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Prilogo

“Miedo a la Oscuridad” es un médulo para, el esce-
nario de campana Vermigor, que utiliza el sistema de
Juego de Aventuras en la Marca del Este, para 1-5
personajes de niveles 4-6. Se trata de una aventura
sencilla y lineal, con algo de humor negro, que pre-
tende ser un homenaje a los clasicos del terror. El
objetivo es sumergir a los personajes, durante unas
horas, en una alocada aventura llena de peligros de
ultratumba. ;Tienen tus jugadores Miedo a la Os-
curidad?

iAbiso!

Si eres un jugador, DEJA DE LEER INMEDIATA-
MENTE o te perderas toda la diversion. Las partes
que exponemos a continuacién son exclusivas para
el narrador.

iAbiso de peligrogidad!

Esta aventura, aunque aparentemente sencilla, posee
algunos encuentros con criaturas implacables y leta-
les que pueden exterminar a tu grupo con facilidad.
Los aventureros tendran que dar lo mejor de si mis-
mos si quieren sobrevivir a los peligros que acechan
més adelante. Avisado quedas, juégala bajo tu propia
responsabilidad.

@®n rapido resumen
be la abentura

Los personajes, mientras viajan por un bosque van
percibiendo que el paisaje parece cambiar a medida
que avanzan, de pronto se dan cuenta de que no re-
conocen el lugar. No tienen tiempo para investigar
porque se encontrardn a una dama en apuros, Elisa-
beta, a la que persiguen unos sanguinarios lobos.
Elisabeta les dird que estdn en una regién que ellos
no conocen y que, de algin modo magico, han sido
transportados a esta extrafa regién llamada el bos-
que de Gilanesi en el Condado de Svaria. Elisabeta
es hija del boticario de un pequefio pueblo (Gérgovi)
y les sugerird que la acompafien porque su padre,
Mircea, es un hombre culto que puede ayudarles
a volver a su casa. Elisabeta les llevard a Girgovi,

donde el boticario Mircea, les invitara a cenar por
haber salvado a su hija y les preguntara por su ori-
gen. Cuando los personajes le cuenten lo ocurrido,
el hombre les dird que sabe lo que les ha podido
suceder. Les hablara de La Conjuncién (un eclipse)
que tendra lugar en un par de dfas. La Conjuncién
hace que la magia se alinee en varios planos al mis-
mo tiempo y que estos se superpongan los unos con
los otros. De este modo los mismos lugares pueden
existir al mismo tiempo en varios planos a la vez y,
los personajes sin quererlo ni darse cuenta, han cru-
zado a su plano. Puede devolverles a su mundo, pero
necesita que le traigan el Grimorio de Vyacheslay,
un poderoso nigromante quemado por brujo y en-
terrado en EI Cementerio de los Asesinos, un lugar
impio que nadie visita que se encuentra en una isla
en medio de un lago a unas horas del pueblo, la Isla
de Ciocara en el Lacul Dragan, el Lago del Dragén.

Lo que los personajes no saben es que el sefior de
Svaria es un vampiro, el temible Conde Ferencz, y
que también ansfa el libro porque contiene un con-
juro, ya que si lo usa durante La Conjuncién lo hara
invulnerable a la luz solar. El conde no tiene el libro
porque no puede cruzar el curso de agua para llegar
hasta la isla, y sus secuaces no son lo suficientemen-
te poderosos como para conseguir el libro, ya que
el cementerio esta protegido por muertos vivientes.
Pero los personajes le van a hacer el trabajo sucio...

Los personajes deberan ir a la isla de Ciocara y alli
conseguir el Grimorio de Vyacheslav. Se enfrentaran
a muertos vivientes en el Cementerio de los Asesi-
nos y volveran a Girgovi. Por la noche, mientras
Mircea estudia el Grimorio para devolver a los per-
sonajes a su lugar, los personajes seran drogados y
caeran inconscientes. Al despertar todo indicaré que
Ilse, la hija del tabernero, ha sido quién les ha dro-
gado y que el Conde Ferencz ha entrado y secues-
trado a Elisabeta, llevandose también el Grimorio
de Vyacheslav. Mircea exhortard a los personajes a
perseguir al vampiro, contandoles lo que ocurrira si
consigue realizar el ritual durante La Conjuncién y
por qué quiere que salven a su hija. Se pertrechara y
se unira a ellos.

Lo que los personajes no saben es que Elisabeta
ha prometido entregar el Grimorio al
Conde a cambio de que la convierta en
vampiresa, harta del pueblo y de sus
habitantes aspira a otro tipo de vida, o
de no-vida...




Los personajes y Mircea se dirigirdn entonces al cas-
tillo Ferencz persiguiendo el carruaje del conde. Lu-
charén a caballo contra sus szgani y al final el conde
conseguird llegar al castillo gracias a su brujerfa. E1
castillo parecerd inexpugnable y su misién acabada.
Entonces encontrardn a la bella Ilse, que les pedira
que confien en ella y les entregara un tomo antiguo
con un mapa del castillo en el que figura la localiza-
cién de una entrada secreta. Con ayuda del mapa la
encontrardn y entraran en la fortaleza por un viejo
pasadizo en las mazmorras. Se abrirdn paso a sangre
y fuego a través de los horrores de las entrafias del
castillo hasta el altar de la capilla, donde Elisabeta
y el Conde realizan el ritual... justo cuando empie-

Miedo p terrvor

Miedo a la Oscuridad es una aventura de terror.
Para trasladar esto a los personajes, vamos a em-
plear unas reglas muy sencillas. Cada vez que se
produzca una situacion REALMENTE terrorifica
(se sugerira en el texto, aunque queda a criterio del
narrador decidir si una situacién es suficientemente
terrorifica o no), los personajes involucrados debe-
ran hacer una Tirada de Salvacién contra Sortile-
gios que llamaremos Tirada de Terror. Si superan
la tirada, se sobrepondran al miedo y no ocurrira
nada. Si la falla, hay que calcular por cuantos puntos

za el eclipse. Elisabeta y otros secuaces protegeran
al conde mientras este realiza el ritual. Al final, si
acaban con ellos, el boticario usara el grimorio con
las ultimas luces del eclipse para enviar a los ajs a su

ha fallado la tirada. A esa puntuacién la llamaremos
“Nivel de Fracaso”. El efecto dura normalmente
2d4+1 asaltos.

hogar...
HNivel de Efecto
Jrataso

1-3 Pequefios temblores, sudoracién fria y mal aspecto, nada de qué preocuparse... atn. Si debe realizar otra Tirada de Salvacién
para evitar los efectos del terror durante la duracién del este efecto, la hace con una penalizacién de -2.

4-6 Los temblores hacen que el personaje tenga un -1 a cualquier actividad que requiera algo de precisién (como luchar, disparar,
etc). Si es un mago o elfo, sus conjuros tienen un 10% de posibilidades de fallar por los temblores. Si es un ladrén, reduce
temporalmente sus habilidades de Hurtar, Abrir Cerraduras y Desactivar Trampas en un 10%.

7-10 El personaje tiembla, lloriquea y apenas puede mantener la compostura. El personaje tiene un -3 a cualquier actividad que
requiera algo de precisién (como luchar, disparar, etc.). Si es un mago o elfo, sus conjuros tienen un 80% de posibilidades de
fallar por los temblores. Si es un ladrén, reduce temporalmente sus habilidades de Hurtar, Abrir Cerraduras y Desactivar
Trampas en un 30%.

El personaje se colapsa y se desmaya o queda cataténico. Un bofetdn fuerte o un zarandeo le permiten una Tirada de Salvacién

1 . : . : y ‘
contra Muerte. Si la saca despierta o sale de la catatonia, pero aplica, por el resto de la duracién de los efectos, el resultado
“7-10" de la tabla.

12 El personaje huye durante la duracién del efecto, no puede conjurar, pero si utilizar habilidades especiales si estas le permiten
alejarse lo mas posible de la fuente de su terror, si es sujetado por un amigo pasard al estado 11 de la tabla. Si es acorralado por
enemigos luchard para huir, mientras lucha se considerara bajo los efectos del resultado “7-10” de la tabla.

13 El personaje, ademas de huir como en el resultado “12” se pone histérico, gritando incoherencias y no reconociendo amigos de
enemigos, atacard a cualquier cosa que se ponga en su camino de huida.

14 § + El personaje sufre un ataque al corazén lo que le provoca 4d6 de dafio (lo que ya de por si puede matarlo) y debe realizar inme-

diatamente un Tiro de Salvacién contra Muerte. Si saca la tirada, ademas del dario recibido se desmayara como en el resultado
11. Si falla la tirada entrara en parada cardiaca y bajara automaticamente, sus Puntos de Golpe a -1 PG, perdiendo 1PG por
asalto si no recibe atenciéon médica. Puede ser sanado o recibir primeros auxilios para estabilizarlo y que deje de perder PG. Si
recibe un conjuro de Curar Heridas (da igual el tipo) regresa a OPG y queda estabilizado. Un segundo y posteriores conjuros
funcionaran con normalidad. El Sanar Enfermedad de un Paladin tendra el mismo efecto, devolverlo a OPg y estabilizarlo.
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(@enerar paranoia gratuita [(Regla opcional)

Una de las maneras més sencillas de provocar angustia entre tus jugadores es hacerles tirar a menudo

tiradas de percepcién que no den resultados claros. Ya sea una tirada de Escuchar Ruidos, o una tirada de
Sabidurifa. Si ellos CREEN que han sacado una buena tirada, separalos y cuéntales cosas diferentes como

por ejemplo:

* Te ha parecido escuchar un ruido a vuestra espalda.
* Te ha parecido ver una sombra frente a vosotros.

* Tienes la sensacién de que alguien o algo os observa.
* Te da un escalofrio, como si alguien caminase sobre tu tumba.
* Tienes un deja vii, como si esto ya hubiese sucedido...

Por supuesto, no ocurre absolutamente nada, este recurso simula las malas pasadas que nos juega nuestra

imaginacién en este tipo de circunstancias, cuando vemos sombras en el bosque, o nos parece escuchar,

envueltos en nuestra "sabana anti-monstruos" que algo rasca la puerta de nuestro dormitorio. Si se usa
con sabidurfa, esta técnica hard que los jugadores descontien de sus sentidos y de los otros jugadores, no

sepan bien qué se han imaginado y qué es real, lo cual les puede meter en un lio cuando haya una amenaza

‘ real.

Aventureros No Jugadores

En esta seccién encontraras las descripciones de los
principales secundarios y villanos de nuestra historia
y consejos sobre como interpretarlos.

ELISABETA

Elisabeta es una chica de 15 afios a medio camino
entre nifia y mujer. Posee un cuerpo hermoso que
empieza a florecer, grandes ojos verdes y una cabe-
llera dorada que cae como una cascada de rizos a su
espalda. Su rostro goza aln de una cierta belleza e
inocencia infantil. Este rostro ayuda a esconder que
en realidad es una persona astuta y egoista y can-
sada de la vida que lleva y que no ha elegido. Suefia
con palacios, con no tener los pies doloridos de salir a
buscar hierbas para la botica ni tener que casarse con
un pueblerino inculto y supersticioso. Cuando vea la
oportunidad para huir de todo eso, la aprovechara.
Elisabeta sabe interpretar muy bien el papel de nifia
inocente, le ha funcionado siempre con su padre y no
pierde nada por intentarlo con los Ajs. Sera siempre
encantadora y solicita mientras aprende de ellos todo
lo que pueda y estudia como puede utilizarlos en sus
fines.

TGN

Anillo de Ofuscacidn: Elisabeta porta un anillo en-
garzado con un rubf de un rojo muy intenso que, sin
duda, llamara la atencién de los aventureros. Ella les
contard que es un regalo de su madre y que, real-
mente, no tiene propiedades mégicas. Elisabeta esta
equivocada ya que el anillo en cuestién puede ocultar
el verdadero alineamiento de su portador, de manera
que siempre le mostrara como “Legal”.

FUE: 8

DES: 12
CON: 10
INT: 15
SAB: 12
CAR: 16

CA: 9

Salvacion: como Humano Normal

1/2 DG, 3 PG

Ataque: No

Moral: 8 (es mas valiente de lo que parece)

Alineamiento: Caético.







MIRCEA

Un hombre cincuentén con pronunciada calvicie,
que compensa con una intensa mata de pelo castafio
en sus sienes y nuca. Tiene los ojos verdes ocultos
tras unas lentes gruesas que le ayudan a ver de cerca.
Es un hombre fornido para su edad que se mantiene
en buena forma al pasar mucho tiempo en el bosque
buscando hierbas y plantas medicinales. También es
un experto erudito en lenguas y mitos antiguos y
siempre pasea de un lado a otro cargado de libros y
papeles, lo que granjea no pocas miradas de desapro-
bacién de sus vecinos. Mircea es el padre de Elisa-
beta. Perdié a su esposa, Sasha, durante el parto y
Elisabeta es todo lo que le queda. Adora a su hija con
locura y esto le ciega para ver que ella ha desarrolla-
do ciertas ambiciones que él desconoce. Mircea es, al
contrario que la gente de su pueblo, un hombre culti-
vado y estudioso, extrovertido y amable. Demasiado
confiado, dicen algunos.

FUE: 14
DES: 10
CON: 12
INT: 14
SAB: 12
CAR: 12

CA: 7 (Chaquetén de Cuero)
Salvacién: C3

3 DG, 15 PG

Ataque: Espada o Ballesta de caza

Daiio: Por arma (1d6 Espada Corta / 1d8 Ballesta),
Atacar a CA 0: 17 en Cuerpo a Cuerpo, 18 con Pro-
yectiles

Moral: 7 (9 si Elisabeta est4 en peligro)
Alineamiento: Legal

Notas especiales: Puede crear ungiientos curativos,
pociones y antidotos con los ingredientes adecuados.
Siempre llevara encima al menos 1d4 objetos de este
tipo, capaces de curar 1d6+1 PG por dosis o de anu-
lar el veneno.

La Espada de Octavian: Octavian fue un gran héroe,
el ultimo que se recuerda en el condado. Se enfrent6
al Conde Ferencz, pero fue derrotado. Mircea guarda
su espada por si alguna vez fuese necesaria. Se trata

de una Espada +1 Defensora. A parte de su bono al
ataque y al daro, la espada de Octavian también lo
proporciona a la CA del que la empufia. Es un arma
de hoja alargada y estrecha de color azulado, con una
guarda elaborada y una empufiadura recubierta de
cuero oscuro.

ALDEANOS DE GARGOVI

Los aldeanos de Girgovi son gente hosca y supers-
ticiosa a los que no les gustan los problemas y los
extrafios. Viven bajo el tiranico gobierno del Conde
Ferencz, al que todos temen como si fuera el demo-
nio (y no andan muy desencaminados). Los aldeanos
temen y odian cualquier cosa que no comprenden... y
dentro de esa categorfa caben muchas cosas. Temen
especialmente a los semihumanos, a los magos y he-
chiceros e incluso a los clérigos, que también consi-
deran hechiceros o invocadores de demonios. Tam-
poco les gusta la gente que porta armas o armaduras
visibles, ya que eso significa que buscan problemas.
Si los personajes abusan mucho de ellos se pueden
encontrar con una turba enfurecida.

FUE: 9
DES: 9
CON: 9
INT: 9
SAB: 9
CAR: 9

CA: 8 (Chaquetones)

Salvacion: Humano Normal

1 DG, 4 PG

Ataque: Herramientas de granja
Daiio: 1d6, Atacar a CA 0: 20

Moral: 7, si se forma una turba para linchar a al-
guien la moral sube a 10

Alineamiento: Neutral.

ILSE

Ilse es la hija de los taberneros, una
muchacha muda a la que los puebleri-
nos subestiman y compadecen, pero
que es terriblemente lista y despierta.
[lse es una auténtica belleza de piel pa-




lida, pecas, cabello castafo oscuro y ojos azules, sin
embargo viste con modestia y procura no llamar la
atencién. Ademas, Ilse sabe leer y escribir y ha leido
gran parte de la biblioteca de Mircea. Ilse puede ser
un objetivo roméntico de los personajes, es buena y
decente, pero tiene mucho caracter. Ilse, igual que
Elisabeta, quiere salir del pueblo, pero al contrario
que ella, no arriesgara el bienestar de sus vecinos
para logar sus objetivos.

FUE: 9
DES: 12
CON: 9
INT: 14
SAB: 12
CAR: 14

CA: 9

Salvacion: Humano Normal
1 DG, 8 PG

Ataque: No

Moral: 8 (pero puede ser 10 si hay un inocente en
peligro)

Alineamiento: Legal.

Notas: Ilse, al igual que Mircea, ha aprendido mu-
chas cosas de los libros y tiene algunos amuletos y
pociones que puede compartir con los aj’s.

Piedra de la Buena Suerte: Engarzada en un pe-
queno amuleto, tiene una piedra de la Buena Suerte,
que da un +1 a todos los Tiros de Salvacién y permi-
te repetir una Tirada de Salvacién 1 vez al dia.

Anillo de Proteccion +1: Anade +1 a la CA del
portador y a los Tiros de Salvacion.

Pocion de Curar Heridas Ligeras: Cura 1d6+1 PG
(Puede tener 1d3 de estas).

Simbolo de Proteccién contra el Mal: Un pequeno
amuleto de plata que lanza 1 vez al dfa el conjuro
de Proteccion Contra el Mal sobre el
portador.

Los Szgani

Los Szgani son un pueblo semi-némada que puede
encontrarse en todas partes de Vermigor. Son una
tribu de piel aceitunada, pelo oscuro y ojos marrones,
negros o verdes. Sus rasgos suelen ser afilados con
ojos estrechos y narices aguilefas, mas suavizados en
las mujeres. Los Szgani son un pueblo atomizado y
dividido en clanes familiares, que no reconoce mas
autoridad que la del patriarca de su familia o clan,
que interpreta la costumbre y la ley hasta tal punto
que si un patriarca da su palabra de honor, todo el
clan queda comprometido por esa palabra. Aunque
buscarén la manera de retorcer o romper el acuer-
do, lo respetaran en sus términos més bésicos. Los
Szgani suelen trabajar para otros como mercenarios
y asesinos a cambio de botin o de derecho de saqueo.
Se les considera jinetes excepcionales cuando van a
la guerra con algin sefior, aunque totalmente indis-
ciplinados. Cuando no estan al servicio de nadie, se
dedican al robo, al saqueo y los menos al pastoreo y
a las artes circenses, huyendo de cualquier ocupacién
que los ate a un lugar concreto. Ellos dicen que son
libres como el viento. Los Szgani no congenian con
los szeno (aquellos no Szgani) a los que consideran
de poca conflanza, el sentimiento suele ser mutuo.

Los hombres suelen vestir con pieles sin tratar que
usan como chalecos o chaquetones, botas altas, pan-
talones bombachos y sombreros de piel. Las mujeres,
suelen llevar blusas escotadas y faldas de colores con
volantes. Tanto hombres como mujeres suelen llevar
adornos de oro (pendientes, collares y pulseras), que
se muestran como simbolo de posiciéon. Los hombres
suelen tener amplios y cuidados mostachos y las mu-
Jeres dejarse crecer el pelo por debajo de la cintura.
Entre sus armas favoritas estdn las cimitarras, lati-
gos, dagas y ballestas. Desdefian los arcos (que consi-
deran una herramienta y no un arma).

SzGANis DEL CoNDE FERENCZ

Los Szganis al servicio del Conde Ferencz cumplen
una promesa hecha por su patriarca, que luché al
servicio de la familia Ferencz contra los invasores
saunfes. Tienen ademéds muchisimo miedo del con-
de, al que llaman simplemente “Amo”, y obedeceran
todas sus 6rdenes de manera ciega por miedo a las



represalias. El1 conde, no obstante, es generoso con
ellos, y les da oro y permite cazar en el Bosque de
Corbu junto al castillo.

FUE: 13
DES: 14
CON: 10
INT: 9

SAB: 10
CAR: 10

CA: 6 (Chaquetén de cuero y bono de Destreza)
Salvaciéon: G2
2 DG, 12 PG

Ataque: Por arma, Atacar a CAO: 17 en Cuerpo a
Cuerpo/ 17 con Proyectiles

Dafio: 1d8+1 (Cimitarra), 1d6 (Ballesta ligera)
Moral: 6 (11 Si el Conde Ferencz esté cerca)
Alineamiento: Cadtico

Valor P.X.: 20

Notas: Los szgani son expertos jinetes y tienen un
+1 a sus tiradas de ataque mientras cabalgan, del
mismo modo, no tienen penalizaciones por disparar
un arma de proyectil mientras van a caballo.

ConDE ALEcU FERENCZ (VAMPIRO)

Séptimo hijo del Conde Dimitru Ferencz (que a su
vez también era séptimo hijo) y su concubina, la no-
ble Mirella. Ascendié posiciones hasta heredar el ti-
tulo y tierras de su familia asesinando a sus hermanos
y sobrinos en el proceso. Fanatico de la astrologfa, la
alquimia y la magia negra, hizo un pacto con los po-
deres oscuros para conseguir la vida eterna. Su deseo
se hizo realidad de un modo terrible, convirtiéndolo
en vampiro. Lleva mas de 200 afios buscando la ma-
nera de trascender de esa condicién, y retornar a la
normalidad o paliar los efectos de la maldicién. Su
aspecto es el de un joven de rostro marmoéreo, con
tupido pelo oscuro. Sus rasgos son agraciados y gen-
tiles, lo que contrasta con una mirada dura y cruel.

El conde Ferencz apenas presta atencién a lo que
pasa en sus tierras, que se han convertido en un te-
rritorio salvaje en el que impera la ley del més fuer-
te. Caza muy de vez en cuando, cuando el hambre es

realmente acuciante, porque no soporta abandonar
sus investigaciones en lo mas alto del torreén del
castillo Ferencz.

FUE: 18
DES: 14
CON: 16
INT: 14
SAB: 14
CAR: 12

CA: 2
Salvacion: G9
9 DG, 42 PG

Ataque: Por arma, Mirada o Toque, Atacar a CAO:
10 en Cuerpo a Cuerpo/ 12 con Proyectiles

Movimiento: 36, Volando 60

Daiio: Por arma /Golpe o estrangular: 1d10+ Doble
Pérdida de Energfa,

Moral: 12 (Implacable)
Alineamiento: Caético

Habilidades de Hechicero: Como Mago de nivel 9
Conjuros por nivel : 3/3/3/2/1

Valor P.X.: 2300
Habilidades especiales:

* Muerto viviente, inmune a conjuros de Suefio o
Hechizar.

* Un vampiro sélo puede ser dafiado por armas mé-
gicas.

* Tiene la capacidad de cambiar su aspecto, pudién-
dose transformar en un gran murciélago, lo cual le
permite volar y convocar a su vez 1d10x10 murcié-
lagos a su servicio. Puede transformarse en un gran
lobo negro y convocar una manada de 3d6 lobos.
Las criaturas convocadas acudirdan a su llamada en
2d6 asaltos. Cuando esta transformado el vampiro
ataca como un murciélago gigante o un lobo, pero
conservando su CA, Dados de Golpe, Tiros de
Salvacién y Moral. Durante cada trans-

formacién el vampiro regenera ademds
3 PG de dario sufrido.

* Puede también transformarse en nie-
bla y volar. En estado gaseoso, el vam-




piro es intangible y sélo puede atacar o ser atacado
con magia. Puede atravesar grietas diminutas en

este estado.

* En forma humana el vampiro puede atacar con sus
manos desnudas infringiendo, ademas del dafio, la
pérdida de 2 niveles al desafortunado. Normalmente
se trata de un estrangulamiento o presa.

¢ Con su mirada, el vampiro puede hechizar a su pre-
sa, cualquier victima de la mirada debe realizar un
tiro de Salvacién contra conjuros o quedar hechizada
como si estuviese bajo el efecto del conjuro de He-
chizar Persona. Aquellos protegidos por un conjuro
de Proteccién contra el Mal no pueden ser Hechiza-
dos por la mirada de un vampiro.

* Siun aj es asesinado por un vampiro se alzara como
vampiro en 3 dfas, al servicio del vampiro que lo ase-
siné. Los elfos son inmunes a esta maldicién.

* Un vampiro que duerme en su atatid durante un dfa
completo recupera TODOS sus PG.

Debilidades:

* No pueden cruzar agua corriente, ni a pie, ni volan-
do, a no ser que lo hagan metidos en su ataid. Si son
sumergidos en agua corriente mueren en 1 turno.

* E] agua bendita les causa dafio de 2d6 puntos de
golpe por vial de litro.

* Puede ser expulsado por un clérigo de manera ha-
bitual.

* Los simbolos sagrados lo repelen, no pudiendo
acercarse a menos de 3 metros de alguien que em-
puiie uno con fe.

* El aroma de ajo les obliga a realizar un tiro de Sal-
vacién contra Veneno o tener que mantenerse aleja-
dos al menos 8 metros de la fuente del olor.

* Un vampiro no se refleja en un espejo.

* Un vampiro no puede entrar en un lugar donde no
ha sido invitado. Si es un lugar publico puede entrar
con normalidad.

* Al llegar el dia debe descansar en su
ataid, si no lo hace, pierde 2d6 puntos
de golpe por dfa. Si alcanza los 0 PG
de este modo se convierte en ceniza y

muere. Puede sustituir su atatd por la tumba de un
asesino, nigromante o diabolista.

* Si se les atraviesa el corazon con una estaca mueren
definitivamente, convirtiéndose en cenizas de mane-
ra horrible en 1d6 asaltos. Para hacer esto en com-
bate, el aj debe anunciar que ataca especificamente al
corazén y obtener un 20 natural.

¢ Si le alcanza la luz solar directa debe realizar un
Tiro de Salvacién contra Sortilegios o morir desinte-
grado (ardiendo de manera muy espectacular).

* Si su atatd es bendecido queda inutilizado. Y el
vampiro no podra acercarse a menos de 3 metros de
él. También queda inutilizado si se deposita una rosa
silvestre en el interior.

Nota del Autor: Notaréis que el vampiro que aqui
presentamos es ligeramente distinto del que aparece
en el Manual de Aventuras en la Marca del Este. Los
cambios en este vampiro reflejan las peculiaridades
especificas del mundo en el que habita.

Equipo Especial:

Espada de Ferencz: Se trata de una hoja oscura que
brilla con un aura azulada, con el pomo de marfil ta-
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llado con la cabeza de un lobo y los gavilanes acaba-
dos en cabezas de dragén. La espada es una Espada
+2 Flamigera. Ademds de la bonificacién al ataque y
al dafio, con un critico, la espada hace 1d6 puntos de
daro extra por fuego.

Los siguientes conjuros no se encuentran en el Ma-
nual de Aventuras en la Marca del Este.

Conjuros de Mago/Elfo de ler Nibel

SIMBOLO ARCANO

Alcance: 40 Metros

Duracion: Instantanea

Al realizar este conjuro un simbolo arcano con for-
ma de pentédculo estrellado de 1’5 metros de didmetro
surge en el suelo dentro del alcance del conjuro. Una
llamarada de fuego magico surge de los trazos, gol-
peando a todos aquellos que se encuentren dentro del
area del circulo (total o parcialmente). Los afectados
reciben 1d6+1 puntos de dafio por energia mégica.
Los objetivos tienen derecho a un tiro de Salvacién
contra Aliento de Dragén, de tener éxito escapardn
del dario.

A nivel 5 el didmetro del circulo aumenta a 2 metros,
a nivel 10 a 3 metros, a nivel 15 a 4 metros y a nivel
20 a 5 metros.

FuerzA MENTAL

Alcance: 15 Metros

Duracién: 4 Turnos

Este conjuro permite al mago manipular objetos a
distancia usando la fuerza de su mente. El conjura-
dor podré levantar un méximo de 2Kg que no podra
desplazar a més de 5 m/asalto. Para realizar acciones
que requieran coordinacién, en vez de una tirada de
Destreza la haré de Inteligencia.

NuBE HEDIONDA

Alcance: 30 Metros

Duracion: 2 Turnos

Este conjuro crea dentro del alcance una densa nube
purpura de 8 metros de didmetro con un hediondo y
fétido aroma. Todas las criaturas vivas
dentro de la nube deben hacer un tiro
de Salvacion contra Veneno o sufrir ar-
cadas y vémitos, teniendo un -4 a todas
sus acciones durante 1d6 Asaltos. Si pa-

sado el efecto siguen dentro de la nube, deben volver
a tirar. La nube puede ser arrastrada por una corrien-
te de aire. Aquellos que se tapen correctamente nariz
y boca tendrdn un +2 a su tiro de Salvacién.

Conjuros de Mago/Elfo de 2° Nibel.

SELLO DE SERPIENTE

Alcance: Toque

Duracion: Hasta que se dispare, 6 24 horas, lo que
ocurra antes.

Este conjuro crea un glifo de proteccién sobre un
objeto inanimado. El objeto puede ser movido y el
glifo permanecera en el objeto. El glifo se dispara-
ra cuando se cumpla una condicién simple que debe
enunciarse en el conjuro, por ejemplo, usado sobre
un libro “Cuando se abra sin mi permiso”. La magia
suele ser muy literal con el contenido de la condicién.
Una vez disparado el sello, la criatura que incumple
la condicién (que no puede estar a mas de 1 metro del
sello) es atacada por una figura fantasmal y etérea
con forma de serpiente y recibe un impacto de 2d8
puntos de dano por electricidad de manera automati-
ca. El afectado debe hacer ademés un Tiro de Salva-
cién contra Muerte o quedar en shock 1d4 asaltos. El
glifo puede detectarse con Detectar Magia y puede
ser disipado con un conjuro de Disipar Magia o Eli-
minar Maldicién.

CAusArR TERROR

Alcance: 30 metros

Duracion: Instantdneo

Este conjuro hace que todos los animales dentro de
un drea de 30 metros sientan un miedo atroz y fre-
nético. Los animales de més de 3DG tienen derecho
a un tiro de Salvacién contra Conjuros, de sacarlo se
sentiran incémodos, pero no aterrorizados. Normal-
mente los animales aterrorizados huiran, provocando
estampidas, derribando a sus jinetes, etc. Los anima-
les que no puedan huir quedardn paralizados por el
miedo, se hardan sus necesidades y emitirdn ruidos
lastimeros.



Jimiedo a la Bseuridad

Escena 1: Micdo a la oscuridad...

Los aj’s se encuentran de viaje, no importa realmente
hacia dénde o por qué. Queda a criterio del narrador
decidir por qué los personajes se desplazan, pero aqui
tenemos algunas sugerencias:

* Acuden al funeral de un pariente, amigo o persona
importante que ha fallecido y los personajes acuden a
las honras fiinebres.

* Acttian como mensajeros. Los personajes llevan un
documento importante entre dos ciudades. Debes te-
ner cuidado porque empezaran a pedir dinero por un
trabajo que es intrascendente para la aventura.

* Han salido de patrulla. Alguna amenaza los ha he-
cho unirse y salir de patrulla. Esta opcién les haré ir
mds prevenidos y paranoicos.

En cualquiera caso, los personajes llegan tarde a su
destino, o tienen al menos prisa por llegar. Tras un
recodo del camino se encuentran un aparentemente
inofensivo bosque...

“El camino se interna serpenteando en un pequefio bosque-
ctllo de encinas con troncos retorcidos y cubzertos de musgo
grisdceo. El sol se esconde tras algunas nubes que comien-
zan a _formarse en el horizonte y el viento golpea como
un frio ldtigo vuestros rostros, arrastrando consigo el olor
a tierra hiimeda y vegetacion frondosa del interior de la
arboleda. Un cuervo negro se posa en una rama préxima
y parece observaros en un silencio ominoso. Después lanza
un graznido sordo y se aleja volando, como dejando tras de
st un mal presagio.”

Deja que los personajes discutan qué hacer, saben
que llevan mucha prisa, atin les queda algo de luz y
el bosque parece poco mas que una arboleda que se
puede cruzar antes de que termine de caer el sol. Lo
normal serfa arriesgarse a cruzar el bosque. Si no, tal
vez deberfas espolearles un poco para que apresuren
a cruzar, recordandoles que llevan prisa.

“El interior del bosque parece mds extenso de lo que se
podia adivinar desde el exterior, y el camino se interna

cada vex mds en la espesa maleza. El suelo cubierto de las
agujas de los pinos cruje bajo vuestras pisadas. El Sol es
apenas un disco rojizo que arroja sombras alargadas en el
camino, como st las nudosas ramas de los drboles, cuales
afiladas garras, se proyectaran hacia vosotros.”

Los personajes estan a punto de cruzar el umbral a
otro plano de la existencia, que se encuentra super-
puesto, aunque ellos no lo saben.

“Unos metros mds adelante el paisaje parece cambiar re-
pentinamente. El suelo es ahora una tupida alfombra de
hojas secas de colores rojizos, ocres y amarillos. Arces pla-
teados, castafios y espinos crecen recios y se alzan sobre
vuestras cabezas, mientras los wltimos rayos de luz se fil-
tran entre sus copas.”

Es muy posible que tus jugadores se hayan dado cuen-
ta de que las encinas son arboles de hojas perennes y
los arces de hoja caduca, que no suelen crecer juntos.
Es como si de pronto estuviesen en otro bosque. Un
Aj Explorador o un elfo notardn esto con una tirada
de 1-5 en 1d6, un Clérigo, Paladin, Guerrero, Ladrén
o Halfling con 1-3 en 1d6, mientras que un Enano o
Mago con 1-2 en 1d6.

Si intentan retroceder se daran cuenta que el camino
ha cambiado y no encontrardn ni rastro del encinar
en el que se adentraron.

Si un explorador quiere “Rastrear2 su camino de
vuelta sobre sus pasos, encontrard que las huellas del
grupo desaparecen, de hecho retroceden unos metros
para después desaparecer completamente de forma
abrupta.

Si tratan de Detectar Magia, el personaje en cues-
tién tendréd una Sobresaturacién de magia:

“Te sientes abrumado por una cascada de energia sin que
puedas establecer su procedencia, la energia te golpea, satu-
rando tus sentidos, anulando tu percepcion,
s6lo existe un zumbido pulsante que te hace
caer al suelo mientras espasmos de energia
recorren tu cuerpo. De pronto la sensacion
amainay poco a poco recuperas tus sentidos,
agotado y confundido’.




Si te sientes cruel, puedes pedir al personaje en cues-
tién o a sus amigos, una Tirada de Terror.

Si tratan de Detectar el Mal:

“Una presencia ominosa y oscura parece impregnar el am-
biente, rexumando entre los drboles, llenando sus espacios
con oscuridad. La presencia parece notar su escrutinio 'y
poco a poco de desvanece sin que puedas determinar su
localizacion”.

Si quieren investigar un poco mads, déjales. Tampoco
deberfas ocupar mucho tiempo con la investigacién,
ya que lo importante sucede ahora. En ese momento
los Ajs escuchardn aullidos en la distancia y luego
gritos.

“El stlencio del bosque es roto repentinamente por un au-
llido capaz de helar la sangre del mds valiente de los hom-
bres. El aullido se eleva sobre las copas de los drboles omi-
noso y terrible, cuando otro aullido resuena en la distancia
uniéndose al primero... y luego otroy otro mds, formando
un coro infernal en un crescendo antinatural y salvaje. De
pronto los aullidos cesan y se hace el silencio.” Deja unos
segundos para que tus personajes intercambien mi-
radas y cuando uno de ellos empiece a hablar le in-
terrumpes elevando la voz... “Y" entonces un terrible y
agudo grito femenino desgarra vuestros oidos.”

Este es otro buen momento para pedir a los aj’s una
Tirada de Terror. El grito parece provenir del norte
de su posicién, y pronto escucharan més acercando-
se. Igual da que decidan investigar que ocurre o que
se queden quietos. De un recodo del camino surgira
una chica que caera en sus brazos pidiendo socorro.
Los aj’s pueden decidir prepararse, atrincherarse, es-
conderse entre los arboles, lo que les parezca bien.

“Entre los espinos surge de la creciente oscuridad una fi-
gura pdlida vestida con un sencillo vestido blanco con los
bajos desgarrados por los espinos y la maleza, y cubierta
con una capa roja como la puesta de sol. Se
apoya levente en un drbol mirando atrdsy la
capucha cae, dejando ver el rostro de aspecto
angelical de una joven de unos 15 afios. Con
un pequefio grito reanuda su huida mientras
la capa ondea tras ella, y la espesa cabellera

rubia parece flotar a su alrededor como un aura dorada.
Con una expresion aterrorizada en el rostro, corre hacia
2050tros.”

La reaccién mas normal de los personajes serfa ayu-
dar a la dama en apuros, aunque es posible que tu
grupo decida que eso no va con ellos, o que la con-
sideren un peligro. Salvo que el grupo decida atacar
frontalmente a Elisabeta, la muchacha correra hacia
ellos pidiendo ayuda. Si alguno intenta “Detectar el
Mal” en la muchacha, verd que no es malvada (al me-
nos no tiene intenciones malvadas hacia los aj’s...
por ahora).

“La chica corre hacia vosotros con sus enormes o0jos verdes
bafiados en lagrimas mientras de sus labios escapan gritos
tncontrolados de terror. Un aullido resuena a pocos metros
y en la espesura podéis observar el brillo rojizo y cruel de
los ojos de los lobos. Surgen como demonios negros de la
espesura enseiiando los colmillos amarillentos y afilados
como cuchillas y, rapidamente, os rodean...”

Los lobos se enfrentaran a los personajes, obligados a
luchar si no quieren que los lobos los devoren a ellos
también. Cuando un nimero considerable de lobos
hayan caido, el resto de la manada se retirard aullan-
do en el bosque. Un ntimero considerable puede ser
tantos como el doble de aj’s, por ejemplo.

LoBos

CA: 7

Dados de Golpe: 2+2
Atacar a CAo0: 17

PG: 13 (cada uno).
Movimiento: 15 metros.
Ataque: Mordisco.
Daiio: 1d6.

Salvacién: G1.

Moral: 10.
Alineamiento: Neutral.
Valor PX: 30 (cada uno).

“En medio del furor y fragor de la lucha surge un aullido
terrible y lastimero desde la espesura, que resuena en todo
el bosque guiado por un eco espectral. Los lobos cesan su
furioso asalto y huyen en todas direcciones interndndose
entre los espinos y arbustos a toda velocidad’.



Los personajes no podran determinar de dénde ha
venido ese aullido. Es posible que algunos jugadores
quieran rastrear a los lobos para acabar con ellos o
por cualquier otro loco motivo. Aunque deberias re-
cordarles que adentrarse en un bosque de noche e in-
vadir la madriguera de unos lobos no deberia ser una
buena idea... déjales que lo hagan si insisten. Si hacen
esto podran encontrar unas cuevas al norte donde los
lobos se lamen sus heridas, la manada debe de tener
atn 20 miembros sin contar a los cachorros. En ese
momento los lobos luchardn a muerte por defender
su territorio. El lider sera un lobo gigante de 4+1
Dados de Golpe.

Si por el contrario deciden que han tenido suficiente,
una vez a salvo, podran hablar con la muchacha, que
parece aliviada y feliz de haber sobrevivido. Se trata
de Elisabeta (ver seccién “Personajes No Jugadores”
para ver las notas sobre cémo interpretar a Elisabe-
ta.) Los personajes pueden interrogarla entonces en
busca de respuestas.

-Se llama Elisabeta, es hija de un boticario llamado
Mircea y tiene 15 afios.

-Si le preguntan dénde estan les contestara que en
el Bosque de Gilanesi, en el Condado de Svaria. Evi-
dentemente los ajs no sabran, ni remotamente, dénde
se encuentra esta region.

-No sabe cémo han podido llegar ni reconoceré nin-
gin lugar de los que le mencionen los ajs.

-No ha salido nunca de su regién, y el tnico pueblo
que conoce es Girgovi (Su pueblo natal).

-Si le preguntan qué hacfa en el bosque o porqué la
persegufan los lobos, contard que habfa salido a re-
coger plantas para la botica. Su entusiasmo hizo que
se olvidara de la hora y cuando se quiso dar cuenta
habfa oscurecido, se desorienté en el bosque y se top6
con los lobos. Ahora ya reconoce donde esta y puede
guiar a los personajes a Girgovi en busca de respues-
tas si lo desean.

-Su padre, Mircea, es un hombre ilustrado que sabe
leer y escribir y ha estado en la escuela de la ciudad.
Es muy sabio y tal vez pueda ayudarles a regresar a
casa.

Si tus personajes ignoran a la chica, pueden tratar de
salir del bosque por sus propios medios, pero se per-
derédn irremediablemente una y otra vez, hasta que al
final acabardn en Gdrgovi. Si no quieren quedarse y
tratan de evitar el pueblo, tras todas las senales del
narrador de que hay una gran aventura aguarddndo-
les si se quedan, pues nada, deja que consigan atrave-
sar el bosque y que sigan con sus asuntos. Cierra el
modulo y a jugar a otra cosa.

Si los personajes deciden buscar respuestas, acompa-
naran a Elisabeta al pueblo.

€scena 2: ®n largo... largo camino a casa...

“El bosque va clareando hasta desaparecer a medida que
avanzdis y se transforma en una campiiia de pastos ver-
des, salpicada de vex en cuando por algiin olmo solitario.
La luna brilla rojiza sobre vuestras cabezas tluminando
tenuemente el paisaje.

Dejdis atrds algunas granjas solitarias, con sus pequefios
edificios de piedra y cercas de madera, y continudis por
un camino de tierra_flanqueado por dos muros de piedra
oscura cubierta de musgo grisdceo para llegar a un peque-
fio pueblo de casas estrechas y alargadas con tejados de
pizarra a dos aguas coronado por pequefias chimeneas de
las que brotan volutas de humo blanco. Las ventanas de
las casas tienen las contraventanas cerradas a cal y canto
y sobre los dinteles de las puertas cuelgan inertes ristras de
ajos y rosas silvestres.

Sobre el suelo empedrado resuenan vuestros pasos al aden-
traros en la calle principal y enfilar hacia la plaza, de
Jorma triangular. Al cruzar el pasaje que da a la plaza, os
encontrdis de frente con un grupo de personas, aldeanos y
granjeros, que blanden en sus manos horcas y azadones y
alumbran el camino con linternas y antorchas.

-jPadre! -Grita Elisabeta arrojindose a los brazos de un
hombre corpulento y cincuentén de mejillas sonrosadas, 'y
pronunciada calvicie, que la rectbe con ld-
grimas en los ojos.

El grupo esta formado por 8 aldeanos
que habfan reunido el suficiente valor




como para salir a buscar a Elisabeta por los campos
cercanos. Entre ellos se encuentra Mircea (puedes
leer la descripcién y notas de interpretacién de Mir-
cea y el resto de aldeanos en la seccién de “Perso-
najes No Jugadores”). Mircea estard muy agradecido
de que los personajes hayan rescatado a su hija y la
hayan traido sana y salva. El resto de aldeanos se
dispersard entre murmullos tras comprobar que Eli-
sabeta se encuentra bien. Mircea se percatard inme-
diatamente que los personajes son extranjeros y los
invitara a la taberna para que le cuenten su historia.
Elisabeta insistira en que los aj’s necesitan su ayuda
para volver a casa y Mircea, que harfa cualquier cosa
por su hija, aceptara encantado.

Girgovi es un pueblo de unas 30 casas de mampos-
terfa con tejados de pizarra, calles empedradas, una
plaza con picota donde hay una botica, una taberna,
un templo con campanario y un ayuntamiento unido
al templo por un pasadizo, cerrando la plaza.

“La taberna es un lugar oscuro, con bancos de madera en
los lados, mesas estrechas y sillas de roble en torno a ellas.
El techo es de vigas de madera vistas de las que cuelgan los
omnipresentes ajos. La estancia principal estd iluminada
por una chimenea al fondo, que proyecta sombras alarga-
das 'y esconde parctalmente los rostros de los parroquianos,
sin poder ocultar la hostilidad de sus miradas. Sobre el
Suego hay una olla que desprende aroma a carne guisada
y una plancha donde se frien cebollas y tomates con un
alegre chisporroteo, inico sonido de la posada, tras cesar a
vuestra entrada, toda conversacion.

Cerca de la entrada hay un mostrador donde un hombre
cincuenton con una cornetilla para os mira con expresion
hostil.”

El hombre de la cornetilla fingira durante unos ins-
tantes que no entiende lo que quieren los personajes
y Mircea. Es una manera de crispar un poco los ani-
mos de los aj’s y que noten la tensién en el ambiente.

“De una pesada cortina que parece separar el comedor del
resto de la posada, sale una mujer robusta,
muy colorada, con un delantal que alguna
vex debid de ser blanco pero que el tiempo y
los lavados lo han dejado en gris plomizo,
con el pelo trenzado recogido en la nuca. Os

mira con severidad'y poniendo los gruesos brazos en jarras
0s pregunta:

-;Qué va a ser?’

Los personajes pueden ordenar la cena y pedir bebi-
das, Mircea se encargara de la cuenta. No hay mucha
variedad en la posada, podran comer Paprikas (guiso
de carne con cebolla y tomate frito), queso de oveja,
pan negro con semillas y para bajarlo vino especiado
y leche de oveja. Los parroquianos seguiran mirando
con curiosidad y cierta hostilidad a los personajes, si
son provocados se iran de la taberna, si alguno de los
personajes se pone violento, el posadero sacara una
ballesta pesada de debajo del mostrador y le apuntard
mientras les “invita” a marcharse. Si los personajes
hacen daro a la gente, es posible que se encuentren
en unos asaltos con una turba de 20-30 aldeanos en-
turecidos.

Ilse, la hija de los posaderos, una joven pecosa de pelo
oscuro trenzado y recogido en su espalda, vestida con
ropas sencillas de campesina, se afanara en recoger las
mesas, mirard a los personajes con curiosidad, pero
no dird nada (entre otras cosas, porque es muda). Ilse
prestara atencién a todo lo que hagan los personajes,
especialmente a lo que les cuente Mircea. Si alguno
de los personajes trata de entablar conversacién con
ella, ella le hablard en lengua de signos. Con una ti-
rada de Caracteristica (Inteligencia) podra averiguar
lo que la chica le estéd diciendo. Si no, Mircea podra
traducirles. Ilse sélo siente curiosidad por ellos. Si
sus padres la ven conversar con los aj’s la echaran del
salén a gritos, de forma que puedes interpretar a Ilse
como si estuviera en todo momento mirando a los
lados y disimulando ante sus progenitores.

Es posible que tus personajes se pongan algo nervio-
sos con la gente del lugar y pregunten qué les pasa.
Mircea les explicard que la gente del lugar es muy
supersticiosa y que la culpa de su hostilidad la tiene
el Conde Ferencz de Svaria, sefior feudal del lugar,
lord cruel y tirano, que ademés es un vampiro. El res-
to de la gente se persignara y les instardn a que deje
de hablar. Mircea les explicard que el viejo vampiro
se dedica a la astrologia y apenas sale de su castillo,
les deja en paz y sélo caza muy de vez en cuando. Si
los personajes hablan de ir a cazarlo, Mircea tratara



de disuadirlos: “-87 fracasdzs, la tomard con los aldeanos
B )
ya lo ha hecho antes.”

Mircea escuchard atentamente a los personajes, asin-
tiendo mientras le cuentan cémo han llegado hasta el
pueblo. Tras eso exclamaré un pequefio “-Oh...” y les
dira que le esperen alli unos minutos. Volvera en un
cuarto de hora con un grueso volumen que pondra en
la mesa. Estd en una lengua desconocida para los aj’s,
aunque un Conjuro de Leer Lenguas, o un uso con
éxito de la Habilidad Especial de Ladrén para leer
idiomas les permitira leer el libro. Ya lo lean ellos, o
sea Mircea el que se lo lea, encontraran la informa-
cién sobre “La Conjuncion”.

Mircea confirmara a los aj’s que estdn en el 4° dfa de
La Conjuncién y que el gran eclipse que le pone fin se
espera dentro de 3 dias. Dicho esto, los aj’s deberfan
suponer que tienen que encontrar la forma de volver
a casa antes de que acabe la conjuncién o tendrdn que
quedarse atrapados en este universo para siempre.

Mircea repasard una y otra vez el Gltimo parrafo y
dird a los aj’s:

ANAVANANVAVAWA

Ta Conjuncion

Una vex cada 777 ajios, se produce la alineacion de
los 7 planetas y el sol, en lo que llamamos, La Con-
Juncion. Se trata de un evento mdgico de gran enver-
gadura que dura exactamente 7 dias y que produce
una superposicion de diferentes planos del multiverso.
87 aceptamos la premisa de que vivimos en un uni-
verso miltiple (multiverso), formado por varios uni-
versos independientes y auténomos, La Conjuncion
provocaria una colision de varios de estos universos,
permitiendo que los puntos de contacto existan simul-
tdneamente en todos los planos afectados. Seria ficil
suponer que una criatura pudiese traspasar sin darse
cuenta el umbral de un universo y cruzar a otro. Del
mismo modo, gracias a la cercania y conexion de los
planos, un hechicero con la magia adecuada podria
abrir un portal que comunicase dos de estos planos, si
tuviese algin conocimiento de su destino.

\VAVAVAVAVA VAV

“-Hay un modo de abrir un pasadizo a vuestro mundo,
pero es peligroso...- baja la vox apenas a un susurro.- Hace
mds de 200 afios, en una torre junto al cementerio se insta-
16 un extranjero, un alquimista. Pasaba los dias encerrado
en aquella torre, estudiando el cielo. Por la noche se veian
extraiias luces saliendo de las ventanas... Hasta el Conde
Ferencz lo dejaba tranquilo... Vivié alli aislado de todos
y en paz durante aiios... Después comenzaron las muertes
y a lo largo de varias semanas asesiné a 6 doncellas de
manera realmente macabra. Suponemos que para realizar
algin ritual maligno... No lo completd, pues cuando se-
cuestré a la séptima, la gente del pueblo fie a buscarlo,
sacaron al alquimista de su torre y lo castraron, apalearon
y ahorcaron. Demolieron la torre y a él lo enterraron en
el Cementerio de los Asesinos, un lugar impio en la isla de
Ciocara, en medio del Lacul Dragan, el Lago del Dragon.
Cuentan que con su tltimo aliento maldijo a los aldeanos y
que ahora el cementerio es un lugar maldito en el que nadie
se aventura... Aquellos que lo han visitado... han perecido o
se han vuelto locos por el miedo...

- Este alquimista se llamaba Vyacheslav...- cuando pro-
nuncia el nombre una extraiia y fria brisa os cala los hue-
sos y el fuego de la chimenea mengua hasta casi extin-
guirse. -Vyacheslav... tenia un grimorio, un libro donde
anotaba todos sus experimentos relacionados con los viajes
y la astrologia... Era la persona que mds sabia sobre La
Conjuncion... Si me traéis su grimorio creo que encontraré
la manera de llevaros a casa..”

Mircea puede proporcionar a los aj’s provisiones y
un mapa para llegar hasta la isla y les recomendaran
que descansen en su casa (tiene sitio de sobra) antes
de partir. Si los personajes insisten en salir de noche,
Mircea se opondra.

“~No es conveniente cruzar estas tierras de noche... nunca
se sabe cudndo puede aparecer nuestro seiior;, y al Conde
Ferencz no le gustan los extranjeros...”

Silos personajes aceptan, podran pasar la noche en el
atico de Mircea, un desvan de techo bajo algo destar-
talado lleno de libros polvorientos (seguro que algu-
no de tus personajes quiere apropiarse
de los libros... adelante, serd peso extra
que cargue y no tendrd demasiado va-
lor). Sien el grupo hay algin aj feme-
nino, podra dormir mucho més cémodo
con Elisabeta, que la noche es fria y es




mejor compartir cama. Si se empefian en salir de no-
che, una niebla densa y fria cubrira el bosque, hacien-
do que se pierdan varias veces antes de encontrar el
camino. Se les hard de dfa y se dardn cuenta que estan
atn en la entrada del bosque, cerca de donde encon-
traron a Elisabeta la primera vez. Tendras que pasar
ala Escena 3 (En las alas de la tormenta) y seguir
desde el punto en que llegan al rio Birze.

Durante la noche no ocurrira nada, pero puedes usar
las reglas de “Generar Paranoia Gratuita” si quie-
res que tus aj’s pasen un mal rato.

“El viento silba con monotonia y golpea con suavidad las
contraventanas. Hace frio y os arropdis con las mantas
buscando mantener algo de calor en vuestros cuerpos. En
la distancia os parece escuchar el aullido de un lobo que se
apaga lentamente. 1" luego, tan solo el viento..”

Al dia siguiente desayunaran en el salén
de casa de Mircea, Elisabeta les habra
preparado raciones para 2 dfas, cuerdas
de 30 metros, lamparas y aceite, picos y
palas, todo envuelto y guardado en peta-
tes para que lo transporten con comodi-

Csndods Be Syavis

dad. Mircea dard al grupo ademas 1d3 ungiientos de
arnica (si se aplican sobre una herida o golpe curan
1d4- PG, siempre y cuando quien lo aplique no se en-
cuentre en un combate). Mircea sacara entonces unos
lienzos que envuelven algo alargado y lo mostrara a
los aj’s.

“Mircea desenvuelve poco a poco el paquete envuelto en
uno lienzos, descubriendo una espada de hoja estrecha y
azulada con una guarda decorada con filigranasy la em-
puiiadura recubierta de cuero negro. La hoja brilla con el
mortecino fuego de la chimenea con un aura cdlida.

-Esta era la espada de Octavian, nuestro wltimo héroe.
4
Cayo... como caen los héroes, luchando por lo que creia...
’
Pero eso es otra historia...”

Mircea entregara a los personajes la espada de Octa-
vian (Ver la seccién de Personajes No Jugadores) con
la esperanza de que les ayude.

Al salir Ilse estard esperando a los aj’s porque tiene
algo para ellos. Si alguno traté de comunicarse con
ella o ser amable, la chica se acercara y le colgara su
“Piedra de la Buena Suerte” del cuello. Tras eso se



alejard corriendo para que sus padres no la descu-
bran. Con el mapa y las provisiones, podran partir
hacia el Lacul Dragan. Si se dan prisa, tardardn me-
dio dfa en ir y llegaran allf al atardecer.

E€scena 3: €En lag alag de la tormenta

Para llegar a la isla de Ciocara en el Lacul Dragan,
los aj’s deberdn cruzar hacia el oeste el Bosque de
Gdlanesi, hasta el rio Birze y seguir su ribera, que les
conducira hasta el Lacul Dragan.

“El sol asoma timidamente sobre las montafias, al este,
arrancando destellos dorados de las gotas de rocio sobre
los tejados y cercas. La brisa de la mafiana, fria y hiimeda,
os cala los huesos y os hace desear estar en algin lugar
caliente y abrigado. Mircea se acerca a vosotros para daros
un iltimo consejo:

-No os apartéis del camino y sobre todo, tened mucho cui-
dado en la isla... No os enviaria alli si hubiese otra ma-
nera... pero me temo que es vuestra iinica oportunidad de
regresar. En la isla, buscad el mausoleo, alli enterraron al
alquimista.”

Los personajes pueden despedirse ahora y partir.

“Salis del pueblo notando, clavadas en vosotros, las mira-
das curiosas de los aldeanos ocultas tras los postigos y con-
traventanas cerradas. Sélo el rostro de llse aparece timi-
damente tras una cortina antes de ser arrastrada fuera de
la vista por su madre y la ventana cerrada a cal y canto.”

Los aj’s no deberfan tener problema en viajar por el
condado de dfa. Ademas, el conde Ferencz ya sabe
por sus informadores que los aj’s se dirigen al Ce-
menterio para conseguir el Grimorio. El Conde esté
mas que encantado con que los aj’s le hagan el trabajo
sucio de cruzar el lago (algo que él no puede hacer)
y recuperar el Grimorio de la tumba Vyacheslav, asi
que procurara que nada se ponga en el camino de los
aj’s... por ahora.

“Dejdts atrds las casas y cruzdis la campiiia a buen paso,
con el sol elevindose cada vex mds en el cielo. De dia, el

paraje tiene un aspecto encantador. Se trata de una tierra
hermosa y fértil propia de un paisaje pintado.”

“El bosque ha perdido toda su aura amenazadora, como si
la luz del sol hubiese barrido de un plumazo la opresion y
la sombra que lo pueblan al anochecer. Los pdjaros cantan
animadamente, mientras las ardillas se dejan ver curio-
seando cerca del camino. El bosque parece lleno de vida.”

Los personajes deberfan tardar unas pocas horas en
cruzar el bosque si no se entretienen. Esta parte es
bastante bucélica, de hecho la idea es confundir un
poco a los aj’s y que sientan la angustia de que algo
no va bien.

“Con el sol en su cénit alcanzdis el caudaloso Birze, un rio
de aguas frias y cristalinas que muere en el Lacul Dragan.
Continudis por su ribera, salpicada de espadaiias, entre
las que revolotean las libélulas y os dirigis al sur, hacia el
lago.”

El viaje hasta el lago les lleva unas horas, lo justo
para que lleguen a media tarde hasta el embarcadero.

“El impresionante Lacul Dragan, de aguas cristalinas
como un espejo, se extiende frente a vosotros, hermoso y
brillante como plata liquida bajo el sol otofial, contrastan-
do con el intenso verde de los bosques que lo rodean. La
brisa arranca pequefias cabrillas a la superficie en calma
del lago, mientras las aves lo sobrevuelan en busca de in-
sectos y pequeiios peces. Esn el mismo centro del lago, medio
oculta por jirones de niebla, se alza una isla rocosa, de
afilados riscos, cubierta de frondosa vegetacion.”

La isla esta a casi un kilémetro de la orilla y el agua
del lago parece muy fria (de hecho estd a unos 7°).
Si tus aj’s han pensado en cruzar a nado, deberfan
replantedrselo (por la distancia y porque pueden mo-
rir de hipotermia). Deberfan buscar una manera de
llegar al lago. Si buscan por los alrededores, encon-
traran cerca de la desembocadura del rio, el viejo em-
barcadero.

“Un par de alargados botes yacen con sus
quillas hacia el cielo en la arena de la playa,
con la pintura, antafio plateada, desconcha-
da y amarillenta. Junto a ellos, los restos




de un caseton de piedra del que sélo quedan los muros cu-
biertos de musgo y sobre las piedras, observindoos con sus
pequeiios ojos negros, hay una bandada de cuervos negros
como tizon posando como estatuas de piedra con sus plu-
mas agitadas por la brisa.”

Los personajes se percatardn que hay decenas de
ellos y que los miran con sus pequefios ojillos negros
muy atentamente, sin perderlos en ningtin momento
de vista. Si los personajes intentan dar la vuelta a
alguno de los botes, o atacan de alguna manera a los
cuervos, estos se lanzardn en bandada sobre ellos.

El estruendo de los graznidos es tan grande que
aquellos que quieran lanzar un conjuro deben supe-
rar una tirada de Caracteristica (Inteligencia) o ser
incapaces de pronunciar las palabras (no pierden el
conjuro pero pierden el turno intentando concen-
trarse). Los picos de los cuervos son MUY afilados y
hacen bastante dario.

CUERVOS ASESINOS
CA:6

Dados de Golpe: 2
Atacar a CAo0: 18

PG: 6 (cada uno).
Movimiento: 9 metros, volando 21 metros
Ataque: Picotazo.
Daiio: 1d4+1.
Salvacion: G1.

Moral: 10.
Alineamiento: Neutral.
Valor PX: 12 (cada uno).

Si los aj’s se deshacen de al menos 12 cuervos ahu-
yentaran al resto, que huirdn hacia el bosque. Los aj’s
podrén entonces coger los botes y remar hacia la isla.

“Los remos cortan la superficie del lago y os impulsan poco
a poco hacia la isla de Crocara. La niebla, que baja por
sus acantilados afilados como cuchillas, no hace mds que
tncrementar la sensacion terrible que la envuelve. La isla
tiene poco mds de un par de hectdreas de tierra que se eleva
Jormando una colina en el centro de la isla.
Abetos y robles cubren la mayor parte del te-
rrero 'y sus raices cuelgan de los bordes de
los riscos. Poco a poco acortdis la distancia
hasta ver, envuelto en un sudario de niebla,

un embarcadero de madera en una pequeiia cala mientras
el viento os lleva el profundo aroma a resina y vegetacion.”

Los aj’s podran desembarcar y atar los botes en el
embarcadero. La madera estd algo podrida pero
aguantara su peso.

“Desde el embarcadero parte un camino de tierra, ahora
tmvadido por la vegetacion, que asciende la colina. Al fi-
nal del mismo se adivina una puerta de reja negra con
afiladas piias, enmarcada en un arco custodiado por dos
gdrgolas de piedra negra, que parecen observar agazapa-
das vuestro progreso. Sus fauces abiertas en una mueca,
muestran una lengua obscena y afilada que cuelga de sus
bocas desproporcionadas.”

Las gérgolas son de piedra inerte y aunque es posible
que tus jugadores se pongan a la defensiva con ellas,
son inofensivas. Aunque si usas la regla opcional de
“Generar Paranoia Gratuita” puedes sugerir a algu-
no de tus aj’s que ha creido ver a alguna moverse...

Si alguno quiere Detectar Magia en la isla tendra
siempre un resultado parecido al obtenido en el bos-
que de Gilanesi:

“La isla, en si misma, parece irradiar un aura mdgica ma-
ligna que ofusca tu capacidad de detectar otra cosa, con tus
sentidos, saturados por la insistente latencia de la isla”.

Si tratan de Detectar el Mal:

“El mal habita en esta isla, saturando todo, impregnando
cada brizna de hierba con oscuridad...”.

La puerta del cementerio tiene una cadena oxidada
y un candado. Cualquier personaje con Fuerza 14 6
mejor, puede romperlo de un golpe sin demasiados
problemas. Un aj ladrén que quiera forzarlo, tiene un
+20 a su porcentaje debido al estado lamentable del
candado. Siempre pueden atacar al candado, que tiene
CA 9y 5 PG, lo cual, hara bastante ruido.

“En el arco de la puerta del cementerio hay tallada una
mscripeion desgastada por las inclemencias del tiempo, en
letras afiladas.”

Un personaje con un conjuro de Leer Lenguas o un
Ladrén usando su habilidad especial pueden desci-



frarlo, estd en el mismo idioma que el libro de Mir-
cea, por lo que si pudieron leer aquel libro, deja que
puedan leer la inscripciéon automaticamente.

Dice: “Pierda toda esperanza quien cruce este umbral,
pues un castigo peor que la muerte le aguarda’.

La inscripcién no es magica ni tiene nada de parti-
cular y en principio estaba destinada a los criminales
que eran enterrados en el cementerio impio. Aunque
es posible que los aj’s sientan que contribuye a incre-
mentar el aspecto “amenazador’ del lugar.

“Un camino de tierra conduce hacia el corazén del cemen-
terio, un mausoleo de mdrmol oscuro que se alza impo-
nente y terrible sobre vosotros en lo mds alto de la colina
coronando el centro de la isla. El sol, ya muy bajo, se oculta
tras su mole proyectando una sombra alargada y oscura
cast hasta vuestros pies. A ambos lados el camino estd flan-
queado por decenas de tumbas solitarias, con lipidas de
piedra oscura cubiertas de musgo, donde se narra la san-
grienta historia de los moradores del lugar. No cantan los
pdjaros, ni zumban los insectos, no hay un atisbo de vida
en este lugar”

El cementerio contiene un sinfin de tumbas decora-
das con lapidas de piedra y tumbas sin nombre. Las
lapidas estan cubiertas de musgos y enredaderas que
las envuelven casi por completo. Los personajes po-
dran llegar subiendo la colina hasta el mausoleo en el
que estd enterrado Vyacheslav. Se trata de un mauso-
leo de piedra oscura recubierto de hiedra.

Los personajes pueden entretenerse en revisar las
tumbas, o avanzar directamente hacia el mausoleo,
tal como estdn las cosas no creo que se quieran que-
dar a pasar la noche en el cementerio.

“El mausoleo es una mole de mdrmol oscuro recubierto de
hiedra. La suntuosa fachada del sepulcro estd decorada por
cuatro columnas que se elevan hasta casi tres metros sobre
las pilastras y sujetan un dintel con bajorrelieves terrori-
Jficos en los que se muestran bestias y monstruos. El timpa-
no, en bronce, es un relieve de una figura fantasmagorica
que parece flotar sobre un _fondo de caddveres y calaveras.
La puerta, de sélido roble, tiene una inscripcion grabada
y oculta parcialmente por la frondosa vegetacion. Negros
nubarrones comienzan a_formarse en el horizonte.”

Un personaje con un conjuro de Leer Lenguas o un
Ladrén usando su habilidad especial pueden desci-
frarlo, esta en el mismo idioma que el libro de Mircea,
igual que anteriormente, si pudieron leer aquel libro,
podran leer la inscripcion. Dice: “Aqui yace Vyacheslav,
el asesino, el nigromante, el brujo. Que estas puertas sellen
su alma a los infiernos.”

La puerta esta atascada pero no esté cerrada con can-
dado y de un buen empujén los aj’s podrén forzarla.

“El interior es oscuro y hiimedo, se escucha el lento goteo
del agua al tocar en la piedra del suelo. En el centro de
la sala, hay un sarcéfago de piedra cerrado con una losa
en forma de escudo. Los relieves que cubrian la losa se han
desgastado con el paso del tiempo.”

Si los personajes investigan la losa, verdn que tiene
gran cantidad de relieves, con férmulas y dibujos. Un
elfo, mago, clérigo o paladin podran deducir inmedia-
tamente que eran simbolos de proteccién que ya no
funcionan. El resto de personajes podran hacer un
tiro de Caracteristica (Inteligencia) para averiguar
esta informacion.

La losa del sarcéfago pesa bastante y los personajes
podréan moverla con mucho esfuerzo, no requeriré ti-
rada. Dentro esta lo que queda de Vyacheslav, apenas
un esqueleto maltrecho.

“La losa cede con un crujido vy se desliza hacia un lateral,
cayendo al suelo con gran estruendo. Un reldmpago tlu-
mina el interior del mausoleo y un trueno parece imitar al
eco de la losa contra el suelo de mdrmol.” Haz una pausa
dramatica. “Dentro del mismo, yace un esqueleto gris 'y
maltrecho, vestido con harapos rojizos. Su boca estd abier-
ta en una mueca de terror y odio y las cuencas de los ojos
vacias e inertes le confieren un aspecto cruel y maligno.
Sobre su pecho, agarrado con ambas manos en un iltimo y
Siutil intento de retenerlo, sujeta un gran libro con tapas de
cuero rojizo y herrajes de bronce.”

Los aj’s pueden coger, por fin, el Grimorio de Vya-
cheslav. Cuando lo hagan lee lo siguien-
te. Si te sientes especialmente malvado,
puedes obligarles a hacer una Tirada
de Terror al recoger el libro... aunque
lo mejor viene ahora.




“Un nuevo reldmpago tlumina el cielo nocturno y un true-
no restalla sobre vosotros, el sonido de la lluvia comienza
a sonar sobre el techo del mausoleo”.

No ocurrird nada més, al menos en el interior. Cuan-
do los personajes salgan, anuncia que ya es de noche
y llueve a céntaros. Déjales que deshagan su camino
hacia la puerta principal.

“Llegdis hasta la puerta del cementerio bajo una lluvia
torrencial y os disponéis a abandonar este lugar impio. De
pronto, con un chirrido, la gran reja de hierro se cierra
de golpe, atrapdindoos en el interior. Del suelo surge una
Sigura traslucida envuelta en un sudario de niebla viold-
cea y evanescente que os cala hasta los huesos con un frio
antinatural. La figura levanta su cabeza de esqueleto y
podéis ver dos llamas azuladas donde deberian estar sus
ojos. La aparicion os sefiala con un dedo huesudo, con la
ultima falange afilada como una cuchilla y entonces un
relampago corta el cielo y se escucha un trueno... De las
tumbas proximas comienzan a surgir manos que muertas,
y sin embargo vivas, mientras los inquilinos de los nichos
se abren camino al exterior.

Este momento es ideal para una Tirada de Terror. La
sombra es una aparicién menor, una criatura muerta
viviente que se alimenta de miedo y odio. Durante el
primer asalto, la aparicién es incorporal, y sélo pue-
de ser afectada por magia, nada fisico puede hacerle
dafio. Usard su habilidad especial para tratar de en-
tumecer a los aj’s en su niebla y después se materia-
lizaré para atacar. En el segundo asalto del combate,
los moradores de las tumbas habrin cavado su cami-
no al exterior. Se trata de 4 zombies y 4 esqueletos,
que atacaran a los aj’s a primera vista. Los muertos
vivientes no se ven afectados por las habilidades es-
peciales de la Aparicién.

ESPECTRO DE VYACHESLAV

(APARICION MENOR)
CA: 0

Dados de Golpe: 5
Atacar a CAO0: 15

PG: 28.

Movimiento: 15 metros.
Ataque: 2 Garras.
Daiio: 1d6+1 / 1d6+1.
Salvacién: M5

Moral: 11
Alineamiento: Cadtico.
Valor PX: 1600

Muerto Viviente: No le afectan los conjuros que
afecten a la mente como Encantar o Suefio. También
es inmune al frio y los conjuros que producen frio.

Resistencia a la Expulsién: Las apariciones pueden
resistirse a ser expulsadas por un clérigo. Si el cléri-
go obtiene un resultado de Expulsién, la aparicién
puede resistir si supera un Tiro de Salvacién contra
Sortilegios, si el resultado es Destruccién, la criatura
no es destruida, sino expulsada sin tener derecho a
este Tiro de Salvacion.

Etérea: Una aparicién es etérea hasta que se mate-
rializa para atacar. Mientras es etérea, no puede ser
danada por armas fisicas.

Inmunidad: Las apariciones son inmunes a las armas
normales, s6lo son afectados por armas maégicas. Las
armas no magicas les atraviesan como si no tuviesen
torma fisica.

Miedo: Las apariciones tienen un aura fria y maligna
que las envuelve, todos los que se encuentren a me-
nos de 20 metros deben realizar un tiro de Salvacién
contra Sortilegios o huir fuera de este area.

Niebla maligna: Cuando se manifiesta, una aparicién
arrastra consigo una neblina maligna y frfa, de color
violdceo que ocupa un area de 6 metros de radio y se
desplaza con la aparicién. Todas las criaturas vivas
en el interior deben hacer un Tiro de Salvacién con-
tra Sortilegios o quedar “entumecidos” debido al frio
de la niebla durante 12 turnos o hasta que la criatura
sea destruida o expulsada (lo que ocurra antes). Una



criatura entumecida no puede atacar, conjurar o uti-
lizar habilidades especiales y sélo puede moverse a la
mitad de su velocidad. Si recibe un ataque, el atacante
tiene un +4 a su tirada de ataque y un +1 al dafo.
Si una criatura es zarandeada o golpeada sale de su
entumecimiento.

La aparicién atacard a aquellos paralizados por la
niebla como prioridad. Una criatura asesinada por la
aparicién se convertira en un zombi, esclavo de esta
aparicion, en un periodo de entre 48 y 72 horas.

ESQUELETOS

CA: 7

Dados de Golpe: 1
Atacar a CAO0: 19

PG: 4 (Cada uno)
Movimiento: 6 metros.
Ataque: Por arma (Espadas oxidadas).
Daio: 1ds8

Salvacion: G1

Moral: 12
Alineamiento: Caético.
Valor PX: 10

Muerto Viviente: No le afectan los conjuros que
afecten a la mente como Encantar o Suefio.

Z.OMBIES

CA:s8

Dados de Golpe: 2
Atacar a CAO: 18

PG: s

Movimiento: 9 metros.
Ataque: Garras.
Daiio: 1ds.

Salvaciéon: G1

Moral: 11
Alineamiento: Caético.
Valor PX: 20

Muerto Viviente: No le afectan los conjuros que
afecten a la mente como Encantar o Suefio.

Si derrotan a la aparicién la puerta se abrird y podran
abandonar la isla. Deberan decidir si quieren atrave-
sar el bosque de noche, de vuelta a Gérgovi, o por el

contrario, si acampan en algin sitio. Déjales hacer
planes, es un buen momento para volver a utilizar la
“Paranoia Gratuita”, pero no serdn atacados ni mo-
lestados. Ferencz ha hecho llegar esta orden porque
quiere que los personajes lleven el grimorio a Gir-
govi lo antes posible. E1 Conde Ferencz no es tonto;
sabe que los aj’s son peligrosos y quiere evitar un
enfrentamiento. Dejara que los aj’s lleven el grimorio
a Gidrgovi y allf tratara de robérselo.

e

Estd escrito en una lengua muerta y codificado. Mues-
tra cdlculos astronomicos y formulas alquimicas, asi
como rituales y conjuros. Un conjuro de Leer Lenguas
permatird leer el contenido, que no entenderlo. Lo mis-
mo que ocurrird con un tiro con éxito de la habilidad
de Leer Lenguajes de un ladron. El contenido es de
origen técnico y complicado. Un aj con inteligencia 16
6 mejor puede entender en términos generales las teo-
rias astronémico-alquimicas de Vyacheslav, descifrar
‘ por completo el libro podria llevar afios.

A AV A AR
Csgeena 4: ®An toque de maldad

Los personajes regresan a Girgovi, como ya hemos
dicho no encontraran ninguna oposicién ni problema
en su regreso, ya sea de noche o de dfa, ya que al Con-
de Ferencz no le interesa retrasar a los aj’s. Durante
la noche que ellos han pasado en el cementerio ha
hecho un pacto con Elisabeta y la ha proporcionado
laudano para que los drogue y asf poder hacerse con
el libro. Cuando llegan a Girgovi, encontrardn que
la gente sigue igual de supersticiosa con ellos. Sélo
Mircea y Elisabeta saldran a saludarles por su regre-
so. Mircea les dird también que Ilse ha estado muy
preocupada y les ha enviado galletas.

“Cruzdis el bosque de Gdlanesi y la campiiia sin ser moles-
tados y vuestros pasos os llevan de nuevo a Girgovi. El pe-
quefio pueblo sigue igual de tranquilo y sus
gentes, igual de supersticiosas y desconfia-
das cierran las contraventanas y se ocultan
en sus casas a vuestra llegada. En la plaza
del pueblo, dos figuras envueltas en capas de
lana os esperan impacientes. Reconocéis en




una de ellas a Mircea y en la otra a la joven Elisabeta. Su
rostro se ilumina al veros llegar a la plaza y se lanza a
abrazaros con una amplia sonrisa en el rostro.

-Estdbamos muy preocupados por vosotros, doy gracias a
los dioses porque habéis regresado sanos y salvos.”

Mircea se acercard a estrechar sus manos y tras los
saludos de rigor preguntara con tono serio:

“~¢Tuvo éxito vuestra expedicion? ;Conseguisteis el gri-
morio?”’

Si los personajes le entregan el grimorio Mircea se
emocionard, con un aspecto entre entusiasmado y re-
pugnado por el objeto.

“Mircea observa el libro con una mezcla de curtosidad,
entusiasmo y repugnancia.

-Comenzaré a estudiarlo inmediatamente... Majfiana por
la tarde tendrd lugar el eclipse que pone fin a La Conjun-
ctén y temo que st no consigo mandaros de vuelta antes de
ese momento, no podré hacerlo nunca...”

Tras eso invitara a los personajes a instalarse en su
casa, mientras él estudia el libro en su despacho. Los
personajes tienen poco que hacer, pueden ir a la ta-
berna o vagabundear por el pueblo, pero encontraran
que la gente les rehtye. Pueden ir a la tienda de su-
ministros, donde con mala cara, el duefio, un hombre
mayor con patillas de hacha canosas, les atenderd a
regafiadientes. Pueden encontrar cualquier pieza de
equipo bésico que no supere las 30 mo. En la tienda
no hay armas ni armaduras, aunque tiene herramien-
tas que pueden usarse como armas:

* Hacha de lefiador (arma a dos manos, -1 al ataque,
1d8 de dafio) por 6 mo.

* Martillo pilén (arma a dos manos, -1 al ataque, 1d8
de dafo)por 7 mo.

* Cuchillo de caza (1d4 de dafio) por
3 mo.

* Guadafia (arma a dos manos, -2 al ata-
que, 1d8 de dafo) por 7 mo.

Si buscan a Ilse, no la encontraran por ninguna par-
te.

De vuelta a casa de Mircea, Elisabeta les habra pre-
parado la cena, que les servira con las galletas de Ilse.
Elisabeta ha envenenado la cena (especialmente las
galletas) con ldudano, no habra tiro de Salvacién para
los aj’s, si cenan caeran dormidos...

“Mircea sigue trabajando en su despacho, leyendo el libro
y tomando notas en una pequefia libreta. Es tarde y estdis
agotados de la expedicion al Lacul Dragan. Elisabeta,
resplandeciente, se acerca a vosotros con una bandeja re-
pleta de viandas, leche, galletas de frutos secos, queso y pan
blanco.

-Debéis reponer fuerzas para mafiana... Os he preparado
la cena... bueno, las galletas las trajo Ilse.”

Si preguntan por la relacién que tiene con Ilse, Elisa-
beta les dird que la quiere como una hermana, y que
Ilse se pasa la mayor parte del tiempo en la biblio-
teca se su padre, leyendo libros antiguos. Elisabeta
se retirard a descansar enseguida y dejard a los aj's
cenando.

“La cena estd realmente buena y pronto comenzdis a sen-
tiros descansados y relajados. Vuestros pdrpados se vuel-
ven pesados y os cuesta mantenerlos abiertos. Las piernas
parecen de piedra, y los brazos hace tiempo que dejaron de
responder. V" entonces todo se vuelve negro...”

Es posible que tus jugadores pregunten si tienen de-
recho algin tipo de tirada de salvacién. La respuesta
es que no. Elisabeta les ha dado laudano como para
dormir a una manada de caballos. Aunque eso ellos
no lo saben.

“Gritos. Primero ininteligibles, amortiguados por una es-
pesa niebla, después mds cercanos...

-jNo estd! (Mi hija! [Despertad!l”

Loa aj’s pueden despertarse en este momento, bas-
tante aturdidos. Acaba de amanecer, por lo que es
posible que los aj’s hayan dormido muchas horas se-
guidas, se aplican normalmente las reglas de recupe-
racion de hechizos y puntos de vida.



“Frente a vosotros se encuentra Mircea, con el cabello re-
vuelto y los ojos desorbitados. Tiembla de arriba a abajo y
pesadas lagrimas recorren sus mejillas.

-;Deprisa! ;Se la ha llevado! ;Se lleva a mi nifia!”

Si los aj’s preguntan qué estd ocurriendo, Mircea les con-
tard lo siguiente:

“-Estaba leyendo el libro en mi despacho, y no me di cuenta
como me fur quedando dormido... Me desperté muy atur-
dido y escuché ruido en el piso de arriba. Subi bastante
aturdido... v cuando llegué arriba encontré la habitacion
de Elisabeta revuelta, la ventana abierta de par en par...
Corri hasta la ventana y cuando miré... v alejarse el ca-
rruaje del Conde en la distancia... No nos lleva mucha
ventaja... [Hay que salir tras élI”

Si los personajes quieren examinar el cuarto de Eli-
sabeta, verdn lo siguiente:

“Al abrir la puerta, una corriente de aire frio os golpea el
rostro. Il pequeiio cuarto de Elisabeta estd completamente
desbaratado, como st hubiera habido una lucha en su inte-
rior. La ventana permanece abierta de par en par, mien-
tras la brisa de la mafiana agita fantasmagoricamente las
cortinas.”

Mircea parece cada vez mds nervioso, sacara a toda
velocidad un juego de equipo (espada, ballesta, cha-
quetén de cuero, cuerda, 3 antorchas, yesca, raciones
y odre), las pociones y ungiientos que le queden y se
aprestard a ir con los aj’s. Si le dicen que irdn solos
o se oponen a que los acomparie Mircea negard con
la cabeza.

“-Es la iinica manera de devolveros a vuestro mundo. El
conjuro ha de hacerse antes de que acabe el eclipse que pone
Jin a la Conjuncion. Eso es hoy al atardecer, no hay
modo alguno de que lleguéis al castillo, consigdis el libro y
regreséts antes del fin del eclipse, asi que iré con vosotrosy
realizaré alli mismo el ritual... Pero tenéis que ayudarme
a encontrar a Elisabeta... mi pobre hija... V" liberarla de las
garras del Conde...”

Si preguntan a Mircea para qué podria querer el
Conde Ferencz el grimorio, les contaré lo siguiente
(Si nadie se lo pregunta, debido a su importancia, el
propio Mircea se lo contara).

“-Maldicion... ;Como he podido ser tan estiipido? Le he-
mos hecho el trabajo sucio al Conde. .. Elno puede cruzar
por si mismo el lago. Nos ha utilizado para llegar hasta
el libro. Anoche, mientras leia el grimorio encontré refe-
rencias a un ritual oscuro, una abyecta abominacion que
debe realizarse durante el climax de la conjuncion en un
lugar impio y que eliminaria la debilidad que algunos no
muertos tienen a la luz solar. Si el conde Ferencz completa
ese ritual seria casi indestructible, una plaga andante que
sembraria de muerte este mundo. ; Tenemos que detenerlo!”

Mircea correra a por caballos y si los aj’s no tenfan,
vendra con caballos para todos los que puedan mon-
tar (los demds podrén ir a la grupa de sus compaiie-
ros).

“Los caballos estin ensillados y preparados para partir.
Cuando os disponéis a montar, el viejo Piotr, el duefio de
la taberna, se acerca a vosotros a grandes zancadas y una
expresion colérica en el rostro.

-jAlejaos de mi hija! Quiero que os alejéis de ella o...”

No completard su amenaza y mirard a los aj’s con una
mezcla de miedo y odio. Si los aj’s le preguntan qué
ocurre Piotr les gritard que su hija (Ilse) no ha dor-
mido en su cama esa noche. Y que estd convencido
que ha pasado la noche con alguno de ellos. Mircea
impedira que los aj’s se pasen demasiado con el viejo
y explicara lo sucedido a Piotr. Este se pondra a llo-
rar...

“s8e habra llevado el conde también a mi Ilse?”

Es posible que Ilse (que fue quien les hizo las galle-
tas) ya esté en el punto de mira de los aj’s y esto des-
vie su atencién de la verdadera culpable, Elisabeta.

El viejo Piotr se quedard muy afectado y se marchara
arrastrando los pies. Mircea mostrara a los aj’s un
mapa de la zona y les indicara dénde esté el castillo.
Si salen en ese momento podran alcanzar el carruaje
a las afueras del bosque, en el pdramo. Dicho esto, los
aj’'s y Mircea podran lanzarse al camino
en direccién al castillo.




Cseena 5: Sin tiempo que perder

“Cruzdis tan rdpido como podéis el bosque de Gilanesi
en direccion noroeste, hacia las montaiias. El sol parece
un enemigo implacable que avanza poco a poco hacia su
Sunesto destino, sin tregua, sin daros un respiro. Mircea es-
polea nervioso a su caballo. El bosque acaba de pronto y los
caballos enfilan un paramo grisy desolado que se extiende
bajo las montafias Ingiresti.

De pronto Mircea da un grito y sefiala un punto mds
adelante, donde un carruaje negro tirado por 6 caballos
tan oscuros como la noche, acorta su distancia al castillo
Ferencz. La fortaleza se alza como una mole de predra
blanca imponente sobre la colina totalmente desterta, con
sus puntiagudas torres de tejados anaranjados rasgando
el cielo del atardecer. El sol, rojo sangre, se recorta contra
su stlueta proyectando una alargada y terrorifica sombra.
Junto al carruaje, media docena de jinetes vestidos con
pieles escoltan el cortejo fiinebre. Sobre el pescante, el co-
chero aguijonea a los caballos a golpe de litigo.

-jNos han visto! jDebemos alcanzarlos antes de que llegue
al castillo!”

El carruaje esta a un par de kilémetros de la posiciéon
de los aj’s, ellos DEBEN tener la sensacién de que
pueden alcanzarlo, aunque realmente no puedan, por
cuestiones de guién. Pero para mantener el suspense,
se iniciara una persecucién a caballo.

Durante algunos asaltos los aj’s acortan distancia,
hasta ponerse al alcance de las ballestas. Los Szga-
ni del conde dispararan sus ballestas contra los aj’s
y después se interpondran entre ellos y el carruaje,
lucharan a muerte con los aj’s blandiendo sus cimita-
rras. Durante el combate, céntrate en los aj’s e ignora
a Mircea, ni atacara si sera atacado, considéralo como
un “espectador”. Si quieres puedes describir que lu-
cha con valentia, pero no hara el trabajo de los aj’s,
que para algo que son los protagonistas.

“Los caballos relinchan y sueltan espumarajos al ser espo-
leados hasta sus limites mientras os acercan
a vuestro objetrvo. Kl gran carruaje fiinebre
continiia su frenética marcha traqueteando
como st _fiese a desmoronarse en cualquier
momento mientras el conductor grita im-

properios y blande el litigo sobre los caballos. De pronto,
los hombres que lo escoltan os apuntan con sus ballestas 'y
en una fraccion de segundo os arrojan una mortifera lluvia
de saetas.”

Haz las tiradas de ataque correspondientes, los aj’s
que lleven armas de proyectil pueden si quieren res-
ponder al fuego, los que no, tendran que esperar al
proximo asalto.

@n@wm@®®®®‘

Los personajes no necesitardn hacer tiradas para ca-
balgar a menos que intenten alguna maniobra extra-
fia como saltar sobre el caballo de otro contendiente o
pasar sobre un obsticulo. Esas maniobras se resolve-
rdn con una tirada de Caracteristica (Destreza) con
una bonificacion o penalizacion a criterio del Na-
rrador. Los Elfos, Exploradores o Paladines pueden
tener bonificaciones a esas tiradas. Recuerda que los
combatientes pueden luchar desde sus monturas con
normalidad mientras estén cerca unos de otros. Anota
también que los ataques de proyectil desde una mon-

‘ tura tienen una penalizacion de -2 y que los conjuros
tienen un 20% de probabilidades de fallo.

“Los szgani del conde, blandiendo sus cimitarras sobre sus

cabezas, cierran filas tras el carro, cortando el paso a vues-
tras monturas y obligdndoos a luchar”

@@@@@@@‘

Cualquier luchador que reciba un golpe de mds de 5
puntos de dafio deberd hacer una tirada de Salvacion
contra Muerte o caerd de la montura (y recibird 1d6
puntos de dajio extra en la caida).

PGP

En principio los aj's seran retenidos por los szga-
ni, que son magnificos jinetes y les cerraran el paso
en todo momento. Si mediante alguna maniobra o
conjuro alguno de los aj consiguiese saltar sobre el
carruaje recibird de lleno un conjuro de “Sello de
Serpiente” (Consultar el apartado “Personajes No
Jugadores” para ver los conjuros especiales de que






@@@@@@@‘

El primer aj que caiga de su montura quedard en-
ganchado de un estribo El personaje comenzard a ser
arrastrado por la pierna y cada turno recibird 1d+
puntos de daifio. Puede cortar el estribo haciendo con
éxito una tirada de ataque contra una CA de 8, con
un penalizador de -4. O puede tratar de “trepar” de
vuelta al caballo. Para eso necesitard 3 tiradas exito-
sas de habilidad (Fuerza). St en un turno falla una
tirada, no pasa nada, simplemente no consigue avan-
zar en ese turno, st sacase un 20 directo, entonces se
soltaria y tendria que volver a empezar de cero. Otro

‘ aj puede tratar de ayudarlo, proporciondndole un +4
a las tiradas.

IR

dispone el Conde Ferencz). Todos los szgani que que-
den abriran fuego con las ballestas sobre cualquiera
que consiga subirse al carruaje del Conde. Su priori-
dad sera SIEMPRE proteger el carruaje. Si alguno
sube y recibe el conjuro, puedes leer lo siguiente:

“Cuando tocas el carro, sientes una punzada aguda que
recorre tus miembros y atraviesa todo tu cuerpo, mientras
una serpiente vaporosa e intangible atraviesa tu cuerpo,
atacando directamente tu alma’.

El combate se prolongara mientras queden Szgani
resistiendo o los aj’s sean derribados o desistan de
la persecucion. Si esta claro que los aj’s van a supe-
rar sus defensas, del interior del carruaje surgird una
especie de destello (se trata del conjuro “Causar Te-
rror”, que aparece en el apartado del libro de conju-
ros del Conde Ferencz en la seccién de “Personajes
No Jugadores”) y los caballos de los aj’s se encabri-
taran.

“Mircea grita de jiibilo cuando conseguis abriros paso en-
tre los Szgani hasta el carruaje. Los caballos parecen vo-
lar sobre el suelo del pdramo, dejando tras de si una alar-
gada estela de polvo. El castillo se encuentra
a tiro de predra, con el portén abierto de par
en par como las gigantescas fauces de una
bestia. Quedan unos cientos de metros, pero
avin podéis conseguirlo” Deja una pausa
dramatica “De pronto un destello rojizo

surge del carruaje seguido de un agudo silbido que hiere
vuestros oidos... 1 los caballos se paran en seco, piafando
aterrorizados, saltando a punto de encabritarse”

Los aj’s deberadn superar una tirada de Caracteristi-
ca (Destreza) o ser arrojados al suelo por sus mon-
turas, que huirdn encabritadas, aquellos que superen
la tirada deberdn emplear al menos 3 asaltos en con-
seguir que su montura se tranquilice y obedezca.

Con esta maniobra el conde ganard la distancia sufi-
ciente como para cruzar el portén y que los Szgani
del castillo lo cierren a cal y canto antes de que ellos
entren. Si los personajes son derribados o desisten, el
conde cruzard el portén del mismo modo y los Szgani
del interior cerrarén tras él.

“El carruaje os gana poco a poco distancia. Los negros
caballos que lo guian aceleran aiin mds el paso mientras
el latigo restalla sobre sus cabezas. Mircea gruie con des-
esperacion al ver la calesa cruzar el umbral del casillo y
desparecer en su interior cuando las enormes puertas se
cterran con un golpe sordo”.

Mircea se desesperard mirando el sol (ya bajo). Y se
dirigird a los aj’s.

“~Aiin no estd todo perdido, tenemos que entrar y evitar
que complete el ritual, falta poco para el eclipse...”.

Con el conde en el interior, los aj’s tendrdn que exa-
minar el castillo y buscar el modo de penetrar sus
defensas.

“El castillo es una amalgama de torres y tejados rodean-
do un patio con forma levemente trapezoide construido
en piedra blanca y rematado por tejas anaranjadas. Estd
construido sobre una colina con un acantilado escarpado a
su espalda. Desde los muros y tejados centenares de cuervos
os observan inméviles como gdrgolas, al acecho, sus graz-
nidos rompiendo el inquietante silencio del paramo.”

Pueden, si quieren, examinar el otro lado del castillo:

“El otro lado del castillo, da a un acantilado que se proyec-
ta a mds de 200 metros sobre un pdramo de rocas afiladas
como cuchillos. Aqui se ven algunas ventanas acristaladas,
que antafio debieron ser perfectos miradores hacia el valle
y bosque de Corbu.”



Por la parte de delante el tinico acceso es un portén
reforzado con herrajes de acero y después por una
reja interior de vigas de madera tratada y reforzada.
El portén es realmente sélido y harfa falta un gran
ariete y al menos medio centenar de hombres para
echar abajo la puerta. Cualquier personaje Guerrero,
Enano o Paladin sabra esto con sélo ver el portén. El
resto de aj’s podra darse cuenta facilmente si superan
un tiro de Caracteristica (Inteligencia). Los muros
de piedra blanca estdn pulidos por las inclemencias
meteorolégicas y las saeteras son deliberadamente
estrechas para evitar que alguien pueda colarse por
ahi. Cualquier aj de clase ladrén puede a simple vista
deducir que escalar los muros del castillo Ferencz es
una tarea titanica.

Para escalar el muro o deslizarse hasta una de las
ventanas del la parte posterior un aj ladrén debera
superar 3 tiradas de su habilidad de Escalar Paredes
con un -20% por la dificultad del muro, lo que le 1le-
vard 6 asaltos de escalada. Aun asi es muy posible
que quiera intentarlo. En ese caso, mientras trepa,
serd atacado por los cuervos. Ocurrira lo mismo si un
aj intenta levitar o volar sobre el muro. En cualquier
caso, lee esta parte al aj.

“De pronto, mientras escalas, te das cuenta de que los cuer-
vos emprenden el vuelo y forman una densa nube. La ban-
dada maniobra hacia ti, atacindote en medio de una ca-
cofonia de graznidos y chillidos, mezclada con un infierno
de picos y garras afiladas’.

Hay demasiados cuervos para dormirlos a todos con
un conjuro de Suefio, atraparlos con conjuro de Te-
larana o matarlos por otros medios. Los aj’s que dis-
paren a los cuervos desde el suelo corren el riesgo
de impactar al aj que esté trepando. El personaje que
escala deberd hacer un Tiro de Salvacion contra
Aliento de Dragén con un -4 a la tirada. Si lo supera
sufrird 2d6 puntos de dafio por los picotazos, pero no
caerd del muro. De fallarla ademas del dano, caera
(recibiendo 1d6 de dafio por cada asalto que lleva-
se de escalada). Debera realizar la tirada, en CADA
asalto, ya que los cuervos no se retirarén de él hasta
que caiga.

En el hipotético caso de que el aj consiga llegar a
las almenas, los cuervos se retiraran. Si cualquier
otro personaje trata de escalar los muros con ayuda

de una cuerda o similar, los cuervos los atacaran sin
piedad. Si los aj’s consiguen entrar de este modo, te
ahorraras el viaje por las entranas del castillo. Pue-
des conducirlos directamente al patio en la Escena 6
“Las campanas del infierno”, aunque es posible que
tengas que modificar un poco algunas cosas.

Es posible que tus aj’s se sientan un poco desespe-
rados con el castillo (es la idea) en ese momento, sin
tirada ninguna, uno de ellos notard movimiento en la
ladera de la colina.

“Desde vuestra posicion os parece ver una figura blanca
que asciende la colina envuelta en una capa oscura.” Es
posible que tus aj’s se pongan a la defensiva y le griten que
se identifique (la pobre no puede, recordemos que es muda).
“La figura os hace gestos en la distancia y al acercarse la
tdentificdis como la joven Ilse’.

Mircea no sabe bien qué pensar de ella, aunque tra-
duciréd lo que tenga que decir, porque recuerda que
Ilse es muda y, sin nadie que traduzca, hara falta una
tirada de caracterfstica (Sabidurfa) para entender
muy por encima, lo que dice. Esto puede dar lugar a
una situacién divertida si el narrador y los jugadores
quieren jugar e interpretar los gestos de la mucha-
cha. Es posible que tus aj’s la consideren culpable del
envenenamiento, robo del grimorio y secuestro de
Elisabeta. Ilse no sabe nada de esto, ha venido tras
los aj’s para entregarles el libro con el mapa del cas-
tillo. Si los personajes la acusan se quedarda muy sor-
prendida y se defenderd de las acusaciones jurando
ser inocente de haber drogado a los aj’s y negando
tener nada que ver con el Conde. Les dird ademas
que venfa a ayudarles, porque tiene informacién muy
importante sobre el castillo. Tus personajes pueden
ponerse un poco agresivos con la muchacha y a pesar
de todo, Mircea no lo permitira.

Si tratan de Detectar el Mal en ella veran que no es
malvada.

Si tratan de Detectar Magia verdn que lleva enci-
ma objetos magicos (ver en la seccién
de “Personajes No Jugadores” el equi-
po especial de Ilse) pero no esta poseida
ni encantada. Si los personajes quieren
quitédrselos, Mircea se opondré, aunque
Ilse les dard los objetos insistiendo en




que los ha traido para ayudar. Si no se percatan ellos
de que la chica lleva objetos magicos, serd ella misma
la que se los ofrezca.

Si tratan de ver si dice la verdad o miente, podran
realizar tiradas de caracterfstica Sabidurfa. Pero ha-
zles saber (por eso de generar tensién) que estan ha-
blando por signos con ella, y que es dificil que sepan
si dice o no la verdad. Atn asf si superan la tirada, los
a)’s estardn convencidos de que la muchacha dice la
verdad.

Les entregara un tomo viejo en el que se narra la his-
toria de la familia Ferencz. Hay una pagina sefialada
con la vitela del viejo libro, que Mircea les leerd, o
que podran leer ellos mismos (un ladrén con el uso
de su habilidad especial, o un mago con su conjuro de
Leer Lenguas):

iﬁia@ fﬁjf@m}@ @ @a\ \

En el afio 645 de nuestra era, el principe Gavril Feren-
cx sufrié el asedio de las tropas saunies que deseaban
conquistar el valle y las tierras fértiles de Garia. En
una arriesgada maniobra, el principe, con su guardia
personal, abandond el castillo por un pasadizo secreto
que lo colocd en la base de la colina tras las lineas ene-
migas. Irrumpieron en la noche y mataron al general
Sauni, Al Sulimdn, y a muchos de sus oficiales. El pd-
nico cundio entre los saunies, que se vieron atrapados
entre las tropas que salian del castillo y los hombres
del principe Gavril. Fue una victoria amarga, pues el
principe Gavril sufrié una herida de la que ya no se

‘ recuperd, falleciendo dos semanas después de su gran
victoria.

\VAVAVAVAVAVA

Para reforzar su inocencia, Ilse les ofrece que la aten
y la lleven con ellos. Se arrodillara y les ofrecera sus
manos. Cuando Mircea intente que se ponga en pié
ella dard un respingo de dolor. Mircea
insistird en examinarla y le descubrira
la espalda, que encontraran llena de he-
ridas que parecen hechas con un cintu-
réon. Ilse confesard entonces que ha hui-
do de casa porque su padre la ha pegado

al enterarse que estaba ayudando a los aj’s. Es posible
que tus aj’s no se decidan sobre ella, en ese caso, Mir-
cea sugerira que la lleven con ellos de todas formas,
ya que si es un enemigo es mejor tenerla cerca y vi-
gilada y si no lo es, abandonarla junto al castillo al
anochecer es condenarla a muerte.

Con lo que han leido, la mejor opcién de los aj’s es
buscar el viejo pasadizo con la esperanza de que no
esté sellado.

“El sol sigue su lento descenso en el horizonte mientras ex-
plordis la base de la colina, buscando desesperadamente la
entrada secreta de la que habla el libro. Los minutos pasan
y la suerte parece daros la espalda.”

Hazles tirar unas cuantas veces (tan sélo para escu-
char como suenan los dados), mirales, asiente y diles
que no encuentran nada, pero que pueden seguir bus-
cando. Cuando ya tengan cara de ir a abandonar, dile
a uno de ellos:

“Cuando estds a punto de abandonar te parece escuchar
rumor de agua. Buscando su origen ves que un pequefio
torrente, sin apenas caudal, nace en una zona de arbustos
y esptnos para brincar sobre las rocas colina abajo. Apar-
tas los espinos con cuidado y descubres ocultos tras ellos
un tinel que se adentra hacia el corazén de la colina por
el que se discurre el agua que debe venir de una fuente
subterrdnea. Estds a punto de saltar de alegria cuando te
fijas en los sélidos barrotes de hierro que cierran el acceso
al pasadizo...”

Los barrotes son una complicacién con los que los
aj’s tendran que lidiar. Un aj de clase enano se dard
cuenta inmediatamente que, si bien los barrotes son
s6lidos, la base de los mismos ha sido erosionada por
el agua y estdn algo sueltos. Se podria retirar uno
de los barrotes picando en la base de este durante
unos minutos. El resto de clases pueden darse cuenta
de esto si alguno supera un tiro de Caracteristica
(Sabiduria). Si quieren, pueden tratar de forzar los
barrotes con fuerza bruta. Eso requerirfa un tiro de
Caracteristica (Fuerza) con un -8 (por la solidez de
los barrotes). Si el aj logra el tiro puede doblar los
barrotes lo suficiente para que entre todo el grupo. Si
tus aj’s descubren cualquier modo ingenioso de supe-
rar los barrotes (quemandolos con é4cido, cortandolos
con una sierra, poniéndolos al rojo con una Bola de



Fuego...) también sera valido. Una vez dentro, el ti-
nel asciende despacio hacia el castillo.

“El tinel es un pasadizo de poco mds de metro y medio
de altura, excavado en la roca de la montasia. El rumor
de agua corriente es continuo y las paredes parecen rezu-
mar el agua que se filtra de algiin depdsito subterrdneo. El
suelo es resbaladizo y avanzdis con cuidado, agazapados
y encorvados, hasta que de pronto llegdis a una zona con
muros de mamposteria que se abre a una escalera de caracol
de estrechos peldafios que asciende hacia lo desconocido.”

Cuando los aj’s suban las escaleras...

“Las escaleras acaban abruptamente en una losa de piedra
oscura que bloquea el camino”.

La losa pesa bastante, pero entre varios aj’s podran
levantarla para llegar a las mazmorras. Si quieres que
se desesperen hazles tirar un par de veces por su ca-
racteristica de Fuerza sé6lo por ver sus caras. Cuando
te hartes de que sufran déjales levantar la losa...

“La humedad y el frio del lugar os cala los huesos cuando
atravesdis la trampilla para dar a una estancia amplia
con el suelo de piedra cubierto aqui y alld con paja sucia.
Las columnas donde convergen los arcos que forman la
boveda del techo estdn funestamente decoradas con grilletes
de hierro negro. En uno de ellos, un esqueleto amarillento
cuelga inerte de las argollas, mostrando que los prisioneros
no eran tratados con misericordia. El olor a humedad y
descomposicion inunda vuestras fosas nasales.”

Los personajes estaran en el area 1 del mapa del s6-
tano del castillo (ver Anexos). La puerta de la maz-
morra, s6lida, con un ventanuco para que el carcelero
alimentase a los presos, esta abierta y los aj’s podran
abandonar el calabozo hasta el 4rea 2. Serd en ese
momento cuando escuchen aproximarse a la abomi-
nacion.

“Un murmullo surge del vestibulo, una cacofonia infernal
proveniente de muchas bocas. De la oscuridad del fondo,
bloqueando wuestro camino a las escaleras que ascienden,
surge una abominacion informe que se arrastra por el sue-
lo, burbujeando en un mar de bocas, ojos y zarcillos car-
nosos, un horror barbotante que rezuma hacia vosotros
mientras las decenas de bocas gritan con odio”.

Se trata de uno de los “experimentos” del conde, que
ahora vive encerrado en las mazmorras., un “Bocén
Barbotante”. No estarfa mal solicitar a los aj’s una
Tirada de Terror.

BoCON BARBOTANTE

CA: 7

Dados de Golpe: 5

Atacar a CAO: 15

PG: 32

Movimiento: 6 metros

Ataque: 6 Escupitajos + 1 Mordisco
Dafio: 1d6 por Escupitajo, 1d8 por Mordisco
Salvacion: G5

Moral: 9

Alineamiento: Caético.

Valor PX: 385

Notas: El bocén puede arrojar hasta 6 escupitajos
acidos en cada asalto y morder a cualquier que esté
lo suficientemente cerca. También puede intentar ha-
cer un ataque especial de engullir. Si tiene éxito, la
victima recibe 5 mordiscos por asalto hasta que se
libere (que ocurrira cuando el héroe cause al bocén
8 puntos de golpe, consiguiendo hacerse un camino
para salir del interior de la criatura).

Si los personajes lo derrotan, encontraran al fondo
las escaleras que ascienden hasta el patio del castillo.

“Unas escaleras de piedra, con estrechos peldafios, ascien-
den hacia el patio del castillo. La claridad del atardecer
llega tenuemente hasta vosotros y la brisa de la montafia
se lleva por un momento la fetidez e inmundicia de la...
cosa que protegia las mazmorras. Un tafiido de campana
suena_funestamente en la distancia reverberando de mane-
ra terrible y maligna en el ambiente.

Mircea, al borde de la desesperacion gime:

-jDebemos darnos prisa, el ritual ha comenzado!”




Cseena 6: Las campanas del infierno

Los personajes suben desde las mazmorras al Area 4
del mapa de la Planta Baja del Castillo.

“Ascendéis hasta una vieja sala de guardia ahora vacia.
Mesas, sillas y viejos arcones yacen desvenctjados y podri-
dos en esquinas coronadas por telarasias. La luz del atar-
decer se filtra por una gran ventaja con rejas que da al
patio de armas del castillo.”

Aqui los personajes podrdn tomar aliento y prepa-
rarse para la lucha final. Haz que Mircea les recuerde
que desde este momento no hay marcha atras y sera
vencer o morir. Es un buen momento para hacer uso
de pociones curativas, preparar las defensas y salir.
Los personajes pueden ver el patio a través del ven-
tanal con rejas que da a la calle. Desde aqui hay una
pequenia escalera que desciende hasta el 4drea 3 del
mapa.

“El interior del castillo es un gran patio de suelo de predra
cubierto de hojarasca en descomposicion. A vuestra dere-
cha, frente a la entrada de lo que parece una capilla, una
Suente de piedra con la escultura de dos hermosas ninfas,
cubtertas ahora por el musgo y la vegetacion, decora tris-
temente el lugar. Altos muros tomados casi completamente
por la hiedra cierran el recinto. Torreones ruinosos y salas
vacias donde sélo moran ecos del pasado reflejan la de-
cadencia de lo que debié ser un castillo hermoso en otra
época, ahora una sombra oscura y retorcida de su antiguo
esplendor.

El cielo, de color rojo sangre, estd parcialmente oscurecido
por la irrupcion sobre el disco solar de un orbe oscuro que
comienza a superponerse y ocultar su brillo. El eclipse ha
comenzado. Una extraiia sensacion flota en el ambiente,
un zumbido hipnético que resuena stlenciosamente, antici-
pando algo terrible y maligno.

El tafiido lastimero de las campanas fiinebres os saca de
vuestro trance mientras la brisa de la tarde acaricia vues-
tros rostros. Mircea os mira solemne:

-Es la hora..”

Es posible que tus aj’s quieran entrar en
silencio o desarrollar alguna estrategia,

permiteles tiradas para bajar hasta el patio en silen-
cio o para estudiar el entorno tactico del escenario.
El conde sabe perfectamente todo lo que ocurre en su
castillo, sabe que los aj’s han entrado y les esta pre-
parando la bienvenida. Mircea insistird en que apenas
hay tiempo y que se deben dirigir a la capilla cuanto
antes. Haz que Mircea insista MUCHO en la grave-
dad de la situacién y en que apenas tienen tiempo.
Si atn asi tus aj’s quieren entretenerse explorando
el castillo el Conde completara su ritual y escapard
con el grimorio, dejando a los aj’s sin posibilidad de
volver a casa. Si los aj’'s comprenden la gravedad de
la situacién y enfilan la capilla, caerdn en la trampa
preparada por el Conde para retrasarlos.

“Os dirigis a grandes zancadas hacia la entrada de la ca-
pilla, un portalén con un arco de medio punto flanqueado
por columnas coronadas por pequeiias gdrgolas de piedra
oscura, desgastadas por los elementos y el paso de los aiios.

Antes de que alcancéis la puerta una figura pdlida os cor-
ta el paso descendiendo por una escalera lateral, junto a
la fuente. Frente a vosotros, hermosa como el amanecer Y
ataviada con un senctllo vestido blanco, con los tirabuzones
rubios flotando tras ella como un velo de oro, se encuentra
Elisabeta. Su rostro, contraido en una mueca de furia con-
trasta con la dulce muchacha que conocéts.

De los edificios y salas colindantes surgen los szgani del
conde, sucios y visiblemente alterados, blandiendo sus cimi-
tarras y mostrando sus dientes afilados y amarillos como
los de los lobos.

Mircea da un paso hacia su hija y eleva las manos hacia
ella como implorando...

-sHija?

=87, padre... soy yo. ; Qué haces aqui? ;Maldito viejo, vas a
estropearlo todo! - La cara de Mircea queda blanca, casi
ceriilea. - ;Qué piensas que haces? ;Rescatarme? Yo me he
entregado a él... Y0 os he manipulado para conseguirle el
libro... V" él va a darme la vida eterna ;Es que no lo en-
tiendes? ; Crees que quiero pasar mi vida en aquel poblacho
de palurdos analfabetos, casarme con uno de ellos y parir
sus hzjos? No padre... yo quiero mds... jLo quiero todo!



A un gesto suyo, los fieros hombres del conde se arrojan so-
bre vosotros mientras que ella se dirige a la capilla dejando
tras de si a su incrédulo padre postrado por el dolor”

Habr4 al menos el doble de szganis que de personajes.
Mircea estara en un rincén llorando sin saber muy
bien qué hacer, asi que los aj’s tendran que luchar
solos contra los hombres del conde. De vez en cuan-
do, sélo por meter presién y ver como se desesperan,
afiade detalles del sol siendo eclipsado y un nuevo
tafiido de las campanas finebres. La idea es causarles
una sensacion de falta de tiempo, que sientan la pre-
sién de ir contra el reloj. Los hombres del conde no
dardn cuartel y luchardn hasta el tltimo aliento.

Si los personajes derrotan a los szgani ya nada se in-
terpondra entre ellos y la vieja capilla.

“Con el wltimo Szgani derrotado, vuestro camino queda
despejado para acceder a la capilla del castillo y derrotar
al Conde Ferencz. Mircea se levanta, enjugando sus ldgri-
mas 'y os mira con determinacion.

-Acabemos el trabajo. Que no os tiemble la mano de hacer
lo que sea necesario. Ella misma ha escogido su destino...”

Dicho esto, recuerda a los aj’s que parece que la bata-
lla final ha llegado. Si quieren saber de verdad contra
qué se enfrentan, puedes permitirles hacer una Ti-
rada de Caracterfstica (Inteligencia), de tener éxito
puedes contarles un poder o una debilidad de su ene-
migo, que ha podido recordar de leyendas o mitos.
Los Paladines, Clérigos y Magos, por sus especialida-
des podran conocer una debilidad y un poder. Mircea
insistird que el Conde es un enemigo terrible, ademés
de un brujo poderoso y no miente, este combate pue-
de traer como consecuencia la aniquilacién total de
tu grupo.

“Atravesdis el umbral de la capilla y vuestros ojos tardan
unos segundos en adaptarse a la penumbra del interior.

La vieja capilla del castillo es una habitacion circular
ocupada por varios bancos de madera e iluminada tenue-
mente por una hermosa vidriera con escenas de batalla,
que ocupa buena parte del muro que da al acantilado. La
luz se filtra coloreada a través de la imagen, dando a la
estancia un tono cdlido y etéreo. En la pared frente a la
puerta, tras ascender algunos peldafios, un pequeiio atrio

cubterto con terciopelo negro hace de altar. Ocupando el
altar se encuentra un libro que conocéis bien, el Grimorio
de Vyacheslav.

Dos figuras os observan tras el altar, tan diferentes entre si
como el dia y la noche. Una es la hermosa Elisabeta, vesti-
da de blanco, con su larga cabellera destellando como fiego
bajo la luz de la vidriera. A su lado, se negro riguroso, y
un abrigo de terciopelo de color rojo sangre se encuentra el
Conde Ferencz. Su cabello, negro azabache enmarca un
rostro, joven 'y hermoso que parece esculpido en la misma
roca que el castillo, la mirada, no obstante, es fria y cruel,
casi maligna. Bajo el abrigo se adivina el pomo de una
espada que parece brillar tenuemente como fuego oscuro.

Tras él, un lujoso ataiid descansa apoyado en la pared,
abierto, con su interior forrado en seda de color rojo san-
griento.

-jDetente! —Grita Mircea.
El conde sonrie, ensefiando sus afilados colmaillos.

-Vosotros... patéticas criaturas... ;Pensdis que podéis de-
tenerme?

Y con una expresion de sorna empuja con una mano a
Elisabeta con gran fuerza, arrojdndola contra la vidriera.
El ventanal estalla en mil pedazos cuando la_joven, con el
rostro congelado en una expresion de sorpresa, lo atravie-
sa y, con un grito desgarrador se precipita por la ventana,
quedando sujeta por una mano al borde de la ventana y
colgando con el vacio abriéndose bajo ella.”

Si alguno de tus aj’s quiere hacerse el héroe puede co-
ger a la chica y evitar que caiga si supera una tirada
de Caracteristica (Destreza), si falla, o ninguno lo
intenta, serd Mircea el que salte cogiendo a su hija de
la mano y evitando que caiga al vacfo. Si un personaje
consigue salvar a la muchacha, Mircea la cogera de la
otra mano para que el aj pueda luchar mientras con el
conde. El vampiro aprovechard esta distraccién para
tratar de atacar a los aj’s blandiendo la espada de su
familia. Los aj’s deberan hacer una tira-
da para evitar ser sorprendidos. Tenga
0 no éxito, el Conde atacard ahora con
todas sus fuerzas a los invasores.




Si alguno de los aj’s es sorprendido sujetando a Eli-
sabeta no podré actuar y el Conde tendra una bonifi-
cacién de +4 a sus ataques contra él. Si es impactado,
deberd hacer un tiro de Salvacién contra Muerte o
soltara a la muchacha, pero recuerda que su padre la
tendra atn sujeta de la otra mano.

El conde, tras su primer ataque reldmpago con la
espada usara su conjuro de Imagen Reflejada para
ganar tiempo y tras eso Acelerar. En los siguientes
turnos se empleard a fondo con la espada. Si alguno
de tus aj’s le hace un critico, o sile impacta con la Es-
pada de Octavian, el conde se volvera loco de furia,
lanzara la espada (que quedara clavada en el altar)
y tratara de estrangular al aj en que lo haya hecho.
Este ataque es el mas peligroso, ya que, aparte del
dafo en PG, el personaje impactado pierde 2 niveles
de experiencia con cada asalto que permanezca bajo
las garras del conde. Si las cosas se le ponen muy
feas usara su mirada para embrujar a algin aj y que
luche de su lado. Si es reducido a 0 puntos de golpe,
derrotado, se transformara en niebla y se materia-
lizard de nuevo en su ataid, con una mueca de odio
sobrenatural en el rostro. En este momento los aj’s
pueden estacarlo a placer y se descompondra en ce-
nizas. Si algtn aj inutilizé el ataid, el conde estallara
en llamas y morira.

“Con tu 4ltimo golpe el Conde lanza un grito agudo y
terrible que resuena por todo el castillo. Ante vuestros ojos,
el conde envejece mientras se retuerce en una horrenda
mueca de dolor, su boca se abre de par en par y un surtidor
de sangre surge de ella, empapdindote de pies a cabeza,
mientras que el vampiro envejece ante vuestros ojos hasta
adquirir el aspecto de un caddver inerte, como si el tiempo
tmplacable quisiera recuperar lo robado. Con un iltimo y
terrible grito el vampiro se descompone en un monton de
cenizas...”

Con el conde derrotado, Mircea conseguird subir a
Elisabeta que comenzara a llorar sobre las cenizas
gritando y en estado de shock.

“Elisabeta, con la mirada perdida y expre-
sion ausente se arrodilla sobre las cenizas
de lo que antaiio fuese el conde y comienza
a llorar:

-Me lo prometiste... [Me lo prometiste!

Parece que ha perdido la razén...”

Si tus aj’s quieren acabar con Elisabeta, Mircea se in-
terpondra:

“-No me importa lo que haya hecho... [Es mi hija!” Si
los aj’s insisten en tomarse la justicia por su mano afiadird
“-Os he ayudado desde que llegastets aqui sin pedir nada a
cambio. .. Perdonad la vida a mi hija... o no habrd viaje
de regreso para vosotros.”

Si los aj’s lo engafan o reducen para hacer dafio a la
chica, Mircea se negara a enviarlos de vuelta y que-
daran atrapados para siempre en este plano. Si por
el contrario, dejan en paz a la chica, Mircea se pon-
drd manos a la obra con el ritual para que regresen.
El eclipse estd a punto de completarse, y Mircea les
exhortard a darse prisa para terminar sus asuntos.
Pueden llevarse la espada Ferencz como botin y el
broche de la capa del conde, engarzado con un zafiro
con valor de 5000 monedas de oro.

En este momento, si Ilse sigue con ellos les suplicaré
que la permitan acompanarlos. La decisién es de los
aj’s, aunque si ellos no quieren llevarla lo entendera y
se quedara sin quejarse. Es el momento de las despe-
didas, Mircea estrechard su mano y se pondra manos
a la obra. Si alguno de los aj’s quiere ayudarlo, dird
que s6lo le estorbarian, necesita espacio y concentra-
cién.

“Mircea coge el libro y despeja el suelo de la capilla. De su
bolsa saca un paquete de tiza y traza con ella un circulo
en la fria piedra. La mano le tiembla, y suda profusamente
mientras recita pasajes del libro en un cdntico monétono.
De un modo frenético dibuja simbolos alrededor del circulo
y 0s hace una sefial para que os situéis en su interior.

-Necesito mds tiempo, mds tiempo...-murmura... Su expre-
si6n es cada vex mds apurada y su rostro congestionado
estd enrojecido fruto del esfuerzo y la concentracion.

Poco a poco el disco solar va siendo ocultado por la luna
y la sala queda en penumbra. Mircea acelera sabiendo que
queda poco tiempo.

-/ No salgdis del circulo!- Grita mientras dibuja. Mira al
ctelo y se queda pdlido.- El iltimo simbolo... No hay tiem-

po...



El eclipse se completa justo cuando Mircea dibuja el iiltimo
simbolo. Una llamarada de luz rojiza surge entonces de
los trazos cegdndoos con su resplandor. La campana de la
capilla tafie por iltima vex y la vibracion os hace temblar
de arriba a abajo. Ciegos y desorientados parecéis caer en
una espiral, un remolino que os arrastra girando incontro-
lablemente. 1" de pronto, todo cesa...

Los grillos cantan animadamente ocultos en la maleza.
Las encinas, retorcidas y cubiertas de musgo grisdceo, se
agitan con el viento. Un cuervo grazna en la lejania. Es-
tdis en el bosque de encinas donde todo comenzo. .. Habéis
vuelto a casa”

Los aj’s han regresado a su punto de partida, aunque
el tiempo que han pasado fuera también ha transcu-
rrido aqui (y se daran cuenta de que han llegado tar-
de a donde se dirigfan por primera vez). Es posible
que Ilse esté con ellos, feliz y asombrada en ese caso
lee lo siguiente:

“Ilse mira a su alrededor con los ojos abiertos de par en par,
sonriente y radiante:

-Este lugar es hermoso...-Dice con vox dulce y fluida. Se
da cuenta entonces de lo que acaba de hacer y se lleva las
manos a la boca. Después empieza a llorar de felicidad. De
alguna manera al cambiar de plano ha recuperado la voz.”

Si se lo permiten, Ilse continuaré a su lado. Si en al-
gin momento tiene la oportunidad de estudiar un
libro de conjuros se convertira en Maga de Nivel 1,
y puede ser un fiel seguidor o aprendiz de alguno de
tus aj’s.

Los aj’s, por su parte, recibirdn 1000 puntos de ex-
periencia por cabeza tras completar esta aventura.
Tras todos los peligros superados luchando contra
el reloj, tal vez sea el momento de que se tomen unas
buenas vacaciones... Pero es otra historia...

FIN

Csgpera... el fin?

¢Y si Elisabeta descubriese mas adelante la manera
de resucitar al conde de sus cenizas gracias al Gri-
morio de Vyacheslav? ;Y si Mircea encontrase la ma-
nera de abrir un portal al mundo de los aj’s para que
le ayuden una vez més a luchar contra el Conde? ;Y
si...?




1. Calabozo, aqui esta el pasadizo secreto.

2. Sala de la guardia, aqui encontraran al
bocén barbotante.

1. Cuerpo de Guardia, aqui esta la
armeria de los Szgani. Siempre hay
1d6+2 de ellos aqui.
2. Capilla, aqui esta el conde :
Ferencz realizando el ritual.
3. Patio Interior, aqui
encontrarian a Elisabeta
4. Bajada a las mazmorras

Anexos

Sotano del Castillo

Planta Baja del Castillo




