Mares. Que no os asuste su tamafio. Este es
uno de los barcos mas rdpidos que se han
construido jamas. No podran abordarnos tan
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facilmente con viento a favor. Venga, subid
a bordo, que estamos a punto de partir.

Unos minutos mas tarde, unos trabajadores
del puerto estdin desatando las cuerdas que
mantienen el barco amarrado en el puerto y éste
comienza a alejarse de la ciudad en la que habéis
pasado los ultimos dias. Un nuevo horizonte se
abre ante vuestros 0jos.

DEHESADETOL

B BOSCAZUL

Info DM: Como suele ser habitual, los que
nunca han viajado en barco, pueden llegar a
marearse. Para saber si se marean o no, aquellos
aventureros que no estén acostumbrados a viajar
en barco, hazles lanzar una tirada de salvacion
por Petrificacion o Pardlisis. En el caso de
superarla, se diria que tiene un estdmago de
acero y que no le afecta en absoluto el balanceo
del barco. No superarla, puede sugerir que
necesita correr urgentemente hasta la borda para
“aliviar” el contenido de su estdémago. Puedes
repetir esta tirada tantas veces como quieras.

Como nos encontramos a finales de
Recolector (Primavera), el tiempo es bastante
apacible y durante todo el viaje, tendran viento
favorable y sin tormentas. Pero durante el cuarto
dia, el barco sera atacado por jel Kraken! (y no,
no es obra de Davy Jones).

Ya han transcurrido cuatro dias desde que
salisteis de Marvalar, y parece que la suerte os ha
acompafiado todo este tiempo.

El Capitan se encuentra en la popa del
barco, mientras observa el horizonte con su
catalejo. A su lado, el timonel dirige el barco con
maestria. Pero pasadas varias horas, una fuerte
sacudida zarandea el barco y parece que lo
inmoviliza en mitad del mar. Los marineros,
sorprendidos, miran a su capitan a la espera de
instrucciones. Otros se asoman por la barandilla




y dirigen su mirada hacia abajo, tratando de ver
que es lo que ha paralizado al barco. ;Un banco
de arena o una barrera de coral?. Y es en ese
momento cuando dos gigantescos tentaculos
salen de debajo del navio, atrapan a un par de
marineros y se los lleva bajo el agua, a lo que sin
duda serd un tragico final. Las leyendas son
ciertas y vosotros acabais de ser sorprendidos
por el ataque del Kraken.

Kraken: Cantidad: 1.
Clase de armadura: 4
Dados de Golpe: 8

Puntos de Golpe: 64
Movimiento: 60 metros.
Ataque: 8 (Tentaculos).
Dafo: 2d6 cada tentaculo + Especial
Salvacion: G13.

Moral: 9

Valor de Tesoro: Ninguno
Alineamiento: Caotico.
Valor P.X.: 900

Tiene una envergadura de 80 metros y sus largos
tentaculos son capaces de rodear un barco para
tratar de arrastrarlo hacia el fondo del mar.

Posee 8 tentaculos y con ellos puede aplastar a
un enemigo. Si una criatura es victima del ataque
de uno de estos apéndices, ademas del dafio, se
considerard que queda atrapada por el monstruo
y sera engullida en 1d4 asaltos, a menos que
supere una tirada de salvacion contra armas de
aliento para tratar de zafarse.

Cada vez que un tentidculo obtenga mas de 6
puntos de golpe, ese tenticulo quedard
inutilizado o seccionado. El Kraken podria
esconderlo bajo el agua, para impedir perderlo
del todo. Cuando reciba 48 PG o mas, querra
decir que ha perdido todos sus tentaculos o que
ha sufrido dafio considerable y se marchara.
Cada vez que pierde un tentdculo, el Kraken
pierde un ataque por turno, hasta que se quede
sin tentdculos. Hay que tener en cuenta que la
parte vital del Kraken se encuentra bajo el agua,
y para poder derrotarlo del todo, los aventureros
tendrian que bucear y enfrentarse a la criatura.
No es imposible, pero si una locura (Recuerda
que tus jugadores pueden salirte con opciones
realmente extrafias).

El Kraken atacard con sus tenticulos a los
marineros o aventureros y, en ultimo lugar, al
navio (si ves que no pueden, puedes hacer que el
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Kraken se centre en el barco, en vez de en los
Aventureros y los Marineros). El cuerpo del
Kraken esta situado justo debajo del barco,
mientras que sus tentaculos se colocaran a cada
lado del barco, cuatro a babor y cuatro a estribor.
Los marineros que queden mas el Capitan se
dividirdn para atacar a cada uno de los
apéndices. Los aventureros podran elegir que
desean hacer.

Info DM: Recuerda no confundir Puntos de
Golpe Estructurales, con los Puntos de Golpe de
las criaturas y aventureros. 1 Punto de Golpe
Estructural equivale a 5 Puntos de Golpe. Para
saber mas, lee la seccion Combate en el Mar, en
el capitulo 4 del Reglamento de Juego.

Reina de los Mares: Barco Pequefio de Vela.
Clase de armadura: 8

Puntos de Golpe Estructurales: 85
Movimiento: 50 metros/turno (166 km/dia).
N° de Ataques: 0 (sin armas).

Tripulantes: 12 Marineros + 1 Capitén.

Carga Maxima: 5.000 Kg.

Marineros: Cantidad: 10.
Clase de armadura: 6 (Cuero Tachonado)
Dados de Golpe: 2

Puntos de Golpe: 14
Movimiento: 30 metros.
Ataque: 1 (Arma).

Dano: 1d8 (Espada)
Salvacion: G2

Moral: 7

Valor de Tesoro: Ninguno
Alineamiento: Neutral.
Valor P.X.: 20




Capitan Dirk Smith.
Clase de armadura: 5 (Cota de Mallas)
Dados de Golpe: 5

Puntos de Golpe: 30
Movimiento: 30 metros.
Ataque: 1 (Arma).

Dano: 1d8+1 (Espada +1)
Salvacion: GS.

Moral: 8

Valor de Tesoro: Ninguno
Alineamiento: Neutral.
Valor P.X.: 200

Es importante que el barco no sufra dafios de
gran consideracion que le impida proseguir con
el viaje. Si tras el combate, han muerto muchos
marineros, los aventureros tendran que
sustituirles. Si cayese el capitan, uno de los
marineros supervivientes tomaria el mando y
llevaria el barco hasta Semerkhet. Si mueren los
aventureros, significaria que el Kraken, ademas,
ha hundido el barco. Durante el resto del viaje,
no sufrirdn mds ataques ni  surgiran
contratiempos.

Epilogo: Una nueva Aventura.
l S’

Y al fin, la capital de Neferu se erige junto a
la desembocadura del rio Menes. Semerkhet.
Hogar de los Hijos de Ra y de su Faraon,
Nitocris I'V.

Bien cierto es que un largo camino habéis
recorrido para llegar hasta aqui. Habéis visto a la
Parca de cerca, os habéis enfrentado a criaturas y
seres que no parecian ser de este mundo.

Pero haber llegado a Semerkhet es un
consuelo menor que inunda vuestros corazones.

Aunque vuestra historia, no ha hecho mas
que comenzar.

Reparco de Cxperiencia:

Por finalizar la aventura con éxito, reparte
a cada jugador 5.000 puntos de experiencia.

Recuerda que puedes repartir puntos extras
a aquellos jugadores que hayan roleado bien sus
personajes o por los motivos que creas
conveniente.

Agradecimiencos:

Esta aventura esta dedicada a todas
aquellas personas que han estado ahi,
ayudandome con ideas, dando consejos, o
animandome a continuar.

Esta aventura es para vosotros. Espero que
la disfrutéis.

‘Cablas de Ciempo para Verano

Bajo (Finales de Recoleccor).

Tirar 1d12 para el cielo, temperatura y

precipitaciones.

Cielo: Claro 1-2 / pc 3-7 / tapado 8-12
Temp.: Fresco 1-7 / calido: 8-12

Prec.: no 1-7/si 8-12

Precipitaciones en Verano Bajo.
(Dependiendo de la tirada de temperatura)

1d12 Fresco Calido
Llovizna Llovizna
Llovizna Llovizna

Lluvia fina
Lluvia fina
Lluvia fina

Lluvia fina
Lluvia fina
Lluvia fina
Lluvia densa Lluvia fina
Lluvia densa Lluvia fina
Torm. de Truenos Lluvia densa

e =IN-J- I o Y R

Niebla ligera Lluvia densa
Niebla ligera Torm. de Truenos
Niebla densa Niebla ligera
Granizada Niebla densa



Navio, Capicdn, Cripulacién
(]ucgo de %ados):

N° de Jugadores: Dos 0 Mas.

Que se Necesita para jugar: Cinco dados de
seis caras (5d6).

Objetivo del Juego: Conseguir un seis (llamado
Navio), un cinco (llamado Capitan) y un cuatro
(Ilamado Tripulacion) con tres dados y obtener la
mayor puntuacién posible con los otros dos
dados restantes (conocido como Tesoro). Esto se
puede lograr en una sola tirada o hasta en tres.

Mecanica del Juego: Una vez establecido el
orden, el primer jugador tira los cinco dados. El
objetivo es obtener, en orden, un seis, un cinco y
un cuatro y conseguir la maxima suma con los
dados restantes.

Si en la primera ronda no aparece ningun seis, se
tiran de nuevo todos los dados. Si se obtiene un
seis, pero no un cinco, se aparta el seis y se
vuelven a tirar todos los dados restantes. Si se
obtienen un seis y un cinco, pero no un cuatro,
tanto el seis como el cinco se pueden apartar y
volver a tirar los demas dados. Si se obtiene un
seis, un cinco y un cuatro, se suman los otros dos
dados restantes (conocidos como “el Tesoro”) o
volver a tirar los dos dados restantes. Siempre
prevalecera la Ultima tirada.

Un jugador sélo puede emplear un maximo de
tres tiradas para conseguir su Navio, Capitan,
Tripulacién y Tesoro pero puede plantarse en
cualquier momento si lo ha conseguido antes. En
ese caso, el resto de jugadores que le siguen en la
ronda no podran superar ese numero de tiradas.
Si el jugador consigue el objetivo en una sola
tirada, el resto sélo tienen derecho a una tirada.

Como ganar: Sin un Navio, Capitén,
Tripulacién y Tesoro, el jugador no puntua esa
ronda. El jugador con el Tesoro més alto gana la
ronda y el fondo de la apuesta. Si ningtin jugador
gana o hay empate, el fondo se acumula.
Habitualmente, el jugador que gana una ronda
comienza la siguiente y se juega en el sentido de
las agujas del reloj.

Variante de Victoria: En caso de empate entre
la misma puntuacion de varios Tesoros, gana el
que lo haya conseguido en el menor numero de
tiradas.
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Mas informacion en la pagina 230 del
Vademecum de Campafia de la Marca del Este.

(MDacerial Adicional:

A continuacion, encontraras un resumen de
las estadisticas de los ANJs de la aventura, los
mapas de Robleda y Marvalar, asi como una
imagen del barco, por si quieres usarla para
colocar a los aventureros, por donde atacan los
tentaculos, donde se sitilan los marineros...

Gracias por descargar esta aventura y no
dudes en comentar cualquier cosa o duda que

tengas (o mostrar tu agradecimiento) en el blog.

La aventura continua en la segunda parte,
llamada “El Templo del Desierto”.

José Torrano (Norkak)

norkak.wordpress.com



Resumen de Estadisticas de los Aventureros NO Jugadores:

Balus Hifez

Ildaser, el Clérigo de Rivulus

Fue 9; Des 10; Cons 9; Int 15; Sab 13; Car 16.
Clase de armadura: 9

Dados de Golpe: Humano de Nivel 0
Puntos de Golpe: 8

Ataque: 1 (Espada Corta)

Dafo: 1d6 (arma)

Salvacion: Humano Guerrero de nivel 0
Moral: 8

Valor de Tesoro: 250 MO
Alineamiento: Legal

Valor P.X.: 10 PX

Agesam, Erkvin, hermanos v mercenarios.

Fue 14; Des 10; Cons 14; Int 11; Sab 10; Car 11.
Clase de armadura: 5 (Cuero Tachonado y
Escudo)

Dados de Golpe: 7

Puntos de Golpe: 42

Ataque: 1 (Espada Bastarda)

Dafo: 2d4+1 (arma)

Salvacion: G5

Moral: 8

Valor de Tesoro: Ninguno.

Alineamiento: Neutral.

Valor P.X.: 440 PX
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Fue 10; Des 11; Cons 13; Int 14; Sab 14; Car 13.
Clase de armadura: 6 (Cuero Tachonado)

Dados de Golpe: 5

Puntos de Golpe: 22

Ataque: 1 (Maza)

Dafo: 1d6 (arma)

Salvacion: C3

Moral: 8

Valor de Tesoro: Simbolo de Plata de Rivulus.
Alineamiento: Neutral.

Valor P.X.: 350 PX

Habilidades Especiales: Expulsar Muertos
Vivientes, Conjuros de Clérigo, Herbologia,
Preparacion de Pociones, Neferi Antiguo.
Objetos: 4 Pociones de Curacion.

Conjuros de Clérigo (3/2/1):

Nivel 1: Curar Heridas Leves, Luz, Purificar
agua y comida.

Nivel 2: Bendecir, silencio.

Nivel 3: Curar enfermedad.

Gerrain, el enano guerrero v herrero

Fue 14; Des 10; Cons 14; Int 11; Sab 10; Car 11.
Clase de armadura: 5 (Cota de Mallas)

Dados de Golpe: 7

Puntos de Golpe: 39

Ataque: 1 (Martillo de Guerra +1)

Dafo: 1d6+2 (arma)

Salvacion: E6

Moral: 8

Valor de Tesoro: Ninguno.

Alineamiento: Neutral.

Valor P.X.: 500 PX

Habilidades Especiales: Reparaciones Simples y
tasacion.

Objetos: Martillo de Herreria y piedra de afilar
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