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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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PRESENTACI ON inteligenciaDespués, &devora. Si esta saciada cuando

atrapaotro ser vivo, lestudia ygiseca. Con todo esto
Retorral Castillo Prohibido de Vaganina aventupara €sta formandoun erorme y terrorifico museo, y
Aventuras en La Marca del Epaa un grupo de-4 escibiendoun compendio para catalogarlo.

jugadores de ni\,"?l 5 g 8sta disefiada para desa”o"aﬁ?ravés del uso dmtes mégicas, ha ido decorando el
en una sola sesion de entre 2y 4 horas. castillo con muebles y enseres de gran lujo, y le ha de

Puede emplazarse en cualquier lugar de ValioW, o aspecto magn?fico. O_r (
cualquier otro continente donde pueda situarses@lp €so. Lo ha llenado de arte: cuadros, tapice
castillo abandonado. El Unico requerimiento es que®siét at uas e Parece m§ s un

ubicadoen la clspide de una montafia que pueda/stgmastodo esta cuidado al extremo, y apdirepe
accesiblpor unsélocamino. e impoluta Esta limpieza y pulcritud puede indicarles a

. _ . _ los jugadores que todo el decoradpreducto de la
En caso de querer utilizar el Castill&/a@enia estara magiapero no se lo dé a entender directamente.
situado en Verigor, en el mismo castillo de la aventura

OEI Castillo Prohibido de la Reina de ISayngree tener PLANTEAMIENTO DE LA
en cuenta que la distribucion del castillo no
exactamente la misma. Se podria argumentar quﬁﬁ?NTURA

sufrido una remodelacién por parte del actual morador. i i . i
Nuestros héroes llegaran al Castillo y les propondra

TRAS FONDO DE LA juego del escondite antes de devorarlos. Al presentat
ird vestida como un humaga@parentaserlojpero los
AVENTURA jugadores deben averiguar su naturaleza parda pode

_ derrotary no acabar devorados, o disecados
Tras ser abandonada la aventura anteridg maldad

inherente lacastillode Varania que qued@n ruinas LO tienenbastante dificiya que es inme atodo tipo
atrajo aynaManticora Real quien lo reconstruyé paraéde armas y a hechizos. La unica forma de matarla se
hacer de él su morada. La Manticora Rea 80 y utilizandola esencia da pureza y dlien: el unicornio,
muy poco frecuente ser (quizas sea la Ultima dé&eigr dichoclavandolel cuerno de un unicornio, que
especie) que habita estas tierra€s éste un parienteencontraran disecado en una de las salatlggado

lejano de las manticoras, muy parecido fisicamente CS8lgn 0 6 E snpl® Sel poreelen ayudar de la red de
se diferencia de ellrsqueno posee alas. donde cuelgan los péjaros disecados en la sala dedica

_ ; las avepara intentar paralizar a la manticora.
Al contrariode las manticoras, son extremadamente

inteligenteshecho que saben emplear. La de es®l0 entre todos conseguiran ssévele ella.

aventura, la hatili;ado_ para cgltivar su edu_caciér‘NO—l—A PARA EL NARRADOR

Conocedora de su inteligencia, intenta asemejarse lo mas

posible a un ser humano, y trata de vestir coNo élLa forma de llegar al castillo, la dejo a su eleccion. Cor
solo espsino queambién, en su afan de parecerse, trata de una partida para una sola sesion, en princif
intenta asimilar ted los conocimientos creados &€ puede colocar como colofonoti@ aventura, en el
descubiertos por el hombrEs por ello una gran camino haciana nuevan el transithacaotro lugayo
estudiosa de la ciencia y todo tipo de chitunanalLee como aventuraindependiente. Si fuera esta Ultima,
todo lo que cae en sus manos, estudia las estrellas, se@igeo que lo haga como si les hubiera llegado rumor
tratados cientificos y posee una gran biblidEscan a los jugadores de geeantiguo castillo déaraniaha
definitiva, extremadamente cuka intelgente. Un sido habitado de nugwientro de Vermigor

temible adversario. . .
Hay que leer, o parafrasear el texteegwia y cursiva.

Pero no puede reprimir sus instintos. Eseuate

malvadoy como tal actia cuando algun ser vivo caeCeQMIENZA LA AVENTURA

sus manos. Primero juega con ellos, como hacen los _Eatos o ) ) e
con su presa, pero aplicando sus conocimiento5CdC €l episodiccomienza en el patio de la entidgla
castillo. De algun modo hay que situar a los personaj




alli. Una forma podia sen el caso de querer utilizar &lna pequefia puerta da acceso a la capilla. La pue
castillo deVarania el que los jugadores quierepuede ser faciimente abierta por un ladron de nivel .
confirmar los rumores de que ha vuelto a ser habit&fQ se puede entrar de uno en uno.

porque quieren o han sido contratados para &lien ) . o

queuna gran ventisca de arena los empuja a refugiakée o7 contiene una pequefia habitacion. Al

lo hacen atravesando las puertas abiertas def dnrastilfgen &, un retablo con dibujos de tipo religioso

asalta la noche y buscan refugio; huyen de una b@rq(faa que se trala de un pequeno templo dedicado

numerosisima de orcos,.etSi la excusa es de es algun djos desconocido. Al pie del retablo hay un
—_ . , equefio altar de madera con dos relucientes
altimo tipo, es decir, que huyen del ataque d_e cual gf/e/abros, y wa figura que debe representar al
ser, esisseesno atraviesela puerta de etda. Tien®  yins A ja derecha unas preciosas cristaleras
miedo, porque per@h el malque destila castillo  myestran escenas también de tipo religioso
motivado por su habitant®e cualquier modo, aquigedicadas a fieles de esta religion. La pared de la

empieza la aventura. izquierda esta decorada con un fresco que
representan escenas misticas. El tectabovedado
P |_ ANT A O imita con pintura un clelo estrellado. Todo esta

lujosamente decorado con maderas nobles. Los
candelabros parecen de oro.
1.PATIO INFERIOR
Los candelabros tienen un valor aproximad80@e
Al pasar el arco de entrada, veis qus encontrdis de monedas de oro.
pronto dentro del patio interior de una fortaleza
medieval. A vuestras espaldas se cierra la puerta Bada mas entrar hay otra pequefia puerta (que se al
través de la cual, habéis entrado. El marco que rodedacilmente) que lleva a una estrechisima escalera
a la puerta es oval, las paredes interiores del pati¢aracol. Esta escalera conduce a la parte de arriba di
son de un ladrillo rojizo. [elante, a vuestra derecha torre. Hay pequefios ventanucos que dejan ver el exter
se alza una imponente torre con una pequefia puertéd medida que se va subiendo par ell
en su base. A vuestra izquierda hay una escalera que
conduce aparentemente a otro patio en un nive/El final de la escalera conduce a un balcén que perm
superior. Un impresionante castillo se levaat Ver el conjunto total del edificio. Es magnifico. Se
delante vuestro. observan dos edificios mas a ambos lados del pat
superior. El Castillo en si es de una belleza inigualab
El Castillo posee numerosas torres y es de un dd@see tres alturas que parecen adives pisos.
tirando a blanco. Todo aparentemente esta bien cuidado.
Impresionados por la grandeza del recinto y disimulb@ido el conjunto se haya enclavado en la cima de ul
por el color blanco del edificio, nadie reparguen montafia. A los lados del Castillo sdlo se encuentre
esparcidos por el patimezclado con la arena que rscarpados barrancos, lo cual hace imposible escapal
cubre,hay huesos, restos de diferentes animales q@i. &l saltar el muro Gnicamente conduciria a una cai
priori no se pueden identificar sin un examen rA&sde muchisima altungortal de necesidad
detenidoSi caminan, romperartropezaratos huesos
mas pequefios con sus pisadpsegierreparar en ello. (!'s _
Un guardabosque seria capaz de identificar algllj:rz ANTA S O 1
animales (conejos, jabalies, caballos) y algunos restos
humanos. 3. PATIO SUPERIOR
El silencio es absoluto y aparentemente no esta habitado.
Llegais a otro patio. A ambos lados hay dos
2. TORRE Y CAPILLA pequerios edificios. Al frente vuestiouna escalera
conduce a la puerta de entrada detificio principal
La Torre es cuadrada en su base. Tiene una aM@téastillo. Hay mas huesos y restos a vuestros pies.
aproximada dé pisos (facilmente contables por sus
ventanas) y en su cuspide se ensancha. La parte fih@sdedificios laterales tienearradassus puertas y

la torre es de forma redonda, coronada por un tejad¥gntanas. Son pequefias edificaciones de un aspe
encantador.




Al cabo de un rato de estar alli aparece una espediaade danzamagicamentsobre el suelo y después se
hombre alto (unos dos metros de alguéas un poco convierten en esqueletos para posteriormente convertir
mag muy bienvestido,pero con forma extrafia. Muyen polvolLa danza de estas bailarinas traza un dibujo €
cargado de hombrgsies y manos muy grandes. Llelatierradel suelo, y €ibujo es uplanodel castillo, que
unos pantalones, una camishaleco,una elegante un jugadorpuedecopia. Facilitea los jugadoresna
chaqueta y un pafiuelo alrededor del cBalaore su copia no numeradaldplanode las tres plantas que se
cabeza, un sombrero de cofa una de suslos acompafa al final de este texto
enguantadamanossostieneun lujoso baston. Parece
noble y distinguid&e quita el sombrero, inclina un poco

la cabeza educadamenteeydsigea los jugadores
mientras se vuelve a colocar el somifiara para el
narrador. estaria bien que imitase estos gestos ante los
jugadores).

oOoBuenas tardes, queridos
me presente: soy vuestro tutor. Os voy a ensefiar
algo de cultura, modales ysobre todo, a vivir, ya que
posteriormente os privaré deuestrav i d a o

g u

Es aparentementel duefio del castillo y el responsalpindo saltos graciles, casi felinos, no acordes a
de los restos de huesdslemases extremadamentetamario, el ser desaparece por una de las puertas.
educado y encantaddel lenguaje empleady la
correccioren sus modaledenota quessmuy sabiy Nota para elNarrador: EI nimerorealde horagpara
culta Continta hablando acabar la partidayede variag ir al alzécilmenteSea
flexible. Deperidndo del grupo, irdn masapido, o
0Ahora bien, mientras os educo, tengo que resolvermenosen la exploracion del castillo. La aventura consis
un problema, mi gran problema: tengo hambre, y en recorrer todas las estancias del castillo. Sélo cuar
necesito,deseoalimentarme. hayarvisitado todades atacara el huésgeda mansion
Pero antes, un juegoUn juegopara abrirmi apetito  Puedecurrirque no coincida las horas reales con las dé
un poco mas €é escondite. Vamos a jugar al juegq o sea, lagosque les da el extrafio persaridje
escondite, y guél a quien encuentre me servird sepreocupe en llevar una medida estricta del tiempc
para saclame, es decir, me lo comereEl resto, Déjdes llevar su ritmo. Pero si ve que van muy lentos
pues, los ie educando hasta quevuelva a llamarme  dan vueltas a cosas no importantes gesiaique sigan
mi necesidad de alimentpo quizas los emplee para avanzando en el castillo, ya que el tiempo pasa. Esto
realizarmis experimentos provoca tension: el tiempo se acaba. Un elemento q
Contais condos horas para esconders. puede aportar algo a la escena, seria sacar un reloj,
iAh! Una dltima aclaracion. La puerta del patio que posible antiguo, de bolsillo, hacer como que empieza
conduce al exterior,esta cerrada pomi voluntad, y tiempo, y calcarlo sobre la mesa.
solo mi voluntad puede abrirlad
Hay dosformas diferentesle afrontar la partida. La
Mientras pronuncia estas palabras, concretamgfitgera, la clasica: ir dibujando estancias a medida que
cuando dec?2a 0 mme movimento caafy@dr @ @dificiolld segunda, la propuespaional
descuidado de su brazo hace que desaparezca padeaitbsd ser dibuja el plano en el suelo, y un jugador I
magquillaje de su cara, En realidad su boca es muchedp#s, por lo que ya conocen como es el castillo. De es
grande y posee varias filas de dientes. Un jugaded@o puedeémprimir y ampliar el mapaolocando
puede detectar si tira por inteligencia y lo consigpire la mesal plano correspondiergteada planta que
superar, sin que hagaaatlextrafio ser. visiten y que vaygmasando de estanciaestancia. Esta
ultima es mas comoda al llevarlo preparado, y no influy
Lo siguientes opcional paramrradorPara afiadir un en el desarrollo enel desenlace de la aventura.
poco mas de emocion al juego, y parkegsaun poco
masfacil, el anfitrion coge un poco de bgrpequefios
huesosmoldeacon elbs dos pequeias bailarjiydanza
un conjuro déAnimar Objetssbrelas dos figurad.as




P LANTA 1 Este cuarto es para alguien que vaya a pasar la
noche, y poco mas. Hace deducir que es su unica
3A. ENTRADA/PASILLOS funcion, ya que poco hay dentro. Una cama, mesa y
silla, y una jarra con agua para poderse lavar. Todo

Tras subir la escalera, @is un gran pasillo de 'MPIo, pero sin ningun tipo de decoracion.
marmol muy pulido y brillante con varias puertas i .

laterales. Diversas ventanas asoman al exterior. La§2arecido, sino igualados del otro ala.
lamparas son bellas, perqparecende poco valor y

estan fabricadas en cristal. 9y 10. ARMARIOS

No hay nada de valor en esta planta. Todas las &la&stos armarios se guardan suniformes y utiles
parecen dedicadas a la servidumbre, pero no hay nif@n&@ servidumbre. Todo perfectamente limpio y
sola persona. Todo esta perfectamente colocado y lingigrado.

En los laterales del patio superior, hay dos edificios que

tienen habitaciones, aparentemente para invitados(Sera qu et a s, botas, paraunas a
sobrias, y contienen cada una cama, un escritorio, yeiviumbrgue no hayo que no existe.

mesa con una jofaina y una jarra de agua. No hay ningan

lujo. Uno de los edificiospipla decoracion, parece sefl, 12y 13. DORMITORIOS CRIADOS

para mujeres, y la otra para hombres.

Esta planta se puede pasar rapidamente, y no hagestes sencillos dormitorios se puede suponer que
perder el tiempo a los personajes. No obstante, si asédo donde duerme la servidumbre, por la
deseanpueden recorrerlalo van a encontrar nade d proximidad a su lugar de trabajo habitual.

utilidad.

Describir rapidamente el cuerpo de guardia, la cocinanl@amastro, mesa y silla. Hay agua corriente. En |
habitacion con la mesa que se puede alzar con poleasndtios se puede encontrar algo depaaariados
habitacién para ayudantes de cocina, la habitacion de

utensilios y las despensas, estas Ultimas, vacias. 1N IESPENSA

cocina hay un pequefio montgaarque lleva al comedor

dos pisos mas arriljgero que no es necesario utilizar Sbn40 de/ cuarto hay lejas, toneles y jarras. Todas
no se desqgara el desarrollo de la aventura vacias, pero se puede deducir facilmente por su

disposicion y forma, que es una despensa en la que

Las torres laterales son escaleras para subir a 10s PjsQscnar jos ingredientes para cocinar
superiores. Unas mas lujospe otras que hacen

suponer que son para los amos del castillo 0 pargseh; ACENA
servicio.

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

Si insisten en verlo, déjeles que lo hBgantro de esta
planta se puede encontmsiguiente

4 y5 . CUARTO INVITADOS PARA
CABALLERO S 16. ARMARIO

Una cama, junto a una mesa y una silla, una jofaina, qui se guardan Utiles de cocina, tales como

para lavarse, y poco mas, tiene este cuarto descyrrderos, coladores ollas y sartenes. Todo
Invitados. Todo muy funcional y austero. perfectamente colocado y limpio. Parecen que no se

. . .. hayan usado nunca.
Es, como su nombre indica, un sencillo dormitorio para

pasar la noche algun invitado. 17. COCINA

6,7y8 .CUARTO INVITADOS PARA
DAMA S




La presencia de los fogones hace adivinar que e/
pProposito de esta estancia es la de crear alimentos.
Es la cocina. Esta muy limpia y cuidada, como Si no
hubiera sido nunca utilizada.

En un lateral, se puede ver un curioso mecanismo
poleas. Si los jugadores lo accionan, una mesa descieg i

del techo. Esta mesa es la que utilizahegntemente,  Jy il
el sefior del castillo para comer. La bajaban a la cocing|
ponian los manjares en ella, y volviendo a utilizar
mecanismo, se colocaba en el comedor para su disfru
Los jugadores pueden emplearla si lo desean, aunques
tiene un uso para aventura mas alla de su curiosidad.

18Ay 18B. BALCONES

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

Ie'fleﬁala posee en el suelo un mosaico que con pied
preciosas componen dibujos de flores y animales rusti
o bucdlico. Representan la vida.

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

19. ARMER iA : :
Tiene una altura de dos pisos. Alrededor de ella hay u

. fila de columnas de jade con arcos de medio punto. |
Es el cuarto donde la guardia guarda sus armas. Hay, J P

segundo piso las pogeebién,pero de alabastro. La
lanzas, escudosgspadas cortas, yelmos y cotas d g P P P

malla. Todo perfectamente afilade v brufido %oveda imita el cielo y en su centro el sol brilla. Un
‘ P Y ‘ inmensa lampara de mas de seiscientas velas da luz a

Los iugadores pueden tomar lo aue auieran de a ufs [aAl fondo, una escalera conduce a una silla de made
Jug P que g AUl4&'8bano gue parece un trono.

les servird de nada contra su oponente.

En todas las paredes hay escenas de tipo religiosc
20. CUERPO DE GUARDIA(A) Y representaciones de la justicia, bondad y sabiduria. Par
DORMITORIOS DE LA GUARDIA (B) el salén donde un rey da audiencia y reparte justicia.

La pequenia apertura al pasillo, y su refuerzola extraordinaria lampara de latén decorada en forma
arquitectonico, hacen adivinar que estamos ante efiara bizantina se encuentra decorada con cristales ti
cuernpo de guardia. Los dormitorios proximos, con bohemia tefiido imitando piedras preciosas.
elementos para sostener armamento, hacen suponer

que son donde duermen los soldados del ejército2 2 . DORMITORIO

que cuida de la seguridad del castillo, unos

soldados, aparentemente inexistentes. La lujosa cama dentro de la habitacion no ofrece
aduda: se trata de un dormitorio.

PLANTA 2 Un maestro arquitecto describiria la habitacion como d
estilo neogodtico. Alli se encuentran las tallas de made

21 SALON DEL TRONO méas hermosas de las que se han visto. El baldaquin d
cama esta decorado con formas parecidas a torres

Una magnifica sala se abre ante vosotros. El orotemplos. El tocador posee unageh forma de dragén

marmol, jade y alabastro reina por doquier. La (en realidad un cisne) plateado. Una columna en el cen
sensacion de riqueza es impresionante sirve de apoyo a la sala superior y también esta ricame




tallada. Hay muchos frescos que parecen relataregtaicia. Todas las paredes estan Ilujosamente
historia. Hay una estufa de ceramica con dos figuradas con formas arabescas y algunas pinturas.
humanas que la decoran. En contraste con las oscuras

tallas, sobresalen los colores azul, beige y dorado &

decoran el cubrecama, cortinas y tapicerias; todo e%
estd adornado con exquisitos bordados en se
representando leones, cisnes, flor de sisuges de, al
parecer, familias nobles.

E I armari o oOempotradobo
nuestro anfitrion.Si lo investigan los personajes;|,
apercibiran varias coslags pantalones son demasiada'
anchos y las chaquetas y camisas, muy anagdias
espaldas; las botas, extraordinariamente anchas;
guantes son de forma redonda. Todo est
cuidadosamente colocado, planchado y ordenado. |

2 3. VESTIDOR

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 deciFNlgl armario de madera vemos algunos libros usadc

habitacién donde el sefior se lavaba y vestia. un juego de café con motivos orientales, y otro de plat
y en el aparador algunas piezas de manteleria para tol

Una mesa y su espejo, junto una palangana y unaCfifa

con agua denotan su funcién. Cerca del centro, un

magnifico joyero de madera de roble. Las joyas dé 3suESTUDIO O DESPACHO

interior son de una belleza extraordinaria y gran valor.

Una pintura en un lateral del joyero e el derecho No cabe /a menor duda de cual es la funcion de esta

feudal de la primera noche de bodas (derechohdkitacion. Cerca de las puertas del norte, una mesa

pernada). y una silla de despacho con dos quinquasos dan
idea de qué se trata. En la pared oeste hay una

En los techos se han pintado pajaros de diferepiegueria chimenea con adornos en marmolodo

especies. esta decorado con trabajos en maderas nobles e
imprimen un cardcter acogedor al conjuntola
24 . SALA DE ESTAR tapiceria de la silla del despacho es de seda verde

con finos bordados.

Por la forma de la decoracion, diriamos que nos

encontramos en una especie deala de estar, un Adui solo encontraremos plumas, papel y algiin que ot
salon. Una pequeﬁa columnata con arcos ade med/'dibro de consulta. En la chimenea atizadores, algun(
punto y cortinas de terciopelo azul claro da paso a'€stos de madera quemada y cenizas.

un pequerio gabinete donde hay una pequeria mesa

cuadrada y dos sillones. A la izquierda de /la ,outs'rz‘at2 6 - COMEDOR

sur hay un sofa también de terciopelo zal, una ~ ~
Una pequeria sala con una pequefia mesa en e/

mesa que cubre un mantel con bordados en oro y ur o, Sobre 1 p: olGon
candelabro encima de dicha mesa. En la pareg¢€'0- =00I€ 1@ mesa unas lguras milologicas

Oeste hay un armario de madera tallada. En la parecﬁemas en bronce. En un lateral un aparador

Norte, un aparador deroble y encima una figura de contiene en su_interior cubierios de plata y

porcelana que representa un ciervo. En el centro genanteleria bordada. Si se trata de un comedor,

la sala, una lémpara de méas de cien velas ilumina IA3€CE 1echo para una sola pgona. También esta
todo decorado con maderas talladas.




Lo dicho. Solo afadir que hay una pequefia lamparaz0 eMAMIFEROS
techo y otra pequefia chimenea en un lateral.

. _ Amontonados, casi sin poder pasar entre ellos,
Otra OlbservaCK)rD Una}lrada por puertas SecreﬁwZ poa’emos ver diferentes [/pos de mamiferos
llevaré a ver un pequefio montacargas que comunicg/g@zados. Cada uno de ellos tiene una etigueta del

la cocina dos pisos mas abajo. tipo oesp®ci mend y un n%
27 - ANTESALA Esta sala es parte de su coleccion de animales diseca

En concreto, aqui se encuentran los mamiferos: loba
Una pequeria, pero preciosa antesala se encuentrg ab al 2 e s , caball oseé L a

ante vosotros. Las lampamson de hierro forjado anunciado a los aventureros, ocupa una gran parte de
policromado. Y la decoracion de las paredes, puertagiempo.
y bancos es de roble.

Resaltan las bovedas cruciformes de tipo roméan
policromado rematando en capiteles de méarmol q
representan caballeros y animales.

Eselpaso a las habitacionestadeto morador

2 8.- OBSERVATORIO

Una pequefiisima habitacion con un telescopio que
apunta hacia la 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. 3 1 REPTILES

Una de I,as aﬂuopes del misterioso habitante e?:'sji% sala parece dedicada a los reptiles. Todos estan
astronomia. A traves del telescopio observa los obigos. ;s y de cada uno de ellos cuelga una etiqueta
celestes, dibujando en la pared lo que observa. A Iaévg

4 elaborand ol Zsp®ci mend y un n¥mero.
esta elaborando un mapa estelar. entre ellos.

29. AVES Agqu?2 se encuentran ani mal

L _todos ellos disecados.
Las paredes de esta pequenia habitacion estan

forradas en madera. Pero lo que mas llama la3 2 HOMBRES
atencion es su techo: una larga red de la cual

cuelgan diferentes aves de OiVersas espeCIeg, oqia saja se ha ambientado como si se tratara de

disecadas. De cada ave cuelga un{;zpequeﬁa et/quet@n pequerio teatro callejero. Lo malo es que los
que pone Oewrpumero.meno y

artistas y los espectadores son en realidad seres

o - L, ._humanos disecados. De cada uno de ellos cuelga
Aguilas, cuervos, hasta un pequefio gorrion, todo tipode . o4/ qgueta oesp®ci menod

aves disecadas cuelgan de las redes.

o . El yello se les eriza a nuestros aventureros al entrar
Esta es la habitacion ideal para atrapar a la mantico t

P ICORLta%sala. El horror observado es indescriptible. Se
red esta sujeta al techo por unas poleas que estan

d de | t de lahabitacio do la sala como si fuera la plaza de un pueblo. |
én cada “”9 € 10S exi [emos € la habrtacion a,dﬁ?)ade los lados, se halla un escenario, y sobre él, ur
argolla. Cortandola y dejandola caer sobre la manti -plrze

a

| dran at d ‘s ol e ol ros realizan malaksa. Abajo, un grupo de
Snii)coorﬁliga rapar para después clavarle el cuermo gglanos observa y sorviendo el espectaculo que

ofrecenlos artistas. Solo hay un detalle que pausa




y €s que ninguno esta vivo. Todos ellos, estan disedadgagadores insisten, se quedara a ayudarlogl pero
y todos numerados. Lo que es capaz de hacer estieser,le domingpor lo que, con una tirada de moral con
rebasa cualquier nivel de cordura, y denota que paraésuiiado bajo, hdéirapidamenteNo iria muy lejos,
ser humano, es un solo un animal inferior con el paegue la puerta principal esté ceri@idiega al combate

puede hacer lo que le venggama. final, serd una gran ayuda como sanadda armeria
del primer piso puede encontrar material para proteger
3 3. ESCUELA y armarse.

El espectdculo ante vosotros es dantesco. Esta 6 - BIBLIOTECA
habitacion parece una escuela con maestro y ; . .
pequerios alumnos incluidos. Todos ellos d/lsecadosL.as estanterias guar C{a(r rentos, quizes miles de
Yy con una etiqueta que "oz plgugos ’Haggﬁolé ?”ﬁfe”ﬁa%”u 05'/}//3
atril en e a.

numero. libro abierto esta en u centro de 1a sa

Si la escena del teatro callejero causa espanto, lo %‘el'
esta sala se representa eleva aun mas el indice de Ofr
Una clase de una escuela, con pizarra, donde un mas&y
sefialandola, trata de impartir conocimiento a un grgﬁ?)
de nifios sentados en bamobdlgunos sonrien, otros S€ . . )
elevan la mano, otros estdn enzarzados en un jﬁgﬁ de loscapituls esta dedicado poonspleto al

donde el profesor no alcanza a geffmmo en la sala re.

anterior, no se mueven. Todos estan dlsecadc}ﬁa ltr'rr;?_ pagrlln,allt_es Iat,d((aj Ig_ r;i!‘t\'/‘?gr?. real,r)]/ er?ta\
catalogados con su numero. umerarla penuitina esta dedic Ittorio, aun €

elaboracidmpracticamente vagci@eroyanumerada
34  UNICORNIO Leyen_do la flcha_l de Ia_l manticora, los J_ugadores pu_eq
deducir que, la ficha sin numerar, encaja con el anfitric

habitacién dni h p /del castillo, y se trata de una Manticora Real. Si no
En esla habitacion unicamente hay una figura en el yeq cen, vy esta Vittorio con ellos, éste puede identific

centro. ES un precioso Unicornio y también estd g gibyjo de la ficha corimima%en real del morador. Si

disecado. En su et quetl g, erigliirfhiibr'qiBedpere/uda tirada

por sabiduria puede deducifllgo a tener en cuenta es

Esta es la clave. EI Unicornio, simbolo de purezg X 15 sido redactada por ella, y se describe a si mis
bondad es el que proporcionara el arma. Su cuerno lamucha soberbiaucho mejor de lo que e®
Unica arma contra la mantic@aben cortarlo de algunreaidad

modo. Es extraordinariamente duro, pero un by§fheran deducir tambiégracias al comentario de
hachazo puede separarlo del cuerpo. Vittorio ose trata de | a

encarnaci - -n del bien pod
unicornio,que el cuerno del unicornio es la Unica arme
contra ellaaunque la manticora, claro, no lo haya escrit

Una mesa con instrumental quirdrgico, y frascos en la ficha explicitamen® no es asi, otra tirada de dado
con pociones, estanterias, libros, y en el centro de Igor inteligencia les puede ayudar.

sala, una mesa de operaciones con un hombre atado

a ella. Nota para elnarrador. Esta aventura incluye al final una
muestra del bestiario que confecciona la manticora. L
El hombre esta vivo, aunque fuertemente drogadop@e imprimir y juntarlo todo mediante grapas
trata de Vittorio. Les contasaél llegada al castillo dencuadernacién de gusandexpetaet c é y d §
forma parecida a la de ellos. Es un cldregodiradel |os jugadoresuando lleguen a esta gala que puedan
morador quese trata de la encarnacion de la majdadeducir todo esto. Si no muestran interés, insista en q
quesolo la encarnacion del bien podria masade que es muy importante, ya que alli se guarda toda
es un ser con fuertes poderes magicos y que le gustgif@dhacion necesaria para resolver el misterio. La fict
con sus presas antes de matdidasbién recono@ie de la manticora puede dejarla suglia de Vittorio,

es muy inteligente y sajperodesconocgue se trata de sobre |a tapa, como presta a ser rdena
una manticoreeal Tiene mucho miedo y quiere huir. Si

es un bestiarian catalogg, esté siendo esorit
Earmantl'cora. Todas las paginas estan numeradas.
0vieja es la dmlicornio, que posee el numerblay
correspondencia entre los nimeros de los animal

cados y los que se muestran en las diferentes sé

3 5. LABORATORIO




P L A N T A 3 Se oye al fondo el ruido del viento, una puerta que se
abre después, una brisajo se sabe de dondeace
0s sopla a la altura de vuestrouello, de vuestro

37. SALA DE LOS CANTANTES cuero cabelludag y os agita un poco elpelo; alguna
vela se apagasentis un escalofriose os eriza la piel.

Una sala alargada con techos de maderas nobles 0S'/€N1€10, todo &tden silenciq todo essilencio.
sorprende de nuevo. Lamparas de laton con mas de . i
1.000 velas la iluminan. En uno de los extremos uEN €5€ momento, la manticora se abalanzara por sorpre
grupo de columnas adornan la entrada. Massobre ellos, ganando la iniciativa del primer asalto d
pinturas e incrustaciones en oro dan esplendor acombateque sera cuerpo a cuerpo contra los jugadore
esta sala. Unamacabra escena os ponel vellode No llevara puesto ningln ropaje, y mostrara todos st
punta. dientes sin maquillajgee asemejara a un |eBnede o

no utilizar sus puas palecombate a distancsegun lo
La acustica de la sala es perfecta. Ha sido disefiadgduida
oir conciertos. Durante el dia se apagan las luces, ya que
la luz natural ilumina la estancia. e

3

Pero lo que mas llama la atencién es la macabra es
gue ha se ha recreadoestaestancia. Un grupo de §
musicos diversos (tambor, flauta, mandolina, laud, violi
etc..) han sido disecados en pose de tocar. Incluso ha
director y dos mujeres cantantes solistas.

38. ANTESALA DEL MIRADOR

Esta habitacion decoradaes solo un paso hacia e/
mirador.

] _ ~ Los jugadores descubrirdn que cualquier arma sera ini
Solo es el paso al miragiaro posee nada en especial conira ella, que cualquier conjatiechizo no le causa
el menor efecto. La unica forma de matarla, es clavarle
cuerno del unicornio en alguna zona vital. Mientras
ualquier arafiazo qee le cause com cuerng le
roducira una herida, y gritara de dolor.

39. MIRADOR A LA SALA DEL TRONO

Este pequerio balcon, asoma al interior de la Sala a’e;;

Trono, desde donde se puede ver la majestuosida

de la Sala. La mejor forma seria el que cada jugador le sujetara U
de las patas fuertemente (cuidado, porgue tiene un atac

Desde aqui se observa lo que ocurre en el Salogdietada pata, y otro con las fauces), y alguien le clav
Tronodel piso de abajotampoco posee mayor interég| c,erng del unicornio en el corazén. Pueden ayudar:

para sujetarla mejaiela red de la sala dees. Pueden
CO M BATE Fl NAL atraparla superando una tiraddedtrezarestandole asi

movilidad y punteria en sus ataques.

Una vez vistas todas &$ancias, en cualquiera de el
se puede desencade el combate finakkunque es
preferible la de las aves para ayudarse deHateeckd
también puede ser descolgada del techo y emplea
los jugadores en otra habitacion.

Biitorio puede ayudar curando las heridas que inflija a |
jugadores) ayudando con sus conjuros en la el

G%I éwg},rrador decidasegun la fortaleza del grupo de
aventureras

Una vez muerta la manticora, toda su magia se desvan
Mo a poco, el castillo va recobrando su aspect
anterior,viejo, roto y gastadg, van desapareciendo

todos sus muebles, ornamentos y obras de arte. Si alc
jugador ha guardado algo de valor, desaparece de

Nota al narrador. Teatralice un poco el siguiente parr
mientras se lo lee




bolsillo. La puerta de entrada, esté abierta, y los jugaNgBN TICORA REAL
pueden abandonar el castillo. Lo Unico que quedan son

los animaleyg seres humanaksecadoda biblioteca y CLIMA/TERRENO: Cualquiera
los enseres de la servidumbre. FRECUENCIA: Poco comin
Los jugadores pueden conservar el cuerno de unico%eANlZAClON: Solitaria

: ualquiera
O ACTIVIDAD Cualqui
DIETA: Carnivora
,ELIGENCIA: 17

y pueden llevarse la manticora muerta, o su piel, q
algo de mucho valor y puede ser bien vermhda
muchas monedas de oro: da muchisimo prestigiB\rg

poseedor de una de estas pieles, y es buscadisima O: _ 10'?0% mo(valor de la piel)
las familias nobles o de origen réalun bien muy ALINEAMIENTO: Malvada
UM. APARICION: 1

codiciado por muchos reypsr lo que tiene un altisimd" i
CATEGORIA ARMADURA:3[16]d Sélo para cuerno

valor. deunicorniq que le proporciona 8de dafio.
** FIN DE LA AVENTURA ** MOVIMIENTO: 40
. DADOS DE GOLPE: 10(80 pv)
ESTAD (STICAS NUM. ATAQUES:  3-4

DANO/ATAQUE : Garras1d10'1 d10), mordedura
(1d8). Si estéa atrapada, disminugkié/1d6/1d4)
UNICORNIO ATAQUES ESPECIALESPUas de Coldde)

DEFENSAS ESPECIALE®1mune a armagxcepto
CA 2 [17]DG 4 (22 pg)ATQ 2 x coces (1d8/1d8) o 14 cuernodeunicornio.

Kl‘fr‘?rﬁ?m(ﬂ_sl)_gp‘al}g’)’( 2"2\5’) 80, TS G8, ML 7, VT bESISTENCIA A LA MAGIA:SITotal.
guno, 9 : TIRADAS SAVACION: G7

TAMANO: De2a25m.
VITTORIO MORAL: 10
VALOR PX: 3.000
Clérigo de Nivel 5 PV: 80
FUE 9
DES 10 FUE 15
CON 7 DES 12
INT 8 CON 12
SAB 15 INT 17
CAR 7 SAB 16
Armadura 9 CAR 10
Conjuros
Nivel1 Curar heridas leves Sélo puede ser herida con un cuerno de unicornio
Nivel 1 Enredar
Nivel1 Detectar mal MANTICORA
Nivel2 Ayuda
Nivel 2 Bendecir (SOLO PARA REFERENCIA. LA MANTICORA
Nivel3 Golpear REAL VA EN FICHA APARTE)
Movimiento: 5m
Ataque: Depende del arma CA 4 [15]DG 6+1 (35 pg)ATQ 2 x garras (1d4/1d4),
Tiradas salvacion Clérigo nivel 5 1 mordedura (2d4) o 1d6 plas (1d6 cada Paa)p,
Alineamiento: Legal MV 40, 60 volando,TS G6, ML 9, VT 2.000,AL
Moral: Bajad Neutral,PX 650.

PV:5
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[
Los unicornios viven en bosques de clima temp

del contacto humano. Esas criaturas son feroce
y no les gusta el contacto de las criaturas que |
(driadas, duendes traviesos, duendes benévolo
embgo, defiendemse batal y se mostraran si es
necesario.

Son poderosos corceles con un pelaje blanco
resplandeciente, y el color de sus ojos es de a:
intenso. El pelo le cuelga en mechones largos
su crin y su frente. En el centro de la mmona, ut
de color mar@i) de90 centimetros de largo, crec
machos poseen una pequeia barba blanca bajc
las hembras se destaca su musculatura mas fin
Posee unos cascos de un color amarillo semeje
Los unicornios hablan sguarotahyleomo otras
criaturas de la selva, o como los elfos.

Los unicornios pueden apercibir a un enemigc
250 metros de distancia. Se mueven en silencio, penalizando a sus oponente
Golpean con fuerza con sus cascos delanteros o traseros, y tratan de atraves
cada que pueda hacerlo. Son porezilamapnibatelolsa magia del cuerno le prop
ventaja mayor al de un cuerno normal, facilitando y mejorando el golpe con e
pueden realizar cargas duranpuéabatadas ¥l cuerno como a semejanza de ur
efectuar la carga, tiene que haber un espacio de al menos 10 metros de espa
contrincante. A quienes golpeen un unicornio tras su carga, recibempamsgran
magico cuerno, hasta el punto de poder resultar empalados por €l. Si embard
atacar con sus cascos, ni delanteros, ni con los traseros.

Posee algunos poderes magicos/cratesgomibelgando tanto a él como a su po
jinete a una distancia de hasta unos 360 metros. Pero solo suelen utilizarla c
muerte casi segura.

Al ser seres magicos, nohpubdemiessn/gms la magia. No les afecta un conjur
muerte, y pueden librarse de sus efectos como hechiceros de un alto nivel. A
veneno.




Habitat/Sociedaan animdlekes a sus parejas, se aparean de por vida y crean ¢
rincon en el bosque que han decidido vivir para protegerlo. Sobre el tronco d
unicornios graban un glifo, que es reconocido pgrdoe ardncalgssalhtisqae e:
protegido por él mismo. Dependiendo de su experiencia, los guardabosques |
protegido por un unicornio o no. Si un bosque tiene un unictminguoericoprote
entrara en él, a menos que dicho bosque sea bastante grande como para adn
Cada familia de unicornios protege mas de 1.000 kilometros cuadrados (un p:
kilbmetros).

Cualquier viajero puede cruzar con libertad el bosque de un unicornio, e inc
mate por deporte, no por necesidad, o lo dafie con maldad, probablemente se
de estar cerca. Cuanto mayor |lsgdepdafed extrafio, mayor sera la ferocidad de
atacarle, y suelen ser muy fieros. Si se trata de alguna travesura juvenil, los
magulladura, advirtiéndoles lo que ocurrira si vuelven a sus agdaszas por all
saqueadores probablemente acabaran muertos por este fantastico ser.

Algunos unicornios puede que permitan que se les dome y monte, siempre
humana, o por ejemplo, un elfo de corazon puro. Si se trata de una doncella,
resto de su vida, e incluso lagpdetibdeyae jasi lo desea. Ademas, la protege
su vida si fuera necesario

Ecologidos unicornios son herbivoros, y se alimentan fundamentalmente de |
Tienen como Unico enemigo a los grifos y las criaturas que destructoras de b
rojos y los orcos.

No se sabe el tiempo aproximado que viven los unicornios, pero se suele si
Se sospecha que se mantienen jovenes toda su vida, incluso aunque se encu
La razdén de su longevidad seaepoteEmeaatutaleza magica del cuerno. Por es
cuernos de unicornio son muy buscados y codiciados, ya que su posesion, es
todo tipo de veneno. Ademas, puede ser usado, por un algupmcstaesada fabri
curacidt.valor de uno de los cuernos de unicornio, ronda 1.500 monedas de
vende en un mercado.

Son, sin duda alguna, la personificacién del Bien.




ESPECIMEN NUMERO

Buho

Del lat. Bufus

a.Euldr Hibou i. Ow@ulio. M. Zool

Ave rapaz tharidia de las estrigidas. Se
caracteriza no solo por su actividad na
presentar el cuerpo cubierto de suave:
vuelo silerqmopatag emplumadas hasta
ddodledos. Su cabeza es voluminosa y
de dos copetes deophsrsas. emsmes. E
- pico es cunesmiteDgran cantidad de roe
. Exi@ numerosas especies.

ChicqAsiootydMide treintango cm
aproximadantea nutre de pequefios mEpmmeEsciaimmdnuevos blamoobsnmaedimsdos
durantedi8s. Essrditp, se extiende desde el Oeste de Valion hasta Losang.

Nival(Nyctescandiatéide 60nde longitud. Su plumajepes bETaEchasarece en
Reino Bosque en invierno, procedente de Dormunder.

Real(Bubo bubo.) Es el mas goahads,cddandangitud de sekeakargtaplumaje
varia segun Yaetddaromarilloofizzon nudngmrduscas. Vive en lasaggionediasco
las Naciones.Orcas




ESPECIMEN NUMEBRO

Caballo

Pierd; fr. Cheval; |. HoGayatlo. m. Zool.
L+ . Animal solipedo, herbivoro, de la familia de Ic
£ 7 crin larga y colgante y cola cubierta de pelos
{4 = largos desde su raiz. Sus patas son largas, y
. desarrollado el tercer dedo,extieepresar#a en !
5 . ufia muy robusta denominada casco. Como t
~ su dentadura esta formada por incisivos, cani
no presenta premolares. Tiene 1,5 m de altur
- aproximada y su longevidad es de unos 30 ai
domestica con &xctidaplan utilidad para el hon
Hay diversidad de razas, algunas bastante diferenciadas entre si, especialmer
pelaje es variable, pudiendo ser negro, blanco, alazan, gris, bayo, ruano, tordi
parece tuvo klgarerario, concretamente en eh&oowitodppdsd Genano
aproximadamente de un perro y que presentaban numerosos dedos. A traveés
reduccion progresiveedizaasressdadmo un aumento de la altura hasta dar lugat




ESPECIMEN NUMERO

Buitre

( Del lavulturris.) a. Geieviawrodr, Vulturg,

. AvvoltapZool(Gypse fulbwe Fapaz de la familia de e
. falconidas. Mide 1,12 m de longitud. El pico, como €
. rapacegadsudo. El color dgesespdlanao en la cabeza

! cuello, con plumén también blanco en la base del ct
; alas y cola son pardas oscuras. Anidan entre las roc

solo huevo de céscara blanca. Vive en grandes ban
de animalessnsehre todo de su cavidad intestinal. S

¢ por el Sur de Valion, Visirtan y el Norte de Cirinea

Blanco de Nefdaaphrparcnopt&uwglumaje es blanco

| comanchas pardas. Es una de las aves sagradas d

representado en muchos de sus monumentos. Habi
Valion, Cirinea y Kang.

NegrqAegypius mon&ilesl)25 m de longitud. El
color de sye@smagro, las partes desnudas del cuell
palidas. Anidan en las rades &e lesti@rixe por Valior
Este, Nirmala y Losang.




(Del geléphatantos.) a. Eletalepliant i.
ElephaiitElefante. m ZO®lamifero
 ungulado proboscideo de la familia de los
. mayor de los animales terrestres. Se cars
el cuello corto, ojos pequeios, cabeza gr:
formada por la prolongacion de la nariz y
superior. Pose@anngisivos sumamente
desarrollados en la men{dtimalssipeue
llegan a pesar unos 40 kilos y excepciona
EI resto de la dentadura se compone, en el adulto, de tres molares, forme
entre si y que se renuevan. El craneo es de gran tamafio, asi como las pi
apoyados por su extremadfelbrarebicglativamente pequefio, pero muestre
y se dice que estos animales tienen una excelente memoria. En la actual
elefantes: el visirtani y el cirineo. El primero se caracteriza por tener las o
ambos son herbivoros y viven en grandes rdibaiiéS f@oiatogedoverEs &
sobre todo el visirtani. Las hembras de los elefantes de Visirtan son fecul
aparean cada ylosegiimda gestacion duradgiimsdessn@piongevos, pues su
mas de 100 afos. El elefarginsento armpasrasadamea €iel marfil de sus
colmillos dsimt@y por lo que es objeto de caza. El elefante se caza de dia,
gue la caza dure varias fechas. Se le dispara a la cabeza con potentes b:

Hist. Durante el@etiaternario, el elefantihgstabaddisttibbuwindo, excepto Ziy
Zafiria Sur. Uno de sus ejemplares, el mamut, estaba adaptado al frio, gr
que disponia, El defantglirado gwealdsra muy antiguo, sobre todo en mi:
militar. Corno arma tactica apareci®ptallaridedBagaemo Batalla de los T
Ejércitos (495 anoyC&lendario de Yalion



http://ít.ele-fimte.ni/

Del latiomanis.) a. Mencrh, Mamfoinme, ani.
Uoman Animalkcional. Bajo esta acepcion se compren
género humano. Desde el punto de vista zoolbgico, es
los primates y de la familia de los hominidos. Los cara
importantes que separan al losnaloiteopeimestosdeon: las
extremidades posteriores la@igisaguerda g&ies y mayor:
ant@res; estan mejor adaptados a la posicion erguida ¢
columna vertebral en forma de S muy abiegtaess deon
las extremidades anteriores; los caninos no son salientes; el pelo esta mu
porcion frontal de craneo esta muy desarrollada y en conjunto el craneo pi
inferior presenta anmsedemetiton y posee un lenguaje articulado. Aparece
Era Terciaria 0 mas probablemente a principio de la Cuaternaria. El princiy
hominida&i(gnthrdlarsado tambiérehQrabte de Cirinea. Este hominido ya f
utensilios.

Podemos clasificar a los hombres segun su raza o funcion. He aqui algun:
detallaré en fichas posteriores:

Soldado
Clérigo
Mago
llusionista

Explorador

(Espécimen en fase de estudio)




