RETORNO AL cASTillo
PRONIBIOO OE€ VARANIA

Ly - 0

MODULO PARA PERSONAJES DE NIVEL 5 - 8

Dicen las lenguas, que quien entra en el deshabitado Castillo de La Reina de Sangre, no
vuelve a salir. Se teme que un nuevo y terrible inquilino, mora en su interior, destruyendo a
todo aquel que ose entrar en sus dominios. Se precisan aventureros que desentrafien el
misterio y descubran la extrafia naturaleza de quien habita entre sus paredes. ¢Tendrin
valor suficiente nuestros aventureros para tratar de resolver tan terrible misterio?
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Adaptacion libre en homenaje a un episodio del comic “Los Libros de la Magia”, de Neil Gaiman,
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Esta aventura se apoya en la aventura “V'1 — El Castillo de I.a Reina de Sangre”, cuyo antor es
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para su desarrollo.
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PRESENTACION

Retorno al Castillo Probibido de 1 arania, es una aventura para
Aventuras en LLa Marca del Este, para un grupo de 4 - 6
jugadores de nivel 5 a 8 y esta disefiada para desarrollarse
en una sola sesién de entre 2 y 4 horas.

Puede emplazarse en cualquier lugar de Valion, o
cualquier otro continente donde pueda situarse un
castillo abandonado. El tnico requerimiento es que esté
ubicado en la cuspide de una montafia que pueda ser
accesible por un sélo camino.

En caso de querer utilizar el Castillo de Varania, estara
situado en Vermigor, en el mismo castillo de la aventura
“E/ Castillo Probibido de la Reina de Sangre”. Hay que tener
en cuenta que la distribucion del castillo no es
exactamente Ja misma. Se podria argumentar que ha
sufrido una remodelacién por parte del actual morador.

TRASFONDO D€ LA
AVENTURA

Tras ser abandonado en la aventura anterior, la maldad
inherente al castillo de Varania, que qued6 en ruinas,
atrajo a una Manticora Real, quien lo reconstruyé para
hacer de ¢l su morada. La Manticora Real es un raro y
muy poco frecuente ser (quizas sea la ultima de su
especie) que habita en estas tierras. Es éste un pariente
lejano de las manticoras, muy parecido fisicamente. Sélo
se diferencia de ellas en que no posee alas.

Al contrario de las manticoras, son extremadamente
inteligentes, hecho que saben emplear. La de esta
aventura, la ha utilizado para cultivar su educacion.
Conocedora de su inteligencia, intenta asemejarse lo mas
posible a un ser humano, y trata de vestir como ¢l. No
solo eso, sino que también, en su afan de parecerse,
intenta asimilar todos los conocimientos creados o
descubiertos por el hombre. Es por ello una gran
estudiosa de la ciencia y todo tipo de cultura humana. Lee
todo lo que cae en sus manos, estudia las estrellas, realiza
tratados cientificos y posee una gran biblioteca. Es, en
definitiva, extremadamente culta e inteligente. Un
temible adversario.

Pero no puede reprimir sus instintos. Es un ente
malvado, y como tal actiia cuando algin ser vivo cae en
sus manos. Primero juega con ellos, como hacen los gatos
con su presa, pero aplicando sus conocimientos e
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inteligencia. Después, los devora. Si esta saciada cuando
atrapa otro ser vivo, lo estudia y diseca. Con todo esto,
esta formando un enorme vy terrorifico museo, y
escribiendo un compendio para catalogarlo.

A través del uso de artes magicas, ha ido decorando el
castillo con muebles y enseres de gran lujo, y le ha dado
un aspecto magnifico. Oro, maderas nobles, jade... Y no
solo eso. Lo ha llenado de arte: cuadros, tapices,
estatuas... Parece mas un palacio que un castillo.
Ademas, todo esta cuidado al extremo, y aparece limpio
e impoluto. Esta limpieza y pulcritud puede indicarles a
los jugadores que todo el decorado es producto de la

magia, pero no se lo dé a entender directamente.

PLANTEAMIENTO O€ LA
AV ENTURA

Nuestros héroes llegaran al Castillo y les propondra el
juego del escondite antes de devorarlos. Al presentarse
ira vestida como un humano, y aparentara serlo; pero los
jugadores deben averiguar su naturaleza para poderla
derrotar y no acabar devorados, o disecados.

Lo tienen bastante dificil, ya que es inmune a todo tipo
de armas y a hechizos. La unica forma de matarla sera
utilizando la esencia de la pureza y el bien: el unicornio,
mejor dicho, clavandole el cuerno de un unicornio, que
encontraran disecado en una de las salas, y catalogado
como “Espécimen n°1”. Se pueden ayudar de la red de
donde cuelgan los pajaros disecados en la sala dedicada a
las aves para intentar paralizar a la manticora.

Sélo entre todos conseguiran salvarse de ella.
NOTA PARA EL NARRADOR

La forma de llegar al castillo, la dejo a su eleccion. Como
se trata de una partida para una sola sesion, en principio,
se puede colocar como colofén de otra aventura, en el
camino hacia una nueva, en el transito hacia otro lugar, o
como aventura independiente. Si fuera esta ultima,
sugiero que lo haga como si les hubiera llegado rumores
a los jugadores de que, el antiguo castillo de Varania, ha
sido habitado de nuevo, dentro de Vermigor.

Hay que leer, o parafrasear el texto en negrita y cursiva.
COMIENZA LA AVENTURA

Todo el episodio comienza en el patio de la entrada del
castillo. De algin modo hay que situar a los personajes
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alli. Una forma podia ser, en el caso de querer utilizar el
castillo de Varania, el que los jugadores quieren
confirmar los rumores de que ha vuelto a ser habitado,
porque quieren o han sido contratados para ello; o bien,
que una gran ventisca de arena los empuja a refugiarse y
lo hacen atravesando las puertas abiertas del castillo; les
asalta la noche y buscan refugio; huyen de una banda
numerosisima de orcos, etc... Si la excusa es de este
ultimo tipo, es decir, que huyen del ataque de cualquier
ser, estos seres no atraviesan la puerta de entrada. Tienen
miedo, porque perciben el mal que destila el castillo,
motivado por su habitante. De cualquier modo, aqui
empieza la aventura.

pLANCA O

1. PATIO INFERIOR

Al pasar el arco de entrada, veis que os encontrdis de
pronto dentro del patio interior de una fortaleza
medieval. A vuestras espaldas se cierra la puerta a
través de la cual, habéis entrado. El marco que rodea
a la puerta es oval, las paredes interiores del patio
son de un Iladrillo rojizo. Delante, a vuestra derecha
se alza una imponente torre con una pequefia puerta
en su base. A vuestra izquierda hay una escalera que
conduce aparentemente a otro patio en un nivel
superior. Un impresionante castillo se levanta
delante vuestro.

El Castillo posee numerosas torres y es de un color
tirando a blanco. Todo aparentemente esta bien cuidado.
Impresionados por la grandeza del recinto y disimulado
por el color blanco del edificio, nadie repara en que,
esparcidos por el patio, mezclado con la arena que lo
cubre, hay huesos, restos de diferentes animales que a
priori no se pueden identificar sin un examen mas
detenido. Si caminan, romperan o tropezaran los huesos
mas pequefos con sus pisadas, y pueden reparar en ello.
Un guardabosque serfa capaz de identificar algunos
animales (conejos, jabalies, caballos) y algunos restos
humanos.

El silencio es absoluto y aparentemente no esta habitado.

2. TORRE Y CAPILLA

La Torre es cuadrada en su base. Tiene una altura
aproximada de 6 pisos (facilmente contables por sus
ventanas) y en su cuspide se ensancha. La parte final de
la torre es de forma redonda, coronada por un tejadillo.
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Una pequena puerta da acceso a la capilla. La puerta
puede ser facilmente abierta por un ladrén de nivel 2.
Sélo se puede entrar de uno en uno.

La Torre contiene una pequefia habitacion. Al
frente, un retablo con dibujos de tipo religioso
Indica que se trata de un pequefio templo dedicado
a algun dios desconocido. Al pie del retablo hay un
pequefio altar de madera con dos relucientes
candelabros, y una figura que debe representar al
dios. A Ila derecha unas preciosas cristaleras
muestran escenas también de tipo religioso
dedicadas a fieles de esta religion. La pared de Ia
1zquierda estd decorada con un fresco que
representan escenas misticas. EIl techo abovedado
Imita con pintura un cielo estrellado. Todo esti
Iujosamente decorado con maderas nobles. Los
candelabros parecen de oro.

Los candelabros tienen un valor aproximado de 300
monedas de oro.

Nada mas entrar hay otra pequefia puerta (que se abre
facilmente) que lleva a una estrechisima escalera de
caracol. Esta escalera conduce a la parte de arriba de la
torre. Hay pequefios ventanucos que dejan ver el exterior
a medida que se va subiendo por ella.

El final de la escalera conduce a un balcén que permite
ver el conjunto total del edificio. Es magnifico. Se
observan dos edificios mas a ambos lados del patio
superior. El Castillo en si es de una belleza inigualable.
Posee tres alturas que parecen adivinar tres pisos.

Todo el conjunto se haya enclavado en la cima de una
montafia. A los lados del Castillo sélo se encuentran
escarpados barrancos, lo cual hace imposible escapar de
alli. El saltar el muro unicamente conducitia a una caida
desde muchisima altura, mortal de necesidad.

PLANTAS O -1

3. PATIO SUPERIOR

Llegdis a otro patio. A ambos Iados hay dos
pequefios edificios. Al frente vuestro, una escalera
conduce a Ia puerta de entrada del edificio principal
del castillo. Hay mas huesos y restos a vuestros pies.

Los edificios laterales tienen cerradas sus puertas y
ventanas. Son pequefias edificaciones de un aspecto
encantador.

EXESTE
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Al cabo de un rato de estar alli aparece una especie de
hombre alto (unos dos metros de altura, quizas un poco
mas) muy bien vestido, pero con forma extrafia. Muy
cargado de hombros, pies y manos muy grandes. Lleva
unos pantalones, una camisa, chaleco, una elegante
chaqueta y un pafuelo alrededor del cuello. Sobre su
cabeza, un sombrero de copa. En una de sus dos
enguantadas manos sostiene un lujoso bastén. Parece
noble y distinguido. Se quita el sombrero, inclina un poco
la cabeza educadamente, y se dirige a los jugadores
mientras se vuelve a colocar el sombrero (Nota para el
narrador: estarfa bien que imitase estos gestos ante los
jugadores).

“Buenas tardes, queridos alumnos. Permitidme que
me presente: soy vuestro tutor. Os voy a ensefiar
algo de cultura, modales y, sobre todo, a vivir, ya que
posteriormente os privaré de vuestra vida”

Es, aparentemente, el duefio del castillo y el responsable
de los restos de huesos. Ademais, es extremadamente
educado y encantador. El lenguaje empleado, y la
correccion en sus modales, denota que es muy sabio y
culto. Continua hablando:

“Ahora bien, mientras os educo, tengo que resolver
un problema, mi gran problema: tengo hambre, y
necesito, deseo alimentarme.

Pero antes, un juego. Un juego para abrir mi apetito
un poco mds: el escondite. Vamos a jugar al
escondite, y aquél a quien encuentre, me servird
para saciarme, es decir, me lo comeré. EI resto,
pues, los iré educando hasta que vuelva a llamarme
mi necesidad de alimento, o quizas los emplee para
realizar mis experimentos.

Contdis con dos horas para esconderos.

jAh! Una ultima aclaracion. La puerta del patio que
conduce al exterior, estd cerrada por mi voluntad, y
solo mi voluntad puede abrirla.”

Mientras pronuncia estas palabras, concretamente
cuando decfa “me lo cometré”, un movimiento
descuidado de su brazo hace que desaparezca parte del
maquillaje de su cara, En realidad su boca es mucho mas
grande y posee varias filas de dientes. Un jugador lo
puede detectar si tira por inteligencia y lo consigue
superar, sin que haga nada el extrafio ser.

Lo siguiente es opcional para el narrador. Para afadir un
poco mas de emocion al juego, y para que les sea un poco
mas facil, el anfitrién coge un poco de barro y pequefios
huesos; moldea con ellos dos pequefias bailarinas, y lanza
un conjuro de Awnimar Objetos sobre las dos figuras. Las

hace danzar magicamente sobre el suelo y después se
convierten en esqueletos para posteriormente convertirse
en polvo. LLa danza de estas bailarinas traza un dibujo en
la tierra del suelo, y el dibujo es un plano del castillo, que
un jugador puede copiar. Facilite a los jugadores una
copia no numerada del plano de las tres plantas que se
acompafia al final de este texto.

Dando saltos graciles, casi felinos, no acordes a su
tamafo, el ser desaparece por una de las puertas.

Nota para el Narrador: El nimero real de horas para
acabar la partida, puede variar, e ir al alza facilmente. Sea
flexible. Dependiendo del grupo, iran mas rapido, o
menos, en la exploracion del castillo. La aventura consiste
en recorrer todas las estancias del castillo. Sélo cuando
hayan visitado todas, les atacara el huésped de la mansion.
Puede ocurrir que no coincida las horas reales con las del
juego, o sea, las dos que les da el extrafio personaje. No
se preocupe en llevar una medida estricta del tiempo.
Dé¢jeles llevar su ritmo. Pero si ve que van muy lentos y
dan vueltas a cosas no importantes, acucieles a que sigan
avanzando en el castillo, ya que el tiempo pasa. Esto les
provoca tension: el tiempo se acaba. Un elemento que
puede aportar algo a la escena, serfa sacar un reloj, a ser
posible antiguo, de bolsillo, hacer como que empieza el
tiempo, y colocarlo sobre la mesa.

Hay dos formas diferentes de afrontar la partida. La
primera, la clasica: ir dibujando estancias a medida que se
avanza por el edificio. La segunda, la propuesta opcional
de antes: el ser dibuja el plano en el suelo, y un jugador lo
copia, por lo que ya conocen cémo es el castillo. De este
modo puede imprimir y ampliar el mapa, colocando
sobre la mesa el plano correspondiente a cada planta que
visiten, y que vayan pasando de estancia en estancia. Esta
ultima es mas comoda al llevarlo preparado, y no influye
en el desarrollo ni en el desenlace de la aventura.
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3A. ENTRADA/PASILLOS

Tras subir Ila escalera, veis un gran pasillo de
mdrmol muy pulido y brillante, con varias puertas
laterales. Diversas ventanas asoman al exterior. Las
Iimparas son bellas, pero parecen de poco valor y
estdn fabricadas en cristal.

No hay nada de valor en esta planta. Todas las salas
parecen dedicadas a la servidumbre, pero no hay ni una
sola persona. Todo esta perfectamente colocado y limpio.
En los laterales del patio superior, hay dos edificios que
tienen habitaciones, aparentemente para invitados. Son
sobrias, y contienen cada una cama, un escritorio, y una
mesa con una jofaina y una jarra de agua. No hay ningin
lujo. Uno de los edificios, por la decoracién, parece ser
para mujeres, y la otra para hombres.

Esta planta se puede pasar rapidamente, y no hacetles
perder el tiempo a los personajes. No obstante, si asf lo
desean, pueden recorrerla. No van a encontrar nada de
utilidad.

Describir rapidamente el cuerpo de guardia, la cocina, la
habitacién con la mesa que se puede alzar con poleas, la
habitacion para ayudantes de cocina, la habitacion de
utensilios y las despensas, estas dltimas, vacias. En la
cocina hay un pequefio montacargas que lleva al comedor
dos pisos mas arriba, pero que no es necesario utilizar si
no se desea para el desarrollo de la aventura.

Las torres laterales son escaleras para subir a los pisos
superiores. Unas mas lujosas que otras que hacen
suponer que son para los amos del castillo o para el
servicio.

Siinsisten en verlo, déjeles que lo hagan. Dentro de esta
planta se puede encontrar lo siguiente:

4 Y 5. CUARTO INVITADOS PARA
CABALLEROS

Una cama, junto a una mesa y una silla, una jofaina
para lavarse, y poco mds, tiene este cuarto de
Invitados. Todo muy funcional y austero.

Es, como su nombre indica, un sencillo dormitorio para
pasar la noche algun invitado.

6,7 Y 8. CUARTO INVITADOS PARA
ODAMAS

Este cuarto es para alguien que vaya a pasar la
noche, y poco mis. Hace deducir que es su tinica
funcion, ya que poco hay dentro. Una cama, mesa y
silla, y una jarra con agua para poderse lavar. Todo
limpio, pero sin ningin tipo de decoracion.

Parecido, si no iguales, a los del otro ala.

9 v 10. ARMARIOS

En estos armarios se guardan los uniformes y iitiles
de la servidumbre. Todo perfectamente limpio y

ordenado.

Chaquetas, botas, camisas, guantes...
servidumbre que no hay, o que no existe.

ropa para una

11,12 Y 13. DORMITORIOS CRIADOS

Estos sencillos dormitorios, se puede suponer que
son donde duerme Ia servidumbre, por Ia
proximidad a su lugar de trabajo habitual.

Un camastro, mesa y silla. Hay agua corriente. En los
armarios se puede encontrar algo de ropa para criados.

14. DESPENSA

Dentro del cuarto hay lejas, toneles y jarras. Todas
vacias, pero se puede deducir ficilmente por su
disposicion y forma, que es una despensa en la que
almacenar los ingredientes para cocinar.

15. ALACENA

Platos, manteleria, cuberteria; jarras y copas; vasos
y todo tipo de ajuar doméstico para poner una mesa.
Ninguno de los elementos es de gran valor, por estar
hechos en metal, cristal y madera tosca.

16. ARMARIO

Aqui se guardan utiles de cocina, tales como
escurrideros, coladores, ollas y sartenes. Todo
perfectamente colocado y limpio. Parecen que no se
hayan usado nunca.

17. COCINA
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La presencia de los fogones hace adivinar que el
propdsito de esta estancia es Ia de crear alimentos.
Es Ia cocina. Estd muy limpia y cuidada, como si no
hubiera sido nunca utilizada.

En un lateral, se puede ver un curioso mecanismo de
poleas. Si los jugadores lo accionan, una mesa desciende
del techo. Esta mesa es la que utilizaba, aparentemente,
el sefior del castillo para comer. La bajaban a la cocina, le
ponian los manjares en ella, y volviendo a utilizar el
mecanismo, se colocaba en el comedor para su disfrute.
Los jugadores pueden empleatla si lo desean, aunque no
tiene un uso para la aventura mas alla de su curiosidad.

18A Y 18B. BALCONES

Estos balcones, asomados al vacio, confirman que
no hay mads modo de salir del castillo que por Ia
puerta principal ahora cerrada. Cualquier otra
opcion, los llevaria a caer a un inmenso precipicio.

No hay escapatoria. Deben resolver el misterio si quieren
salir vivos de ahi.

19. ARMERJIA

Es el cuarto donde Ia guardia guarda sus armas. Hay
Ianzas, escudos, espadas cortas, yelmos y cotas de
malla. Todo perfectamente afilado y brufiido.

Los jugadores pueden tomar lo que quieran de aqui. No
les servira de nada contra su oponente.

20.CUERPO OC€ GUARDIA(A) Y
OORMITORIOS O€ LA GUARDIA (B)

La pequefia apertura al pasillo, y su refuerzo
arquitectonico, hacen adivinar que estamos ante el
cuerpo de guardia. Los dormitorios proximos, con
elementos para sostener armamento, hacen suponer
que son donde duermen los soldados del ejército
que cuida de la seguridad del castillo, unos
soldados, aparentemente inexistentes.

pLANCA 2

21. SALON D€l TRONO

Una magnifica sala se abre ante vosotros. El oro,
madrmol, jade y alabastro reina por doquier. La
sensacion de riqueza es impresionante.

La sala posee en el suelo un mosaico que con piedras
preciosas componen dibujos de flores y animales rustico
o bucdlico. Representan la vida.

Tiene una altura de dos pisos. Alrededor de ella hay una
fila de columnas de jade con arcos de medio punto. El
segundo piso las posee también, pero de alabastro. La
béveda imita el cielo y en su centro el sol brilla. Una
inmensa lampara de mas de seiscientas velas da luz a esta
sala. Al fondo, una escalera conduce a una silla de madera
de ébano que parece un trono.

En todas las paredes hay escenas de tipo religioso y
representaciones de la justicia, bondad y sabidurfa. Parece
el salén donde un rey da audiencia y reparte justicia.

La extraordinaria lampara de latén decorada en forma de
tiara bizantina se encuentra decorada con cristales tipo
bohemia tefiido imitando piedras preciosas.

22. DORMITORIO

La Ilujosa cama dentro de la habitacion no ofrece
duda: se trata de un dormitorio.

Un maestro arquitecto describiria la habitacién como de
estilo neogotico. Allf se encuentran las tallas de madera
mas hermosas de las que se han visto. El baldaquin de la
cama estd decorado con formas parecidas a torres de
templos. El tocador posee un grifo en forma de dragon
(en realidad un cisne) plateado. Una columna en el centro
sirve de apoyo a la sala superior y también esta ricamente




tallada. Hay muchos frescos que parecen relatar una
historia. Hay una estufa de ceramica con dos figuras
humanas que la decoran. En contraste con las oscuras
tallas, sobresalen los colores azul, beige y dorado que
decoran el cubrecama, cortinas y tapicerias; todo esto,
esta adornado con exquisitos bordados en seda
representando leones, cisnes, flor de lis y escudos de, al
parecer, familias nobles.

El armario “empotrado” tiene la ropa de, al parecer,
nuestro anfitriéon. Si lo investigan los personajes,
apercibiran varias cosas. Los pantalones son demasiado
anchos, y las chaquetas y camisas, muy amplias de
espaldas; las botas, extraordinariamente anchas; los
guantes son de forma redonda. Todo esta
cuidadosamente colocado, planchado y ordenado.

23. VESTIOOR

Una habitacion sobria, pero muy bien decorada, se
abre ante vosotros.

Un buen historiador deduciria que se trata de lo que
antiguamente se denominaba vestidor, es decir, la
habitacién donde el sefior se lavaba y vestia.

Una mesa y su espejo, junto una palangana y una jarra
con agua denotan su funcién. Cerca del centro, un
magnifico joyero de madera de roble. Las joyas de su
interior son de una belleza extraordinaria y gran valor.
Una pintura en un lateral del joyero representa el derecho
feudal de la primera noche de bodas (derecho de

pernada).

En los techos se han pintado pajaros de diferentes
especies.

24.SALA D€ EJTAR

Por Ia forma de Ia decoracion, diriamos que nos
encontramos en una especie de sala de estar, un
salon. Una pequefia columnata con arcos de medio
punto y cortinas de terciopelo azul claro da paso a
un pequefio gabinete donde hay una pequefia mesa
cuadrada y dos sillones. A Ia izquierda de la puerta
sur hay un sofi también de terciopelo azul, una
mesa que cubre un mantel con bordados en oro y un
candelabro encima de dicha mesa. En Ia pared
Oeste hay un armario de madera tallada. En Ia pared
Norte, un aparador de roble y encima una figura de
porcelana que representa un ciervo. En el centro de
Ia sala, una limpara de mads de cien velas ilumina la

estancia. Todas las paredes estin Iujosamente
decoradas con formas arabescas y algunas pinturas.

En el armario de madera vemos algunos libros usados,
un juego de café con motivos orientales, y otro de plata,
y en el aparador algunas piezas de mantelerfa para tomar
café.

25.€§TUDIO O DESPAChHO

No cabe Ia menor duda de cuil es Ia funcion de esta
habitacion. Cerca de las puertas del norte, una mesa
y una silla de despacho con dos quinqués nos dan
Idea de qué se trata. En Ia pared oeste hay una
pequefia chimenea con adornos en mdrmol. Todo
estd decorado con trabajos en maderas nobles e
Imprimen un cardcter acogedor al conjunto. La
tapiceria de Ia silla del despacho es de seda verde
con finos bordados.

Aqui s6lo encontraremos plumas, papel y algin que otro
libro de consulta. En la chimenea atizadores, algunos
restos de madera quemada y cenizas.

26 - COMEDOOR

Una pequefia sala con una pequefia mesa en el
centro. Sobre Ila mesa unas figuras mitologicas
hechas en bronce. En un lateral un aparador
contiene en su Interior cubiertos de plata y
manteleria bordada. Si se trata de un comedor,
parece hecho para una sola persona. También estd
todo decorado con maderas talladas.




Lo dicho. Solo afiadir que hay una pequefa lampara en el
techo y otra pequefia chimenea en un lateral.

Otra observacion, o una tirada por puertas secretas, nos
llevara a ver un pequefio montacargas que comunica con
la cocina dos pisos mas abajo.

27 - ANTESALA

Una pequena, pero preciosa antesala se encuentra
ante vosotros. Las limparas son de hierro forjado
policromado. Y Ia decoracion de las paredes, puertas
y bancos es de roble.

Resaltan las bévedas cruciformes de tipo romanico
policromado rematando en capiteles de marmol que
representan caballeros y animales.

Es el paso a las habitaciones del tnico morador.
28.- OBSERVATORIO

Una pequeniisima habitacion con un telescopio que
apunta hacia Ia ventana. Las paredes estan llenas de
dibujos de constelaciones. En una mesa, un mapa
de un conjunto de estrellas aparentemente
incompleto, una pluma y un pequefio bote con tinta.

Una de las aficiones del misterioso habitante es la
astronomia. A través del telescopio observa los objetos
celestes, dibujando en la pared lo que observa. A la vez,
esta elaborando un mapa estelar.

29. AVES

Las paredes de esta pequefia habitacion estin
forradas en madera. Pero lo que mads Illama Ia
atencion es su techo: una larga red de Ia cual
cuelgan diferentes aves de diversas especies
disecadas. De cada ave cuelga una pequefia etiqueta
que pone “espécimen” y un niimero.

Aguilas, cuervos, hasta un pequefio gorrion, todo tipo de
aves disecadas cuelgan de las redes.

Esta es la habitacion ideal para atrapar a la manticora. La
red esta sujeta al techo por unas poleas que estan atadas
en cada uno de los extremos de la habitacién a una
argolla. Cortandola y dejandola caer sobre la manticora,
la podran atrapar para después clavarle el cuerno del
Unicornio.

30. MAMIFEROS

Amontonados, casi sin poder pasar entre ellos,
podemos ver diferentes tipos de mamiferos
disecados. Cada uno de ellos tiene una etiqueta del
tipo “espécimen” y un niimero.

Esta sala es parte de su coleccion de animales disecados.
En concreto, aqui se encuentran los mamiferos: lobos,
jabalies, caballos... ILa taxidermia, tal y como ha
anunciado a los aventureros, ocupa una gran parte de su
tiempo.

3LREPTILES

Esta sala parece dedicada a los reptiles. Todos estin
disecados y de cada uno de ellos cuelga una etiqueta
“espécimen” y un nuimero. Casi no podemos pasar
entre ellos.

Aqui se encuentran animales como lagartos, serpientes. ..
todos ellos disecados.

32. HOMBRES

En esta sala se ha ambientado como si se tratara de
un pequefio teatro callejero. Lo malo es que los
artistas y los espectadores son en realidad seres
humanos disecados. De cada uno de ellos cuelga
una etiqueta “espécimen” y un nimero.

El vello se les eriza a nuestros aventureros al entrar en
esta sala. El horror observado es indescriptible. Se ha
decorado la sala como si fuera la plaza de un pueblo. En
uno de los lados, se halla un escenario, y sobre ¢él, unos
titiriteros  realizan malabares. Abajo, un grupo de
aldeanos observa y sonrie viendo el espectaculo que
ofrecen los artistas. S6lo hay un detalle que causa pavor,




y es que ninguno esta vivo. Todos ellos, estan disecados,
y todos numerados. Lo que es capaz de hacer este ser,
rebasa cualquier nivel de cordura, y denota que para €l el
ser humano, es un solo un animal inferior con el que
puede hacer lo que le venga en gana.

33.€9Ccu€elA

El especticulo ante vosotros es dantesco. Esta
habitacion parece una escuela con maestro y
pequerios alumnos incluidos. Todos ellos disecados
y con una etiqueta que marca “espécimen” y un
numero.

Si la escena del teatro callejero causa espanto, lo que en
esta sala se representa eleva aun mas el indice de horror.
Una clase de una escuela, con pizarra, donde un maestro,
sefialandola, trata de impartir conocimiento a un grupo
de nifios sentados en bancos. Algunos sonrien, otros
clevan la mano, otros estan enzarzados en un juego
donde el profesor no alcanza a verlos. Como en la sala
anterior, no se mueven. Todos estan disecados vy
catalogados con su numero.

34 . UNICORNIO

En esta habitacion uinicamente hay una figura en el
centro. Es un precioso Unicornio y también estd
disecado. En su etiqueta marca “espécimen 1”.

Esta es la clave. El Unicornio, simbolo de pureza y
bondad es el que proporcionara el arma. Su cuerno es la
unica arma contra la manticora. Deben cortarlo de algin
modo. Es extraordinariamente duro, pero un buen
hachazo puede separarlo del cuerpo.

35. LABORA TORIO

Una mesa con instrumental quiritgico, y frascos
con pociones, estanterias, libros, y en el centro de Ia
sala, una mesa de operaciones con un hombre atado
a ella.

El hombre esta vivo, aunque fuertemente drogado. Se
trata de Vittorio. Les contara su llegada al castillo de
forma parecida a la de ellos. Es un clérigo. Les dira del
morador que se trata de la encarnaciéon de la maldad, y
que solo la encarnacion del bien podria matarla. Sabe que
es un ser con fuertes poderes magicos y que le gusta jugar
con sus presas antes de matarlas. También reconoce que
es muy inteligente y sabio, pero desconoce que se trata de
una manticora real. Tiene mucho miedo y quiere huir. Si

los jugadores insisten, se quedara a ayudarlos, pero el
terror le domina, por lo que, con una tirada de moral con
resultado bajo, huira rapidamente. No irfa muy lejos,
porque la puerta principal esta cerrada. Si llega al combate
final, serda una gran ayuda como sanador. En la armeria
del primer piso puede encontrar material para protegerse
y armarse.

36. B1BlioTecCcA

Las estanterias guardan cientos, quizds miles de
Iibros, algunos mds viejos y otros mas nuevos. Un
Iibro abierto estd en un atril en el centro de Ia sala.

El libro es un bestiario, un catalogo, y esta siendo escrito
por la manticora. Todas las paginas estan numeradas. La
mas vieja es la del unicornio, que posee el nimero 1. Hay
una correspondencia entre los nimeros de los animales
disecados y los que se muestran en las diferentes salas.
Uno de los capitulos esta dedicado por completo al
hombre.

La dltima pagina es la de la manticora real y estd sin
numerar. La penultima esta dedicada a Vittorio, aun en
elaboracion, practicamente vacia, pero ya numerada.
Leyendo la ficha de la manticora, los jugadores pueden
deducir que, la ficha sin numerar, encaja con el anfitriéon
del castillo, y se trata de una Manticora Real. Si no lo
deducen, y esta Vittorio con ellos, éste puede identificar
el dibujo de la ficha como la imagen real del morador. Si
ni aun asf lo averiguan, un jugador que supere una tirada
por sabiduria puede deducitlo. Algo a tener en cuenta es
que ha sido redactada por ella, y se describe a si misma,
con mucha soberbia, mucho mejor de lo que es en
realidad.

Deberan deducir también gracias al comentario de
Vittorio “se trata de la encarnacién de la maldad y sélo la
encarnacion del bien podria matarla”, o por la ficha del
unicornio, que el cuerno del unicornio es la unica arma
contra ella, aunque la manticora, claro, no lo haya escrito
en la ficha explicitamente. Si no es asi, otra tirada de dado
por inteligencia les puede ayudar.

Nota para el narrador. Esta aventura incluye al final una
muestra del bestiario que confecciona la manticora. Lo
puede imprimir y juntarlo todo mediante grapas,
encuadernacion de gusanillo, carpeta, etc... y darselo a
los jugadores cuando lleguen a esta sala para que puedan
deducir todo esto. Si no muestran interés, insista en que
es muy importante, ya que alli se guarda toda la
informacién necesaria para resolver el misterio. La ficha
de la manticora puede dejarla suelta, y la de Vittorio,
sobre la tapa, como presta a ser rellenada.

CONIN N rortres Fpicife



PLANTA 3

37.SALA D€ LOSCANTANTES

Una sala alargada con techos de maderas nobles os
sorprende de nuevo. Lamparas de laton con mas de
1.000 velas Ia iluminan. En uno de los extremos un
grupo de columnas adornan la entrada. Mis
pinturas e Incrustaciones en oro dan esplendor a
esta sala. Una macabra escena os pone el vello de
punta.

La acustica de la sala es perfecta. Ha sido disefiada para
oir conciertos. Durante el dia se apagan las luces, ya que
la luz natural ilumina la estancia.

Pero lo que mas llama la atencion es la macabra escena
que ha se ha recreado en esta estancia. Un grupo de
musicos diversos (tambor, flauta, mandolina, laud, violin,
etc..) han sido disecados en pose de tocar. Incluso hay un
director y dos mujeres cantantes solistas.

38. ANUESALA D€L MIRADOR

Esta habitacion decorada, es solo un paso hacia el
mirador.

Sélo es el paso al mirador y no posee nada en especial.

39. MRADOR A LA SALA DEL TRONO

Este pequefio balcon, asoma al interior de la Sala del
Trono, desde donde se puede ver Ia majestuosidad
de Ia Sala.

Desde aqui se observa lo que ocurre en el Salén del
Trono del piso de abajo y tampoco posee mayor interés.

COMBATCE T’lNAL

Una vez vistas todas las estancias, en cualquiera de ellas
se puede desencadenar el combate final, aunque es
preferible la de las aves para ayudarse de la red. Esta red
también puede ser descolgada del techo y empleada por
los jugadores en otra habitacion.

Nota al narrador: Teatralice un poco el siguiente parrafo
mientras se lo lee:

Se oye al fondo el ruido del viento, una puerta que se
abre después; una brisa, no se sabe de donde nace,
os sopla a Ila altura de vuestro cuello, de vuestro
cuero cabelludo, y os agita un poco el pelo; alguna
vela se apagay sentis un escalofrio; se os eriza Ia piel.
Silencio, todo est4d en silencio; todo es silencio.

En ese momento, la manticora se abalanzara por sorpresa
sobre ellos, ganando la iniciativa del primer asalto del
combate, que sera cuerpo a cuerpo contra los jugadores.
No llevara puesto ningiin ropaje, y mostrara todos sus
dientes sin maquillaje. Se asemejara a un leén. Puede o
no utilizar sus puas para el combate a distancia, segin lo

decida.

Los jugadores descubriran que cualquier arma sera inutil
contra ella, que cualquier conjuro o hechizo no le causa
el menor efecto. La tnica forma de matarla, es clavatle el
cuerno del unicornio en alguna zona vital. Mientras,
cualquier arafiazo que se le cause con el cuerno, le
producira una herida, y gritara de dolor.

La mejor forma serfa el que cada jugador le sujetara una
de las patas fuertemente (cuidado, porque tiene un ataque
con cada pata, y otro con las fauces), y alguien le clavara
el cuerno del unicornio en el corazén. Pueden ayudarse,
para sujetarla mejor, de la red de la sala de aves. Pueden
atraparla superando una tirada de destreza, restandole asi
movilidad y punterfa en sus ataques.

Vittorio puede ayudar curando las heridas que inflija a los
jugadores, o ayudando con sus conjuros en la pelea: como
el narrador decida segin la fortaleza del grupo de
aventureros.

Una vez muerta la manticora, toda su magia se desvanece.
Poco a poco, el castillo va recobrando su aspecto
anterior, viejo, roto y gastado, y van desapareciendo
todos sus muebles, ornamentos y obras de arte. Si algun
jugador ha guardado algo de valor, desaparece de su




bolsillo. La puerta de entrada, esta abierta, y los jugadores
pueden abandonar el castillo. Lo unico que quedan son
los animales y seres humanos disecados, la biblioteca y
los enseres de la servidumbre.

Los jugadores pueden conservar el cuerno de unicornio,
y pueden llevarse la manticora muerta, o su piel, que es
algo de mucho valor y puede ser bien vendida por
muchas monedas de oro: da muchisimo prestigio al
poseedor de una de estas pieles, y es buscadisima entre
las familias nobles o de origen real. Es un bien muy
codiciado por muchos reyes, por lo que tiene un altisimo
valor.

* ¥ FINOE LAAVENTURA * *
€ JTADOISTICAS

UNICORNIO

CA 2 [17], DG 4 (22 pg), ATQ 2 x coces (1d8/1d8) o 1
cuerno (1d8), BA +3, MV 80, TS G8, ML 7, VT
Ninguno, AL Legal, PX 125.

V1T TORIO

Clérigo de Nivel 5

FUE 9

DES 10

CON 7

INT 8

SAB 15

CAR 7

Armadura: 9

Conjuros:
Nivel 1 Curar heridas leves
Nivel 1 Enredar
Nivel 1 Detectar mal
Nivel 2 Ayuda
Nivel 2 Bendecir
Nivel 3 Golpear

Movimiento: 5m

Ataque: Depende del arma

Tiradas salvacion: Clérigo nivel 5

Alineamiento: Legal

Moral: Baja 4

PV:5

MANTICORAREAL

CLIMA/TERRENO: Cualquiera
FRECUENCIA: Poco comun
ORGANIZACION: Solitaria

CICLO ACTIVIDAD: Cualquiera

DIETA: Carnivora
INTELIGENCIA: 17

TESORO: 10.000 mo(valor de la piel)
ALINEAMIENTO: Malvada

NUM. APARICION: 1

CATEGORIA ARMADURA: 3 [16]— Sélo para cuerno
de unicornio, que le proporciona 1d8 de dano.
MOVIMIENTO: 40

DADOS DE GOLPE: 10 (80 pv)

NUM. ATAQUES: 3-4
DANO/ATAQUE: Garras (1d10/1d10), mordedura
(1d8). Si estd atrapada, disminuye a (1d6/1d6/1d4)
ATAQUES ESPECIALES: Puas de Cola (1d6)
DEFENSAS ESPECIALES: Inmune a armas, excepto
al cuerno de unicornio.

RESISTENCIA A LA MAGIA:SI. Total.

TIRADAS SALVACION: ~ G7

TAMANO: De2a25m.

MORAL: 10

VALOR PX: 3.000

PV: 80

FUE 15
DES 12
CON 12
INT 17
SAB 16
CAR 10

Sélo puede ser herida con un cuerno de unicornio.

/
MANTICORA

(SOLO PARA REFERENCIA. LA MANTICORA
REAL VA EN FICHA APARTE)

CA 4 [15], DG 6+1 (35 pg), ATQ 2 x garras (1d4/1d4),
1 mordedura (2d4) o 1d6 puas (1d6 cada pua), BA +0,
MYV 40, 60 volando, TS G6, ML 9, VT 2.000, AL
Neutral, PX 650.
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37. SALA DE 1.OS CANTANTES
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ESPECIMEN NUMERO 1

Unicornio
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. . A . .
144 l’/(/d' r)(///(‘ﬂ((' necesareo

@oa/ey&’n - L

<}/;/mn COME UNECE Cnemi

, . ., - . , . 2 P . . /. .
S UNCCCOCPINCCD 07 A@/"/)’/(’(’f(/’), y ae 61/////(‘//I/(l'/l'//(//('(/(l/ﬂF/l/(l////ﬁ/l'/ﬁ (/(" A(/ ‘as liernas y A/(‘fé(l///’ﬁf)(‘d,

o a lod y,,,,,/;,,; /y las eriaturas qgue destructoras de /5(147///(@’, dobre tode los ,/,r”/,(,(, nes

refed V los orecs.

i \

;'/I(f'u’e sabe el //6/////6’ aprovimade gue viven los unicornies, /)()/0 de suele situar en torne a los 1. 0000 aies.
(//e J(«/)’/)(‘(‘A(ﬁ gue se m(u///’(*//(%///’o’/m//m’ toda su vida. ineluse awngie se encwenlren (6/0(/("('()' deas de 50 muerte.
La ragon de su lon ymf/(/a(/ de encuentra en la /)(1/()'/1'/(? /zaf/////'r/.(efa magica del cuerne. Sor eso mismo., sus
cwerncs de wnicornic son miuy buseados ¥ codiciadod, g gue de /)ﬂd()o’/’(f/f, o5 de wno de las mefores curas conlra

@ . Lo . .
todeo tipe de venenc. a*)ffﬁ/ﬁmdu’,/ﬂ(){/ﬁ der /w’c(f(/o,/éﬂr wn ({/y///////w’/a, /06('%(('/;1/5//(‘(lr//é(é///ﬂu/(éu//)(f(’(('/leu/ de
. c X . r e o
CUI LI %/ valor de wunc de lo$ cacrncs de wnicornic, ronda 1.500 monedas de cre, o (/ujmu’ mads 56 4e

oven (/(" e l/l(‘/f(‘ﬂ(/(' .

‘G%/zf, din duda (l(y/ﬁ/l(d, /clléﬁrz)’(//zl' Geacicin del Bien.




ESPECIMEN NUMERO 2

Buho

et tut. B

. (4 rle ﬁf t%gom ‘. @ﬂw/ . &;&/ﬂ, % g%é
g%é /@b%* e /d/d/l)?//[ @ de las ﬁ()flfg(//ﬂ/ﬂt)’. gk

caracleri;a no dﬂ//ﬂ/éﬁ/l’ s actividad nocturna, Sno por
presentar 4 cuerpo cubierte de suaves /é/lmma’, Jpor dn
vuwele d{/ﬁﬂ(ﬂ@’ﬁjp por pales eﬁ;é/lmm(/ad fradta el nivel
O
Ao les decis. D cabeya o voluminesa y sl provista
o W
e dos copeles c/@/&mmw. s oo son encrmes. A
7
e &5 curvade. @(;)’/W!//ﬂ gran cantidad de roedores.

%I?(Zlﬂl?/ nmercsas ee;bw/ﬁj.

g i
((%%/ﬁa. C%c 0/(/4) C%c;/f &lfdm‘ﬂ/ cinec e
6%/041,"{:7/?66(/(0”[{,’//?/& % yure de /éeylmﬂoo’ ralones. %3/1 ma//&%f/ww cuatro hueves blanecs // 7 /(1//?(/0(1, ineubandolos

durante 28 dias. ‘¢4 mé»%}éﬁ//}‘m b eatiende desde o Cleste de O%é’aﬂ/ fasta @éalg

1, 1, C - g
g%{[ 6%//{7166[ /J(u/w//fmu.) % e OO eme de éj//yd{{(l gw/é/mngé & Wance mﬂ/ey{&(ﬁiwj mandhas. %@Mc{; en
@(jum %67/(6 en ineiernc, /émcel/ﬁﬁle e @;}fﬁuma’m&.

%A @é{» éaéa.) @ e s y/ﬂmc/e/ e los biihed, a/ccugm una /@/g{'l{({/ de sesenta em. Cé?w/aw e dm/éhmy'ﬁ
varia dcyw/ﬂ/ la 66/66(/// e sexe de amarille a ’9’9%" con mandhas /éd/mé/d(wj, Nive en las ny/wm} 106658 'y menlanas de

las <%\‘['0/[€/J @/«ﬂd .




ESPECIMEN NUMERO 3

Caballo

. D . ,
@f}}@?{ﬁ. %S%KIMZ/; cf L%/@M; . Davalle. m. %A
%/ﬁ?ﬂ/ éﬂ///th, herbivcre, de la familia de los e’yﬂ/ﬂh& e
erin /a/y(zj/ Gﬁ/ydﬁlﬁ 7 cola cubierta de /ée/od Cbierta de /é()/vd
larges desde su rac. Jhes | palds son largas, y en dllas solo esla
desarrollade el lercer dedo, que presenta en su extremao una
wia muy robusta denominada caseo. Comao todo herbivore,
g dentadura &Ifaf/émnﬂa/d/éﬁw incisivs, canines y malaress
mff/é}'edmzla//mma/mfed . Tiome 1,5 m do allwra medsa
aproximada y su lengevidad & de uncs SO0 asics. Do
domedlica w/z/éc{/[c/ac/y & (ky//cm/ /dz/[cala(//éawm e fombre.
A
Yo , , p , O

L%/ diversidad de razas, d//y(maz} bastante af//em/wwm/aé entre . eééeem/mwz&e/aw dv tamaiie. Tembion el eolor dol
/ée/ﬂ/é & variable, Y liende ser negre, Uaneao, d/lg’ i, s, éayﬁ/, ruane, lordille, de. @ﬂﬂyﬁz e eslos maﬂy‘éémé
/éa//f(eee lve éya/ en e egﬁﬂ(z'cw{'a, conerelamente en e @fﬁf//w, con lod dencminades @;@ij el tamanio

c}émwz?mm/wﬂmnlﬁ e Ml[/@ﬁl@é// ylm/ﬂe&ﬁﬂ/aﬁm& nemercscd deded. %/MWZ e la evelucicn de%/f(/{éy'a wuna

Mﬂéwcf[é/&/m/w/f&fwd/ del nimere de dedod ast’ comao un aumente de la altura hasta dar /(ya/}o @ los actuales %7/{1{6




ESPECIMEN NUMERO 4

Buitre

( @fyh/ ot s, 4///’/25.) a. &e{fm@/fa (///////h///; /. /////‘;//eit.
 ettose 1578 Q@ v, Kd/)//j(% Vi, ) e rapag de la famdlia de las
i /{z/m’/i/fc/mj . % 7. 72 m de /miy//////. %7 icc, coma en lodas las
rapaces, & ya//z(ﬁﬂ(/ﬂ, CE color de f)’/{//é/mmgl/e & Wance en la (’(éég)”ﬂ; 7
cwello, con plumen lambici blance en la base del caclle: las plamas de las
alas 7 colet Son pardas oseuras. Snidan entre las rocas, pentendeo un
dolo Hruwewe de cdseara blanca. Oine ﬁ/zywmu/@’ bandadas g e alimenta
de animales muerlcs, sobre lodo de s cavidad intestinal. % eadliende
/)ow o C%/f e %kfm %f/afﬂ// o qf@ wrle de %}Mﬂ(u
Blance de ) ]/y%m; %/JWKMW/’F//WK///J, / @a/ ///ng/b & Wanco
con manchas //)dvffc/(w . 5 una de las aves Mywa{/m) de ) %/%@/f/(j atad
/»’(;é/fc'z}(m/(m/(» en muchas de Sus menwmentas. (%Z[Z(l’ en d sur de
6%/(?0/2/;. %}erp//; 7 Q(’/?/@zy
e%ﬁ(’/. (%{’/////@ WIS A / ?J%;/(/ /. PS5 m de /(f/yillmf %7
color de o/ll//ﬁéﬁ?l({//ﬁ e negro, (s partes desnudas del ﬂl(f//ﬁ( i la m/)'f/)m don
/)ci/{k/ad. l%{:ﬂ/d//[/ en las ramas de lo$ drboles. @ a(ﬂ(mc/ﬁ/mf @[{'(m,
Eute. t%mh//// h%dmg(/.




ESPECIMEN NUMERO 5

Elefante

@/ f// %/’ﬁad, -/hm/aé.) a. %}M/f %Z;Mﬂfﬁt ‘.
Cé?gbécmf; a. %@fmm m g@ @g %i[@m
':"'"f:; /Mya/mév/éméodaiz{%aé%/@ﬁ”u/{fa/a{e/ad e@%nﬁk/o‘d. Esd

mayor de (o5 animales terresre. Je caracleriza por tencr
o cuclle corlo, gﬁé /fylmﬁaé, ﬂ(lﬁﬁjﬂyﬂ(l)m’ﬁ g f}(&ﬁw/
Jfermada por la /ém/wyﬂﬁ/ﬂf/z de la nari;y gy del labic
d/}é@/{faw. Y esee M)?/léd% de (neisined Sumamente
desarrallades en la mandibula duppericr @/m(//od . que
//gyan apesar wncs 4O frilers 'y caegpeicnalmente uncs SO,
CE resto de la dentadura se compane, en d adulte, de tres molares, Jermades | por lminas de ﬁ?ﬂ/%/ soldaddas
entre J/;// que de renuevan. %/ crdanec & de y/}(ﬂ/}? lamario, ast comao las /a/mf, ayﬁd /é/w /él’ffjﬁﬂfﬂ/ﬂ/ cnco dedos
cﬁbcyac/ad | por s eatreme. En cambio, d cerebro o rdlativamente pequenc, pere mueslra una dayae{'a/m/ notable
yEs dice que esles animales tienen una excelente memoria. “©n la actualidad existen dos especies /é}f{;}?ééﬁd/ed e
6/7?0/4(&4 cd w'dé//fa/m;/l/ e cirinec. C@M&'m@ﬂa de oa/’a(fl(//jw /éﬁ//ﬂ lener las o/yad mas /KI/((&/M qute 4 dgylmf/a;
ambed son herbivoros g viven mzy/}fmm{fé /(eémw%wm(m/ad | por varias /mm’é’[d. %}/{Ih/ﬁzmzle domesticable,
dabre tode ol visirtand. Jas hembras de los clefantes de Osirtiin don fecundeas aparliv de (o5 5cis anas, VEs
aparean cada dos ancs V4 medio: /a};/(fd/a(f{'(ﬁﬂf dura 22 meses. (/](w anémales meuy /0/{( eved, /b/(ed duelen vivir
s de 100 arnies. %/ ({/%m/(& dirve coma alimento a lribus mzy atrasadas de (g)}/f/f/m(q 7 o /7(6(%/ e sus
colmillos o5 //11/(7 é[l/)/('da/ﬁ, /ém’/ lo que [ 69‘(//0 e (f(,/aja. %/ f(e/u[/e de (’6/[5*(0 e dia, a’{y//(f(f/zﬂ/a g rastre, lo que face

que la (’(/17”6{/ dure wuf/f@” /e(%da’ . (J() le (/1?’7’&(4/@( ala (‘(lég%l (/c'///o/(,///zl(fd ballestas

ﬁ)%)jl lelw/fmz/(/ (f//(%/f/f(/(/o cualernario, d e&/ém/@ edtaba distribuicdo /éﬁ/f lode el mundo, (,/w(f(f/)/o t%aﬂ'(// 7
(S/yﬂ//m Inr. e desus gemplares, ol mamul, edlaba adgplade al frie. gracias a la gran cantidad de pelo de
que dijpenia, ‘A dlefante ha Side //ﬂ@%(/&/&/f A fiombre desde muy anliguo, dobre lodo en misiones de cardacler
militar. @’ﬂl!(i arma laclica (9/)(51’6(//‘0}/)(////)//7/1{#//(1 vey en @(}/d//(t el Q//}/y/ar/ﬁ 14 @(}/((//(/ e los E%@

Céj’(f?fﬂ'f(m’ (74/ 95 ane C. % . Colendario de C%/,///f(//zf~ )



http://ít.ele-fimte.ni/

ESPECIMEN NUMERO 6

Hombre

Chel lat, Somse, -mis, / . L%ﬁ/%, Hhonre /ﬁ %////K /. ﬂ%}” .
(/p/%//m, . i woct! raciondad. %[f edla acgheicn se 007);&/@/2&’6 a lode o
genera humane, Desde o, prnte de ///Wa//jwa/a’uba, & un mamgerc del orden de
los | primales 'y e /ﬂﬁ/m//lfd/ de (s hominidos. &(%é caraderes analcmiees mdas
impartantes que soparan al fiembre del reste de los a/ﬂfm/éamﬁ%é don: las
catremidades pesleriores relalivamente mds /myad que en llos g mayores que lets

anlerioress eslan mejer cm’c%lcmém’ @ /a//éodzfc{bh/ ﬁ/ylll'{/d comae de abseroa en la

columna vertebral en forma de s muy abiierla: &5 oponible solo ol dede grueio de
(s eatremidades anteriores: (o5 canines ne son salientes; d pelo esta muy reducido gran capacidad crancana; la
/émfe/l?fﬁ/?f@ﬂfa/ e erdnec esld muy desarrollada g en count 4 ﬁ/ka/’ﬂm//{m/’aﬁwm dobre la carar la mandibula
é//mm/mmm wn saliente Uamadeo lﬂ@/{lﬁ??/h posee wn [/f/g pucfe arlicalade. %&Mf{f debre la lierra cl//{m)o’ e
ra Jerciaria ¢ mds /élf(/éaékﬁwuiﬁ a prinegic de la Cuaternaria. //élfl//?é%d//gid{/ lerciario de la linea de (o5
hominides é/ %’d//f/ﬂf%ﬂ% Hamade tambicn hombre del Oeste de Crrinea. CEste émmfm'ﬂﬁyd //délf(l‘déﬂ/

wlendilics.

OD i 7, ) y 7( ) 1 y , 77 y
D lemas 0/«%@/{ @ lod fhombres degein s raza qﬁ/wwn. 7 ague a{ylmwj e s ﬁ/mﬂ/m} que mds adelante

c/(f/a%ﬁf(f&l%ﬁ/ﬁag’ | poisteriores:

(Jdeleacles
Cherige
%ﬁ/
Susionista

(C@eﬁmmﬂ/ (’/MZZ/)’& e &JZ{M/('CJ




ESPECIMEN NUMERO 7

?/’/"//7//’////. /_/ g/)//(/ /(///r)a/’/( /?.,/ /_/(;my((/f/( artiodactilo, de la
) /(//m/'//'ﬂ dutidod, condideradeo t///(yﬂ////ﬂ/zfﬂ come cerdo o’a/ﬂ/(y'(//, %1( a
fiocleo (//c(//{ym/(r/ Y la mandibula superior provista de seis ‘nediivad Y dos
Canines muty (/()»)’m'/(///(/(/m’ﬂ Vi relereidod hacia arriba. —(L[/(Yﬂ a lener una
/c'/{y('///(/ de 1.50 cm y OO em de aliura. O//(/'; en edlade dc(/ﬂ(( (4 (4///;(«//(11)’

/7 =
beseasas del continente de (/?/(///o/z v 6‘//«7/1(’((, C

le alimenta de racees,
/7’///(7»’, (’(f//())fm’, lombrices, inseclas, ele. Qj( ., Y(’ //'///////’/%/'V’///J

/ﬁ/’/’//a.,/,}%l/)((// 7//(’/ a¢ (’((/’({(’/(’/”/{)Yl/)(’/ /(lr) ('/;(’ (42] //l((y (%/{/l/(l(éld’,y/('/" 1424

mechon de /(//y(uj /é(f/(m’. @) venes estan adornadeos con eslrias

/(f/{yl‘/(/((/l'/((l/(’f)/ (({” (’('/('/’ ({7/(({/«’(//! y//ﬂ destacan r)’(’é/«’(’ //,/,/(/,//(/(, CSAIC.

:%ﬂ//ﬁ///(/ les éfm’yllm’ /. /my(r e lo rics / ;('/M/A Danlancsas.

6)49//'/(( (O m7ﬁﬁ/%ﬂ///ﬁ)/ ///////%/k//u’, / s %Ié(/////ﬂ las sabanas cirenaicas (/()/)/'()/ color /7/'/})’(/’(*()4 Y cbiertla de cerdas

( ) 7, ~ . . . <,
//(r(f(r densas. // esar de s (1/}0(%(4/0 /(/f/'('; & el mas //za/é/za’lﬂﬁ e lodos /m/’/(/ balies.
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Lagarto

R N T S R O CTHHRIER (Dl lut.  nearis ) . Cettac fr.

it s b : T Sy 1 e o k. -

rsiall Dt e y R . 0 0
g%‘(////,/’ 7. ;é}%)ﬁf it. Ramarre

e % 1,
kmﬁ/ Q/%;mﬁm //////74// que de da a varics
M/f//(fr} del crden de los sacrics y e /,ﬂ//&m//m
e lo5 lacertides. &/on c&/ﬁyl{eﬁo lamaric y

miden hasta OO em /a/yn; la ﬁaéf)ﬁa [

cvalada g en la éma/ﬁf}(fm wuncs dientes /mfy{fo’ ¥ 6{7({{/(/0’,' ad (we/f/)o Cl/ll/fyd(/(', cadi cilindrice, lermina en una /mya
17 7 c W O /,

cola conéea. a/ lenen las /)(//m)' m//y/ desarrollades /// lerminadas en cinee dedos (/(%{f/(lf/(of, armaded de wias %/ﬂt/(lzf;

C 1 C
/a//(/ sl recubierlia de /éeylmﬁmj deamad, blanecas en el vientre /y (gf///(//j, verdes y amarillas en el reste del (‘ll(%/;é(u
% aqil, incfensive g may @il en la agricallera por la cantidad de insecles dariines que devora. &/(/ reproducen por
4 gy , 7 \

futevad, los cuales son enterrades /5( r lahembra durante wn cierto f/'ﬂﬂy)r/. %/l animales lerrestres / de encuenlran
N C

en lerrendcs seccd // deleades de lodeo el continente de @4/11*/( ;/ Cirinea.

7 v . cyyj. y . . Loy o
< ///1/ /\(2////#//(/ (////a’, / J%;/e cerca de 1 (S)ﬂm// & 1 de coloracion variable. (@)9 mencds cqy{/ quee o verde g ne

/ﬁ//ﬁ(/(e lrepuar.

(_%./ﬁy/(('}[. @f/fl/ de la famdlia a/ycfm/(/ﬁd; A macho liene la m/)’gd/)fy/mﬁa; g presenta un sacc ditatade en o
cuelle. @Zﬂ(/(f cambiar de color con gran /’(}0/7(/9% /)or lo que & Namade camalecn de J/l %}m/m /éﬁ/f vivir en diclio
reine y colindante. (Ton de cotumbres arbe ricolas y de alimentan de inseclcs.

e collar. @k&fa/b/g}/flm’ collaris. ) %yﬂl’fﬁ e tronee mz(f/m/ 7 (/ﬁ///m/(/(z, con patas /fﬁé/m’/m)’{ Vi bien
desarrolladas: la cola &5 de seecion subcirealar, (/(,’/(7(6(/(0/// /{m/{'cy{a/m %,)/ mached miden uncs 3 m. de
A)/gy/}?/[/ . de los que 23 correponden a la cola. s | partes superiores son de color amarille vive, @ menude con
lendencia a mzm'((/y'(///(, mandhade en o cuelle, A('('{'('(// Va cola 225 /fm/y‘mﬁ //,/,(,;)/(,,j lransversales: en e cuelle Weva una

///fmy'a negra a made de collar. @() alimenta de inseclos saurics, /){7 Uencs i//(m?//ém»j 7 aves /(///6/’(’1’//&///(1/! o suele.
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@F’/ lat. /%//y’/ a. OW/( &(%/;é, /. %/// . ﬁ/ﬁ% .

4 = . ) A ,
 Ltren. Constelacicn awitral al I de géra/// al cecidente de
o wpian. @/71 &J/m//a/z«)wﬁa/ liene una mayn(l/m/ de 2.

) g)//// @/i/z)’ s, / %}%/( canide de 1 m de hfya
c;érm:wimmhmwz/(f 74 de uncs O em de allura. con 6[9&([‘/(/' e /(7/5/’0
maston, /ée/gyﬁ de color //’{zj adeire, 0(&59%& ag {({5’6{6[//60, wy‘afj /1'(//)/5(4 7 cola
/a/'/r/a con mucho /F/U. ‘& enemige e/zﬁ////o/%m(/(r el /(/mz(m/(f,
(/z;&(fmfc{/mﬁ/z/{f del lanar. Q%Z/f/a/ en d continente de @ﬁwh nerle de
. , )
Girinea, gran parte e %ﬁl’/ﬂ/ el Nerte 7 e &(%Jcm/y y

alredederes.

Qj(;/ad /b/fa{/m'a/)’: %174/(4
”
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Aguila

%/ L%;ﬂﬁ/m/zj’éwme e /aﬁ//m/(fa e /ad ﬁ/m‘m’a’ad, de SO

e a QO cne ﬂlf d/fll/l(ﬂ/, ﬂ&ﬂ//ﬁ() reclc en /Il éﬂtfﬁ;// aree ern /ﬂ/

punta, con mﬁw«, cuelle g laricos reculierlos de plumas, cola
'ﬂ. \’\ redondeada casi cubierlta /éa/f las alas, /// visla m//y ﬂy//(/a g 2
Jerte museulatura le permite gran rapidey en o vucle. S
conacen dislintas subespecies que se cg%/@/wmn end tamanc y en

e color (14?///(/4719’6.

/}(/(l(/(l ot CTa que e representa . M//W(m/a en ﬁ/fma e
/y/yﬁ anima ‘ﬁéld/(k)'(/«

%(jfz/m Tt Da quese representa con o mégj%{o’ g con lets
- [
alas eatendidas, Forma Sparte del Seude de qf]@xﬁliﬁd reéinas,

casas nobles g binajes del Ohite de %/z/ o olras lierras.
gy P

%&d/{/m %/ %{I/c& marina de @é&ﬂ(» @j@;;‘o’ylm (ée///(l/m{ /e
/éa/m’a, con alas negras y la ﬁaéfﬁ‘ll/, Jparte el cuclle 7 la cola,

B ) Sy . . . /1/ ..
© mar. @(/(// %w e /a/mu'éd e los milicbatides, eon varias ﬂld e dientes, que vire en e %/’ e @J&mj g ene o
¢ Drager '
g’%)ﬂ el ajﬂ(tyﬂ//?a

ﬁ/ﬁ(a/ %/ L de color cast negro, cola cuadradea g g lamario a/ya menar que la real.

) )
Real. %/ 1z que liene cola redondeada. @ de color leonade Y a/ea@m mayor lamanc que las comunds.
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C@P/ lat. %ﬂ/é/’ﬂ) a. %@ ,f/,/l’/. %yf/fbm, ‘. (@éa/, . Capra. :?
g%(i[ gﬁmﬁm/ rumiante c/e/ye?ze/fa %ﬂ)}m pertencciente a law
) ﬁﬁu/{' v de lof bivides g a la o’/%m///fa/ e los m}é/fi/wo’. % cabra

doméstica (%ﬂ/é/fd%/fm//é), miéde uncs OC em. (O/ de ﬁdlﬂﬁfﬁff;”// 24

/a//émj@/m'a de cuerncd, a menudeo marcados de surecs transpersales mds
desarrollades en les maches que en las hembras. (I erdneo o5 ostrecho.

).
s maches | presentan an menten barbuddeo, (Da cola & corta. (T
arigen se remonta a /cz/sz/zéjfor(d, s e han encontlrade restos csecs en
depcisites lacustres. (D fran wtilizade su carne -y dupiel. y de la hembra,

5 g g

tambicn la leche, Debideo a que law transmésora de los yeif/mmzed e la
= ﬁfém ondidante do Daslim, denominade @i porgue se 041(@/!//&7/&/1!

primera vey en (e individucs que fabian lemade leche ¢ qucso o lus cabras de la it de Taslim.

( . /?f . / . = ~ Sy .
ewettica (€ (%/f(///(//éﬁ/zﬁ// e /my(/m/ & de 1,90 m. Q(% mds caradleridlico & s cornamenta. (Jus cuerncs en

. Y
espiral presentan en s eatremas un embombamiento a mode de ribete. (e eatiende por %&a/y/ reines colindantesl.

/7 N ~, ~ . . - - . ~ . -,
Wentes, Lemase a todeas las especies salvayes a’e/{ymwm @/é/m o7 especic mds imparlante & la cabra monlés de s
; > ., Cyy. y y _
Ohebradas del “Este VL 8;///(/ et Mide 1,00 m. % cueried (6/(%0/%76# wuna /ca/%(f{/{/ de SOa 100 em y eslan
encoreades hacia atrds. (T /)F/gﬁ o mas efpesc y mds darc en invierne gue en veranc. Tiene una carrera rapica Y

g g

. 4 2
6/{0/{6(&/’6&7/ 8C CNCANAIa oI Ener €(é/€/€/’/ﬁ?€ﬁ"’¥0 6&/6{/’({/0)/ 16C0SS.
7




ESPECIMEN NUMERO 12

Halcon

g . 7
( C/J%\/;(W/y//h/d/ T rapay dinwrna de /a/zm//(fa e las ﬁ/(wua/dd. e ea e
P p : : P
/éey/mﬁm //)/ﬁﬁ acrvc o dentade en la mandibula ef/;éeﬂ'mc. @;(//élmmb & de color variable,
lendiendo a asearecerse con e//é(wo el liempo. C@fa}é/&ﬂéjfﬂ de uias curvas }/ﬁ@/f/eé.
a . ) -~
L%(/f wuncs DO em, siende la hembra un tereio mayer gue o mache. %j (/’%M{/cm/(w
carniecre. @;ﬂjg{my mata al vacle numercsas aves. D vucle o /fc{ét’(/«, @ veces

74 77, ¢ 70 1 fe (76 . //>. INCIUE H€ €77 & Ol cdsd de ,/"~,/~///.

m/e/k/f/u/}ém’ﬁ por /ﬂ/yn} //mwad %@Ilﬂiﬂfﬂff S f/l}é/fﬂﬁd en la caza e celreria

Hoaravaner. CE accstumbrade a persequir @ (o5 alearavands.

?«‘{ Cyroy , P _ .
Campestre. Salecn demesticade que e eria comparia de atras aves domddticas.

Lotrade. O%w’mha/ ﬁa/fdﬁle/fgﬂl/cz/ﬂr tener un mayer ntimero de mandhas neqras.

p
WMavine. S de /fc;ééﬁd/?fﬂf/ de amansar.

I
MNieor acylfc/a el néde
%y{w& . Q{e & enlercoinernde /?(y/fa

%m %(yaé/ antes de haber mudadeo /cz//é/amw or primera vey.




ESPECIMEN NUMERO 2.386

Hombre (Clérigo)




Manticora Real

é%/ manticera real & un ser con /ﬂ/&j(/y

P
///(//a/j lecninas ea )f)m A/mmf/z(//, wuna cola
remaladea emz,ézfad de hierro y o veras

o A
)

(//)(///0 facia la carne lhumanea. <6 ere a
(é/’fe//’eﬂa'a/ de la manticora comiin, ne posee

alas de ﬂu{m/ﬁ&g /¢,

% manticora real tiene al mencs 2

melred de /{Miy(/(l(/'. / //m(/(f (7//71/0/4:5(7/ y

caminar con las /éalad lraseras. C@ mds
/eyzmﬁa/wa lante que la manticora comen, /)(7/(0‘/ mueho mds é/?/(’/l/yﬁl?le/h /é(/(kmz}m (@(11/(1 deccion de la
manlicora real. de/m@ee encrmemente a la eriatura a la que ‘e %7/("/’()/(// leanine posee /M,é(f/g’(% lodtadde
¥ la melena liene el color negre amarronadeo de la de un leon. %yaa/ que las manlicoras eathiben
ca f/’”ﬂ/) lwmanas mascdinas: a veees la melena tiene el m}émz‘(n de una densa éd/éd// un /(mya/éf/a en
a{y/m@j cased, ¥ otras la cara @édwem lotal o/mf(«d/ﬂmﬂfg gy?q’mc/m lodo edtd en ()/ymﬁ/o de dlla. %6{4@

/éllé(l/@ vestir (/7(/0’/ y[lf wun /507)?/)//(6 y 0% IZ(Jﬁﬁlfdyéﬁ/l’/ 61&(0/2(?4 (I{?/d//fzﬁ, /('(//{27 //ﬂyﬂl’ a (501?/{{//?(]4:/46 CONUNe.
V. V7 E 17 % -

@f/@l/ caracleridtica que la a%/e/m/fa de las manlicoras comanes & que, /ﬁ(?cf(’f//?/ varias /f‘/wj e g{/a(/o‘d

dientes.

%améatw % manticora real /dﬂfd//fﬁl?ﬁ}’(i una andanadea (df//fdd e s cola (/ OO metres de
C
a/m//me, coma una ballesta /7@/!(1) . %ﬂ{h//fd causa un dario considerable. % mmzl/%w'd)é//a/e /algﬂ/
- - . ?/ . . 7 e
s andanadas cada dia @Izj /é/md vuwelven a erecer éon /fc;é{[d;)%) . %ﬁﬂfm«mmm la manticora real cae

dobre s //«’t%’(b/// alaca con s yczwfao’ delanteras y st %/a s dientes.
‘ 12 -

% / %Md @m manlicoras reales /)(/a/ﬁ/» Lallarse en ('//(/////(('(’xﬂ cima, /)e/fo/ prefieren las
lierras calidas a las /5»’127{}. %o/o /fg{gd ad cm;éé’a ﬁa/ﬂ}éﬁ de climas de sus /émdao’/fwawifad, les foombres. %7
lerriloric de una 7%(/4#(20#(1/)//4?(/(& cwbrir fasta OO ¢ mds Filcmetres cuadrades e ine /ye al mencs wun

T o P
asentamiento humanc. Jales lerritorics se e)’l}éﬁl/’éﬁﬁﬁl?/ normalmente a los de olras manlicoras, manlicoras

reales 7 clros /)M(/m/ﬁfﬁj devaradeores de hambres comae los (/ra//,{m&ﬁ.
&




% manlicoras reales se c;/)cm%n (/(’///)(/ r vida. %/ 771(((?/4(/‘/)6%//&(1?71(1‘{,’/ con la hembra durante la
) ym’/{/m’ﬂ?// (erbﬂm//)(/ﬂ& . %t) manticoras reales dan a //5/,,” une o dos cachorros. que crecen ﬂa/)/(/mm{m/(%
fasta ﬂ/(ﬂ/lji"(llf la edad adulla a los cineo arnicd. %d cachorres se desarrollan /f({é/k/m”m/zz‘eyaﬂmz(/o en
o’(//ﬂ({ y/?/ wa /gﬂ/)/f(;y//fﬁd/t’(lﬁleﬂ/ﬂ. c%j/ wun 20% de /)/f(//f(/éi/j(/a(/(ed de que ///’/ /7////4«'(/4 de una manlicora

N,
l@ﬂ/ Aﬁﬁlé/’(b ﬁ[!fﬂ/ﬁlgy(b (ﬂﬁﬁﬁ///]’&d (/€ mencs (A”/ 0 anc. %f)’ ﬂdﬁﬁfﬁf/}(&fj 0/€ mdas 6?{”/ (/(?,j ancd [//7/(/? (/dd;(//ﬁ/’

N _
(?Cl(/(l/ y(ll’/l’(// (l{”////ﬁ/ﬁlf(l/ / CON S 7/7/0//(14;)/(‘//'. %J (’[/(’A(/Vl’/ﬂ(//)/ (/F' (9-—4 ancs ////lyf/l un (1//60/7(’ ﬁlll(‘/l(/ 7/!@/ (A
7 1 7

V4
%ﬁj caclorred de manlicora /fea//)ﬂf(/e/z der ea/fmfa(/éd y entrenados /é(l//’d/ ayu(/mﬂ a lod fuomancs
17 17
() - o) . . ’ . ’ ’ 11
malvades. (@/(’ entrenamiente resulla //m// (%(«/// / /)(’//{, VCSC, eI (7}/)(,’1,’((///)/((,’/)/0 que les adulles domesticados
/ - 1
N~ D) P 3
lienen 90 % (/(%//é/f(«éaé(/z'(ém% de revenir al estade a/a/ﬂ(/e. %o manlicoras reales /2{?/@//771{[@/& der

wsadeas comae monluras. ,(“ ol adullcs o’a&rg'(f/f /)//m,/(w aliarse volunlariamente con humancs ﬁm/ﬂ(a/(xd,

a’('e/ﬂ}ém que lales aliadeos /)/(()1/472//&//(}&0//(1150/mw/@’ una co 71/&/1/&4{1@% aémm/mzfeﬁe//zfe de alimente.

I ) P P )
N Wﬂm/mml/e las manticoras reales ne deveran a s’ /é/f(,/o’dzj alld dende las matan. %a machos

arrastran a veces las /é/f@j(w’ merlas hasta la y[(mf{'[/a donde este s wﬁy)m?()//@ o Uevan a ésas /)/'@/ao’ an
&

) . i . . @ . . ,
vas a o/(//y(m//({[/(l//écl/f(l/ quee les cachorros /é//apﬂylmlz/ la (ajﬁ(( con ellas. L/%ee@/ atraen a s viclima hasta s

/7((/1//1'(/((/.
)/ _ i s o ) . .
%o manlicoras reales coleccionan los 07(1‘(&4 de valor de s vidimas /)0 r una variedad de /f(%*(i nes,

incluideas la curicsidad, la emalacion de otros monstrics que coleceionan tesore, e arema a hombre de sl
Cry'efoo’, 0/0// we sabern que lo5 humancs los Mdmfany en 00/Me(}(m/z(e/fa//é/m(/e/z/ acudir en s bisea. Q//I/ /?c/fa
de aulenticas mancs {/}}é{ﬂ/{’ ala mqy{u«& de manticoras reales wsan los O/é'fl(id m{{y{k«l‘d que edfymz en dlas.
%/1/ emém:(,o, las manticoras reales que se lian aliade con humancs malvades //M(/@ﬂ/ﬁd()ﬁ/ ﬁgﬁ‘ﬁd
712({176(/0’ disenados ¢4 (Jgﬁ/‘ﬁa/ﬁmzzle/émﬂ S U6 %a k("(’/ﬁ}é/(ié i/lﬁ/{fyﬁn collares o é/(gya/el&j m;{y/ﬁcﬂo’ quee son,

en efecto, anillos 7/2[{71’(404 0@/7/(1/1 levmanc.

Va - P ) P , .. 2.
W: %o manlicoras reales son carntores de a/ﬁ}é o (’z}é(’ﬁl/l{(ﬁ que fan sobrevivide con exilo en
lodas las /f(-,’ylkf/lffj fabitadas //)0//6 Jrtemands, y(/ dea ern ///7/(1///(%/)’ c)’(//ﬂy'{%o’ 12 éy&h lieerra. o wncs 0//)(f//m/zf(*o/ e
7 7 Z !
/@”d(//f/ 2 /6%0 wuncd valicsed aliadod 5 las condiciones son las correclas. (,@/a//é/k/ de una manlicora & la

marea de (ol mds /)0(/@//0404 (i(//jm(/o res //y//ﬁnfemd ] C?/éldf/é/'t”/ de manticora real curlida. ézzf(l(i/d/

mﬁy)/(f/m vate 10,000 me.

)V /VL B e ), ) . . - ~ . ~
%ﬁ: ,—@6///(3/ de la %//w{/n& @(fﬂ /& M@y (1/)/«’(%«(1(/(0 y valicsa. C@fd condidera comae smbole
s &
7 ., ’, ',/’, { Y 7/7 207 y (771'/ , A 71, v, / VNIV Y , ¢ 'l 9 .,
(/6/5(}6/61’/ Vs /md/{ym enlre /ag /éd/liu/{dd nobles /y reales. (Sg imy »IG encenlrar /ma/ F//él» eclo que de /éa/yd/

por la & mty alle.
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RETORNO Al CASTILLO
p}(omBmo O€ VARANI1

T

MODULO PARA PERSONAJES DE NIVEL 5 - 8

V. al s

e T T

car flm

Retorno al Castillo Prohibido de Varania, es una aventura para
Aventuras en La Marca del Este, preferiblemente en Vermigor, para un
grupo de 4 - 6 jugadores de nivel 5 a 8 y esta disefiada para desarrollarse en
una sola sesion de entre 2 y 4 horas.




