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INTROOUCCION:

Hay rumores respecto a un nuevo lider pirata. Se dice que
esta obligando a los capitanes de los barcos a hacer accio-
nes audaces con el fin de demostrar que son capaces y po-
der formar parte de su flota.

Para el narrador: lo que es cierto es que hay un nuevo li-
der en el mundo pirata, LA BRUJA, si bien no es un capi-
tan de barco, controla a uno. Si es cierto que estd haciendo
una flota, pero con capitanes y tripulaciones escogidos a
dedo. Su asentamiento es una isla cercana a las islas pira-
tas, sin ubicacidn concreta.

Este One Shot, puede usarse como prélogo de la aventura
“LA BRUJA DEL MAR DE LAS TORMENTAS”, o
como partida independiente.

UBICACION O€ LA MISION

Se recomienda que la contratacién y la salida de la misién
sea en barco, desde una ciudad portuaria. La aventura pue-
de adaptarse a cualquier ciudad con puerto, teniendo en
cuenta que la cala donde encallard el barco debe estar re-
lativamente separada de la civilizacién, lo suficiente como
para generar una sensacion de necesidad de supervivencia
extrema.

El fin de la aventura es Coronaburgo, y el inicio una villa
del estrecho de las tormentas.

El apartado de “contratacion” serd narrado a los aventure-
ros, pudiendo después empezar a interactuar.
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CONTRATACION

Los aventureros se encuentran en la posada, LAS TE-
TAS DE LA SIRENA, de Amazuz, Viristan. Un gran
mago de la zona, contrata a los aventureros para llevar a
BRODERIL DE BOREAL, un mago peculiar, un obje-
to. Este permanece guardado en un pequefo cofre alar-
gado, y cerrado magicamente por el propio BRODERIL,
en el interior del cofre hay una varita mégica con ciertas
capacidades... no tenéis que saber mds, total por mucho
que querdis investigar es imposible saberlo. Solo sabéis
que os pagardn 150 mo ahora por aceptar y BRODERIL
os pagara otras tantas y os tendrd en cuenta para otras
misiones, si cumplis.

El propio mago os ha buscado un barco, que tiene destino
a Coronaburgo, desde ahi os tendréis que buscar las ma-
fias para llegar a Boreal.

En este punto es cuando empieza la intevaccion de los ju-
gadores.

]PRESENTACION Y RESTO
ocl O1A “LBre”

Si preguntais porque no viene Broderil a por la varita, los
magos os dirdn que no puede viajar a ciertos lugares del
continente debido a sus actividades. Pero que alguna vez
lo hace, si el mismo mago considera que la recompensa
merece el riesgo que puede correr. Si bien en este caso,
ha estado a punto de ser apresado por las autoridades y
por ello la busqueda de unos aventureros para realizar el
envio




€L BArRCO

Para el narrador: en caso de escoger otra ciudad tendrd
que adaptar el puerto y el nombre del barco.

Amazuz es el principal puerto de Viristan. Los 6 barcos de
guerra que normalmente vigilan el puerto, muestran una
actividad frenética deteniendo y examinando concienzu-
damente los barcos entrantes en sus aguas. Es un puerto
relativamente modesto, son unos 25-30 amarraderos,
pero lo més curioso de esta ciudad es un pequeno canal
que se une al puerto, donde se cargan en barcazas de rio
las mercancias y productos que no se quedan en el zoco de
la ciudad, para llevarlos a la capital.

Para el Narrador: la a&tividad pirata por la zona esta in-
crementdndose por lo que se ha extremado la seguridad
en el puerto temiendo una incursion terrestre de ahi las
medidas de seguridad. Si los aventureros preguntan en el
puerto por la extrema seguridad pueden encontrarse las
siguientes respuestas

1) Un incremento de la acividad pirata por la zona
ha obligado al visir a incrementar la seguridad (verdadero)

2) Se cree que unos espias de otra nacién quieren
introducirse en Viristan con desconocidas intenciones, la
guardia los etd buscando (falso)

3) Se ha detectado por el bazar un aumento de mer-
cancia de contrabando, eso ha hecho que la guardia tome
medidas al re§pe@o (verdadero, aunque no tiene nada que
ver con la trama

4) El visir estd intentando justificar la subida de im-
puestos incrementando la acividad de la guardia (falso)

En concreto estdis en la ddrsena donde se encuentra EL
BAJEL DE ZAFIRA. Eéte es un buen barco mercante,
un bajel de transporte pequeno, pero robusto de unos 25
metros de eslora, asi como de calado de unos 7 metros,
con dos niveles bajo cubierta claramente destacados. Con
una decoracién muy sobria, el capitdn no quiere llamar la
atencioén. La bandera de Viristan, gobierna el tnico mas-
til, del que cae la vela cuadrada con remiendos de colores
amarillos y azules. Su tripulacién consta de 60 almas, ade-
mds del capitdn y el contramaestre.

El barco estd provisto de una balista pequena a modo de-
fensivo, establecida en un soporte que le permite girar 360
grados. Y debido al problema con los piratas se le ha dota-
do una unidad de guardias (1 sargento y 8 soldados) que

se encargan de la seguridad.

El capitan es Osil, y el contramaestre es Osik, de piel do-
rada, ojos negros, y de complexién normal, son gemelos
y la tnica diferencia que tienen entre si, es que uno esta
rapado, el capitdn y el otro, Osik, tiene un largo cabello
que le llega a los hombros, son muy gallardos y atractivos,
pero que eso no os confunda son guerreros expertos, bajo
sus ropas hay cicatrices que lo demuestran.

Los marineros son hombres de altura y peso normales, ca-
bello corto y moreno o negro, asi como las manos recias
por el trabajo manual que llevan a cabo.

TRIPULACION DEL BARCO

Osik: CA (12/42 en caso de ser atacado cuerpo a cuer-
po), DG 2 (d6), ATQ +1 (cimitarra y gumia 1d6/1d4, si
saca mas de 19 en tirada de combate gana ataque gratis
con gumia), MOV 6 Metros; TS F, MORAL 12, VA-
LOR TESORO-200, AL neutral, PX 25

Osil: CA (12/42 en caso de ser atacado cuerpo a cuer-
po), DG 2 (d6), ATQ +1 (cimitarra y gumia 1d6/1d4,
si saca més de 19 en tirada de combate gana ataque gratis
con gumia), MOV 6 Metros; TS F, MORAL 12, VA-
LOR TESORO-200, AL neutral, PX 25

Marinero: CA (12/+1 en caso de ser atacado cuerpo
a cuerpo), DG 1 (d6), ATQ 0 (e$pada corta, hacha de
mano, maza- en resumen, armas de 1d6 como mucho),

MV 6, TSEF ML 9, VT-25, AL neutral, PX 5

Ballista: Cadencia de fuego- 1 asalto manejado con tres
tripulantes, 1-2 asaltos con dos tripulantes, 1-4 asaltos
con un solo tripulante.

Radio de accién 6ptimo 200-350 metros.

Ataca como guerrero de nivel igual al nimero de tripu-
lantes que lo manejen.

Dano: 1d8+4 contra el barco, y si se lanza contra un hu-
mano o ser de tamano inferior muerte instantinea. En
caso de usarse contra un gigante o similar (1d8+4) x 3.

Sargento: CA (14), DG 2 (d10), ATQ +2 a espada bas-
tarda (1d10/1d12+2), MV 6, TS E, ML 9, VT-200, AL
neutral, PX 25

Soldado veterano, parco en palabras y con diversas cica-
trices por el cuerpo. Combatié contra los piratas en di-
versas ocasiones por eso es uno de los oficiales asignados
a la defensa de los barcos.



Soldados: CA (13), DG 1 (d10), ATQ +1 (Lanza 1d6,
1d6 espada corta), MV 6, TSF, ML 9, VT-25, AL neutral,
PX5

Son todos soldados bisonos, se les ve nerviosos, pero
cuando les habla su sargento se tranquilizan.

El barco transporta 2000 kilos de filamento de oro, plata
y preparados para engarzar piedras preciosas para decorar
ropajes. Los otros 2000 kilos de mercancias se distribuyen
en telas, pieles, pergaminos y alimentos varios, toda esta
mercancia esta en las cubiertas inferiores repartida por
todo el barco para evitar movimientos bruscos que difi-
culten la travesia. Su destino es Coronaburgo.

Una vez presentados y a bordo del barco, este parte tal y
como tenfan planeado, y siguen la ruta preestablecida por
el capitan. Pasadas unas jornadas, a lo lejos, ven una tor-
menta, por lo que deciden cambiar un poco el rumbo para
evitarla...

ASALTO PIRATA

Tras cambiar el rumbo, el rostro del capitan cambia, cosa
que notan al observarle mientras dirige el timén del barco.
Sile preguntan, dird algo como “esta ruta es poco conoci-
da por mi”. Pasado un rato de navegacién, ven como un
barco, aparece por el horizonte acercaindose velozmente
aprovechando el viento proporcionado por la tormenta.

El Bajel de Zafira, va bastante més lento que el barco que
acaba de aparecer, en primer lugar por la carga del mis-
mo y en segundo lugar por la cantidad de velas que tiene
cada barco, el Bajel tiene 1 pero el barco pirata tiene 3. El

contramaestre dice en voz alta, “llegardn en poco tiempo,
no sabemos si son aliados o enemigos, preparaos para lo
peor...”

Por desgracia el contramaestre tenia razén en preocupar-
se. Es un barco pirata bastante mas grande que el barco en
el que etdn los aventureros (tiene un nivel més). Rapida-
mente el capitin ordena a los tripulantes que muevan las
velas para recoger todo el viento posible para poder huir
cuanto antes.

Una vez el barco pirata les alcanza, desde este son lan-
zados dos garfios de abordaje, con el tnico fin de tener
controlado el barco a asaltar por los piratas.

Antes de empezar el abordaje el capitan pirata, un bam-
bali bastante grande y con aspecto de pocos amigos, les
grita

AMIGOS, TENEIS DOS OPCIONES, LA PRIME-
RA RENDIROS EN CUYO CASO VUESTRAS PER-
TENENCIAS SERAN NUESTRAS Y VOSOTROS
SEREIS VENDIDOS COMO ESCLAVOS Y LA
SEGUNDA MORID AHORA Y NOS QUEDAMOS
CON TODO, DECIDID...”

Ante esta situacion, el capitan dice, en voz lo suficiente-
mente alta para que toda la tripulacién lo oiga pero no
tanto para que el barco enemigo haga lo propio: “si nos
rendimos, muchos de nosotros seremos ejecutados y el
resto no serd libre nunca mds, en cambio si peleamos pue-
de que muramos pero también puede que sobrevivamos
y seamos libres” El silencio se apodera de la tripulacién,
mientras que la gran mayoria, por no decir todos, asien-
ten con la cabeza manteniéndose fieles a su capitan, el sar-
gento hace un gesto a los soldados para que se preparen y
os mira a vosotros para que hagais lo propio...

Sin dilacién, El Bajel de Zafira da respuesta a los piratas.
Labalista del barco dispara un virote a la cubierta del bar-
co pirata, acabando con la vida de uno de estos infames
seres... ante lo cual empieza la accién.

El capitdn del barco pirata restana su latigo, indicando
a sus hombres que ha llegado la hora del abordaje. En
primer lugar las dos balistas del barco pirata disparan al
barco.

El ruido de la madera quebrandose indica que ambos al-
canzan el objetivo: el primero de ellos impacta cerca de
Osil, el capitan, y este mira el virote y en sus ojos se puede
ver un atisbo de miedo, ya que sabe que les aguarda si son



derrotados. El segundo se pierde de la vista de todos los
tripulantes por debajo del Bajel de Zafira (A criterio del
narrador, puede indicar que el virote ha ido en direccién
ala popa del barco y debajo de la cubierta por eso no se ve
donde impa&ta).

Tras los disparos de balista, se oye otro golpe de latigo y,
una lluvia de virotes de ballestas cae por toda la cubierta
(TS vs arma de aliento, o recibiran 1d6 de dafo).

Aéo seguido, los piratas arrojan mds garfios para el abor-
daje, para afianzar a su presa, también sueltan las cuerdas
de abordaje mediante balanceo.

Para el narrador: Por cada ronda de asalto entraran unos
12 piratas con un minimo de 6 (para comprobar cuantos
piratas entran en cada asalto se tirard 1d6 y se le suma 6).

Una vez los piratas entren en el barco cesaran los disparos

de ballesta y balistas por parte del barco pirata, ya que es-
tos procuraran no acabar con sus companeros.

Los piratas pueden ser de 2 tipos (mezclar entre los asal-
tantes a discrecién del narrador)

Piratas Cirineos: CA 12 (cuero endurecido), DG 1(d6),
ATQ 0 (Armas de 1d6 (espadas cortas, sables, cimitarras,
hachas de abordaje)), MV 9, TS F, ML 10, VT-25, PX-5

Piratas Viristanies: CA 12 (cuero endurecido), DG
1(d6), ATQ 0 (Armas de 1d6 (espadas cortas, sables, ci-
mitarras, hachas de abordaje)), MV 9, TS F, ML 10, VT-
25, PX-5

En el turno 3 o 4, entrard un lider, cuyo perfil es similar
al de los piratas salvo que se le debe considerar que tiene
nivel 2.

Durante el asalto, el sargento ordena a los soldados com-
batir para defender el barco. De igual manera. las tripu-
lacién obedeceran las érdenes del capitin o del contra-
maestre que les incitaran hacer lo posible para huir del
combate, los marineros cortaran las cuerdas de los gar-
fios, moveran las velas, cualquier cosa que consiga que el
barco quede libre.

A partir del tercer turno, la entrada de piratas se reduce
ala mitad.

En caso de que algtin jugador pretenda usar un proyectil
incendiario contra el barco pirata, el contramaestre se lo
impedira diciendo que hay riesgo de prender el barco en
el que estdn por lo que no es muy recomendable hacerlo.
Notas para el narrador, respecto al combate en el barco:
EL COMBATE DURARA 1D6 TURNOS, (Esta can-
tidad puede modificarse, si no se quitan todos los garfios
de abordaje, no obstante, siempre se puede indicar que
los marineros o soldados los han cortado).

Los aventureros, pueden o no, saber combatir en el mar
(si los jugadores asi lo dicen no habra problema), en caso
contrario deben tirar TS de constitucién para ver si se
marean en el barco, en resumen, en caso de no superarla
tendran un -1 al ataque durante todo el combate en caso
de superarla podran actuar con normalidad.

Lo ideal, ya que los PN]J y antagonistas no son clones, los
puntos de vida de enemigos y aliados se calcularian en el
momento y en la medida de lo posible que sean distintos.
No obstante, se puede aplicar otra norma: el maximo de

Pg disponibles para cada uno de los PNJ.

No habra més de 15 enemigos en el barco a la vez. Y los
aventureros combatirdn contra uno o dos rivales, el resto
de los piratas lucharan contra los soldados, marineros...
de modo que dara una sensacién de caos.

Una vez llegado el fin del contador. Conseguirdn escapar
dejando atrés al barco pirata, se matard a los piratas que
queden o estos se tiraran al mar en funcién de lo que sea
optimo para la aventura. Pero durante el combate han
ocurrido 2 cosas que no han visto los aventureros.

1-Los piratas han acabado con el timén del barco, por lo
que no hay control de este. Huyen del combate debido al
viento, pero sin poder controlar el barco.



2-La tormenta llega, por lo que la situacién se vuelve més
tensa y peligrosa.

Por mucho que se intente dado que no se puede variar el
rumbo, la tormenta envolvera al barco. Durante unos se-
gundos ven como los marineros recogen la vela satisfacto-
riamente, pero es imposible salir de esta situacidn, el capi-
tan grita: “!"ENCOMENDAROS A LEVIATAN!!!” Y

se apagan las luces...

LA CAlA

Los PJ, en caso de estar heridos y sobrevivir al 1d4 de dafio
por el impacto, se levantaran con la vida inta&ta, como si
fuese un descanso largo.

Para el narrador: en caso de que algun pj haya fallecido, es
un sitio idéneo para que otro pj se incorpore a la aventura
(como e¢jemplos de PJ: supervivientes a otros ataques, o si
asi lo quiere el narrador, que pase a controlar algin PNJ
presente en el barco)

El'soly el incipiente calor os despierta, con un sabor férri-
coy a tierra en vuestras bocas.

Tras levantaros descubris una cala paradisiaca, si no fuese
por vuestra situacién. Ya que el barco ha quedado practi-
camente destruido por la tormentay por el choque contra
las rocas, y parte de la tripulacién ha fallecido.

Para el narrador, ¢l modo de ver quien ha sobrevivido y
quien no de los PNJ es sencillo: tirar el d100 dos veces
una por los marineros y otra por los soldados, y el resulta-
do son LOS MUERTOS. Para el capitdn, contramaestre
y sargento tirar cualquier dado y PAR VIVO - IMPAR
MUERTO.

¢Cdémo es la cala?

La longitud de la cala son unos 500-600 metros, la playa
es de arena. El ancho de la cala son unos 100 metros, ade-
mds de unos 30 metros que estan cubiertos de palmeras
altas, todas entrelazadas con lianas.

Tras el pequefio bosque, hay un acantilado de unos 250-
300 metros, relativamente escarpado. Se puede escalar,
pero con las debidas tiradas de destreza con dificultad +2
(acumulativo) cada 50 metros.

A un lado de la cala, el barco encallado y practicamente
partido por la mitad. Las mercancias, parte de ellas espar-
cidas por esa zona de playa, otras en el barco y otras en

el agua. Practicamente se puede recuperar el 60% de la
mercancia. Ademds de la balista y usar madera del barco.
Al otro lado de la cala, hay una cueva que nace del acan-
tilado, siguiendo la roca hacia el mar hace un pequeno
espolédn, al que se puede acceder. La cueva es pequena,
pria&ticamente se puede ver el fondo desde la posicién de

los PJ.

En la cueva pueden encontrar a simple vista herramientas
varias (picos, palas, martillos...) pero también.

Resultado

1 Sacos con comida en buen estado. Y
barriles con agua y otras bebidas en
buen estado. Pero hay 1D6 ratas gi-

Num

gantcs quc atacaran a lOS aventureros .

2 Barriles de Brea (entre 1y 6)

3 Cofres (algo escondidos) con pocio-
nes de curacién.

4 Cofres (algo escondidos) con pocio-
nes de curacion.

5 Escondite de ndufrago. PNJ o PJ en
caso de ser necesario. solo 1. Pero hay
1d6 Egtirges que les atacaran.

6 esoro pirata escondido. 5000 MO en-
tre objetos

Para el narrador: en caso de necesitar un PJ, no hara falta
tirar para ver si aparece el nuevo PJ simplemente aparece-
ra, y las estirges atacaran al entrar en la cueva.

Ratas: CA 12, DG 1(d4), ATQ (BA 0) mordisco 1d4 +
enfermedad, MV 18, TSE ML 6, VT 5, PX 10

Estirges: CA 12, DG 1(d4), ATQ (BA 0) Picotazo 1d4
+ enfermedad, MV 18, TSE ML 6, VT 5, PX 10

En este punto de la aventura, hay que tomar una decisién,
obviamente hay que salir de ahi, si los jugadores no re-
cuerdan que suministros hay, se les puede recordar, pero
ellos deben decidir cémo salir de ahi, o bien

-Construir una barca para salir por el mar.



-Congtruir escala para subir el acantilado (lo que evitard
las tiradas de destreza para aquellos que la usen para subir
la escarpada pared, sin embargo aquel que tenga que subir
asegurarla en la parte superior tendra que realizar las tira-
das de escalada de manera habitual)

-Esperar y sobrevivir, previo mensaje de alguna manera.

Convendria también tomar posiciones defensivas, pero
eso que lo decidan los jugadores sin ningun tipo de aviso.
En eta escena, pasan un dia o dos. Para ayudar a los Pj a
recuperar todos los puntos de vida

Para el narrador: en este punto, que se usa para relajar a
los aventureros. Es cuando hay que preparar la salida de la
cala, puede ser de las maneras que he indicado anterior-
mente, no obstante, no son circunstancias que ocurran
por arte de magia, hay que provocarlas, asi que hay que ir
recordando a los aventureros las opciones y los recursos
que tienen a fin de que tomen una decisién.

Al atardecer del dia siguiente, justo cuando el sol es mas
molesto para los “residentes de la playa’, algo en el mar
llama la atencién, unos destellos dorados se pueden ver
entre las olas...

Tras unos instantes, cabezas de seres marinos emergen del
mar, y avanzan hacia las posiciones de los supervivientes...

Para el narrador: Como determinar la cantidad de ene-
migos, En funcién de cuantos supervivientes haya, si ha
sobrevivido més del 50% de la tripulacién se tira 1d10 y
si ha sobrevivido menos del 50% de la tripulacién se tira
1d8, por cada especie de ser marinos que atacaran, que
son:



Sahuagin: CA 14, DG 2(d8), ATQ (BA +1) 2 Zarpa-
zos (1d4/1d4), Mordisco (1d6), arma (tridente 1d4/red
(atrapa)- daga (1d4), Lanza (1d6) (50/50 tipo de arma) ,
MV 12, TSE ML 8, VT-10, PX-35

Los sahuagin, atacardn a los supervivientes en primer lu-
gar, la mitad de ellos estan equipados con tridente y red,
y la otra mitad con lanza como arma principal y daga la
secundaria.

Locathah: CA 14, DG 2(d8), ATQ (BA +1) Mordisco
(1d6), Lanza (1d6), MV 12, TS E, ML 8, VT-10, PX-35

Luzones: CA 13, DG 3(d8), ATQ (BA +2) Mordisco
(1d8), 2 zarpazos (1d6/1d6) Lanza (1d6), MV 12, TS F,
ML 8, VT-10, PX-50

Del mismo modo que el ataque pirata, el ataque de los se-
res marinos deberia ser realista, para lo cual volvemos a
recordar que los enemigos no son clones, por lo que cada
uno puede tener unos puntos de vida distintos. No obs-
tante, puede usarse la misma mecénica que antes se ha in-
dicado: poner el médximo de vida a todos los rivales.

En este caso se puede decidir previamente la cantidad de
enemigos de cada especie, antes de iniciar la aventura. In-
dependientemente de la cantidad de supervivientes que

haya.

Una vez haya transcurrido un tiempo prudencial, 5-6
asaltos (o cuando considere el mdster), habrd revuelo
entre los enemigos diciendo cosas como “OH NO, EL

JEFE” o “EL JEFE VIENE...".

Para el narrador: En caso de que hayan sobrevivido al
combate pocos seres marinos, huirdn ante la presencia
del lider. En caso de que, si hayan sobrevivido muchos, se
mantendran detras del lider.

Un hombre tiburdn aparecera de las aguas del mar. Este
ser es el quintuple de alto que un hombre fornido y el
doble de ancho, el cuerpo es humanoide, sus pies y manos
tienen membranas para nadar mejor y tienen ufias afila-

das.

Su cabeza es lo aterrador... una gran cabeza de gran tibu-
rén blanco, con dientes afilados y ojos humanos, culmina
su colosal cuerpo, las branquias del hombre tiburén al sa-
lir del agua se cierran, y pueden notar como los pulmones
del enemigo empiezan a funcionar... (para el narrador,
el hombre tiburén mide 9.5 metros de alto, y de ancho
puede variar entre 1’5 y 2 metros, se ha descrito asi por-
que dudo mucho que quieran medirlo en pleno combate
y respecto a la cabeza de tiburén si quieren usar otra espe-
cie de escualo pueden).

Ha estado viendo desde la distancia todo el combate y se
dirige a los supervivientes. Si huyen, el lider les grita “YA
OS ENTERAREIS CUANDO LLEGUEMOS A LA
BASE, INUTILES” o algo asi....

En funcién de cémo haya visto la situacién final, el hom-
bre tiburén, realizard alguna de las siguientes acciones:

-Atacar al grupo, tras decir algo similar a “ME TENGO
QUE OCUPAR DETODOQO”

-Prometerles paso franco hasta una ciudad o pueblo pes-
quero cercano, eso si tras el pago de parte de las mercan-
cias, el 50 % de lo que hayan podido rescatar.

En caso de combatir:

Hombre tiburon: CA 17, DG 10(d8)+3, ATQ (BA +2)
Mordisco (5d4), 2 golpes (1d8/1d8), MV 12, TS E, ML
12, VT-3500, PX-4000

Como licdntropo, hombre-tiburén, solo se ve afectado
por armas de plata, o magia.

Como ataque especial, puede tragarse a un rival.



-Si se supera el impacto en 5 o mds, el hombre tiburén se
traga al rival.
-Dentro del tiburdn:

Pierde 1d12 de dano al ser tragado.

Siva armado puede liberarse con penalizadores acumula-
tivos de -1, por turno, al ataque.

Para liberarse debe hacer falta que el hombre tiburén pier-

da el 50 % de su vida

Para atacar desde dentro se debe superar una CA de 14, en

este caso se puede atacar con cualquier arma.

Sea como fuere, si se sobrevive al ataque de las bestias ma-
rinas y tras el descanso oportuno, los supervivientes deben
tener la sensacion de que la cala no es tan segura como pa-
recia, por lo que hay que salir lo més rdpido de este lugar.
Es el momento de retomar las pesquisas para salir de la
cala, que terminen de calafatear el bote, o que terminen
la escala (aqui volver a hacer hincapié en el peligro de
la pared)... o Que el mensaje de auxilio, si es que lo han
enviado, de sus frutos (un barco mercante aparece, o los
habitantes de un pueblo cercano llegan a la parte alta del

acantilado y les lanzan cuerdas...

Hay que recordar que el objetivo de los aventureros es
llevar la varita a Coronaburgo. Pero pueden ayudar al res-
to de supervivientes a recuperar las mercancias utiles del
barco.

Llegaran los aventureros al destino, tras unas tranquilas
jornadas de viaje. En una posada de la ciudad, EL BAJIO
MALOLIENTE, les espera Broderil. Quien primero
examinard la varita, y preguntard el motivo del retraso.
Una vez expuesto, abonard las 150 Mo a cada uno y otras
tantas debido a las molestias del viaje, tras esto desapare-
cera.

CONTINUA
LA AVENTURA

Para el narrador: ganchos posibles para otras aventuras.
El grupo una vez en Coronaburgo puede, ademds de co-
nocer la ciudad oir los siguientes rumores...

-Cuando estan deambulando por la ciudad, oyen la pala-
bra Utzum, y claro como buenos oriundos de Viristan se
paran a escuchar. Por lo visto, unos comerciantes han tra-
ficado con unos piratas que hacen negocios con Utzum
y su guarida esta relativamente cerca, a dos semanas de la
ciudad a pie (B1 La cripta Nefanda de Utzum el Maldi-
to)

-Pueden oir que en Salmansar, se estd reclutando un gran
ejército, para acabar con una inminente amenaza de las
fuerzas del mal. Ante esta situacidn si asi lo deciden, acu-
dirdn a la llamada de una gran aventura (La campafia LA

LLAMADA DE LOS DIOSES- CAJA NEGRA)

-Estando en la ciudad, tambien es posible que oigan a al-
gun marinero las maravillas del continente Marjalnegro.
Dando pie a que los aventureros exploren este nuevo con-
tinente haciéndose un nombre y quien sabe, igual conver-
tirse en leyendas.

-Pueden decidir volver por tierra, lo més sensato seria ir al
camino de la manticora via de unién de la marcadel este y
la marca del oeste, (donde se encuentran). Pasardn por la
pradera de los centauros, donde pueden ser contratados
para escoltar a una senora hasta El fuerte de Oxus (B9 La
tltima frontera).
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Escala:
1 cuadro = 1.5 metros

1 Espolén

2 Castillo de Proa

3 Escotillas de Carga

4 Mistil

5 Castillo de popay timén
6 Remo de direccién

7 Deposito/almacenes

8 Balista
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BARCO pIRATA

Escala:
1 cuadro = 1.5 metros

1 Mesana

2 Cubierta flotante

3 Trinquete

4 Balista

5 Castillo de proa

6 Escotillas de Carga

7 Balista

8 Mastil Principal

9 Camarote del Capitan

10 Timon

11 Almacen

12 Comedor

13 Inodoro

14 Cocina

15 Almacen

16 Camarotes de la tripulacion
17 Camarote de la tripulacion
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¢El transporte de una mercancia valiosa es una mision sencilla, o no?
w9




