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Una aventura original para
Aventuras en la Marca del Este




'JADRONES DE (ADAVERES

Ladrones de Cadaveres es un suplemento
NO OFICIAL para Aventuras en la Marca del
Este.
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JO QUE VAS A ENCONTRAR AQUI...

B A 4 A M aTed debLEste a5 Ladrones de Cadaveres es una pequefia aventura
© La Marca del Este y © Holocubierta Ediciones. ~ ©riginal para un grupo de 3-4 personajes de nivel 2.

Por: José Manuel Palacios Rodrigo (JMPR)
Playtesting: Outcasted Project Staff.
Colaboradores: Thamish, Iriem y Kamapon.

Ladrones de Cadaveres es material de libre
distribucion bajo licencia Creative Commons.

©OEE

Reconocimiento - NoComercial - Compartirigual
(by-nc-sa): No se permite un uso comercial de la
obra original ni de las posibles obras derivadas, la
distribucion de las cuales se debe hacer con una
licencia igual a la que requla la obra original.
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INTRODUCCION

El cementerio de Robleda esta sufriendo las visitas
de ladrones de tumbas y saqueadares. ¢Qué se oculta
tras esos robos? ¢Son’sélo ladrones o hay algo
maligno detras?

PARA EL NARRADOR

Lord Albritch, noble de rancio abolengo
emparentado ligeramente por parte de madre con la
reina, ha sufrido una terrible desgracia. Su hijo y
primogénito, Joyce, sufric un accidente de caza,
cayendo del caballo en plena persecucién de una
pieza y siendo pisoteado el cuerpo por los caballos
del resto de cazadores. Loco de dolor, Lord Albritch,
llevé el cuerpo al prior del templo del "Hacedor” en
Robleda y le pidi6 que lo devolviese a la vida. El prior
le dijo que era imposible, el cuerpo estaba
demasiado deteriorado. Lord Albritch no se lo tomé
nada bien y tras el funeral de su hijo en el
cementerio de Robleda, juré cruel venganza contra
el prior. A su puerta llegé dias mas tarde un viejo
nigromante llamado Bargle, quién le ofrecid traer de
vuelta a su hijo si Lord Albritch le proporcionaba
fondos para completar sus investigaciones. El noble
aceptd y pronto pusieron el plan en marcha.

ESCENA|
JADRONES DE (CADAVERES

Si tus personajes tienen algo de fama en Robleda, ya
sea porque han ayudado a los Trennan en La Fonda o
porque han ayudado al burgomaestre limpiando la
torre o las minas, un clérigo joven se les aproximara
y les entregara una nota lacrada del prior del templo
del Hacedor. La nota sera escueta:

Estimados seriores:

Se han /,'reyenfmfo extranias circunstancias
en o ciudad que recim'eren de una mano experfa
para ser solucionadas. Les rueqo se redanan conm{go

en mi Mejﬁacﬁo en el %mp/a del Hacedor,

Mouestren esta carta a cm/qm’em de los acdlitos que

gustosamente les fmm/ueam'n of 450 Y @M/am'n

en 47 /9057’5/6, Por ﬁ/ej'confa/o, seran recompemm/by

/ﬂor su @M/ﬂ,

Roders Vmgﬁn, Prior del %mp/o del
Hacedor de Robledn,
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EL templo del Hacedor es un templo pequeiio que se
encuentra en una callejuela cerca la plaza central.
Aunque pequefio, el templo .alberga a un buen
numero de clérigos. Tras una escalera de caracol
llegaran a un despacho de madera con un gran
escritorio. El Prior, un hombre de pelo canc y
hombros anchos les recibira y les ofrecera una copa
de vino. Les explicara lo siguiente.

En las dltimas dos semanas el cementerio de las
afueras ha sido allanado cuatro veces. En su primera
visitas asaltaron el pantedn familiar de lord Albritch
y ha desaparecido el cuerpo de su hijo, junto con su
atuendo ceremonial y joyas familiares. El resto de
robos han sido de menor envergadura, pero no por
ello menos execrables. Lord Albritch ha elevado una
queja formal al burgomaestre y este ha pedido a los
clerigos del templo, responsables ultimos del
cementerio, que capturen a los ladrones y devuelvan
los cuerpos. El prior esta preocupado, ya que cree
que los robos podrian estar relacionados con un acto
de nigromancia. Sus clérigos estan buscando en
todas direcciones, y necesita manags extra que vigilen
el cementerio y capturen si es posible a los ladrones.
El Prior ofrecera como pago oro o su equivalente en
pergaminos clericales o pociones. La cantidad
depende de la experiencia del grupo, y dependiendo
de si negocian y de su Carisma, estara entre 600 y
900 m.o. por cabeza.
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ESCENA [[.
EL CEMENTERIO

El cementeric de Robleda se encuentra en el
noroeste de la ciudad, al final de una senda
flanqueada por un muroc bajo de piedra oscura y
altos cipreses. El cementerio se encuentra vallado,
con una alta reja de forja acabada en pinchos. La
puerta de doble hoja tiene un sélido candado de
hierro negro y una pesada cadena que la cierra. En la
zona norte hay otra puerta de servicio cerrada del
mismo modo. Las llaves las tienen los guardeses, el
burgomaestre, el alguacil de la puerta norte, el prior
del templo del hacedor y el capitan de la quardia de
la ciudad. Junto a la entrada esta la casa de los
guardeses Yy enterradores, dos hermanos que han
hecho voto de pobreza. Se trata de dos hombres
mayores, uno de ellos es ademas algo sordo. Si los
personajes sospechan y los interrogan veran que son
dos ascetas que no estan demasiado interesados en
asuntos mundanos. Les contaran que ellos dan un
par de vueltas al cementerio cada noche, no han
encontrado el punto por el que entran, ya que no han
forzado las puertas. Tampoco sabe como sacan los
cuerpos del cementerio porque la valla es de casi 2
metros de altura.

Las 4 tumbas abiertas: -
* Hijo de Lord Albritch: 24 afios. Muerto en

accidente de caza, el féretro estaba cerrado
en el funeral ya que los caballos pisotearon
el cuerpo. Hace | mes y medio.

Frylan Hoff: 27 afios, granjero. Muerto por
envenenamiento accidental (setas). Hace 2
meses.

Jilman  Tadder: 21 afios, molinero.
Envenenado por una serpiente. Hace | mes
Fosman Chiader: 22 afios, pescador. Muerto
de pulmonia. Hace | mes y medio.

Si los personajes visitan las tumbas que han
saqueado veran que ya las has vuelto a cubrir. La
zona esta bastante pisoteada, por los guardias y los
qguardeses. Si un explorador busca rastros, sélo
hallard algo sacando 1-2 en d6. Si pasa la tirada
descubrira un rastro de huellas de trasgo que llevan
hacia la puerta norte. El rastro es muy difuso y poco
después de la puerta, desaparece. Su mejor opcién es
montar quardia hasta que pase algo.

JA JARGA NOCHE.

Durante la noche se produce una tormenta, los
relampagos iluminan el cielo cubierto de nubarrones
negros. llueve a cantaros y el viento sopla
huracanado. Describe lo incémodos que estan los
personasjes mgjandose y helandose en la tormenta.
Si los personajes se han quedado cerca de la puerta
norte veran a un grupo de encapuchados de pequefio
tamafio (8) que conducen una carreta aproximarse a
la puerta. Uno de ellos saca un llavero y con una
gran llave abre la puerta, después sacara un mapa de
tela y empezara a dar instrucciones en trasgo. Los
trasgos se dirigiran hacia el interior del cementerio.
Si los personajes los dejan hacer, los trasgos se
dirigiran hacia el sur y comenzaran a cavar la tumba
un joven pescador que se ahogdé hace tres semanas
en el lago. Si los personajes dejan que terminen su
trabajo, los trasqos sacaran el cuerpo, lo montaran
en la caseta y se dirigiran a la granja abandonada de
"El Carnicero”.
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Goblins (8) s6lo una A. Entre otras cosas los trasgos tienen un

CA: 6. juego de llaves del cementerio y otra llave de hierro

Dado de Golpe: 1-1 que los personajes no reconoceran. Si los personajes

PG: 5 (cada uno). no dejaron a ningun trasgo vivo, sélo tienen la nota
Movimiento: 9 metros. para empezar a investigar. Pero de ambas formas
Ataque: Espada Corta pueden sequir el rastro de los trasgos hasta la granja .
Dafio: Espada Corta (1d6). a las afueras.
Salvacién: GI.

Moral: 6. 4

Alineamiento: Cadtico.

Valor PX.: 5 (cada uno).
p-3 Los goblins tienen una penalizacion de -1 al ataque a
. laluzdeldia.

i Si los personajes deciden emboscar a los goblins,
i entonces ten en cuenta que la lluvia y la oscuridad
pueden dificultar las acciones. las tumbas y
_ panteones ofrecen multitud de sitios para
32 esconderse o para cubrirse de los proyectiles. Los
: trasgos no lucharan hasta la muerte asi que deberas
! hacer controles de moral si al menos la mitad de
ellos estan seriamente heridos (a | PG) o fuera de
3 5 combate. De fallar el tiro trataran de huir o rendirse.
A Si se les acorrala se rendiran sin dudarlo y pediran
- clemencia.

I 3 Si los personajes dejan algin trasgo vivo para

f interrogarlo deberan hacerlo hablar. Conseguiran

' mucho mejores - resultados engafiandolos o

. prometiendo liberarlos si hablan que amenazandolos

o torturandolos. Si tratan de hacer esto ultimo veran

- que tienen MUCHO miedo a su empleador, y no lo

{ traicionaran a menos que los personajes les

prometan que les dejaran huir.

* los trasgos informaran a los personajes
+5 acerca de alguien llamado "El Carnicero” que
. identificaran como uno de ellos (en realidad

o es un enorme Osgo).

\ * Lostrasgos contaran a los personajes que "El
Carnicero” les pide que saqueen tumbas
especificas.

- » "El Carnicerc” hace cosas horribles con los

cuerpos, ellos no miran y no saben qué.
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<3 * Hoy buscaban el cuerpo de Yrtan Dreyfus, i
: pescador de 26 afios, fallecido hace tres '
. semanas, ahogado. 3
" s, . * los trasgos indicaran a los personajes el
(B4 y

lugar al que llevan los cuerpos, una granja

= abandonada en el linde del Bosque de las

; Arafias.

i No tienen mas informacién, ellos reciben 20 mo por

¥ cuerpo, asi que roban los efectos personales de las

: victimas para sacar algo mas. El tesoro de los
trasgos no asciende a mas de 35 mo (el resto se lo
han gastado).
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Los trasgos a parte, llevaran encima una nota con un
mapa que indica la ubicacién exacta de la tumba que
buscan y que con una caligrafia muy pulcra les pide
que lleven el cuerpo donde siempre. La firma es tan
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ESCENA [II.
|]A GRANJA DE “EL (CARNICERO”

La granja es la base secreta de "El Carnicerc” un
0sgo que prepara los cuerpos para Bargle. El
Carnicero esta bajo un conjuro de "Misién” asi que
no puede ser hechizado, encantado, o convencido de
ninguna forma de que traicione a su amo. La granja
parece tan solo un caserén abandonado y la parte de
arriba de hecho lo esta. Sin embargo, en un lateral
de la casa hay una trampilla cerrada con llave (un
ladrén puede tratar de abrirlo o pueden intentar
forzar la trampilla por la fuerza, o, si se acuerdan,
pueden usar la llave de los goblins). Si algin
personaje busca trampas con éxito, se dara cuenta
de que hay una un pequefio hilo o cordel atado a la
trampilla que sequramente lleque hasta una
campana para hacer saltar la alarma, si abren la
trampilla sin desactivar la trampa, la campana
sonara. La trampilla (1) conduce a través de una
rampa a un sdétano oscuro con vigas carcomidas. Por
todas partes hay chatarra y objetos abandonados
(2). El olor a podrido es tan intenso que los
personajes deberan hacer un Tiro de Salvacién
sontra Veneno o vomitar. Eso les hara perder algin
tiempo, a parte de la dignidad. El sétano tiene al
fondo una puerta de madera reforzada.

Si ha sonado la alarma o los personajes hacen
demasiado ruido, El Carnicero habra salido por la
puerta secreta del fondo de la sala de autopsias (3),
escondida tras la armadura (5) y habra liberado a
los tres necréfagos que tiene de "mascotas” en las
celdas (4). Ademas habra volcado un frasco de acido
que provocara una intensa nube asfixiante. Los
personajes que entren deberan hacer un tiro de
salvaciéon contra Veneno o comenzar a toser y
lagrimear (lo que les dara una penalizacién de -2 a
todas sus acciones hasta que se disipe en 1d6
turnos). Si no ha sonado la alarma la puerta estara
atrancada con una tranca por la parte de dentro,
sera necesario derribarla a base de golpes, en este
caso sera necesario que los personajes saquen 3
tiradas de Derribar Puertas. Esto por supuesto
activara también la alarma y hara que El Carnicero
huya por la puerta secreta y libere a los necréfagos.

La estrategia de "El Carnicero” sera salir por la
puerta de atras y escapar por la escalera norte (6) a
la primera oportunidad y huir. Confia en que los
necr6fagos que deja entretengan a los personajes lo
suficiente como para darle tiempo de huida. Si los

personajes no resultan maleridos Yy deciden
perseguirlo, su rastro (que estara fresco y sera facil
de sequir) les llevara directamente a la mansion de
Lord Albritch (ve a esa seccién). Si no tienen a un
explorador o pierden el rastro, tendran que regresar
a Robleda para informar al Prior.
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Necréfagos (3)

CA: 6.

Dado de Golpe: 2

PG: 9,8,8.

Movimiento: 9 metros.

Ataque: 2 garras, | mordisco.

Dafio: 1d4/ 1d4/ 1d6

Salvacién: G2.

Moral: 9

Alineamiento: Cadtico.

Valor PX.: 25 (cada uno).

Muertos vivientes, inmunes a Hechizar o Dormir. Su
contacto puede paralizar, excepto a los elfos, que son
inmunes (Tiro de Salvacion contra Paralisis para
evitarlo). La paralisis dura 2d4 asaltos.
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ESCENA [V
[NFORMANDO AL PRIOR

Los personajes han regresado a Robleda, ya sea para
descansar tras el combate con los necréfagos, o
porque han perdido a "El Carnicero”. El prior los
mandara llamar para que informen de sus progresos.
Cuando lleguen al templo ordenara a los clérigos que
los sanen (y cada jugador recibira un conjuroc de
Curar Heridas Leves). Una vez los personajes
expliquen lo ocurrido, y se examinen las pruebas que
le lleven los personajes. El prior ordenara encontrar
a la criatura conocida como El Carnicero, como
medio para encontrar a su amo. El Prior tiene claro
que se trata de alguien importante o con acceso a
alguien importante de la ciudad, ya que los goblins
tenian llaves de la ciudad y mapas exactos del
cementerio. Cuando los personajes se dispongan a
abandonar las estancias del prior aparecera un
novicio muy alterado.

~iFuego! iFuego en los aposentos de los novicios!

Si los personajes deciden echar una mano sequiran
al prior hasta el ala este del templo. Alli habra una
terrible humareda y los destellos del fuego seran
visibles. El calor es abrasador. El prior agarrara a
uno de los clérigos que trata de sofocar las llamas
con una manta.

~¢Y mi hijo? ¢Lo habéis visto salir?

-No lo hemos visto, excelencia. -Contestara el
clérigo.

El prior comenzara a quitarse la armadura para
adentrarse en las llamas. Si los personajes se lo
impiden les pedira que busquen a su hijo en el
interior. Si le dejan solo, pues bueno, entrara y
saldra malherido e intoxicado por el humo.
Entregara a los personajes la nota de Albritch (ver
mas abajo) y morira poco después y no contaran con
él como aliado en la ultima escena (lo que puede
suponer su derrota). Si los personajes hacen lo que
deben (que son los héroes,se supone) se adentraran
en las llamas.

Cada dos turnos que pasen en las llamas deberan
hacer un tiro de salvacién contra Muerte o comenzar
a toser por el humo y quedar incapacitados 1d2
turnos tosiendo y lagrimeando. Si se cubren la boca
con trapos hiumedos tendran un +4 a la tirada. Por
cada 4 turnos que pasen cerca de las llamas
perderan | PG por el calor sofocante y la
intoxicacion del humo. Si se mojan o envuelven en
mantas mojadas, la pérdida sera cada 6 turnos.

Adicionalmente puedes dar a los personajes un par

de sustos, primero el techo parecera caer sobre ellos
y deberan hacer un tiro de Salvacién Contra Aliento
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de Dragén para evitar las vigas en llamas. Los que
fallen seran golpeados por las vigas en llamas y
sufriran 1d8 puntos de dafio. Si los personajes van
con mucho cuidado, como si buscaran trampas, o un
enanoc examina bien la construccién, podran evitar el
derrumbe directamente.

Cuando lleguen a la habitacién de los novicios
encontraran a varios de ellos asesinados en el suelo,
con marcas de espadas y cuchillos. La habitacién
muestra que ha habido una pelea. En una de las
camas, clavada a la almohada encontraran una daga
muy ornamentada, con joyas engastadas y
empuiiadura bafiada en oro. La daga esta sujetando
una nota clavandola en la almohada. La nota dice:

Desde e ﬁiﬂoﬁmpﬁ? abismo  del

odio, a tu corazon asesto esta daga.

A

No habra rastro de los atacantes ni lugar para
escapar, ya que las celdas de los novicios sélo tienen
unos pequefios ventanucos demasiado estrechos
hasta para un halfling. Tus personajes pueden tratar
de volver por donde han venido o buscar una salida.
Si buscan puertas secretas con éxito encontraran al
fondo un viejo tunel que lleva fuera. Es un viejo que
usaban los novicios para salir sin ser vistos. El tinel
es estrecho y humedo, avanza casi un centenar de
metros Yy luego sale a la calle tras una vieja
carniceria. No habra rastros de los persequidos ni
del hijo del prior. La calle esta tan transitada por
carros Y carretas que sera imposible sequir el rastro.

Si los personajes vuelven a hablar salen por el mismo
lugar por el que entraron necesitaran de nuevo hacer
tiros de salvacion contra el humo. Una vez fuera, si
vuelven a hablar con el prior veran que el fuego esta
controlado. Si le ensefian al prior la daga y la nota su
rostro cambiara de color. El prior murmurara "Lord
Albritch” y estara a punto de desmayarse. Si los
personajes le ayudan a sentarse se recuperara lo
suficiente para contarles la historia.

-Hace un mes y medio, el hijo de Lord Albritch sufrié
un terrible accidente de caza. El accidente fue
terrible y el cuerpo quedé completamente
destrozado. Acudié a mi para que reviviese a su hijo,
pues el hacedor me ha concedido ese poder si no ha
pasado demasiado tiempo del fallecimiento. Sin
embargo es un poder que no se debe usar en vano,
pues la muerte es el fin natural de la vida, como
enseiia nuestra fe. Traté de consolar a Albritch pero
todo fue en vanog, al final accedi a ver el cuerpo ys
hacer lo que estuviese en mi mano. Pero el estado del
pobre muchacho era tal que nada se podia hacer.
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~ Albritch no lo entendid, creyé que le engafiaba y
~ desde el funeral de su hijo nuestra relacion ha sido
~ tensa. Esa daga es su daga... y ahora él tiene a mi

~ hijo...

P
El prior suplicara a los personajes que le acompafien
a la mansion de Lord Albritch en la campifia préxima
al bosque de las arafias. El prior reunira un grupo de
clérigos y pedira su montura para acompafar a los

personajes.




ESCENA V.

JA MANSION DE JORD ALBRICTH.

Si los personajes consiguieron sequir a El Carnicero
hasta aqui sin pasar por el templo, el prior estara
aqui con otros dos clérigos y les contaran lo
ocurrido en la escena anterior (salvo que habran
sido los clérigos los que habran consequido la daga y
la nota). El prior les explicara la historia de su
"enfrentamiento” con Lord Albritch y les pedira
ayuda para rescatar a su hijo.

Una fuerte tormenta esta a punto de estallar y
comienza a llover torrencialmente.

La mansion de Lord Albritch se encuentra a un par
de horas a caballo al noroeste de Robleda. lLa
mansion es un edificio en T con tres grandes alas de
2 pisos y una torre de al menos 5 pisos en la
interseccidn, esta rodeada de un murc de piedra de
casi 2 metros rematado en puas de forja (un ladrén
lo puede escalar con normalidad, cualquier otro
personaje necesitara una tirada de habilidad,
Destreza, con un -8). Dentro hay un jardin bastante
descuidado y sembrado de cadaveres de la
servidumbre (12 personas). Cuando los personajes
lleguen, la valla de la mansién estara cerrada y
tendran que abrir la cerradura o derribar la puerta,
o trepar el muro. Cuando salten al otro lado los
paladines o clérigos comenzaran a notar un gran mal
que emana del interior de la casa. De pronto los
cadaveres se levantaran (si los personajes tomaron
precauciones ganaran la iniciativa de forma
automatica, si no se lo esperaban deberan hacer una
tirada para no ser sorprendidos).

e

Zombies (12)
CA: 8.

Dado de Golpe: 2

PG: 8 cada uno.

Movimiento: 9 metros.

Ataque: | garra.

Datio: 1d8.

Salvacién: GI.

Moral: 12

Alineamiento: Cadtico.

Valor PX.: 20 (cada uno).

Muertos vivientes, inmunes a Hechizar o Dormir.

Una vez despachen a los zombies podran acercarse a
la puerta. La puerta estara cerrada a cal y canto.
Podran abrir la cerradura o derribar la puerta. Si no
lo consiguen siempre pueden destrozarla. La puerta
tiene CA 7 (los golpes que fallen simplemente
rebotan en los refuerzos de la puerta) y 20 PG. Las
flechas y virotes hacen la mitad de dafio a la puerta.
Una vez dentro accederan al vestibulo principal.

Una vez dentro, los personajes se encontraran la
casa abandonada y parcialmente destrozada. En el
hall principal se retinen decenas de goblins liderados
por “El Carnicero”.

Los clérigos que acompaiian al Prior se desplegaran
Yy comenzara una batalla campal. El Prior pedira a los
personajes que se adelanten y que rescaten a su hijo,
sefialando hacia las escaleras que ascienden al
sequndo piso. Los personajes podran abrirse paso
hasta las escaleras, y alli, lo Gnico que se interpondra
entre ellos y el sequndo piso sera “El Carnicero”,
armado con un hacha de cocina ensangrentada de la
que aun cuelgan pequefios trozos de cadaver.
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Si los personajes se deshacen de “El Carnicero”
llegaran al sequndo piso, vacio y podran ascender
hasta el desvan.

EI Carnicero (Osgo)
CA:3

Dados de Golpe: 3+1
PG: 22

Movimiento: 9 metros.
Ataque: Hacha de cocina.
Dafio: 1d6 +1.
Salvacién: G3.

Moral: 9
Alineamiento: Cadtico.
Valor PX.: 75

EL DESVAN

Se trata de una larga nave de vigas vistas que acaba
en un ventanal. A través de la ventana del fondo
pueden verse los relampagos de la tormenta. Toda la
sala esta llena de tubos, maquinaria extrafia que
lanza vapor y efluvios extrafos. Al fondo, colgado
del techo con unas cadenas en una especie de
enrejado, se halla una monstruosidad formada por
varios cadaveres y con la cabeza del hijo de Lord
Albritch. El noble, enfundado en una capa, se
encuentra junto a un hombre enjuto, calvo y de
barbita puntiaguda que viste una espectacular tunica
de terciopelo rgjo. Tiene atado a sus pies a un
muchacho de unos 14 afios vestido de novicio y atado
con las manos a la espalda. Tras ellos, junto al
ventanal hay una extrafia maquina que parece
chisporrotear con magia.

El noble amenazara al nifio con la espada y dara el
alto a los personajes.

~-Un paso mas y el nifio morira.

Los personajes pueden tratar de razonar con él
mientras el hombre junto al noble (Bargle) trastea
con la maquina y la rejilla que tiene el engendro se
pondra vertical, dejando ver perfectamente a los
personajes al gélem de carne.

Albritch no atendera a razones y justificara todos
sus actos para devolver la vida a su hijo. Esta
desquiciado y es un fanatico. Interrumpira para
decir lo siguiente.

-Y ahora, sdlo falta para completar el ritual, el alma
de un ser puro para dar la vida al cuerpo. iLa vida de
este nifio a cambio de la de mi hijo!

Pero antes de que tenga tiempo de hacer nada, el
nifioc le mordera y en el forcejeoc caera sobre la

palanca de la maquina. Bargle retrocedera gritando.

-iNO! iAsi no funcionara!

T T B A~

e

La maquina comenzara a funcionar y el nifio correra
hacia los personajes. El vapor que surge de unos
tubos impedird a los personajes atacar ahora al
noble. De pronto caerd un rayo en el tejado,
lanzando chispas en todas direcciones Yy la
electricidad bajara por las cadenas hasta la reja
donde esta el gdélem. En ese momento Albritch
correra hasta Bargle y le increpara:

-iHaz algo!

-Hay que saber cuando se es derrotado. -Tras eso se
desvanecera en un destello verdoso. Los personajes
no lo sabran, pero se ha teletransportado.

De pronto la nave quedara a oscuras, se escuchara
ruido de metal y el siguiente relampago iluminara al
g6lem, que se ha levantado del enrejado. De las
escaleras surgira el prior, bastante maltrecho, pero
vivo, con una lampara, abrazara a su hijo. la
lampara iluminara como Lord Albritch se acerca al
golem.

~¢Hijo?- Dice mientras le pone la manoc en el
hombro. En ese momento la criatura lo coge del
cuello. Se escucha un ruido sordo cuando el cuello se
parte.

-iDestruid la abominacién! - Grita el prior.
Los personajes deberan enfrentarse al gdlem:.

Si vencen, podran volver a Robleda. Los clérigos han
limpiado la planta baja y no hay mas peligros. Por
supuesto, no hay ni rastro de Bargle.

El Gélem

CA: 2

Dados de Golpe: 8

PG: 40

Movimiento: 40 metros.
Ataque: Golpetazo.
Dafio: 1d8+3.
Salvacién: G6.

Moral: 12
Alineamiento: Cadtico.
Valor PX,: 1200

Constructo, inmune a Hechizar o Dormir.
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Los personajes se han reunido con el prior en las
salas del templo.

El prior ofrecera a los personajes el doble de lo que
hubiese pactado con ellos como premio por sus
hazafias.

* A parte entregara la daga de Lord Albritch a
uno de ellos. Se trata de una Daga +1 de Luz.
También recibiran una Varita de Curacion
con 10 cargas.

A parte de su agradecimiento, ofrecera a los
personajes alojamiento en el templo siempre que lo
necesiten. Su fama en Robleda se extendera como la
polvora, y en las siquientes semanas recibiran un
descuento del 10% en todas sus compras en la
ciudad. Y como premio 500 PX para cada personaje
s6lo por completar la aventura.
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