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Cuando un ejército de muertos vivientes se levanta gara acabar con toda
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INTRODUCCION

Desde hace meses estan sucediéndose cosas ex-
trafias en los territorios de la Marca del Este. Se
han extendido los rumores de que los espiritus
comienzan a vagar por la tierra, libres de sus ata-
duras. Los muertos se levantan y caminan entre
los vivos. Y las criaturas salvajes estan mutando en
algo extrafio y monstruoso. (Estos eventos pueden
encontrarse en el médulo H1: La aldea asolada por
la muerte).

Ademas, un antiguo mal que, durante afios, ha
sido custodiado por una orden secreta de caballe-
ros, ha sido liberado al mundo, trayendo consigo la
oscuridad. (Como se vio en el mdédulo H2: El dltimo
caballero de la Orden Escarlata).

Ahora, meses después de aquellos eventos, la
reina Vigdis Il ha confirmado que algo maligno se
extiende por sus territorios. Un ejército de muer-
tos vivientes se acerca hacia Marvalar, destruyen-
do todo lo que encuentran a su paso. Movilizado
el ejército, la propia reina dirige a las tropas en un
intento de detener el avance de los muertos. Pero
por cada soldado que el ejército de la reina pierde,
sus enemigos ganan un nuevo miembro, demost-
rando que la muerte es imparable.

Solo una reliquia que se creia olvidada puede evi-
tar la destruccion de la Marca del Este.

EL secreto DE ViIGDIS |

Afios antes de que Vigdis Il subiera al trono, su
madre gobernaba los territorios de Reino Bosque.
Fue en aquella época cuando su, por entonces ayu-
dante de camara, fundd la Legio Sapientiae, una
organizacion secreta cuyo Unico fin era reunir el
mayor numero posible de conocimientos de todos
los rincones de Valion. La por entonces monarca,
Vigdis I, fue puesta al corriente del funcionamien-
to de la organizacion y ordend la construccion de
la que seria conocida como “La Biblioteca Oculta”.

Esta construccion se levantd en un plano ajeno
al mundo de Valion, creado ex profeso para man-
tener la seguridad de los conocimientos alli alma-
cenados. Para acceder a la Biblioteca, se cred una
piedra magica que permitia abrir un portal hasta la
entrada de la edificacion y esta gema, a su vez, se
engarzd en una joya que, tras su creacién, fue en-
tregada a la reina Vigdis para que fuera su custodia
y asegurarse, una vez mas, la seguridad del lugar.
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Tras la muerte de la reina, su hija la enterré con
sus pertenencias mas preciadas, desconocedora
de la existencia de esta joya. Solo el ayudante de
camara de la difunta reina conocia el secreto que
ésta se llevd a la tumba. Lo que si hizo fue traspasar
sus conocimientos al hombre que tomaria su cargo
en la Legio Sapientiae: Marcus Valliere, un clérigo
de Nébula que, a los 24 aiios, entré a formar parte
de la organizacion.

Al tomar el cargo de prior de la organizacién, Mar-
cus recibié no solo las responsabilidades de su
cargo, sino los conocimientos que custodiaba su
predecesor, entre ellos la existencia de la Biblio-
teca Oculta, la joya del portal y el contenido que se
almacenaba en la edificacion.

EL TIEMPO APREMIA

Ahora, con un ejército de no muertos amena-
zando la existencia de todo Reino Bosque, la reina
Vigdis Il ha llamado a las armas a todos los cléri-
gos y paladines capaces de expulsarlos. Pero ni si-
quiera esta formidable fuerza conjunta parece ser
capaz de hacer frente al inexorable avance de Ila
muerte. Marcus, por su parte, y a espaldas de la
organizacion, cree tener la respuesta, pues entre
los multiples manuscritos que se almacenan en la
Biblioteca Oscura existe un poderoso (a la par que
peligroso) hechizo de expulsién que podria ser ca-
paz de frenar el avance de los no muertos. Pero sin
tiempo para trazar un plan, Marcus solo ha podido
acudir a un viejo amigo para que le ayude quien, a
su vez, ha contactado con los Aj’s para que asalten
la tumba de la reina Vigdis | y roben la joya que
permite el acceso al plano donde se encuentra la
Biblioteca Oculta.

Esta puede ser la mision mas peligrosa a la que
se enfrenten los Aj’s, pues la tumba esta protegida
por poderosos encantamientos, trampas mortales
y guardianes traidos de los diversos planos de exis-
tencia. ¢Serdn capaces de evitar la destruccion de
Reino Bosque?




RECLUTAMIENTO

La ciudad de Marvalar ha visto como su ejército se

moviliza. Cientos de clérigos y paladines han sido
llamados a filas para enfrentarse a un ejército de
muertos vivientes que, al parecer, avanza hacia la
capital de Reino Bosque. La propia Vigdis Il dirige
el ejército y, antes de su partida, ha dedicado unas
palabras a su pueblo para instarles a mantener la
calma. Pero los nervios y el miedo a que la reina 'y
su ejército no sean capaces de frenar el avance de
los atacantes, ha provocado en Marvalar diversos
disturbios que la guardia, como buenamente pu-
ede, intenta sofocar.

Los Aj’s inician sus aventuras en El Bardo, una de
las muchas posadas de la ciudad, en un momento
de maxima agitacion: varios saqueadores (1D6 +
2 individuos) han accedido al edificio y pretenden
aprovechar la situacidon general para robar y hac-
erse con todos los bienes de los huéspedes.

Ladrones.

Clase de armadura: 8
Dados de golpe: 2
Movimiento: 18 metros.
Ataque: maza o espada corta.
Dafio: 1D6

Salvacion: G2

Moral: 6

Valor del tesoro: 65 mo.
Alineamiento: Cadtico.
Valor PX: 150.

Tras derrotar a los ladrones, el posadero agradece
a los Aj’s su actuacion. Sabe que tanto la Guardia
Real como la Vigilia Serena estan saturados por los
acontecimientos y la ciudad es un polvorin a punto
de estallar, pero esperaba que los propios vecinos
de Marvalar se apoyasen para salir adelante ante
la situacién, no que se lanzaran a la yugular para
aprovecharse.

En ese momento un enano de hombros y brazos
anchos accede a la posada y busca, mirando por
todos lados, a los Aj’s. Cuando da con ellos se di-
rige de frente y con un fuerte abrazo saluda a cada
uno. Su nombre es Guns del Trueno Negro, un an-
tiguo conocido del grupo con el que hicieron amis-
tad durante una de sus aventuras (ver el médulo
H1). El enano insta a los Aj’s a que le acomparien
a un sitio tranquilo, pues tiene una peligrosa mis-
ion para ellos que puede solucionar el problema
gue asola a Reino Bosque. Sin rodeos, cosa que en
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Guns es bastante extrafia, el enano les pone en an-
tecedentes de la existencia de la Legio Sapientiae y
de la existencia de la Biblioteca Oculta. Mostrando
una carta firmada por Marcus Valliere, les hace en-
trega de una llave y un mapa con la localizacién
de la tumba de la reina Vigdis I. En su interior, y
advirtiéndoles de los innumerables peligros que
deberan sortear, Guns les pide que recuperen la
joya que permite acceder a la Biblioteca Oculta. El
propio Marcus avisa en la carta que no disponen
de mucho tiempo, apenas cuatro dias, para abrir el
acceso a la Biblioteca Oculta y encontrar el hechizo
que expulse al ejército de muertos vivientes.

RUMBO A LA TUMBA

En circunstancias normales el viaje hasta la tum-
ba de la reina Vigdis | no supondria un problema
pero con la situacion actual, llegar hasta alli (en un
viaje que se supone de medio dia caminando) se
complica. Hay muchas opciones de que los Aj’s se
encuentren con problemas durante el viaje, para
averiguarlo lanza dos veces en la siguiente tabla
(una por cada media jornada del viaje):

CAMINO % ENCUENTRO
1-2 10 %
3-4 25%
5-7 50 %
8-9 75 %
10 95 %
(lanza una vez mas en la siguiente tabla)

Lanza 1D10 para comprobar si el camino es mas o

menos peligroso. Después, lanza 1D100 y si sacas
igual o menos al porcentaje indicado, pasa a la
siguiente tabla:

1D6 ENCUENTRO

1-3 Un grupo de ladrones (1D8 in-
dividuos) os emboscan desde
los laterales del camino (usa las
estadisticas de los enemigos de
esta misma pagina).

4 Una jauria de lobos hambrientos
se abalanza sobre vosotros (1D6
+ 1 criaturas).

5 Tranquilidad, no sucede nada. El
grupo recupera 1D4 PdG.

6 Cada vez que salga este resulta-
do, leer el recuadro “El fantasma
del camino” que hay después.




EL FANTASMA DEL CAMINO

La presencia del ejército de muertos vivientes que se encamina hacia Marvalar ha hecho que, a lo largo de
todo Reino Bosque, la separaciéon entre el plano fisico y el Mas Alla se vuelva casi inexistente. Asi, cientos
de fantasmas y criaturas similares estdn comenzando a manifestarse por todos los lugares. Los Aj’s, en su
viaje hacia la tumba de la reina Vigdis |, pueden llegar a encontrarse con uno de estos seres, aunque no sera
algo automatico sino que el fantasma comenzara a acecharles hasta que reuna el poder suficiente como
para materializarse y atacarles (y pese a eso el fantasma no se materializara con todo su poder, siendo inca-
paz de invocar un ente menor). Lee o parafrasea los siguientes textos segun el resultado de los encuentros:

Primer encuentro: Notdis como un escalofrio recorre vuestros cuerpos. No sabéis decir por qué pero tenéis
la urgente necesidad de acelerar el paso.

Segundo encuentro: De nuevo, el malestar que sentisteis antes vuelve a atenazar vuestros espiritus. Mirdis
alrededor, buscando el origen de vuestra situacion pero no sois capaces de localizar el por qué de aquello.
Sin embargo, no podéis dejar de ojear por encima de vuestros hombros, temerosos de lo que os amenaza.

Tercer encuentro: La temperatura desciende drdasticamente, hasta el punto de que sois capaces de ver
vuestro propio aliento exhalado. Frente a vosotros una figura fantasmagdrica se manifiesta mientras una
niebla sobrenatural os envuelve. La criatura parece tratar de avanzar hacia vosotros pero algo la detiene e
instantdneamente desaparece.

Cuarto encuentro: Como sucedio antes, la niebla vuelve a rodearos y la temperatura desciende mucho
mds. Los caballos se encabritan y os cuesta horrores mantenerlos tranquilos. En ese momento la criatura
fantasmal se manifiesta y se abalanza sobre vosotros.

El fantasma solo puede ser herido mediante conjuros o armas magicas +2 (o superiores). El dafo inflin-
gido por el fantasma no siempre es fisico, en lugar de ello puede lanzar ataques de mirada y su victima
debe superar una salvacién contra conjuros o quedard paralizada durante 2D4 asaltos. De igual forma, el
simple roce con una de estas criaturas causa el mismo efecto, aunque afiade 1D6 puntos de dafio adicional
por frio.

Fantasma.

Clase de armadura: O

Dados de golpe: 8

Movimiento: 27 metros.

Ataque: Toque + Mirada

Dafio: Especial (roce fantasmal) + Pardlisis
Salvacién: G5

Moral: 10

Valor del tesoro: Ninguno

Alineamiento: Cadtico

Valor PX:2600 S

Pasado medio dia de viaje, los Aj’s llegan a las
inmediaciones de la tumba de la reina Vigdis I. El
edificio, construido completamente en marmol
blanco, se levanta sobre una colina. Desde la dis-
tancia se ve el gran tamafio de la edificacién, con
las columnas recorriendo todo el exterior y el friso
delantero en el que se encuentra representada la
reina y la historia de como llegé al trono.

Tras ascender hasta la tumba, los Aj’'s comprue-
ban que alrededor de la edificacién hay una ca-
nalizaciéon de agua que deja la tumba completa-
mente aislada del resto del monte. Esto se hizo asi

A;sznturtw
en...

['a mn@a‘ |)§ RESTE

porque se pensaba que el agua corriente evitaba
las energias negativas y haria que la tumba estu-
viera protegida (aunque realmente solo tiene un
uso meramente higiénico, ya que canaliza el agua
de las tormentas y evita que se filtre al interior).
En la nave central se encuentra una enorme estat-
ua de la reina Vigdis | sentada en su trono, con la
espada Fatana sobre su regazo. Tras rodear el pie
de la estatua, hecha completamente de piedra, los
Aj’s descubren una escalinata que desciende y una
puerta cerrada de metal. Si usan la llave que les
proporciond Guns, la puerta se abrira facilmente.




TumBA DE LA REINA ViIGDIs 1
PLANTA DE ACCESO
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P1IANTA PRIMERA

Sala 1.

Lee o parafrasea el siguiente texto a tus jugadores:

Tras descender por las escaleras, las puertas que
dan paso a la tumba se abren hacia una gran sala
de altos techos y paredes profusamente deco-
radas. El mdrmol de la construccion superior da
aqui paso a piedra labrada de tonos claros, lo que
sumado a la luz de vuestras antorchas hace que la
iluminacion de la estancia sea casi completa.

A lo largo de la tumba, casi en cada sala, los Aj’s
encontraran en las paredes ldmparas de aceite. El
sistema de iluminacién de la tumba hace que, al
prender uno de los candiles, el fuego se propague
automaticamente al resto de lamparas en cuestion
de segundos. Aunque al no haber sido respuesto el
aceite en muchos meses, el fuego apenas durard
una hora (tenlo en cuenta por si quieres hacer que
tus jugadores se encuentren de pronto envueltos
en la mds completa oscuridad).
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Sala 2.

La entrada a esta sala, por el pasillo que comu-
nica desde la Sala 1, se encuentra bloqueada. Una
tirada de Abir puertas o un hechizo permitiran el
acceso, asi como usar la llave maestra de la planta
(ver Sala 6).

Al acceder a la misma, lo primero que se observa
es el gran mural, a base de teselas, que adorna la
pared opuesta al acceso desde el pasillo. En ella se
muestra una imagen ecuestre con la Reina Vigdis |
a lomos de su caballo. De fondo se ve la ciudad de
Robleda durante los festejos del nombramiento de
Reginbrad como sefior de la ciudad.

Sala 3.

Si los Aj’s no han desactivado las trampas de esta
sala (ver Sala 6), cuando crucen entre dos colum-
nas las puertas se cerraran automaticamente y de
las juntas de las columnas comenzara a filtrarse un
gas toxico. Esto supone una TS de venenos (CD 12),
de superarla el Aj recibiria 1D4 puntos de dafio
por veneno, si no el dafio recibido es de 6 puntos.
Si los Aj’s no han conseguido salir de la sala en 4
turnos, repite la tirada de salvacion.

Para salir deberan forzar la puerta, pueden hac-
erlo manipulando el mecanismo o mediante la
fuerza bruta. Si este es el caso, realizar el esfuer-
zo obliga a los Aj’s a realizar otra TS contra vene-
nos, pues deben toma aire para mover la puerta.
Esto se logra mediante una prueba de Fuerza (CD
18), por el tamafio de la puerta solo dos personas
pueden realizar a la vez la tarea (tienes la regla
opcional de Acciones Conjuntas en el mddulo H1,
pagina 14).

Sala 4.
Lee o parafrasea el siguiente texto a tus jugadores:

Esta sala carece de la decoracion de las paredes
que hay en otros lugares de la tumba. En su lugar
os encontrdis multitud de percheros y estantes dis-
puestos por la sala, en un claro indicio de ser un
lugar de almacenamiento de equipo para los per-
egrinos que venian a visitar la tumba en el pasado.

Aunque la parte superior de la tumba era visitable
para todo el mundo, la planta inferior solo lo era
para gente importante (o los que pudieran pagar
un tributo considerable), mientras que el resto de
la tumba estaba completamente cerrada a cualqui-
er tipo de visita. Si registran la estancia pueden
encontrar ropajes de tonos claros y sandalias, el
valor de venta de todo puede llegar a las 15 mo.
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Sala 5.

En esta sala se exponen muchos de los regalos que,
tras la muerte de la reina Vigdis |, los gobernantes
de muchos paises enviaron como homenaje.
Ya fueran enemigos o amigos intimos, muchos
lloraron la pérdida de la reina.

Armaduras ceremoniales, pinturas unicas, bus-
tos y estatuas de diversas procedencias... la sala
alberga un gran tesoro que, como tal, se encuen-
tra protegido por un poderoso hechizo. Aunque
se pueden observar todos los objetos, y cuando
alguien visitaba la tumba ésta sala era parte ob-
ligada de la visita, diversos carteles grabados en
metal avisan de la prohibicién de tocar nada de
lo expuesto. De suceder, un intrincado sistema
de hechizos encadenados se activard en el
siguiente orden:

e Un hechizo de Disipar magia es lanzado
sobre la persona (o personas) que han tocado
el objeto. Esto puede anular los efectos magi-
cos de algunas armas o equipamiento.

e Seactiva un hechizo de Alarma, resonando por
toda la tumbay alertando a todo aquel que se
encuentre en esta planta de la presencia de
ladrones en la sala (este hechizo dura 3 turnos
y se manifiesta como un potente y agudo chil-
lido que tiene su origen en la persona que ha
tocado el objeto).

e Tras esto, que sucede en un Unico turno, se
activan un hechizo de Retener persona y otro
de Cerradura Arcana sobre las dos puertas vis-
ibles de la sala (no asi sobre la puerta secreta).

Si los Aj’s se han cruzado con el Guardian de la
Tumba (ver mds adelante) y han huido de él, éste
podra localizarles al activarse la alarma. Recuerda
que el hechizo de alarma se lanza sobre la per-
sona que ha tocado el objeto, por lo que si éste se
mueve, el hechizo se mueve con él.

Sala 6.

Oculta tras una pared falsa, esta sala es el “centro
neuralgico” de esta planta. A primera vista simula
un despacho: un escritorio con una silla, varias es-
tanterias y un par de archivos delatan este lugar
como “fuera” del circuito de visitas que los guard-
ianes de la tumba pudieran realizar en el pasado.

III

Desde aqui se pueden abrir o cerrar las diferentes
puertas de las salas, o las trampas que hay repar-
tidas para evitar a los intrusos. El panel de con-
trol se encuentra situado en un escritorio, oculto
bajo un tablero que hace las veces de superficie
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de apoyo y donde hay situados utensilios de es-
critura para simular un escritorio real. Encontrar
el panel de control requiere una prueba de Sabi-
duria (CD 14).

Tras retirar el tablero, hay una consola metalica
con valvulas de vacio, botones y palancas. Ningu-
no se encuentra etiquetado, por lo que se descon-
oce qué hace cada uno. Si los Aj’s deciden probar
suerte, lee o parafrasea el siguiente texto:

Ante vosotros se encuentra un extrafo artilugio,
una suerte de mdquina de la que desconocéis su
fin. Los diferentes pulsadores y palancas os in-
dican que estdn preparados para ser activados
pero... écon qué objetivo?

La consola tiene 3 botones y dos palancas activa-
bles, el resto (valvulas, indicadores luminosos, en-
granajes) no son utilizables. A continuacién tienes
los efectos de los diferentes botones y palancas:

e Botdn rojo. Cada vez que se pulsa, el estado
de las puertas cambia de abierto a cerrado.
Las puertas que estuvieran entreabiertas,
al activarse el cierre, no podrdn volver a su
posicién y quedardn entreabiertas, viéndose
el pestillo interior que deberia haber atranca-
do la misma.

e Botdn verde. Cierra las trampillas de las tram-
pas de suelo que han sido activadas.

e Boton azul. Indica al Guardian de la Tumba
que acuda a la Sala 6. Este botdn es una es-
pecie de dispositivo de seguridad para, si al-
guno de los guardianes estaba siendo coaccio-
nado para permitir un asalto a la tumba, este
botdn le permitiria protegerse al “invocar” al
Guardian.

e Palanca 1. Esta palanca se mueve en 3 posi-
ciones distintas. La primera, donde se encuen-
tra situada, hace que las trampas de gas de la
planta (salas 3 y 7) se encuentren activadas.
En la segunda posicidn, desactiva las trampas.
Y en la tercera, las hace funcionar ininterrum-
pidamente, lo que puede hacer que la planta
se llene de gas en un par de horas ya que el
gas se filtraria bajo las puertas.

e Palanca 2. Esta palanca solo dispone de dos
posiciones, en la actual mantiene al Guardidn
de la Tumba activo (en modo espera si no lo
han encontrado los Aj’s) mientras que la otra
posicion desactiva al Guardian para evitar que
persiga a los intrusos.




en otro plano de existencia...

LA CONSOLA DE CONTROL

Este artilugio tan sorprendente, como se habran percatado los Aj’s (y tu, amigo Narrador) no pertenece
al mundo de Valion. Obviamente, tal ingenio pertenece a un mundo mucho mdas avanzado al de la Marca
del Este, puede ser de este mismo plano o de otro de los muchos que coexisten con el de Valion. ¢Viene
acaso de las estrellas? Perfectamente. ¢ Acaso ha sido construido siguiendo los planos encontrados en otro
mundo? Puede haberse dado el caso. ¢Y si en realidad, viene del futuro? Por qué no, jesto es fantasia!

En resumen, no le busques una explicacion a por qué hay un avanzado sistema de control en una tumba.
Piensa que los Aj’s estan en esta misma tumba buscando una forma de acceder a una biblioteca construida

Ademas, escondida en uno de los libros, los Aj’s
pueden encontrar la llave maestra para abrir las
puertas cerradas de esta planta de la tumba.

Sala 7.
Lee o parafrasea el siguiente texto a tus jugadores:

Cuando accedéis a esta sala lo primero que os
llama la atencion son los pilares que se encuen-
tran repartidos por la misma. Los cuatro exteriores
son de piedra lisa, sin ninguna marca de union que
refleje que estdn hechos de varias piezas, y el pilar
central tiene una intrincada serie de bajorrelieves
con motivos florales.

Después, y al mirar hacia las paredes, os perca-
tdis de las pequenas gemas que, de manera regu-
lar, han sido situadas decorando la sala. La luz se
refleja en ellas, confiriendo al ambiente una sen-
sacion onirica.

Si los Aj’s se detienen a inspeccionar las gemas
(prueba de Sabiduria, CD 18) se percataran que
no todas son reales. Hay algunas gemas que son
simples cristales tallados y han sido situadas alli
para ocultar las espitas que, al activarse la trampa,
caen al suelo y llenan la sala de gas venenoso. Esta
trampa se activa al retirar una de las gemas falsas
(lo que sucede con un 75% de probabilidades al
retirar una gema de la pared).

De activarse la trampa, los Aj’s deberan superar
una TS de venenos (CD 12), de superarla el Aj reci-
biria 1D4 puntos de daio por veneno, si no el dafio
recibido es de 6 puntos. La trampa no dejara de
expulsar gas venenoso, por lo que con el tiempo la
sala se llenard y empezara a filtrarse hacia el pasil-
lo y el resto de la planta (esto sucederd pasado
medio dia). Los Aj’s pueden tratar de aguantar la
respiracion para evitar inhalar el veneno y asi pod-
er proseguir soltando gemas de la pared. Si este es
el caso, realizar la accién obliga a los Aj’s a realizar
otra TS contra venenos cada 4 turnos.

A;gventuru
en...

['a Menwa‘ l)ﬁ RESTE

Sala 8.

Esta sala es la ultima visitable para la gente que
venia de peregrinaje hasta la tumba. En esta sala
los guardianes situaron varias urnas donde los per-
egrinos podian realizar donaciones andénimas para
sufragar el mantenimiento de la tumba. Situadas
en las paredes hay seis cajas de madera, reforza-
das con cierres metdlicos y varios carteles con un
mismo mensaje: “Donativos”.

Otra caracteristica de esta sala es el pasillo que
separa las dos estancias que la componen. En la
parte mas alejada a la puerta de acceso se encuen-
tran las escaleras que comunican con la planta in-
ferior y alli es donde se sitla también el Guardian
de la Tumba, un enorme golem metalico que cus-
todia el lugar.

Los Aj’s pueden tratar de forzar las urnas, ya sea
mediante la habilidad Abrir cerraduras o mediante
un hechizo. De hacerlo, ademas de despertar al
Guardian de la Tumba, podran hacerse con 270
mo que todavia permanecian en el interior de las
mismas. Aunque deben tener en cuenta, ademas,
el hechizo de proteccién que hay sobre ellas (ver
Sala 5).




EL GUuARDIAN DE LA TumBA

Creado por los mejores ingenieros enanos de Moru, el Guardian de la Tumba es un asombroso golem (su
altura es de, aproximadamente dos metros) que fue dotado de vida con un Unico fin: proteger la tumba de
la Reina Vigdis I. Para cumplir su labor, el Guardian permanecia en un estado semiconsciente hasta que era
requerida su actuacion, mediante el uso de la Consola de Control (ver Sala 6) o cuando un ladrdn asaltaba
la tumba. El golem fue creado con la capacidad de diferenciar a los guardianes de la tumba, los voluntarios
gue mantenian el lugar, por lo que nunca atacara a ninguno de ellos.

Su cuerpo esta formado por una aleacién de acero y Mitral, por lo que es casi indestructible. Esto se hizo
asi porque el coste de crear todo su cuerpo de Mitral puro era demasiado elevado, incluso para las arcas
de Reino Bosque. Por su interior corre la energia de la creacion otorgada por el mago que le insuflé vida,
poder puro que otorga al Guardian su capacidad mas increible: la regeneracién. Si el cuerpo del Guardian
es destruido, una esfera de energia le envuelve y, pasados 10 turnos, se desvanece. Tras esto el golem re-
cupera todos sus puntos de golpe y puede volver a su trabajo.

Hay que tener en cuenta que, una vez activo, el Guardian se mueve por la tumba, buscando a cualquier
asaltante pero nunca abandonara esta planta (por lo que no perseguird a los Aj’s ni al exterior ni a la planta
inferior). Para ver a qué sala acudird, si no sigue el rastro de los Aj’s, y desde la Sala 8, lanza 1D8 (obvia el
resultado si sale un 8 en la primera tirada). Ten en cuenta que su movimiento caminando es de 8 metros,
lo que en términos del mapa de la tumba supone (aproximadamente) 5 casillas por turno, para calcular el
tiempo que tarda el Guardidn en llegar a una sala. Si el hechizo de Alarma (ver salas 5y 8) o el Botén Azul
de la consola de control han sido activados, el Guardian duplica su movimiento pues conoce la ubicacion
de los asaltantes.

El Guardian de la Tumba es inmune al fuego, a los efectos de Dormir y Hechizar Monstruo, asi como a los
efectos de ataque basados en gases y otras sustancias toxicas como venenos. Sin embargo, los ataques
basados en electricidad, hacen dafio doble contra el golem.

Guardian de la Tumba.
Clase de armadura: -2
Dados de golpe: 20
Movimiento: 8 metros.
Ataque: 2 pufios + Especial.
Dafio: 3D6 / 3D6 / Especial.
Salvacion: G12

Moral: 12

Valor del tesoro: Ninguno.
Alineamiento: Neutral.
Valor PX: 5.100%*.

Ataque especial: el Guardian de la Tumba puede
realizar un atagque de Presa sobre dos Aj’s, uno
por cada mano libre. De lograr sujetar a un Aj,
podrd usarlo para golpear al resto de Aj's o
lanzarlo contra una pared, de ser asi el dafio
recibido seria de 5D6 para el Aj lanzado y 3D6
para el golpeado por su companiero.

(*) Los Aj’s solo ganan PX la primera vez que
derroten al Guardian de la Tumba.
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PLANTA SEGUNDA

Si la planta superior estaba “abierta al publico”
para que los peregrinos pudieran visitar la tumbay
admirar los profusos trabajos de los artesanos que
la construyeron, esta planta obvia todo lo deco-
rativo para convertirse en el claro ejemplo de la
construccion de un intrincado laberinto para con-
fundir a posibles saqueadores.

Aunque los Aj’s han llegado aqui con una mision,
no resultaria extrafio que quisieran aprovechar la
situacidn para saquear algunas de las numerosas
riquezas que llenan esta planta de la tumba.

Sala 1.

Lee o parafrasea el siguiente texto a tus jugadores:

Lo primero de lo que os percatdis al descender a
esta planta es el brusco descenso de temperatura
que hay. La temperatura puede haber llegado a
bajar diez grados de una planta a la otra, lo que os
hace daros cuenta de la profundidad a la que fue
construida la tumba.

Como en la planta superior, varios candiles se en-
cuentran repartidos por las paredes de la sala y, al
prenderles rdpidamente se propaga la llama, ilu-
minando toda esta planta.

La puerta que da acceso a la Sala 2 se encuentra
bloqueada. Mediante la habilidad Abrir cerraduras
o con un hechizo, los Aj’s podran acceder a ella. La
puerta secreta se encuentra oculta tras la pared,
si los Aj’s encuentran el acceso, podran activar el
mecanismo de apertura que se encuentra en un
interruptor camuflado en un ladrillo de la pared.
Tras activarlo la falsa pared se desplazara hacia ar-
riba, permitiendo el acceso al pasillo.

Como en la planta superior, aqui hay golems
protegiendo la tumba. En plural, porque no
hay uno, sino dos Guardianes de la Tumba.

Sala 2.

Esta es la sala de control de esta planta. La dis-
posicidn del cuarto es similar al de la primera plan-
ta, con el mismo escritorio que oculta la consola
de control. Como diferencia, esta consola dispone
de un cuarto botdn, de color amarillo, que abre
o cierra la verja que permite el paso a la tercera
planta (situado en la Sala 13). De inicio, el acceso
esta abierto, por lo que tenlo en cuenta si los Aj’s
se dedican a pulsar ese botdn. La Palanca 1 sigue
activando las trampas de gas (ver Salas 4, 8 y 13),
pudiéndose dejar constantemente activadas.
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Esta sala no cuenta con una llave maestra, esto se
hizo asi para dificultar el acceso a la planta inferior.

Sala 3.

Este pequeno cuarto contiene utensilios de limp-
ieza y mantenimiento (aceite para las lamparas,
incienso para perfumar las estancias, trapos para
retirar el polvo).

Sala 4.

Si los Aj’s pasan entre ambas columnas, las dos
puertas de la sala se bloquearan y de las juntas de
las columnas comenzara a filtrarse gas venenoso.
Los Aj’'s deberan superar una TS contra venenos (CD
14) de superarla los Aj ‘s recibirdn 1D6 puntos de
dafio porveneno, sino el dafio recibido es de 8 pun-
tos. Silos Aj’sno han conseguido salirdelasalaen4
turnos, repite la tirada de salvacion.

Para salir deberan forzar la puerta, pueden hac-
erlo manipulando el mecanismo o mediante la
fuerza bruta. Si este es el caso, realizar el esfuer-
zo obliga a los Aj’s a realizar otra TS contra vene-
nos, pues deben toma aire para mover la puerta.
Esto se logra mediante una prueba de Fuerza (CD
18), por el tamafo de la puerta solo dos personas
pueden realizar a la vez la tarea.

Sala 5.

Esta sala se encuentra oculta tras una falsa puerta
camuflada como un muro del pasillo. Los Aj’s pu-
eden percatarse del activador que permite el ac-
ceso a la misma. Al pulsarlo, |a falsa pared se des-
plaza hacia un lateral.

Una vez que los Aj’s entren a la sala, lee o parafra-
sea el siguiente texto:

Oculta de la vista de saqueadores e indeseables,
esta sala alberga parte del tesoro que se guarda
en la tumba ya que estd muy extendida la creencia
de que, tras la muerte de una persona, debe ser
enterrada con los objetos que la ayuden a realizar
el viaje en la otra vida.

Cofres con gemas y oro, jarras de plata, una silla
de montar con incrustaciones de hilo dorado... los
articulos que se encuentran en la sala pertenecier-
on a Vigdis | (si los Aj’s han visto el mural de la
Sala 2 de la planta superior, reconoceran la silla de
montar ya que es la misma que la de la imagen)
y chocan completamente con la sobriedad que se
esperaba de la reina. Reino Bosque no estd falto de
tesoros pero esto da una perspectiva de los autén-
ticos bienes que Vigdis Il posee y que se desconoce
su existencia.
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Si los Aj’s tocan algo de la sala, automaticamente
se activaran una serie de hechizos consecutivos. Es
el mismo procedimiento que en la planta superior
pero esta vez los hechizos cambian:

e Se activan a la vez los hechizos de Disipar ma-
gia y Retener persona.

e Tras esto se activa un hechizo de Muro de Pie-
dra que ciega el acceso al pasillo y, posterior-
mente, un hechizo de Golpe Flamigero sobre
la persona que toco el objeto.

e Posteriormente se activa el hechizo de Alarma
pero esta vez con una duracion prolongada de
5 turnos.

Silos Aj’s no se habian cruzado con los Guardianes
de la Tumba, los encontraran al otro lado del muro
de piedra cuando consigan derribarlo.

Sala 6.

Aqui se encuentra el primer Guardian de la Tumba.
En cuanto los Aj’s accedan a la sala, el Guardian se
activard y comenzara a perseguirles (o a atacarles
si entran por la puerta que estd junto al Guardian).

Sala 7.

Esta sala se encuentra protegida por un hechizo
de alteracién. En ella se alteran las propiedades de
los objetos que los Aj’s lleven encima, y lo hace de
manera aleatoria. Escoge el efecto o lanza un dado
para seleccionarlo.

Las antorchas se apagan vy, si tratan de
1 |volver a encenderlas, se percatan que es-
tan humedecidas. Ya no sirven para nada.

Los odres que estuvieran llenos, se agotan
2 | magicamente. Da igual el contenido de los
mismos.

La comida que los Aj’s llevan encima se
pudre. Incluso las raciones de viaje, que
duran mucho mads que la comida cocinada
estandar, quedan podridas.

El papel comienza a deshacerse, esto pu-
4 |ede provocar que los pergaminos y los li-
bros de conjuros queden inservibles.

Las cuerdas que porten los Aj’s se raen, no
podrian soportar ninguna clase de peso.

El contenido de las pociones que los
6 |[Aj’s lleven encima se liclia y pierden sus
propiedades.

Si los Aj’s lanzasen un hechizo de Disipar magia
en la sala, los efectos dejarian de producirse. Si no,
son acumulativos pero no se repiten.

A;gventmw
en...

Sala 8.
Lee o parafrasea el siguiente texto a tus jugadores:

El metal pulido de las paredes refleja las imdgenes,

dando la sensacion de estar en una sala mucho
mds grande de lo que realmente es. Eso, sumado
al embaldosado del suelo, hecho en losetas blan-
cas y negras, confiere un estado de desorientacion
a la estancia.

Las dos columnas del centro de la estancia de-
berian ayudaros a situaros pero cuando las ob-
servdis, os percatdis que estdn girando sobre su
eje central. Es en ese momento cuando os dais
cuenta de que, por el efecto dptico, no sabéis por
qué puerta habéis entrado.

Esta sala tiene un efecto desorientador para los
Aj’s, a eso sumado el hechizo de Confusién que
estd en permanente efecto en la misma, hacen
que moverse por ella resulte muy complicado.

Una vez que los Aj’s hayan entrado a la sala, v
cuando lleguen hasta las columnas, la puerta por
la que han accedido se cierra. La sala estd ideada
para que si alguien accede a ella, tenga un 50% de
probabilidades de volver por el mismo sitio por el
que entrd, asi que cuando los Aj’s quieran salir de
la misma, recuerda lanzar con esa probabilidad.
Si sale el resultado contrario, los Aj’s utilizan Ila
puerta contraria, por lo que si resulta que acceden
a la Sala 7, sufrirdn los efectos de alteracién de
la misma.

Sala 9.

Un sistema de activadores mévil se encuentra bajo
el suelo de las losetas de esta sala. Cada turno se
alteran los interruptores funcionales que cuando
son pisados activan unas trampas de dardos que
causan 1D4 puntos de dafio (los Aj’s pueden reali-
zar una TS contra venenos para reducir el dafoa 1,
ya que el veneno no hace efecto pero el picotazo
del dardo se lo llevan igualmente). Para averiguar
qué loseta estd activa lanza 1D3 para ver la colum-
na activa y 1D5 para la fila.

Te recomendamos lanzar 1D6 y tomar como
resultados: 1alsacar1 02,2 alsacar3o04y3
al sacar 50 6 en el dado. Con la tirada de 1D5
haz igual pero con un dado de 10 caras.
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Si los Guardianes de la Tumba acceden a esta
sala, pueden activar las trampas como un Aj mas,
la Unica salvedad es que son inmunes al veneno
(aunque siguen recibiendo 1 punto de dafio por
el dardo). Lanza los dados al inicio de cada turno
para descubrir la loseta activadora.




Sala 10.
Lee o parafrasea el siguiente texto a tus jugadores:

Esta gran camara destaca por el suelo completa-
mente metdlico. Este, aunque sin pulir, proyecta
la luz de las antorchas pues os dais cuenta que no
hay ningun candil en la sala (como si sucede en
otras estancias).

Esta sala tiene una gran peculiaridad, y es que el
suelo, en realidad, estd compuesto por planchas
magnéticas. Todos los objetos metalicos de los
Aj’s causaran que éstos se muevan mucho mas
lento por la atraccion (viendo su movimiento re-
ducido a la mitad). Tal es la fuerza que, si un Aj
llevase puesta una cota de mallas o una armadura
de placas, deberia superar una prueba de Fuerza
(CD 15) o caer al suelo de rodillas.

Ademas, si los Aj’s no detectan los disparadores
de la trampa y los pulsan sin querer, las dos puer-
tas que se encuentran a la vista se cerraran (si
estuvieran abiertas) y se bloquearan. Tras esto el
techo comenzara a descender, llegando a aplastar-
les en 10 turnos. La puerta secreta no se bloquea
como las otras principales, ya que se hizo para pro-
porcionar un método de escape si algun guardian
despistado activaba la trampa.

Sala 11.

Las dos puertas que comunican hacia el norte de
la sala son metalicas, mientras que la puerta later-
aly la que se encuentra al sur, son de madera. Esto
deberia llamar la atencidn de los Aj’s que, si lan-
zan un hechizo de Detectar Magia, comprobaran
gue ambas emiten pulsos de energia. Se trata en
realidad de dos trampas magicas completamente
diferentes, mientras que la puerta de la izquierda
tiene un hechizo de Rayo Eléctrico (4D6 puntos de
dafio) sobre ella, por lo que al intentar forzarla o
abrirla, impactara sobre el Aj y los Aj’s que se en-
cuentren a 2 metros de él.

La otra puerta, sin embargo, tiene un hechizo de
Teleportar. Una vez que un Aj intente forzar o abrir
la puerta, serd teleportado a otra sala de la misma
planta del nivel. Para averiguar cual, lanza 1D10.

Ambos hechizos pueden ser disipados pero utili-
zar un Disipar Magia puede anular las propiedades
magicas de los objetos que los Aj’s lleven encima,
por lo que deberdn tener en cuenta el radio de
alcance de este hechizo. Una vez lanza-
dos los hechizos, las puertas quedan des-
protegidas, por lo que pueden ser cruzadas
con total normalidad.
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Sala 12.

Esta sala tiene un intrincado sistema de trampas
dispuesto para proteger el pulsador que se encuen-
tra en la pared situada a la derecha de la entrada.
Ese pulsador abre el acceso a la siguiente planta,
pues la verja que se encuentra en la Sala 13 y da
paso al siguiente nivel de la Tumba, se encuentra
bloqueada. Las trampas que pueden activarse son:

Cuchillas oscilantes que se balancean
desde el techo (1D6 puntos de daino).

Llamaradas que surgen del suelo (3D6
2 puntos de dafio, una TS contra arma de
aliento reduce el dafio a la mitad).

Hechizo de Inmovilizar Persona contra
una unica persona, si otro Aj activa una
trampa puede impactar en éste de en-
contrarse cerca.

Trampa de Rayo Eléctrico (3D6 puntos de
4 | dafio, una TS contra conjuros reduce el
dano a la mitad).

Trampa de foso (2D6+3 puntos de dafo
por caida).

Trampa de gas (1D4+1 puntos de dafio
6 | porturno, una TS contra venenos reduce
el dafio a la mitad).

Por el paso del tiempo, y el poco mantenimien-
to de la tumba en los ultimos afos, las trampas
tienen un 50% de probabilidades de activarse.

Sala 13.

Al entrar en la sala, lo primero que llamara la aten-
cion de los Aj’s son las dos columnas que susten-
tan el techo. Son de color verde, el cual contrasta
completamente con el resto de tonalidades de
la tumba. Al acercarse, comprobaran que ambas
columnas estan hechas de una piedra verde bril-
lante. Esta piedra es jade, y las columnas fueron un
regalo de Zheng Yuan Da’Zhin, el actual emperador
de Kang, a Reino Bosque para honrar la memoria
de la Reina Vigdis I.

Las columnas, si los Aj’s usan un hechizo de De-
tectar Magia se daran cuenta, son en realidad un
sistema protector. Emanan constantemente un
hechizo de Disipar Magia.

De no haber abierto la verja que comunica con la
planta inferior, al descender por las escaleras los
Aj’s se encontran el acceso cerrado. Deberan ret-
roceder hasta la Sala 12 para poder abrir el paso
hasta el siguiente nivel.




Sala 14.

Aqui se encuentra el segundo Guardian de la Tum-
ba. Si los Aj’s acceden desde la puerta secreta de
la Sala 15, se le encontrardn de espaldas, con sufi-
ciente espacio como para poder acceder a la sala,
pudiendo asi intentar pasar sin ser detectados.

Sala 15.

Esta sala comunica con la planta superior, ya que
en ella hay un acceso secreto escondido tras un
tapiz. Bien puede ser un punto de descanso para
los Aj’s, pues a primera vista no hay otra forma de
acceder a la sala que a través de las escaleras, aqui
el grupo puede prepararse para lo que viene a con-
tinuacion.

En realidad esta sala se usaba como lugar de des-
canso para los guardianes. Almacenados junto a
una pared hay varias mantas usadas por los guard-
ianes paratumbarse y protegerse del frio del suelo.

PLANTA TERCERA

La temperatura sigue descendiendo a cada planta,

tal es en este nivel que los Aj’s deberian plantearse
la posibilidad de ponerse ropa de abrigo si no por-
tan ninguna antorcha que les mantenga el calor. Si
no fuera el caso, sufririan 1D3 puntos de dafio por
frio cada 3 turnos que podran recuperar a razon
de 1 punto de daio por hora que permanezcan a
una temperatura normal. Esto sucede por la pie-
dra utilizada en el suelo de esta planta, que provi-
ene de las regiones mas al norte de Valion y que,
tras ser expuestas a un hechizo, han adquirido la
capacidad de congelar el ambiente, resultando en
uno de los sistemas de seguridad mas originales
de Reino Bosque.

En esta planta no hay un Guardian de la Tumba,
los iconos del mapa hacen referencia a las estatuas
de la Reina Vigdis I.

Sala 1.
Esta sala muestra un ligero desnivel hacia la
puerta de acceso. Esto es fruto de un hechizo de
Desorientacién utilizado para dificultar el acceso
a la tumba. Si los Aj’s caminan con los ojos cerra-
dos, el efecto desaparece y simplemente notan el
desnivel de la sala. Pero si avanzan con los ojos ab-
iertos, deberan superar una prueba de Sabiduria
para evitar marearse y sentir que la sala se inclina
en mas de 602 hacia la puerta de acceso.

TUMBA DE LA
REeINA ViGDIs |

PLANTA INFERIOR

N




Sala 2.

Lee o parafrasea el siguiente texto a tus jugadores:

Ante vosotros encontrdis la tumba de la Reina.
Cuatro enormes columnas, forradas en oro, en-
cuadran la estatua de la Reina.

Aunque lo pueda parecer, esta no es la sala que
debian encontrar los Aj’s, sino un sefiuelo a la au-
téntica tumba que se encuentra oculta tras una
puerta secreta. Si los Aj’s se acercan a la enorme
estatua de piedra, de casi dos metros de alto,
veran que al cuello lleva un medallén con una pie-
dra brillante engarzada. Si utilizan el hechizo De-
tectar Magia, tanto la estatua como el medallén
brillardn con fuerza.

Los Aj’s pueden tratar de encontrar trampas pero

en esta sala no hay ninguna, realmente en ningu-
na sala de esta planta. Lo que si sucede es que el
medallén no es el que han venido a buscar, sino
gue es un colgante maldito que ha sido colocado
ahi para simular al auténtico. Si algun Aj toma el
colgante, lo primero que sucedera es que la estat-
ua atacara.

Estatua de la Reina Vigdis I.
Clase de armadura: 6
Dados de golpe: 10
Movimiento: 8 metros.
Ataque: 1 pufio + Espada.
Dafio: 1D6+1 / 1D8+1.
Salvacién: G5

Moral: 12

Valor del tesoro: Ninguno.
Alineamiento: Neutral.
Valor PX: 1.000.

Posteriormente, el Aj que haya tomado el medal-
[6n habra quedado maldito. Sufrira un -5 a sus TS
hasta que la maldicidon sea retirada pero también
vera aumentada su DES en +2, con la consiguiente
alteracién de las puntuaciones referidas a la carac-
teristica. El Aj puede querer no retirarse la maldi-
cion por el bonificador, eso ya es optativo. Pero la
joya no causara otra maldicidon en otro Aj aunque
la toque (ni es necesario portarla para recibir los
bonificadores y pnelaizadores).

Si quisieran tasar la joya, recibirian 1500 mo. Y
tras activarse la maldicion, deja de poseer magia,
por lo que es considerada como un objeto normal.

La puerta secreta se abre activando los cuatro pul-
sadores que hay en las columnas, no hay un orden
especifico, lo importante es pulsarlos.
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Sala 3.

El auténtico objetivo de los Aj’s se encuentra en
esta sala. Al abrirse el acceso secreto, lee o parafra-
sea el siguiente texto a tus jugadores:

Y aqui estdis, por fin. La auténtica tumba de la
Reina Vigdis | se abre ante vosotros con todo su
esplendor. Las paredes, labradas en mdrmol,
muestran la historia completa de la reina, desde su
nacimiento hasta su muerte. El techo, abovedado y
forrado de oro, confiere a la sala el aspecto magno
que se espera de un lugar asi.

Y frente a vosotros, alzdndose varios metros, la
gran estatua de la Reina Vigdis | sentada en su
trono. Una gran estatua de mdrmol negro que
destaca especialmente con el resto de la sala. A
sus lados, las escalinatas ascienden hacia la parte
trasera de la construccion.

Si los Aj’s utilizan un hechizo de Detectar Magia,
veran como algo brilla sobre el regazo de la estat-
ua. Es la joya que vienen a buscar, que fue coloca-
da alli como el objeto mas importante que la reina
debia llevar en su ultimo viaje. No hay mas tram-
pas, ni efectos nocivos dispuestos a acabar con los
Aj’s, por lo que pueden ascender y tomar la joya.

Silos Aj’s se detuvieran a estudiar los grabados de
las paredes, podrian adquirir ciertos datos intere-
santes para sus aventuras:

e Enuno de los grabados, se ve a la reina Vigdis
| portando una espada diferente a la propia de
su familia, mientras a sus pies se encuentra la
espada Fatana fragmentada. Segun la histo-
ria, Fatana se ha roto dos veces ya, y ha sido
reforjada con mas poder. ¢ Puede ser esa otra
espada, algun objeto magico desconocido?

e En otro grabado, se ve a la reina sosteniendo
un bebé frente a la imagen del sol. Mientras,
otro nifio asoma desde detras de la reina,
oculto tras su falda. Por la cronologia, el bebé
puede ser la Reina Vigdis Il pero... ¢quién es el
otro nifo?

Los Aj’s pueden volver a Marvalar, teniendo en

cuenta los peligros de la tumba y del camino de

vuelta. Al llegar a la ciudad, comprobaran que la
situacion es casi insostenible, el ejército de muer-
tos vivientes estd muy cerca de la capital y las
fuerzas de Reino Bosque no parecen poder de-
tenerlo. Tras citarse con Guns, éste les lleva hasta

Marcus, el cual estd preparado para acceder a la

biblioteca y dar con la solucidn al gran problema.




CONCLUSION

Con Marcus en posesion de la joya, puede acced-
er a la Biblioteca Oculta. Aunque el paso estd pro-
hibido para cualquier persona que no sea el prior
de la Orden, Marcus les ofrece a los Aj’s la posibili-
dad de cruzar con él. La Unica condicién es de que
no toquen nada, todo posee un delicado equilibrio
gue se vendria abajo si los Aj’s actuasen sin pensar.

Al otro lado del portal, que se abre tras recitar
Marcus un encantamiento en una lengua ya olvi-
dada, los Aj’s observan un gran edificio de piedra
blanca. Se encuentran a los pies de la escalinata vy,
tras ascenderla y cruzar las puertas, acceden por
fin al edificio. En su interior encuentran miles de
estanterias con millones de libros y pergaminos
almacenados en sus estantes. Cajoneras y mesas
llenan el espacio, dando al lugar una sensacién de
tranquilidad, ideal para detenerse a estudiar.

Marcus sabe dénde se dirige. Con paso decidido
cruza los pasillos hasta que se detiene ante un
pergamino que se encuentra extendido sobre una
mesa. El encantamiento, dice, librard Reino Bosque
de la amenaza del ejército de muertos vivientes

pero requiere un pago: el sacrificio de un alma que
guedara condenada por la eternidad. Cualquiera
de los Aj’s puede presentarse voluntario, si no,
el propio Marcus lo hara. Tras volver a Marvalar,
Marcus recita el conjuro y el cielo de todo Reino
Bosque se torna de color morado. Una onda de en-
ergia estalla desde la posicidon de Marcus y recorre
toda la zona, arrasando con los muertos vivientes
gue quedan convertidos en polvo y consumiendo
a la persona que ha ofrecido su alma.

La sorpresa de la cara de la Reina Vigdis Il se torna

en alegria al instante al comprobar que la capital, y
todo su reino, ha sido salvado aunque desconoce
el precio que se ha pagado por ello. Los Aj’s son
recompensados por Guns quien, en nombre de
Marcus, les ofrece 5000 mo a repartir.

Simultdneamente, y lejos de Marvalar, un enca-
puchado extiende un pergamino sobre una losa de
piedra. La luz de los candiles proyecta sombras a su
alrededor y el subterrdneo en el que se encuentra
parece aun mas tétrico, si es posible. El pergamino
muestra una lista de nombres, algunos tachados y
otros todavia sin tachar. El Ultimo de los nombres,
tachado hace poco, aun es legible: Laia Daggerfall.

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 0

BREVES PALABRAS

Amigo lector, antes de nada, agradecerte que
hayas descargado este mddulo y sobre todo que
lo leas, juegues o dirijas. Espero, de todo corazén,
que lo disfrutes.

La linea H la comencé como una pequefia broma
personal, a la vez que como un sentido homenaje
al trabajo que hacen la gente de La Marca del Este.
Nunca he querido hacer algo digno de enmarcar,
ni que sea recordado de manera eterna, sino pro-
porcionar unos pequefios mdédulos que permitan
a los grupos de juego poder disfrutar durante unas
cuantas horas de las mismas aventuras que, en mi
mesa de juego, protagonizaron mis jugadores.

Con este modulo cierro un arco que comencé,
irdbnicamente, en el que fuera primer titulo pub-
licado y segundo de la linea H: E/ ultimo caballero
de la Orden Escarlata. Tras éste, tomé entre ma-
nos la labor de crear un arco argumental que uni-
era varios titulos y para ello publiqué el segundo
titulo (y primero de la linea): La aldea asolada por
la muerte. Y los tres, junto a este que tienes entre
manos, forman el arco argumental. Un arco que,
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para nada, debe ser considerado Canon en el mun-
do de juego de La Marca del Este.

En esta ocasion, ademds, he querido traer al
modulo un anadido: cuatro personajes pregen-
erados listos para jugar con ellos. Gracias a la gran
labor de Sergio Rebollo, ya que a a través de su pa-
gina web RPGUTILITIES.COM disponemos de una
herramienta indispensable para nuestras partidas.

El futuro de la linea H sigue vigente, ya que pre-
tendo dar una respuesta a los pequefios detalles
qgue he ido colocando en estos tres mdédulos. El
mas importante, al menos para mi: équién es el
encapuchado que estd dando caza a gente como
Laia Daggerfall? ¢Qué sucedio con los lobos mon-
struosos de La aldea asolada por la muerte? éA
dénde fue a parar El ultimo caballero de la Orden
Escarlata? Paso a paso, médulo a mddulo, espero
poder completar la historia y que vosotros, lecto-
res, me acompaféis en este camino.

NOTA IMPORTANTE: tras revisar el texto, me
di cuenta que no indiqué el dafio que causan
las trampas de foso que hay repartidas por la
tumba. Témalas como si fueran trampas de
3 metros de profundidad, por lo que causan
1D6 puntos de dano.
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OTROS TITULOS DE ESTA COLECCION

- LA ALDEA ASOLADA
_POR LA MUERTE *

MQDULO PARA PERSONAJES DE NIVELES 1 - 3

En una apacible aldea la Muerte camina entre los viyos. Solo un grupo de
aguerridos aventureros seré capaz de enfrentarse a loss'muertos
cuando éstos decidan alzarse contra quienes aun siguen en pie. *

A

EL ULTIMO CABALLERO
DE LA ORDEN ESGARLATA

MQDULO PARA PERSONAJES DE NIVELES 2 - 4

Una orden secreta de caballeros ha custodiado desde hace siglos una reliquia
maldita. Pero ahora, el GItimo de su orden, debe buscar ayuda para robar
lo que durante tanto tiempo h_ajurado proteger.

El dltimo caballero de la Orden Escarlata (médulo H2)

Estos titulos puedes encontrarlos para su descarga gratuita en la web:
LA BIBLIOTECA DEL CALAMAR
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https://labibliotecadelcalamar.blogspot.com.es/

THIS LICENSE IS APPROVED FOR GENERAL USE.PERMISSION TO
DISTRIBUTE THIS LICENSE IS MADE BY WIZARDS OF THE COAST!

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a
Designation and Product Identity

The names Aventuras en la Marca del Este, La Marca del Este and
Clasicos de la Marca, when used in any context, are Product Iden-
tity.

All logos and artwork are product identity.

Designation Open Game Content

All text not identified as Product Identity is Open Game Content.

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc.
and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”). All
Rights Reserved.

1. Definitions: (a)”’Contributors” means the copyright and/or
trademark owners who have contributed Open Game Content;
(b)”Derivative Material” means copyrighted material including
derivative works and translations (including into other computer
languages), potation, modification, correction, addition, exten-
sion, upgrade, improvement, compilation, abridgment or other
form in which an existing work may be recast, transformed or
adapted; (c) “Distribute” means to reproduce, license, rent, lease,
sell, broadcast, publicly display, transmit or otherwise distribute;
(d)”Open Game Content” means the game mechanic and includes
the methods, procedures, processes and routines to the extent
such content does not embody the Product Identity and is an en-
hancement over the prior art and any additional content clearly
identified as Open Game Content by the Contributor, and means
any work covered by this License, including translations and deriv-
ative works under copyright law, but specifically excludes Product
Identity. (e) “Product Identity” means product and product line
names, logos and identifying marks including trade dress; arti-
facts; creatures characters; stories, storylines, plots, thematic ele-
ments, dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs,
depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and
graphic, photographic and other visual or audio representations;
names and descriptions of characters, spells, enchantments,
personalities, teams, personas, likenesses and special abilities;
places, locations, environments, creatures, equipment, magical
or supernatural abilities or effects, logos, symbols, or graphic de-
signs; and any other trademark or registered trademark clearly
identified as Product identity by the owner of the Product Iden-
tity, and which specifically excludes the Open Game Content; (f)
“Trademark” means the logos, names, mark, sign, motto, designs
that are used by a Contributor to identify itself or its products or
the associated products contributed to the Open Game License
by the Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means to use, Dis-
tribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwise create
Derivative Material of Open Game Content. (h) “You” or “Your”
means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content
that contains a notice indicating that the Open Game Content may
only be Used under and in terms of this License. You must affix
such a notice to any Open Game Content that you Use. No terms
may be added to or subtracted from this License except as de-
scribed by the License itself. No other terms or conditions may be
applied to any Open Game Content distributed using this License.

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You
indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use
this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide,
royalty-free, non-exclusive license with the exact terms of this Li-
cense to Use, the Open Game Content.

5.Representation of Authority to Contribute: If You are contribut-
ing original material as Open Game Content, You represent that
Your Contributions are Your original creation and/or You have suf-
ficient rights to grant the rights conveyed by this License.

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT
NOTICE portion of this License to include the exact text of the
COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copying,
modifying or distributing, and You must add the title, the copy-
right date, and the copyright holder’s name to the COPYRIGHT
NOTICE of any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product
Identity, including as an indication as to compatibility, except as
expressly licensed in another, independent Agreement with the
owner of each element of that Product Identity. You agree not
to indicate compatibility or co-adaptability with any Trademark
or Registered Trademark in conjunction with a work containing
Open Game Content except as expressly licensed in another, inde-
pendent Agreement with the owner of such Trademark or Regis-
tered Trademark. The use of any Product Identity in Open Game
Content does not constitute a challenge to the ownership of that
Product Identity. The owner of any Product Identity used in Open
Game Content shall retain all rights, title and interest in and to
that Product Identity.

8. ldentification: If you distribute Open Game Content You must
clearly indicate which portions of the work that you are distribut-
ing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may
publish updated versions of this License. You may use any autho-
rized version of this License to copy, modify and distribute any
Open Game Content originally distributed under any version of
this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License
with every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise
the Open Game Content using the name of any Contributor unless
You have written permission from the Contributor to do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with
any of the terms of this License with respect to some or all of the
Open Game Content due to statute, judicial order, or governmen-
tal regulation then You may not Use any Open Game Material so
affected.

13 Termination: This License will terminate automatically if You
fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach
within 30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses
shall survive the termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to be un-
enforceable, such provision shall be reformed only to the extent
necessary to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast,
Inc.

System Reference Document Copyright 2003. Wizards of the
Coast Inc. Authors Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams,
Rick Baker, Andy Collins, Dave Noonan, Rick Redman, Bruce R.
Cordell, John D. Rateliff, Thoma Reid, James Wyatt, based on origi-
nal material from Ernest Gary Gygax and Dave Arneson.

Egyptian Adventures: Hamunaptra. Copyright 2004, Green Ronin
Publishing. Author. C.A. Suleiman.

Aventuras en la Marca del Este. Copyright 2015. Aventureros Er-
rantes de la Marca del Este A.C.
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f Esta es una aventura no-oficial para el juego de rol Aven-

turas en la Marca del Este. Esta aventura trata de emular
las encontradas en la linea “Clasicos de la Marca” publi-
cadas p@r Holocubierta Ediciones.
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